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Abstrakt

Ugelem prace je predstavit fenomén her na hrdiny na Zivo (Live action role
playing) odborné vetejnosti v Cechach. Autor si klade za cil ukdzat pedagogickym
pracovnikim dal$i moznou formu rozvoje lidské osobnosti ve vSech spektrech
pedagogického plisobeni. Snazi se shrnout zatim roztfisténé a neucelené informace

o LARPu na uzemi Ceské republiky.

V prvni ¢asti prace se autor snazi sumarizovat vztah hry k clovéku a jeji vyvoj
ptes stolni a celotaborové namétové hry ke kategorii LARP jako takové. Déle popisuje
jednotlivé druhy aktivit, které sou¢asné vnimani zahrnuje pod pojem LARP. Dalsi ¢ast
se zabyva osobnosti hrace, jeho motivaci, obsahuje vyhodnoceni dotazniku, ktery
specifikuje rozvrstveni hraci podle véku, vzdélani a sou¢asného zamestnani, odkazuje
na vyjadieni lékaiky-psychiatra (v piiloze). Dale prace popisuje moznosti rozvoje
kreativity a fantazie pfi pfipravé a hrani rolovych her na Zivo. Dalsi ¢ast se zabyva
zkoumanim mozného propojeni nékterych forem LARPu s novym modelem edukace
zalozenym na klicovych kompetencich a prlfezovych tématech. Je doplnéna
vyjadienim ucitelky ze zakladni Skoly, kterd ma s LARPem zkuSenost. V zavéru se
hodnoti, zdali je moZzné uvazovat o zapojeni aktivity jménem LARP do doplikovych

vyucCovacich procest, ¢i ne.
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Abstract

The purpouse of this paper is to introduce the phenomenon of Life Action Role
Playing games to the experts in in the Czech Republic. The author intends to desribe a new
form of encouraging personal growth in all spheres of pedagogical work and present it to
the teachers and educationalists. Furthermore it endeavours to gather information about

LARP in the Czech Republic, which have so far been fragmentary and disjointed.

In the opening part the author intends to summarize facts about the development of
games and their relation to human beings and especially the development proceeding from
board games and long-term games at summer camps to the category of LARP as such.
Later on it deals with various activities which can be subsumed under the term of LARP
according to contemporary views of it. The second part covers the characterisation of
personality of a role player and his motivation. It incorporates the results of a survey
designed to depict the stratification of players' community in dependence on age, level of
education and present occupation. Moreover it deals with the correlation between studying
at the university and involvement in Role Playing. Statement of a psychiatrist’s opinion
about LARP is included in the appendices. The third part describes the possibilities of
developing creativity and imagination. The next one focuses on exploring the possibilities
of utilising certain forms of LARP as a means of new educational model based on key
skills and cross-section topics. A statement of opinion written by a primary school teacher,
who has experience with LARP, is added to it. The conclusion judges, whether involving

LARP in supplementary educational procedures is worth considering.
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1. Uvod

Live action role playing (LARP) jakozto specifickd forma hry existuje ve svéte
priblizné pétadvacet let. V nékterych statech se stala fenoménem, ktery rozpoutal zajem jak
laické tak odborné veiejnosti. U nds se teprve dostava do povédomi SirSiho spektra
obyvatel, stejn¢ tak snaha o odborné uchopeni LARPu je teprve v zacatcich, avSak zacinaji
pfibyvat absolventské prace na toto téma a jsou piekladany ¢lanky ze zahrani¢ni odborné
literatury, prezentované zejména na internetovych strankach.

Diky omezenému rozsahu se prace soustiedi pfedevSim na vybrané aspekty této
aktivity. Jde zejména o celkové predstaveni LARPu, jeho zafazeni podle stavajici vybrané
kategorizace her, shrnuti sou¢asného vyvoje s diirazem na Ceskou republiku, profily hrace
a organizatora, neboli ¢lovéka piipravujiciho ¢i ti¢astniciho se LARPu.

Pokud jde o historii, budu jmenovat dva autory, jejichz ndmétové hry, zejména hry
pro détské letni tdbory, mizeme povazovat za piedchiidce ¢innosti nyni nazyvané LARP.
Milo§ Zapletal plati za jednoho z nejvétSich ¢eskych znalch her a jeho sborniky jsou mezi
odbornou vetejnosti dobfe zndmé. Druhym je autor dobrodruznych knih, ale také pedagog
a skautsky vedouci Jaroslav Foglar. V jeho ndmétovych celoro¢nich hrach se objevuji
prvky, které pouziva i LARPové hrani. V prvé fadé jde o motivaci pomoci identifikace
hract jako vyprav do neznama ¢i posadek lodé a podobné.

O LARP se intenzivné zajimam poslednich sedm let. Mam moZnost sledovat
sedmilety vyvoj Clent skupiny, jiz jsem zakladatelem. Skupina vznikla v Mladé Boleslavi
po letnim taboie v roce 2003, jehoz naplni byl Ctrnactidenni fantasy piibéh podle dila
JR.R. Tolkiena. Vice nez polovina ucastnikli tohoto tdbora po jeho skonceni zlstala
v krouzku rolovych her a LARPu pod DDM. Skupina ¢itad okolo tficeti ¢lenti a kromé
deseti dospélych vedoucich bylo vétSin€é v roce 2003 okolo dvanécti let. Pozorovani
z obdobi jejich ristu mi poskytla znaéné mnozstvi praktického materialu, trebaze
jednotlivé ukazy nebyly sledovany pomoci védeckych metod.

Diky tomu, ze jsem stale aktivnim ¢lenem LARPové komunity, bylo pro mé& snadné
nahlédnout ji zevnitf. Ro¢né se ucastnim ptiblizné dvaceti riznych LARPU a her, mél jsem

tedy moznost sledovat Sirokou skalu typti a forem hry.



1.1 Komentovany prfehled vybrané literatury ke sledované

problematice

Rolové hry, a pozdéji i jejich podkategorie LARP, se poprvé dostaly do povédomi
svétové verejnosti ze studii o jejich negativnim vlivu na socio-psychopatologické chovani
a zaroven ze studii a Clank popirajicich tuto tezi. Jakkoliv mohou byt tyto prace
pozoruhodné a do dnesni doby vyvolavat zajimavé diskuze, nebyly zdrojem informaci pro
tuto praci, a proto zde nebudu uvadét jejich nazvy.

Zacnu komentafem vybrané literatury k fenoménu hry:

Pii sbéru informaci o hie obecné a zatazeni LARPu ve smyslu ¢lenéni her jsem
pouzil knihy zndmého ¢eského odbornika MiloSe Zapletala , ktery ve stru¢nych uvodech
shrnuje nekolik zajimavych nazorG na hru a zabyva se souborem nejriiznéjSich hernich
¢innosti v popisovanych hrach, které jsou dulezité pro pochopeni vyvoje LARPu.
(Zapletal, 1985-1988).

Jako zdroj informaci pro rozdéleni her na kategorie jsem pouzil knihu Dalibora
Zdenka Pohyboveé hry (Zden€k, 1960) ktera, ptestoze byla vydana v roce 1960, nepozbyva
v nékterych tématech aktualnosti. Nemohu vynechat ani Mazalovu knihu Pohybové hry a
hrani (Mazal 2000), ve které krom¢ soupisu her nachazime i teoreticky uvod s mnoha
odkazy na dalsi autory a mySlenkami o hre.

Pti pohledu na hru z filozofického hlediska jsem pouzil dila zndmych badateld na poli
her Johana Huizingy Homo Iludens (Huizinga, 1971) a Roberta Cailloise Lidé a hry
(Caillois, 1988).

V tisténé form¢ je tézko dostupna a védeckd hodnota internetovych zdrojii je casto
pochybnd, ptestoze i ony pfispely k uceleni nazoru na nékteré problémy. Pies veskeré
mozné pochybnosti miizeme konstatovat, ze kvalita praci, které se objevuji na internetu,
stoupd. Zejména server larpy.cz se snazi o védecké zpracovani nékterych témat a mimo
ze sborniku severské konference Knutepunkt, jsou kvalitn€ zpracované. Zejména v oblasti
pedagogického pisobeni jsou zkuSenosti zahrani¢nich odbornikii zdrojem cennych

informaci.

Kazdoro¢ni konference Knutepunkt byla poprvé potfddana v roce 1997 a stala se



zivotn¢ dulezitou silou pii hledani identity severského LARPu. V podstaté formulovala
cely koncept skandindvského LARPu jako specifického pfistupu. Celé avantgardni hnuti,
které podporuje radikalni experimenty a deklaraci LARPu jako umélecké formy, bylo a je
velmi Uzce napojeno pravé na Knutepunkt. Béhem poslednich let se zadbér konference
vyrazné rozsitil. V disledku toho se také ptiblizné od roku 2005 na konferenci objevuji
ucastnici

z neskandindvskych zemi, napt. z USA, Némecka, Francie, Itdlie a Ruska. V roce 2007 se
poprvé konference zagastnili i Cesi.'

Po zdrojich informaci z Cech a Slovenska musime pétrat zejména v absolventskych
dvé kapitoly, stala diplomovéa prace Juraje PSendka Fenomén rolovych her z pohladu
etnologie (PSendk, 2007), ve které autor popisuje mnoho druhii her na hrdiny a ukazuje tak
velky ptehled o dané tematice. Prace se tyka rolovych her obecné, autor vSak LARPiUm
vénuje samostatné oddily, kde prokazuje jak praktickou tak teoretickou znalost dané¢ho
problému.

Dalsi pohled na tuto problematiku ptindsi prace Petra Jane¢ka Paralelni svety, a to
1 pfesto, ze se zamétuje vice na roloveé hry. Prace poskytuje informace o historii rolovych
her a jejich vyvoji. Jeji dotaznikova Cast je pro tuto praci zbytec¢nd, kapitola Analyza
ontologického statutu her na hrdiny

Bakalaiska prace Jakuba Holého Uvod ke zkoumdni her s hranim roli (Holy, 2005)
je vénovana zejména psychologické strance rolovych her. Jeji nejvétsi pfinos shledavam
v paté kapitole, kde autor vyty€uje mozné oblasti zkoumani rolovych her.

Moznost srovnani nabizi prace L. Veselého Srovndni psychologickych aspektii her
s hranim roli na zivo a virtualné. (Vesely, 2006) Tématem je srovnani hract pocitacovych
a LARP her. M4 prace se sice pocitaCovych her netyka, prakticka ¢ast textu od Veselého
ovSem obsahuje poznatky o podobnosti her LARP a pocitacovych RPG. To je pro mé
dilezité v zavéru prace, kde uvazuji o LARPu jako mozné alternativé k poc¢itaovym hram.
Jedinou mné dostupnou praci zabyvajici se prevazné LARPem byla bakalaifska prace
Vladény Sebelové V roli hrdiny (Reportize z her ve kterych vitézi zbrané) (Sebelova,
2007). Autor¢in pohled se liSi od ostatnich praci. SpiSe nez psychologickym a

etnologickym tématlim se vénuje popisu jednotlivych kategorii LARPu. Do této skupiny

! http://cs.wikipedia.org/wiki/Knutepunkt, dne 20.10.2009
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fadi 1 airsoft, paintball a Zelezny Serm, které jsou vyjmuty ze zabéru mé prace, piesto je
vSak tento odlisSny pohled piinosny pro tvorbu LARPové terminologie. Hlavni naplni prace
V. Sebelové jsou reportdze z jednotlivych akci, které s mou praci téméf nesouvisi,
poskytuji vSak nahled na Sest odlisnych typu akci.

Dalsi informace o déni na LARPové scéné mi poskytl server larpy.cz, ktery
uvefejiiuje kazdy tyden minimalné jeden clanek tykajici se LARPové terminologie,
k dispozici jsou zde i pieklady zahraniéni odborné literatury. Server se snazi sdruZzit
odborniky na LARPovou teorii z Ceské a Slovenské republiky, navazuje také kontaky se
zahrani¢nimi scénami, zejména pak s polskou.

Zdrojem dalSich informaci i inspiraci pro uchopeni problematiky prufezovych témat
pro m& byla prezentace Jany Jevické LARP a jeho moznosti v pedagogice na konferenci
Odraz ¢eského LARPu 2009, ktera probéhla 24.4.-26.4. 2009 v Praze. Odborné zkuSenosti
autorky vystupu jsou na vysoké urovni, pfednaSela rovnéz na zahrani¢ni konferenci
Knutepunkt. Pfi zpracovavani informaci jsem mél k dispozici slidy z jeji powerpointové
prezentace a své osobni zapisky z prednasky.

Informace o novém systému vzdelavani podle RVP jsem cerpal ze vzdélavaciho
portalu ministerstva Skolstvi www.rvp.cz. Portal poskytuje ucelené informace o klicovych

kompetencich a prufezovych tématech.
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2. Cile a ukoly prace

Cilem mé prace je popsat a prozkoumat dosud jen malo probadany fenomén live
action role playing a moznosti jeho vyuziti. Prace je popisného charakteru a ma ditateli
ptedat ucelenou informaci o LARPu s nastinénim moznych oblasti jeho vyuziti.

Ukoly této prace jsou:

1. Popis kategorie LARP a jeji zatazeni do systému her podle nékolika znamych

autorti. (Zden¢k, Caillois, Huizinga)

2. Shrnout oblasti, ve kterych by bylo mozné LARP vyuzit, se zaméfenim na jeho

pouziti ve vzdélavacim procesu podle nového systému RVP/SVP a vyuziti ve

volnocCasovych aktivitaich jako prevence proti hypokinéze a psychické morbidité
dne$ni mladeze.

3. Roz¢lenéni LARPovych her na kategorie a jejich popis. Anamnéza ucastnika hry

LARP na zikladé nestandardizovaného dotazniku
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3. Metodika

Pti zatazovani LARPovych her do skupin podle znamych teoretika jsem se pokusil
hledat shodné znaky. Vysledek ma ukézat, do jakych kategorii je mozné hry zatadit.
Protoze je skupina her LARP rozséhla snazim se vzdy upozornit na piipady, kdy se néjaka
z nich vymykaé vétSinové charakteristice.

Pro tvorbu LARPov¢ terminologie jsem vyuzil reSersi vyse uvedenych akademickych praci
na téma rolové hry a LARP. Porovnal jsem je s vlastnimi zkuSenostmi a informacemi a
¢lanky z internetu (zejména na serveru larpy.cz ).

Cast prace tykajici se rozdéleni LARPa podle riznych kritérii vychézi z osobni
zkuSenosti a souhrnu informaci z webovych stranek. SnazZil jsem se pfistoupit k hram
v kategorii LARP zeSiroka, nechtél jsem pohled na LARP omezit na jednu vybranou
formu, ¢i typ (napfiklad bitvy ¢i LARPy fantasy stylu). Prestoze fantasy prvek
a venkovni LARP ptevazuji, je rozmanitost LARPovych her vétsi. Je samoziejm¢ mozné,
ze existuji 1 jiné hry, které I1ze do kategorie LARP zaradit, seznam forem a styld LARPu je
tedy otevieny. Pti kategorizaci jednotlivych her jsem vybral slova forma (urCuje organizaci
LARPu) a typ” - uréuje obsahovou slozku.

Dtlezitym zdrojem byla Gcast v mladoboleslavské herni komunité, ktera trva jiz sedm
let. Skupina ma pfiblizné tficet ¢lend ve véku od patnacti do Sestadvaceti let. Komunita je
oteviend a kazdy rok dochazi k rozsifovani Clenské zakladny. Za tu dobu jsem m¢l
moznost zucastnit se nékolika desitek LARPU rizného zaméteni. To mi pomohlo vytvofit
si predstavu o Ceské scéné.

Kromé toho jsem procital pravidla, settingy a reportaze z webovych stranek skupin
zabyvajicich se LARPem. Ve dnech 24. - 26. 4. 2009 také prob¢hla v Praze konference
Odraz ceského LARPu, kde promluvili pfedni tviirci norem pro ¢eskou scénu.

Pro ¢ast vénovanou vyuziti LARPu v novém systému vzdélavani jsem Cerpal
informace z portalu ministerstva Skolstvi www.rvp.cz. Dal§im zdrojem byly clanky
o edukacnich LARPech v zahranici. (Sborniky z konference Knutepunkt). Snazil jsem se
zachytit 1 déni na LARPové scéné smétujici k vzdélavacim a vychovnym tématim. Dal§im
zdrojem byla piima zkusenost s vyukou v ZS Dalovice. Zprava pani uditelky z této skoly je

piilozena ke kapitole 5.

Uvadéno i styl ¢i zanr.

13



Pro vytvofeni anamnézy hra¢e LARPu jsem pouzil nestandardizované¢ho dotazniku.
Vyzkum probihal od 20.4. - 31.8. 2009. Na webu byl umistény dotaznik v elektronické
podobé. Odkaz na dotaznik jsem umistil na diskuznim serveru Hofyland, kde debatuje
velka cast komunity, stejné tak jsem odkaz rozeslal do navstévnich knih skupin
zabyvajicich se LARPem. K tomu jsem vyuZil seznam skupin umistény na strance

http://boiohaemeum.wz.cz/seznam.html.

Dotaznikového Setteni se zcastnilo 192 respondentt. Pti tvofeni grafii pro anamnézu
hrace jsem pouzil zékladni kvantitativni ukazatele. Ke kazdému grafu je pfipojen slovni
komentat. Vysledky z otdzek na primérny vek hraci a vek pii prvnim LARPu jsem pouzil
v dalSich kapitoléch.

K anamnéze je pfipojeno vyjadieni lékarky - psychiatra tykajici se LARPu a mladeze

s komentafem.
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4. Hra a jeji historie

Hra provazela lidstvo odjakziva. Co vlastné vyjadiuje a co si pod timto pojmem
mame piredstavit? Hrani a hravost patii mezi jeden ze zdkladnich ryst ¢lovéka jako druhu.
Lze samoziejme& namitnout, ze hravost a hry se vyskytuji i u jinych druhti v zivo€isné fisi,
ale az u cClovéka nabyva proces hrani takového vyznamu a slozitosti, Ze hravost lze
povazovat za rys osobnosti. Hravost a smysl vnimat hru jako néco, co stoji mimo fetézec
zakladnich biologickych potieb, se musela i u ¢lovéka vyvinout. Pied timto meznikem byly
hry pralidi vice podobny soupeteni mlad’at, a to proto, Ze jejich mozek nedokazal rozlisit
mezi pojmy ,,jako” a ,,doopravdy*, protoze doopravdy prozivali vSe. Az poté, co se u lidi
vyvinul smysl pro predstavivost, mohla se zacit rozvijet hra tak, jak ji zndme dnes. Dobu,
kdy se tak stalo, nelze ptesn¢ urcit, ale ptiblizné §lo o zacatek neolitu. Dale nasleduje popis
vyvoje her podle podminek materialniho Zivota. Mezi tyto podminky fadime geografické

prostiedi, riist obyvatelstva a zptisob obzivy a vyroby.

4.1 Vyvoj her v ontogenezi Clovéka

Z mnoha zdroji uvad¢jicich rozvoj hry ve vyvoji lidstva vybiram klasifikaci

Dalibora Zdenka. (Zdengk, 1960, 25-29)

Prvobytné pospolna spole¢nost

V dobé¢, kdy lidé zili nejprimitivnéjSim zivotem a Zivili se lovem a sbérem, pozdéji
chovem dobytka, za¢ind prvni rozvoj her. Clovék uZ nejednal pouze pudové, naopak
¢innosti, které provadél, byly uvédomélé. Hry, které mladez hraje, se podobaji ¢innostem

dospélych (lov, boj) a jsou ptipravou na dospélost.

Otrokarska spoleénost

O této dobé jiz existuji pisemné zpravy, miZzeme tedy obraz tehdejSich her
rekonstruovat s vétsi presnosti. Vladnouci tfida, véleCnici, vojaci a panovnicky dvir
nepracovali, proto se ani jejich déti nemusely k praci hrou pfipravovat. Hry mladeze
z vladnouci tfidy byly zaméfeny na rozvoj télesnych schopnosti pottebnych k boji, ¢imz
piipravovaly na Zivot vojaka v dobyvaéné armadg. Ve starém Recku se péstovaly bojovné
hry s mi¢em jako Sfairomachia, kde dvé strany o mi¢ soupefily. Ve Sparté se museli

dokonce mladici pied zafazenim mezi dosp€lé podrobit zkouSce z mi¢ové hry. Jejich
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nejbojovejsi hra Harpastum se obCas zvrhla v nefizenou rvacku, v niz se dokazovaly ve
Sparté tolik cenéné vlastnosti jako je odolnost proti bolesti, pohotovost a taktické mysleni.
V Rimé se hraly hry slouZici spiSe k relaxaci a zabavé. I prosluly lékai Galenos tvrdil, Ze
hra je Cinnost zaméstnavajici piijemnym zptisobem télo i ducha, a poukazoval na jeji
zdravotni vyznam.

Déti otroktl, které nebyly donuceny pracovat, hraly hry podobajici se hram vladnouci

vvvvvv

Feudalismus

V této dob¢é dochazi ke snizeni zajmu o vlastni télo, které je povazovano od narozeni
za hii$né, za hlavni se povazuje Cistota duse, coz vede k tipadku hrani her. Roz¢leniovanim
lidi do raznych stavi vznikaji pomérn¢ uzaviené skupiny her, specifické pro ten ktery stav.
V nevolnickych vesnicich hraly déti hry s pravidly pfipominajicimi jejich budouci zivot,
hry mély pravidla urCujici vzdjemné vztahy hract a Casto i stupnici trestl, jimiz byla
postiZena celd skupina. Ve méstech naopak vznikaji hry méstské mladeZe, v mnohém se od
vesnickych her liSici. Zvlastni pfistup ke hrdm mizeme nalézt ve stavu rytifském, kde
navzdory odmitani télesnosti dochazi k rozvoji her a té€lesnych cviceni. Naptiklad uméni
plavat patfilo mezi jednu ze sedmi rytifskych ctnosti. Kolem 17. stoleti se zacinaji ve

méstech budovat tzv. ballhausy, neboli mi¢ovny.

Dnesni doba

Rozmanitost her je obrovska, hraji se po celém svété a jsou ovliviiovany fyzicko-
geografickymi a demografickymi podminkami. O hrach je mozné ziskat znacné mnozstvi
informaci z publikaci (za vSechny jmenujme sérii Zapletalovych encyklopedii pro hry
v raznych prostiedich) ¢i z internetu. Diky tomu dostavaji i hry globalni prvek, nebot’

o hrach, které se hraji na druhé stran¢ svéta, neni té¢zké se dozvédéet a zahrat si je.

4.2 Déleni her podle tradi¢nich pfistupu s ohledem na kategorii LARP

Pii teoretickém piistupu ke hram je tfeba vénovat pozornost mnoha autortim, pro
ucely prace bylo nutné vybrat nékteré ptiklady k rozebrani. K zakladnim jméntim, pokud

jde o svét hry a hrani, patii Johan Huizinga a Roger Caillois.
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Podle Huizingovy definice hry: Podle Huizingovy definice hry:
Hra je dobrovolna ¢innost, kterd je vykonavéna uvnitf pevné stanovenych
casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné pfijatych, ale
bezpodmineéné zavaznych pravidel, ktera ma svij cil v sobé samé a je

doprovédzena pocitem napéti a radosti a védomim "jiného byti", "nez je

vSedni zivot. (Huizinga, 1971, 33)

Muzeme tedy kategorii LARP zaradit, nebot’ napliiuje vétSinu popsanych principt.
Rozpor je mozno vidét v neproduktivité hry a v ptipad¢ edukacniho LARPu, kde ma byt cil
v osvojeni znalosti nebo dovednosti, 1 aspektu, ze hra ma sviij cil v sobé samé.

Hra se podle Huizingy vyznacuje:

1.Svobodnym jednanim

Tento bod LARP spliuje, vSe co se ve hie odehrava je svobodnym rozhodnutim
hract. Pokud se v néjakym situacich hra dostane do faze, kdy by hrac svou roli nezvladl a
nechtél hrat, ma pravo hru ukoncit a vystoupit z role.

2. Hra neni vlastni Zivot

Ptestoze na sebe na LARPu berou hraci cizi identitu, ziji své vlastni Zivoty v bézné
realit¢, do niz se po skonceni hry vraci. Piestoze hru mohou hrat vazné, prozivaji vse
v alternativni realit€ a po skonceni hry kon¢i také existence jejich alternativnich postav.

3. Uzavfenost a ohrani¢enost

LARPy sice nemaji danou dobu konani, princip ohrani¢eni jak casem, tak prostorem
vSak obsahuji. LARPy si pfebiraji z herni terminologie pojem herni tizemi, u bitev je to
naptiklad louka a les, u komorniho LARPu diim ¢i mistnost, u méstského LARPu mésto ¢i
jeho cast.

Casové rozmezi LARPovych her je také velké, od nékolika hodin u kratsich
komornich do n€kolika dni (az 14 dni - letni LARP tabor). V kazdém piipadé je LARP
ohranicen zac¢atkem a koncem.

4. Moznost opakovani

Zde je mozné narazit na rozpor. I kdyZ je teoreticky mozné zopakovat kazdy LARP, v
praxi je kazdé dalsi hra jina. K opakovani jsou ur€eny naptiklad kratké scéndie komornich
LARP1, které se pak odehravaji nékolikrat s obménou hract. U outdorovych LARPU typu

sveét se vétSinou piibeh odehrava jen jednou a pokud na sebe LARPy vzajemné navazuji,
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jde o pokraCovani piib¢hu. Proto se da princip opakovatelnosti u nékterych druha
zpochybnit.

Huizinga 1 Caillois povazuji hru za neproduktivni. Na LARPech vSak produkty
vznikaji, at’ uz jsou to véci materialni v podob¢ kostymu a doplnkt, nebo véci nematerialni
jako ptib¢h, ktery se hranim tvofi. Musim tedy tuto hypotézu hry jako neproduktivni
¢innosti odmitnout. I PSendk se ve své praci ptiklani k produktivité rolovych her. (PSenak,

2007, 58)

Déle jsem  porovnal atributy LARPu s kategoriemi her podle Cailloise.
V knize Hry a lidé (Caillois, 1998, Ypsilon, Praha) d¢€li autor spektrum her na 4 principy:

agon, alea, mimikry, ilinx.

Agon

Princip pfiznacny pifitomnosti soutézeni ve form¢ zapasu. Dalsi hlavni vlastnosti
agonu je, ze hrac je odkazan sdm na sebe a své schopnosti. Na vitézstvi v agonalnich hrach
nema vliv pomoc odjinud. Pfestoze by v hrach této kategorie méli mit vSichni stejné
podminky, ¢asto se tak ned¢je a to 1 navzdory tomu, Ze se tuto nevyhnutelnou nerovnovahu
pokousime odstraniovat pridanymi pravidly.

Mnoho LARPovych formath obsahuje princip agon. Nejblize k nému ma bitva,
jejiz podstatou je soupeteni armad. V dalSich formatech se ovsem souboj rovnéz vyskytuje.
V pteneseném smyslu slova souboj miizeme agonalni princip najit také v motivaci hrace
vytvorit si kvalitni kostym. Ten hrac¢ tvoii samoziejmé hlavné pro sebe, ale obdiv a uznani

ostatnich je jist¢ také motivaci.

Alea

Oznaceni pro hry, v nichZ nema hra¢ Sanci ovlivnit vyhru. Aspekt Stésti, ktery se
vyskytuje u stolnich rolovych her v podobé hodu kostkou, pii hrach na zivo schazi. Je to
pfimo hra¢, kdo rozhoduje o osudu své postavy. Lze fict, ze pomineme-li drobné vyjimky
(nekontaktni zpiisob boje u komorniho LARPu, to, na jakého protivnika narazi hrac

v bitve), se princip alea ve hrach na zivo nevyskytuje.
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Mimikry

Cailloisova definice pro skupinu her mimikry obsahuje mnoho znakii shodnych se
skupinou her LARP. V prvni ¢asti popisu kategorie Caillois piSe:

Kazda hra predpokladd, ze docasné akceptujeme ne - li vyslovenou iluzi (a to

slovo neznamena nic jiného nez vstup do hry, in-lusio), pak tedy pfinejmensim

uzavieny, kovnenciondlni v jistém sméru fiktivni svét. Hra nemusi spocivat jen ve
vyvijeni néjaké aktivity nebo v podrobeni osudu v imaginarnich okolnostech, ale
také v tom, Ze se sami staneme iluzorni postavou a podle toho se chovame.

(Caillois, 1998, 40)

Zékladem LARPovych her je vzit na sebe cizi roli a snazit se ji co nejvérohodnéji
ztvarnit pro sebe 1 ostatni hra€e. Ono chovani ma velky vyznam. Sdilenou iluzi fiktivniho
svéta mize naruSit nevhodné pochopeni tématu hraci (poznadmky rusici hru, absence
kostymu, nedostate¢na ptiprava na hru). Proto je na LARPu dilezité chovat se jako ona
iluzorni postava.

V zévéru se Cailloistiv popis mimiker odliSuje v jedné skutecnosti od LARPovych
her. Caillois uvadi: ,Je tu vSak jedna vyjimka - nemiizeme konstatovat pfitomnost
autoritativnich pravidel ”. (Caillois, 1998, 43-44) To je v rozporu s faktem, ze vétSina
LARPovych her ma sva pravidla, bez nichz by nemohla fungovat. Jen malé procento

(veétsinou komornich LARP1) se obejde zcela bez nich.

Ilinx
Skupina her ptisobicich zavrat. Protoze nenachdzim Zzadnou paralelu s hrami

skupiny LARP, nebudu zde uvadét podrobnosti.

Dale autor uvadi, Ze principy neexistuji ve hrach osamocené, ale vétSinou jsou
pfitomny dva. V rozSifeni své teorie hernich principii spojuje Caillois dva principy,
pfi¢emz protichlidné kombinace jsou zak4zany. Dochézime tedy ke kombinacim. agon-
mimikry, agon - alea, agon - illinx, alea - ilinx, mimikry - alea, mimikry - illinx.

Z vybranych moZznosti se pro popis kategorie LARP nejlépe hodi dvojice principa
agon - mimikry. Cim méné obsahuje LARP souboji, tim méné je ,herni” (,,gamisticky”)

a ¢im méné pravidel obsahuje, tim vice se blizi principu mimikry a naopak. Vzhledem

Viz Bockmaniv trojuhelnik
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k tomu, Ze skupina her LARP je velmi Siroka, nelze generalizovat a celou skupinu zaradit
stejnym zpusobem. Pokusil jsem se setfadit nejhranéjsi formy LARPu podle toho, jak
v nich pfibyva principu agén a ubyva principu mimikry. Z tohoto schématu mohou
vybocovat netypicky postavené LARPy.

Agonalni princip

/\ bitva

druzinovka

svet s pevnymi pravidly
svét s volnymi pravidly
\/ komorni LARP

Princip mimiker

Ludus a paidia

Dalsi hledisko déleni her reprezentuji principy ludus a paidia. Ludus je vyjadieni
fadu a pravidel, zatimco paidia nespoutané¢ho skotaceni a euforické hry. Caillois stavi
principy proti sob¢, pficemz s ptibyvanim jednoho ubyva druhy. (Caillois, 1988: Lze fici,
ze pro kategorii LARP plati, ze s pfibyvanim pravidel a hernich omezeni pfibyva princip
ludus a naopak.

Jako treti priklad jsem vybral rozdé€leni z knihy Pohybové hry (Zdenék, 1960 32-
36):

1. Namétové

Byvaji odrazem poznanych skute¢nosti. Hraje se ,,jako” nebo na ,,néco” nebo na

,»nhe¢koho*. Uplatiiuje se bohatd fantazie a tvofivé mysleni pfi pfijimani tloh ve hie a dale
aktivita a pozorovaci talent. Oproti détskému hrani se vyskytuji celd pasma dé&ju.
Predstavivost ovliviiuje pohybové ndvyky a zrucnost a vyvolava kladné emoce. Déti tu

mohou projevit své volni vlastnosti, vyrazovou schopnost, obratnost apod.

2. Konstruktivni
Pomahaji piedstavivosti, vychovavaji vytvarny smysl a zru¢nost pomoci riznych

zamérn¢ vyrobenych stavebnic nebo namatkou shroméazdénych predméti. Sledujeme pti
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nich, co dovede dité vytvofit, jak se chova po strance volni, jak dlouho vydrzi stavét, zda

praci dokon¢i, nebo ji nedokon¢i a odejde, zda po sobé vse uklidi, atd.

3. Pohybové

Jsou nejrozsahlejsi skupinou her, jsou vhodné pro kazdy vékovy stupeii, od détstvi do
pokrocilého ve€ku. Patii sem jiz hrani déti predskolniho véku, dale hry vyuZivané pfi
pedagogickém procesu a hry na letnich tdborech. Provazi ¢loveka témét cely zivot. Vypsat
veSkerou rozmanitost pohybovych her by zabralo celou knihu, neni to vSak ucelem této
prace.

Dnesniho ¢lovéka hra provazi od narozeni az do smrti. Malokdo o sobé miize fici, ze
si v dospélosti, €i stafi nehral, ¢i nehraje. Hraje si kazdy, protoZe hra je nedilnou soucasti
zivota, je jeho kategorii. O vyznamu her a hrani v lidském zZivot¢ se jiz zminovaly stovky
praci. Pokud pozorujeme déti a mladez, miizeme si povSimnout, ze velkou ¢ast dne stravi
hranim.

Podle této kategorizace spadd LARP do skupiny her ndmétovych. Vidime, Ze autor
v roce 1960 popsal témét presné zékladni pilife hry zvané LARP. VétsSinu aspektl, které
jsou uvedeny v kategorii ndmétovych her je mozno pouzit i pifi popisu LARPu v dalsi
kapitole. Z her konstruktivnich obsahuje LARP princip tvorby. Pii LARPu miizeme
sledovat, jak se hra¢ zachova pfi spolecné ptipraveé hernich rekvizit, ¢i jeho participaci na
stavbé ptibéhu. V popisu pohybovych her nalezneme shody zejména s LARPovym
formatem bitva. Ten si z této kategorie bere predevSim soupefeni tymu a jedinct a také

hrani podle ptisnych pravidel.
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5. Vysledky

K udrzeni piehledu o jednotlivych pojmech je na zacatku této kapitoly uveden
seznam nejcastéjSich termint z ¢eské LARPové scény. Hracska komunita je samoziejmé
specificka, pokud se pouzivanych vyrazi tyka. V CR existuje mnoho pojmil, aZ v posledni
dobé vSak zac¢ina vznikat urCity odborny ziklad. Mezi pojmy, které pouzivaji rizné
LARPov¢ skupiny, se mohou objevit mirné rozdily. Ve své praci jsem se snazil shromazdit
nazory vice dlouholetych ¢lentt LARPové komunity. Z toho vychazi 1 vyklad nasledujicich
vyrazil, pfi némz jsem se snaZzil vybrat ty nejCastéji pouzivané ¢i nejlépe teoreticky
podlozené. Abych udrzel urcitou navaznost akademickych praci na toto téma, pouzil jsem
jako zékladni zdroj n€kolika nejelementarnéjSich pojmi diplomovou praci Juraje PSenaka
(PSenak, 2007). Zamérem neni plagiatorstvi, ale pokus o udrzeni souvislé linie a ustaleni
definic pojmt v oblasti rolovych her a LARPi. K tomuto kroku mé vedly 1 konzultace
s dal$imi predstaviteli ceské scény, kteti uznavaji terminy za vSeobecné platné. Protoze se
PSendkova prace tyka rolovych her obecné, vysvétleni nékterych pojmia (hrac¢, postava)

vyzaduje pfi aplikaci na LARP mirné upravy.

Spolecny jazyk komunity
Tak jako v kazdé zajmové komunité se 1 u ucastnikit hry LARP vyvinul slang na
zaklad¢é spole¢ného typu zdbavy. Jedna se o preklady z anglictiny, piejatd slova, kalky

1 neologismy. Angli¢tina ma na utvéfeni slovniku velice vyrazny vliv.

Rolova hra (RPG, Rollenspiel, Gra fabularna, hra na hrdiny, hra na Zzivotni
pribéhy)

Druh spolecenské zabavy, pfi které skupina hrach prostiednictvim vzajemné interakce
tvoti pribéh v imaginarnim svété. Oznaceni rolova hra neni uvniti hra¢ské komunity zcela
bézné, ale Cetnost jeho uzivani stoupa.

V bézném hovoru ¢i na strankéch skupin LARPovych skupin miZete nejcastéji nalézt
pojem hra na hrdiny. Diivodem je, ze velka ¢ast hra¢h LARPu prosla zkusSenosti se stolni
rolovou hrou Draci doupé, ktera tento ekvivalent anglického RPG hojné vyuziva vzhledem
ke své naplni, kde se hraci stdvaji hrdiny ve fantazijnim svéte.

Samotna hra na hrdiny je vSak spiSe podkategorii rolovych her. Hrdinsky prvek, ktery

obsahuje, se totiz nehodi pro popis vSech aktivit spadajicich pod rolové hry, pfestoze se

22



v mnoha zndmych a popularnich rolovych hrach vyskytuje. Stejné tak oznaceni hra na
zivotni ptibéhy nedokaze obsdhnout vSechna specifika.

PSenak ve své praci piSe: ,,Z pojmil jako je storytelling game ¢i gra fabularna miizeme
odvodit dulezity aspekt kolektivnich narativnich technik. Hry, kdy se vypraveci stiidaji pti
vypravéni pribéhu, vSak zase zcela pomiji aspekt hrani v rolich.” (PSendk, 2007, 8) Pojem

rolové hra se tedy zda byt nejvhodné&j$im oznacenim.

Drevarna

Nézev, ktery se vZil pro oznafeni druhu LARPu, na kterém se pouzivaji dievéné
zbrané. Tyto akce byly, hlavné zpocatku, nejrozsifencjsi formou a slovo dievarna se stalo
synonymem pro slovo LARP. LARP je vSak pojem §irsi, zahrnujici celé spektrum aktivit,
pti kterych se zadné dievéné zbrané nepouzivaji (komorni LARP a jiné). Pojem dievarna je

tedy specificky nazev pro jednu z podkategorii LARPu.

LARP

Live action role playing ma nej¢astéji cesky ekvivalent hry na hrdiny na Zivo, coz je
nepresny pieklad. Vystihuje sice hlavni sloZky, ale neobsahuje vSe, co anglicka formulace,
nehled¢ na jeho kostrbatost. Jiz vySe uvedeny popis terminu rolovd hra navic oznacuje
pouziti slova hrdina za nevhodné. Proto se také u nds pouziva anglicky pojem. SnaZil jsem
se nalézt ekvivalentni vyraz, coz mé vedlo k odvozenin¢ rolové hry na Zivo. Tento termin
vSak nepatii k pouzivanym, a proto se v této praci budu drzet anglické zkratky.

Rozebereme-li jednotliva slova z anglické formulace, dochazime k tomuto zavéru:
Slovem live se mini ,,na Zivo” a v SirSim slova smyslu to znamend, Ze hraci jsou piimo
svymi ,,postavami®. Tim nézev odliSuje LARP od stolnich role-playovych her, kde hrac¢
sice také pfijima roli, ale neni pfimo svou postavou, pouze si piedstavuje popisované
situace a o vysledcich akci ve hie provadénych rozhoduje hod kostkou ¢i slovo vedouciho
hry.

Nejvétsi problém piedstavuje slovo action, které zde neznamenad jen akéni zalezitost,
tedy Ze se pfi hie hra¢i pohybuji v terénu ¢i objektu, ale 1 to, ze jde o hru dynamicky se
vyvijejici, kde je ptib¢h a jeho vyvoj tvofen pfimo jedndnim hraca. Tim se LARP odliSuje
od divadla, jehoZ improviza¢ni formu pfipomina.

Slovo role znamena, Ze se jedna o hrani urcité role, do které se hrac situuje. Podle
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piredem predepsaného prostiedi a namétu hry (viz nize) si pfipravi svoji roli a v t€ v dané
hte vystupuje.

Playing je potom zdiraznéni toho, Ze jde o hru, hrani si.

Vzhledem k tomu, Ze sklonovani slova LARP zatim nebylo v ¢estiné kodifikovano,
zde uvadim, ze ho na zéklad¢ vétSinové tendence, ktera se nijak neptici pravidlim ceské

deklinace, budu sklonovat pravidelné podle vzoru hrad.

Interaktivni drama
ProtoZze pojem LARP ma sam o sob¢ velice malou vypovédni hodnotu, objevila se snaha
nahradit ho terminem interaktivni drama, ktery by m¢l vyvolat urCitou predstavu o naplni

hry, aniz by bylo nutné neznalému ¢clovéku vysvétlovat, o co se jedna.

Hrac¢
Hrac je Clovek, ktery se na vytvareni piibehu podili tim, Ze se stava jednou z
postav, se vSemi charakterovymi vlastnostmi, které si pro onu postavu vymysli.

Utastni se organizatory vybudovaného scénafe a svymi reakcemi do n&j piimo a

nepiimo vstupuje. (PSendk, 2007, 9)

Na rozdil od stolnich rolovych her, kde hra¢ vétSinou neni svou postavou na zivo, jen
ji vede a popisuje jeji konani, na LARPu se vétSinou onou postavou stava se vSemi
podrobnostmi. Zatimco u stolnich rolovych her miva postava fyzické a psychické
schopnosti urCeny pravidly a Casto néjakou c¢iselnou hodnotou, na LARPu rozhoduji

fyzické a psychické schopnosti samotného hrace.

Postava
Jakékoliv bytost vystupujici v imaginarnim svété tvofeného piibéhu, determinovana
moznostmi hry, vétSinou pravidly a na rozdil od stolnich rolovych her i atributy samotného

predstavitele (PSenak, 2007, 9).

Cp
Cizi postava. Takto je oznaCovana postava, za kterou nehraje hra¢. Ztvariuji ji
pfimo organizatofi ¢i lidé pro tento Gcel organizatory ptizvani. CP obohacuji d€j, sehravaji

divadelni scénky, pfinasi do hry nové herni predmeéty, davaji hra¢im tkoly nebo s hraci
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bojuji. Jedinci hrajici CP mohou znat cely piibeh piipraveny organizatory. VeEtSinou

odehraje jeden ¢loveék za jeden LARP nékolik CP roli.

ORG
Neologismus. Zkratka slova organizator, ktera se stala po celé republice vSeobecné

platnou a hojné uZivanou.

Quest

Anglicky vyraz, ktery znamena hledani (Casto dlouhé a naro¢né) nebo cil hledéni,
jako sloveso pak ,,vydat se na vypravu”. Figuruje v artuSovskych legendach coby cast
slovniho spojeni ,,The Quest of Holy Grail”, pfekladaném jako ,,Hledani Svatého Gralu”.
Ve slovniku Ceskych hraci LARPu zdomacnél jako dosti obecné oznaceni pro feSeni
hernich situaci vytvofenych organizatory nebo jinymi hraci, coZz zahrnuje Sirokou Skalu
ruzn¢ slozitych aktivit, napiiklad lov na vlka, hledani artefaktu, rozlusténi Sifry, usmitreni
znepratelenych rodii a mnoho dalSich. Podstatné ovSsem je, Ze kazdy quest je jasné
definovan svym cilem. Hrac¢, ktery ho plni, tedy ma jasnou piedstavu o tom, co chce

dokazat.

Herni predméty

Aby nedochazelo k neptfijemnym komplikacim a dohadim po skoncené hie, jsou
civilni véci postaveny mimo hru. VSechny predméty, které si hra¢ bere do hry a pouziva je
v souvislosti se hrou, se povazuji za herni. Hra¢ o né tedy miize v urcitych hernich
situacich pfijit a po skonceni hry jsou mu vraceny. O véci tzv. ,,neherni”, ¢i ,,civilni* (napf.

mobilni telefon, skute¢né penize) ptijit nemize.

Kostym
Souhrn obleceni a doplikd, které si hra¢ pfipravuje pro danou roli na LARPu. Dnes
jiz vétSina organizatori upozoriuje, ze lidé bez kostymu nebudou do hry vpusténi.
Vzhledem ke stoupajici Zivotni urovni v CR a moznosti prohlédnout si na internetu
kostymy zkuSenych hract ¢i inspiracni galerie vSemoznych obrdzki, jsou hraci, ktefi
pfijedou zcela bez kostymu, vyjimkou. Je tfeba dodat, Ze u né€kterych podtyptit LARPu

(argumentac¢ni) neni kostym nutnou soucasti hry.
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Vyzbroj
Na vétSinu akcei, a to i na ty, kde boj neni hlavni naplni, si hraci ptivazi zbrané podle
druhu a pravidel LARPu. U méstskych LARPU ve stylu sci-fi jsou to vétSinou airsoftové
zbrang, na fantasy LARPech potom zbran¢ vyrobené ze dieva a takzvané ,,vymekcené™
nebo ,,obalené” izolacnimi materidly jako je mirelon, molitan ¢i staré karimatky. Vice
o tom, jak vypada vyzbroj na LARP, bude pojednévat kapitola Kreativita na LARPu a pfi

pfipravé na n¢j.

Souboj
Jak je uvedeno vySe, souboj probihd obalenymi zbranémi mezi hraci, ktefi se
dostanou do konfliktu. Existuje nékolik zpusobl,, jak se na LARPech k feSeni boje

pfistupuje. Zde je seznam téch nejpouzivangjsich.

1. ,,Zivotovy” systém
Kazdy hra¢ ma urcity pocet bodu, které urcuji, kolik zdsaht vydrzi. VéEtSinou byvaji
oznacovany jako zivoty. Kazdy hra¢ také znd hodnotu urcujici, o kolik zivotl snizi
protivnikovo konto, pokud zasahne. Toto Cislo pak hlasi pti kazdém zasahu. V piipadé, Ze

hraci zivoty klesnou na nula, je pro danou chvili vyfazen z boje.

2. Systém vyrazeni zasaZenych koncetin.
Pokud je hrac¢ zasazen do koncetiny, piestava ji pouzivat. Zasah do trupu znamena
vyfazeni z boje, popiipad¢ smrt. Pro tento systém se mezi hraci vzil nepckny termin

»paralympiada”.

3. Souboj na realna zranéni — ,,Satrh*

.....

nozem, hraje krvacejici ranu, pokud ho n¢kdo uhodil kladivem do ramene, hraje rozdrcené
rameno. Tento systém vyZzaduje urcitou schopnost odhadnout nésledky obdrzené rany,

proto je vhodnéjsi pro vyspélejsi hrace. Jeho vyhodou vSak je, Ze se nejvice bliZi realité.

4. Souboj kostkou, symbolicky souboj

Tento systém se obcas vyuziva pii komornich LARPech, kde jsou souboje spise
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okrajovou soucasti déni, ptipadné v mistech, kde neni mozné zahrat souboj realn¢.

5.1. Live action role playing a popis jeho kategorii
5.1.1 Struény popis vzniku rolovych her

Protoze vyvoj stolnich rolovych her souvisi s vyvojem LARPQ, struéné ho zde
popisuji. Vyvoj rolovych her za¢ind v 70. letech, kdy nadSenec do stolnich figurkovych her
Dave Wesely a jeho spolupracovnici definovali n€kolik zakladnich pravidel, kterd se méla
stat zakladem vSech dalSich stolnich rolovych her:

1. KdyZ maji hraci rizné cile nebo kdyz maji jednat spole¢né misto proti sob¢,
potebuji rozhodc¢iho, ktery bude fidit jejich protivniky, popisovat prostiedi
a rozhodovat o pravidlech.

2. Kdyz ma kazdy hrac jednu figurku, mtize ho tato figurka predstavovat.

3. Postavy je mozné pouzivat znovu a znovu a jednotlivé hry je mozné spojit do

jednoho taZeni, které popisuje néjaky souvisly piibéh.

4. Pokud prostiedi neni svazano s jednim urcitym mistem, mohou postavy jit
kamkoliv a dé¢lat cokoliv. Z toho plyne, Ze mohou délat o mnoho vic nez pouze
bojovat s jinymi postavami.

S timto poslednim objevem se zrodily skutecné rolové hry, jak je zname dnes.
Pocatek masového rozvoje stolnich RPG a néasledné LARPU se datuje do roku 1974, kdy
vychazi v USA prvni edice hry Dungeons and Dragons. Toto viibec prvni stolni RPG se
odehrava ve fantasy svété, ktery tvofi a pro ostatni pfipravuje jeden z hracl, takzvany
Dungeon Master (pan jeskyné, PJ, DM). Ostatni si pak vybiraji z povoléani jako je ¢arod¢j,
valecnik ¢1 hraniaf a ptrekonavaji ndstrahy, které pro né pfipravil Dungeon Master.
K vyhodnoceni kli¢ovych situaci, naptiklad skoku ptes propast ¢i souboje se skietem se
pouzivaji hody kostkou.

Tato hra spousti lavinu vyvoje novych RPG tykajicich se Sirokého spektra lidské
fantazie, od svéta upirt pres sci-fi az k hrani kovboju na divokém zapadé ¢i pohadkovych

bytosti.

5.1.2 Historie LARPu ve svété
Neni mozné urcit presné¢ datum, kdy byl usporadan prvni LARP. S jistotou vsak Ize

fici, Ze rozmach této aktivity nastal po vydani prvni edice vySe zminiované hry Dungeons
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and Dragons. Hraci chtéli, aby osud svych postav mohli vice ovlivnit sami, aby za né
nerozhodovaly hraci kostky. Souboj se skietem chtéli prozit redlné. Pravdépodobné prvni
zaznamenana skupina v USA byla bojové zamétena Dagorhir Outdoor Improvisational
Battle Games, zalozend v roce 1977 pobliz Washingtonu. I kdyz piesnd data jiz nikdo
nezjisti, opravdovy rozmach nastal po premiéte filmu Loganiiv uték v témze roce.

I dalsi hry v ptfirod€, at' uz bitvy, ¢i piibéhové aktivity (svéty ¢i druzinovky - viz
nize), byly inspirovany pfevazné pravidly Dungeons and Dragons, vhodné upravenymi pro
venkovni hrani. Narustajici celosvétova popularita rolovych her §ifila myslenku LARP#
1 do dalSich zemi.

Za pocatek hrani na zivo v Anglii a Evrop¢ je obecné povazovan vznik skupiny
Treasure Trap, zaloZzené v roce 1982 na hrad¢ Peckforton, kde probé¢hla i stejnojmenna
akce, jejiz naplni byl LARP..

V zahrani¢i (zejména ve Skandinavii) se také LARP dostal do povédomi odborné
vefejnosti a zaCaly se zkoumat moznosti vyuziti v pedagogice a psychologii. Poradaji se
panelové diskuze 1 konference. Nejvétsi z nich je jiz zminény Knutepunkt/Knudepunkt/
Knutpunkt, nebo Solmukohta (podle mista konani v Dansku, Svédsku, Norsku, nebo
Finsku.). Jeho soucasti jsou pfednasky, debaty (jak o edukaci, tak o vyvoji LARPQ)
probihaji zde workshopy i ukazky raznych her.

5.1.3 Historie LARPu v CR

Diky Zelezné oponé lze fici, ¢ do roku 1990 se v Ceské republice zadny
zaznamenany LARP nekonal. Po otevieni hranic se k ndm kulturni difuzi dostavaji i stolni
RPG a v roce 1990 vydava firma Altar hru Draci doupé. Hra je inspirovana knihami
JR.R. Tolkiena Hobit a Pan Prstenti. Tato dila jsou inspiraci také pro prvni LARPy
v Ceské republice. Zjistit, ktery z nich byl opravdu prvni, je dnes téméf nemozné, ale
pocatky mizeme polozit do let 1996 az 1997.

Podobné hry samoziejmé probihaly jiz diive, ale spiSe pod ndzvem hra v pfirodé nebo
ndfevarna” (viz vyse).

Ceské LARPy maji tedy za sebou pfiblizné dvanactilety vyvoj. Béhem néj vzniklo
1 zaniklo mnoho skupin zabyvajicich se timto t¢ématem. OvSem mnoho hracl, kterym dnes
je okolo tficeti let, na svou zabavu nezanevielo, jsou pouze vice zamé&stnani svou profesi

a objizdéji jen nékolik vybranych akci ro¢né.
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S rozsifenim internetu jako komunika¢niho média a s uvedenim filmu Péan Prstenii do
kin ptfichdzi boom ¢eského LARPu. VétSina LARPU je pfipravovana na fantasy motivy a
lze fici, ze v hlavni LARPové sezoné¢ (bfezen az fijen) neni zadny tyden, kdy by se
nekonala alespon jedna akce. V terminech, kdy vikend prodluzuje statni svatek, probiha
Casto pét az Sest riiznych LARPG po republice najednou.

Co se tyce vybaveni, udélali hraci také vyrazny pokrok. Na poc¢atku byly n€které¢ akce
pomérné nebezpecné, nebot' dievéné zbran€ se neobalovaly mékkym materidlem,
organizatoti byli nezkuSeni a za hezky kostym se n¢kdy povazovala i Sikovné upravena
deka. Jak prvni hraci starli, ziskavali vice zkuSenosti, stoupala jejich zru¢nost pii vyrobé
vybaveni a v neposledni fad¢ se zlepSovala jejich ekonomické situace (coz platilo pro
celou CR) a dovolila jim nakoupit mnozstvi dopliikii, jako jsou kozené boty, kusy plechové
zbroje a podobné. Nové pfichozim hra¢im opét pomdaha internet, kde mohou nalézt
inspiraci k tomu, jak vyrobit vhodny kostym pro svou roli. N&kteti potadatelé v tom dosli
velmi daleko a maji na svych strankach piimo umisténé inspiromaty, které ukazuji, jak

pfesné¢ ma hra¢ v dané roli vypadat (napiiklad www.b5a.cz).

5.1.4 Rozdéleni na dili kategorie z hlediska formy

Bitva

Svym charakterem se nejvice podoba zapasu, kdy se jedna ze stran snazi zvitézit. Ma
nejvolné&jsi pozadavky pro role-playing a nejpfisnéjsi pozadavky na dodrzovani pravidel
bitve, kterou je Bitva péti armad, inspirovana Tolkienovym Hobitem, jsou to armady skietii
a vrrkd, proti nimZ stoji trpaslici, elfové a 1idé) a vytvofi si odpovidajici kostym a vyzbroj
(viz nize).

Organizatofi kostym ohodnoti a podle toho dostane hrac¢ urCity pocet zivotl
(v ptipad¢€ pouziti jiného soubojového systému (viz vyse) probihd souboj podle zminénych
pravidel). O Zivot hra¢ ptijde vzdy, kdyZ ho zasdhne protivnik svou zbrani do povolenych
zasahovych zon (ze kterych je vyjmuta hlava, krk a rozkrok). Kdyz hra¢ ptijde o vSechny
své zivoty, je pro dany okamzik ,,mrtev* a odchdzi na predem dohodnuté misto, kde pocka
urcity ¢as, a poté se milZze navratit zpet do hry. Organizétofi maji napldnovany celodenni
prib&h bitvy a jednotlivym velitelim pfedavaji ukoly, které maji jejich armady plnit,

pokud chtgji ziskat ,,body*. Ukoly soupeficich armad se pochopitelné zpravidla kiizi (ma-li
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naptiklad jedna armada obsadit kopec a udrzet ho do dvanacti hodin, je nanejvys
pravdépodobné, ze stejny ukol dostane i arméda druhd). Aby se zabranilo stalému
stereotypnimu setkavani dvou soupefticich armad, je vétSinou kol nekolik, aby velitelé
museli taktizovat a premyslet, kam a v jakém poctu své vojaky poslou).

Tiebaze mizeme bitvu piirovnat ke sportovnimu utkéni a o charakteru boje nemuze
byt pochyb, neni podobnost takova, jak by se mohlo zdat. U bitvy, piestoze cilem je
dosdhnout vitézstvi, vétSina hraci nepfijizdi na akci s mySlenkou na vitézstvi jako hlavni
cil. Zalezi jim spiSe na prozitku, moznosti stravit Cas v kostymu a ve spolecnosti
podobnych lidi, zab¢&hat si, zabojovat a ano, pokud se bude dafit, tak i zvitézit. Po skonceni
bitvy svléknou zbroj a jdou se bavit s ,,nepritelem* k jednomu ohni, ¢i pod jednu stfechu.
To mlizeme u sportovnich klani sledovat jen opravdu vyjimecné.

Jako ti¢astnik mnoha bitev, ktery mé moznost sdilet své zazitky s pocetnou skupinou ptatel
a znamych, vim, Ze prohra v bitvé opravdu zadny stres nepiinasi, a kdyz, tak jen psychicky
nezralym jedinctim, ktefi se najdou v kazdé¢ komunité, naopak agresivita je pti soubojich
vybijena, a to zptsobem, ktery diky pravidliim a prostfedkiim boje neplisobi Zadné vazné;si

ujmy na zdravi.

Svét
v pfedem pfiipravené roli, kterou bude v hernim ,,divadle* zastdvat. Diky soufasnému
rozSifeni internetu mohou organizatoii bez problému predem sdé€lit veSkeré podrobnosti
0 svém ,,sveté ucastnikim akce.

Hrac¢ si vybira roli, kterou bude hrat, namatkou napiiklad méstska straz, starosta obce,
potulny ¢arod¢j, ale i rolnik ¢i zebrak.

Na rozdil od bitev, kde herni smrt hrace znamena jen chvilkovou absenci ve hie, ma
ve formatu svét smrt stejné fatalni vliv jako by méla v normélnim Zivote, coZ znamena, ze
pravidla pro umirani v souboji, ktera se snazi pocet ,,smrti” rozumné omezit). Neznamena
to vSak, Ze by byl hra¢ vytazen ze hry. Tradi¢nim feSenim je ptidéleni nové role, nebo

vyuziti hrace pro rychlé docasné role pro interakci s ostatnimi hraci, tedy CP.
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Druzinova vyprava

Druzina postav se vydava po organizatory pfipravené trase, na které jsou
ptichystany rizné udalosti a ukoly. Na rozdil od svéta byva d¢j druzinové vypravy linedrni.
Tento format je velmi popularni ve Velké Britanii, kde na sebe jednotlivé vypravy casto

navazuji, a hraci tak v pribéhu vikendii prochazeji dlouhym piibéhem.

Méstské LARPy

Jak jiz ndzev napovida, mistem jejich konani je mésto. Za namét si vétSinou berou
soucasny svét ¢i blizkou minulost nebo budoucnost. Populédrni jsou zejména hry odvozené
od stolni hry World of Darkness. V té se hraci stavaji bytostmi typu vlkodlaci ¢i upifi. Je
samoziejmé, Ze uprostied mésta nemize takovy LARP probihat bez jakéhokoliv omezeni,
proto se hraje zpravidla v noci, coz vzhledem k charakteru vySe zminénych bytosti nevadi.
Mirn¢€ odlisnou formou je méstsky LARP uréeny pro obyvatele mista konani, ktery probiha
po delsi dobu (fadové v tydnech, ¢i mésicich), pficemz hraci nejsou ve svych rolich
nepfetrzité. Pro identifikaci s ostatnimi hraci nosi néjaky symbol (napiiklad papirovou
placku pfiSpendlenou na odévu) a pokud se ucastnici hry setkaji, mize dojit k jejich

vzajemne¢ interakci.

Komorni LARP

Hra pro mensi pocet lidi na menSim uzemi. Namétem byva casto néjaka zihada,
drobny ptibéh nebo tfeba spolecna vecete hracli — postav, na které probéhne néjaky déjovy
zvrat nachystany organizatory. U téchto LARPU je velky diraz kladen na silny prozitek,
silné vciténi se do hrané postavy. Hra nemusi byt pfili§ dlouhd, probiha nékolik hodin.
Je nendro¢na, pokud jde o prostiedi (vSe se muze odehravat v jednom pokoji/dome).
ObtiZzna je ptiprava chytlavé zapletky.

Podkategorii je napiiklad argumentacni LARP, kde hraci zastupuji jednotlivé fe¢niky,

¢i celé strany a snazi se dosdhnout v debat¢ vytéenych cila.

5.1.5 Rozdéleni na dilCi kategorie z hlediska namétu
Témata z béZného Zivota
Hrani roli v béZnych détskych hrach. Mnoho soucasnych hraci LARPu podle nize

uvedenych, dnes velmi popularnich namétii, si neuvédomuje, ze nezazivaji, alespon do
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jisté miry, nic nového, ze jen znovu prozivaji okamziky, které znaji z détstvi. Muzeme
vyc€lenit z pojmu LARP, tak jak je definovany, hry na policisty a zlodéje, hru na obchod,
hry na oblibené filmové hrdiny jako je Vinnetou a podobné? Tady vSude je hra¢ - dité
v situaci, kdy pfijimd urcitou roli, kterou se snazi co nejvérohodnéji sehrat pro sebe

1 ostatni.

Historie

Historie oprosténa od vSech dalSich prvki, které patti do kategorie fantasy. Vybira si
konkrétni historické obdobi, v kterém se pfislusnd hra odehrava. PoZadavky na kostym
1 jeho dopliky byvaji vysoké, nebot’ musi viceméné piesné spliiovat zatazeni do dan¢ho

obdobi.

Fantasy

Nejrozsahlejsi skupina. VétSina sou¢asnych LARPG se odehrava ve fiktivnich fantasy
svétech, které organizatofi bud’ pfejimaji a upravuji podle zndmych beletristickych d¢l
(nejznaméjsi: Pan Prstent, Silmarillion, Zaklina¢, Letopisy Narnie, Harry Potter), nebo
zcela sami vymysleji. Pokud jde o bitvy, jednd se Casto o stiety popsané ve fantasy
literatuie. Mezi nejpopularnéjsi patii bitvy ze svéta J.R.R. Tolkiena - Bitva péti armad, Pan
Prstenti (oboji ve dvou verzich - ¢eské a moravské), bitva na polich Pellenoru, dale bitvy
podle slavnych pocitacovych ¢i figurkovych her, naptiklad Warcraft, Might and Magic
nebo Warhammer nebo bitvy na motivy historickych stretil jako je Valka rGzi. Samoziejmé

se vyskytuji 1 bitvy podle zcela smySlenych ndméta.

Living fantasy

Zaklad je stejny jako u prosté kategorie fantasy, jen pfistup je odlisSny. Hraci ucastnici
se takové akci jsou povinni dodrzovat piisnéjsi pravidla omezujici pouzivani modernich
a mnohdy néakladnéjsi pfipravu, protoze hrac, ktery si nechce udélat ostudu, musi alespon
zakryt nevyhovujici ¢asti kostymu (pet lahev do platéného pouzdra, novodobé boty obalit
kozesinou). Odménou za takovou snahu byva prostiedi nerusené zadnymi cizorodymi

vydobytky.
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Sci-fi

LARPy z prostfedi znamého ze sci-fi sag Hvézdné valky, StarTrek a dalSich a velmi
oblibena témata, Casto spojovana s Cinnosti zvanou airsoft, mezi néz patii naptiklad
pribéhy lidi prezivsich jadernou valku, takzvany postapokalypticky svét (Fallout) nebo hry

berouci si inspiraci ze stolni hry Shadowrun.

Horor
U této kategorie jde predevS§im o akce kratsi s mensSim poctem ucastnikil
a s pevn¢jSim scénarem. Na vlastni ndméty ¢i na naméty slavnych autord jako jsou King,

Poe ¢i Lovecraft. Hrac¢i prochézaji piibéhem, ktery pro n¢ organizatoii ptipravili.

Pruniky vySe uvedenych témat

Samoziejmé existuji akce, které osciluji mezi jednotlivymi piesné vymezenymi styly.

5.2 Osoba ucastnika hry LARP

Tato kapitola se ma zabyvat objektem LARPu, tedy hra¢em. V prvni ¢ésti se pomoci
Bockmannova trojuhelniku snazim popsat zékladni kategorie hra¢t LARPu, abych ukazal,
Ze motivace hrat rolové hry miiZze byt u kazdého hrace jind. Druhd ¢ast popisuje fenomén
podvadéni v souvislosti s LARPem, tfeti ¢ast je vénovana sdruzovani hract do organizaci
a ¢tvrta obsahuje komentované vyhodnoceni dotazniku.

Jaky je tedy vibec nejlepsi format hry LARP? Jezdi na vSechny typy akei ti sami
lidé uZ jenom proto, ze je to LARP? Je vilbec mozné vytvofit akci, na kterou piijedou
LARPisté vSech moznych typa? Jsou vSichni stejni, nebo se 1isi? Jednozna¢na odpoved’
neexistuje. K popsani hlavnich typt ucastnikt hry LARP jsem pouzil skandinavsky Model
tii cest Pettera Beckmana. Tento model, uvetejnény ve sborniku As larp grows up
(Knudepunkt 2003), je jiz v né€kolika mistech pfekonan ¢i upiesnén novym teoriemi,
nicméné pro ucely této prace je dostacujici a obecné platnosti nepozbyva. Zde je uveden

vytah z jeho reevidované verze (kategorie simulacionista je nahrazena imerzionistou).

5.2.1 Model tfi cest: Reevidovana verze
Model tii cest (Backman, 2003, 12-16) je jednim ze zptisobtl, jak seskupit mnozstvi
aspekti RP do logickych kategorii. Model se zabyva tim, jak se hra hraje, predev§im
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stylem hrani, ale také tim, jak se vytvari prostfedi, jak styl hry ovlivituje styl hract, arovni
autenti¢nosti a tak dale. Model tfi cest rozdéluje mnoho takovych prvkia do kategorii
znamych jako ,,drama®, ,,hra*“ a ,,imerze* (prozivani).

Model stavi na ptedpokladu, ze existuji rizné cile hrani. Hry s Zivym hranim roli se
nerozdé€luji jednoduse na dobré a Spatné. To, co si jeden hrac¢ uziva, nemusi nutné¢ bavit

wev

popisujici, co se riznym hrac¢im a organizatoriim libi.

Dramaticky ptistup oceni hrac¢, ktery si vazi toho, jak dobfe jednotlivé akce ve hie
tvofi uspokojivou a spojitou déjovou linii. Rizné typy piibéhtt mohou byt shledany
uspokojivymi v zavislosti na osobnim vkusu — od zna¢né fantazijni akéni story az po
realistické drama zaloZzené na povahdch postav. Dulezité je celkové vyznéni piibchu.
Nejvhodnéjsi pro tento typ hraclt jsou LARPy tocici se okolo jedné az dvou hlavnich,

velice propracovanych déjovych linii.

Hracsky (gamisticky) styl ocenuje feSeni tkolu, nebo zapletky (v piipad¢ organizatora
jejich vytvoteni). Vyzvy muze predstavovat takticky boj, zdhady pro intelektudly, politika
nebo cokoliv jiného. Hra¢i se budou snazit vyfeSit predloZzené problémy a naopak
organizatofi vymysli rozumové feSitelné hadanky. Hraci tohoto typu také nachazi zalibu v
pravidlech, ktera radi studuji (a pokud jsou organizatory, tak je radi vymysleji) a pfipravuji
vhodné dovednosti pro svou postavu. Pro jedince s hra¢skym pfistupem jsou vhodné
LARPy s propracovanym systémem pravidel a hojnosti tkoli k fteSeni, hddanek k

uhadnuti, hlavolamii ke slozeni ¢i piiSer k poraZeni.

Imerze (prozZivani) je styl, ktery ocenuje ziti zivota postavy, prozivani jejich pociti.
Hraci, kteti v ném maji zélibu, trvaji na feSeni hernich zaleZitosti vyhradné v zavislosti na
pfirozeném uvazZovani postavy a jejich emocionalnich pohnutek. Diky tomu se nebudou
snazit obejit pravidla, aby zachranili své postavé krk, nebo vytesili zapletku. Organizator
zaméfeny na prozivani se bude snazit vytvofit prostiedi a zépletky uvéfitelné pro hrace.
Takovyto hra¢ si nejvice uzije akce, kde mize hrat naplno a siln€ prozit charakter postavy.
Nelze vSeobecné fict, ktery z druhtt LARPU je stoprocentné nejvhodnéjsi pro tento typ

hrace, ale protoze hrani jednotlivych roli nejvice vynikne v mens$im poctu hraci, zdaji se

34



nejlepsi volbou komorni LARPYy.

Je ovSem tfeba podotknout, Ze zadny hra¢ neni stoprocentné Cistym piedstavitelem
jedné z kategorii. Tyto kategorie si mizeme predstavit jako vrcholy trojuhelniku, mezi néz
se hra¢ umisti podle toho, jak jsou mu jednotlivé pfistupy blizké.

Imerze

Drama
Obr 1. Trojuhelnik tfi cest

5.2.2 Podvadéni a LARP
Na LARPu se hraéi velmi casto ocitaji v situaci, kdy nejsou kontrolovani a kdy

mohou naprosto bez problému porusit pravidla. Jak je tedy napiiklad mozné, Ze se na
bitvé, kde pravidla piimo tikaji, Ze kazdy zasah musi uznat zasaZeny, jinak je neplatny,
nevyskytuje vysoké procento hracl, kteti by zasah nepotvrdili? Nebo piiklad pro svét:
Hrac nalezne v hluboké note papirek s napisem: ,,Kousl T¢ jedovaty pavouk, odecti si 3
zivoty*. HraC je sam v lese a presto tento neblahy stav odehraje, 1 kdyz by bylo velmi
jednoduché vratit listek do nory a odejit. Jak je moZzné, ze procento podvad¢jicich hract je
tak malé? Myslim, ze existuje nekolik diivodii, pro€ je podvadéni rozsifeno méné nez by se
dalo ocekavat:

vZzit 1 do pfibchu. A tak pfijme vSe, co mu hra pfinese, protoZze pokud by podvadeél,

nejvic by podvadél sam sebe a svoji fantazii.

2. Komunita hra¢ti LARPu je sice ¢im dal $irsi, ale stale existuje povédomi o tom

kdo je kdo. Navic velkd ¢ast hract spolu komunikuje i1 pfes riznd internetova fora.

Pokud se tedy n¢kdo zapiSe jako podvodnik, je velmi pravdépodobné, Ze se to

o ném rychle rozsitfi. Naopak, pokud n€kdo zahraje naptiklad krdsnou smrt se svou
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postavou, dostane se mu uznani od ostatnich. Jednoduse feceno prestiz hrace se

nezakladda na tom, co vSe prezil a kolik toho porazil, ale na tom, jak si umi hrat

Nelze tici, ze by na LARPech nebyli podvodnici. Dle mého nézoru je jich ovSem mnohem
mén¢ nez mezi hraci dalsich her. Pfi¢inou je, ze na LARPu (s vyjimkou bitvy) neexistuje
vyhra ani prohra - alesponl ne osobni. Pokud hrac¢i napiiklad zemie postava po krasné

a epické scéné, bude si tento ,,netispéch* pamatovat jako pozitivni zazitek.

5.2.3 Organizace a sdruZeni, zabyvajici se propagaci LARPu a jeho tvorbou

Stejné jako hraci a organizatofi jinych druht her se LARPovi nadSenci sdruzuji do
skupin a organizaci. Neexistuje zde zadna centralni organizace pro LARPy zahrnujici
celou CR. S vyvojem a rozvojem LARPu u nas zadala vznikat zejména ob&anské sdruZent,
zabyvajici se néjakym druhem LARPu. MiZzeme fici, ze piestoze se kazda z nize
popsanych organizaci ¢i skupin zabyva LARPem, kazda k nému pfistupuje z jiného uhlu
pohledu. To ma pozitivni vliv na rozmanitost pfipravovanych akci.

V Ceské republice v sou¢asné dobé jiz existuji subjekty, které se LARPem zabyvaji,
vétSinou sice stale na amatérské Grovni, co se tyce financovani, ale v z hlediska propagace
a funkCnosti organizace velmi ¢inorodé a neziidka publikacné aktivni. Nasledujici seznam
doplituje praci o n€kolik vyraznéjSich sdruzeni s popisem, ktery o sobé tyto organizace
samy prezentuji.

Kromé téchto organizaci se LARPem zabyvaji 1 oddily velkych mladeZnickych
organizaci jako je Junak, Pionyr nebo Dim déti a mladeze. V mnoha méstech funguji pod

témito organizacemi oddily zabyvajici se LARPem a rolovymi hrami.

ASF

»Asociace coby oteviend zajmova organizace sdruzuje vSeobecné hrace,
poradatele
a priznivce LARP her bez omezeni véku. Jako jednu z hlavnich ¢innosti tedy
potaddme nebo podporujeme LARP hry, podobné zajmové aktivity a setkani.

Zakladnim poslanim Asociace je zprosttedkovat vzajemny kontakt mezi
ptiznivci LARP her a podobnych aktivit, umoznit si vyménu zkuSenosti a v rdmci

moznosti pomahat novackim. Podstatnou ¢ast nasich ¢lend tedy tvoii hra¢i LARP
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her a nemalo z nich jsou samotni organizatoti jak her, tak dalSich volno¢asovych

aktivit pro mladez.” (http://www.asf.com, 21.10. 2009)

Court of Moravia

Court of Moravia, 0.s. se zabyva tvorbou interaktivnich dramat (v Cesku
znamych jako larp) a jejich propagaci vefejnosti. Vénujeme se prevazné
organizovani a vedeni hernich vikendt, hereckych dilen, propagaci této aktivity jako
kreativni a smysluplné zabavy, ale také jako metody neformalniho vzdélavani pro
adolescenty a dospélé. Zamétujeme se na hrace ve veéku 16 az 35 let, ovSem horni

hranice véku nasich hracl neni pevné stanovena. (http://www.courtofmoravia.com/,

20.10.2009)

Tempus Ludi

Tempus ludi, o.s. si klade za cil pomahat organizatorim veskerych neziskovych
aktivit sméfujicich k dramatickému ztvarnovani postav, tedy LARP{, dobrodruznych
a zazitkovych her, spoleCenskych akci, tdborti a dalSich. Mohou to byt komornéjsi
akce 1 pro Sirokou vefejnost, ¢innosti pofddané pravidelné i1 jednorazove, ale ne
soukromé akce uzavienych skupin. Organizatory jsou iniciativni mladi lidé, ktefi ve
tvorbé programu pro ostatni nachazeji svou seberealizaci.

(http://www.tempusludi.cz/index.php?nav=activ, 21.10. 2009)

Aeria Gloris

,Aeria Gloris je volné sdruzeni brnénskych organizatorit volnocasovych aktivit
na$i prace spociva v pripravé a prezentaci jednotlivych projektii a samozieymé 1 v
jejich nésledné realizaci pro at’ uz zainteresovanou ¢i laickou vetejnost.

Své aktivity rozvijime nejen na poli méstskych a outdoorovych LARPU a her
zaméfenych na roleplaying, ale i v oblasti military her. Nase projekty reflektuji
moderni kulturni fenomény z oblasti knih, filmi a svéta her a jsou inspirovany
Sirokou Skalou oblasti: mystikou, fantasy tematikou, sci-fi i soudobymi ozehavymi
tématy. Kladou si za cil své ucastniky nejen pobavit, ale i vzdélavat, zvySovat jejich

fyzickou zdatnost a rozvijet jejich socialni schopnosti. Krom vyse uvedeného téz
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organizujeme dopliikové akce jako jsou vikendy hrani pocitaovych nebo
spolecenskych deskovych her, hudebni vecery, vylety a dalsi komunitni ¢innost.

Nase ¢innost je technicky, finanén¢ a materialné zastiténd nestatni neziskovou
organizaci YMCA Brno.” (http://www.tempusludi.cz/index.php?nav=activ, 21.10.
2009)

Prague by Night

Prague by Night je obCanské sdruzeni zalozené roku 2005, navazujici na svou
her (RPG) a deskovych a karetnich her na pole LARPu, volno¢asovych aktivit pro
mladez a literarné-dramatickych hiicek. Kazdorocné potada letni kempy (ve
spolupraci s Détskou Mensou od roku 2004, samostatné od roku 2007), cony a
prednédskové linie na ostatnich conech na nejriiznéjsi témata a amatérskd divadelni
predstaveni. Za zminku stoji téz patronace sdruzeni nad literarnimi soutéZemi
Jezisku, ja chei plamenomet (Gspésné probéehl Jiz

11. ro¢nik) a Rokle Seré smrti (probéhlo jiz 5 ro¢nikt).

Moravian LARP

,Moravian LARP, o.s. je obfanské sdruzeni pilisobici od 6.9.2007. Cinnost MoL
se zaméfuje mimo jiné na poskytnuti materidlni a organiza¢ni pomoci pro
organizatory a hra¢e LARPU. V neposledni fad¢ se pak prezentuje jako socializacni
skupina, ktera pro LARPovou komunitu potada fadu specifickych akci. Jednim z cila
sdruzeni je pak i propagace a prezentace LARPG.

Z akci poradanych MoL stoji za zminéni: Historicky ples, bitva Pan Prstent,

Veletrh LARPu, a dalsi.* (http://moravianlarp.eu/, 21.10.2009)

Academia Draconica
Mladoboleslavska skupina plisobici pod organizaci pionyr, potadajici LARPy, setkani
hract rolovych her a letni tabory s LARP tematikou.
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5.3 Kreativita na LARPu a pfi pfipravé na negj

Dobréa piiprava na LARP a pfinosna ucast na ném vyzaduje od hrafe znacnou
kreativitu. V této kapitole jsem vychazel pifedevSim z ptipravy na hry, které probéhnou
v ptirod¢, protoze jsem se zucastnil dostate¢ného poctu tohoto typu akci na to, abych
dosahl nezkreslené¢ho hodnoceni. Z nasledujici kapitoly vyclenuji 1 ptipady, kdy si hrac
cely kostym koupi a piipady, kdy je hra piipravena se vSemi podrobnostmi
a kostymy piijcuje organizator.

U vySe popsané¢ho typu hry musi hrd¢ vyvinout snahu piedevSim v téchto dvou
¢innostech:

1) navrh a vyroba kostymu

2) popis postavy (historie, charakter)

5.3.1 Navrh a vyroba kostymu

Co si musi hrac vyrobit

Hraci si z casovych a finan¢nich diavodii pochopitelné nevyrabi na kazdou akci
zvlastni kostym. Kazdy si spiSe udrzuje a rozSifuje svou vybavu, pficemz se snazi, aby
byla pokud mozno bohatd, ale také aby mohl rtizné casti kostymi co nejvice kombinovat
mezi sebou.

Vybava se zpravidla sklada z:

Obleceni
Pod timto pojmem se rozumi ¢ast kostymu, kterou je nutno usit (kalhoty, kosile,
plasté, kape, Saty, roby apod.). Vyroba vyzaduje jednak schopnost navrhnout,
popfipadé opatfit si navrh funkéniho kostymu, a jednak ovladat alespon zéklady Siti
(veétsina kostymi se $ije na stroji, vyjimku tvofi predev§sim kostymy pro historické
akce, nékdy living fantasy).
Mnoho divek, které se vénuji LARPu se nauci $it pravé kvuli kostymim. Pro
chlapce je tato ¢ast piipravy o néco méné pritazliva a Casto si nechavaji kostymy S§it od
Konkrétni vyrobky se mohou ve své slozitosti pohybovat od nejjednodusSich
kosil a varkocii (ve své nejprimitivnéjsi formé obdélnik latky s otvorem pro hlavu) az

po velmi slozité zdobené Saty a roby (viz obrazky).
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Finan¢ni naroc¢nost: podle typu a mnozstvi latky, napt. cena latky na Saty se muze
pohybovat od 200 do 1000 K¢.

Casova naroénost: nejjednodussi vyrobky (kapé, kosile) 1-2 hodiny, slozité Saty
10 — 15 hodin.

Zbrané

V sou¢asné dobé se v CR pouzivaji dievéné zbrané mékéené karimatkou,
mirelonem apod., na povrchu obalené kobercovou péaskou a vétSinou také nabarvené.
V této oblasti se siln€ projevila vynalézavost hracu, ktefi neustale zkouSeli (a dodnes

zkousi) nalézt co nejlepsi zptisob vyroby zbrani a od prvotnich dfevénych maket se

vvvvvv

wvr

Na vyrobu jadra se ¢asto pouZzivaji bukové nasady na naradi (motyky, krumpace),
je potieba zakladni truhlarské nacini a zakladni dovednost pro praci se dievem (alespon
u béznych zbrani). Nejvétsi prostor pro kreativitu davd mékceni a barveni zbrané.
Z karimatek se vystfihavaji napadité tvary a barvi se ponejvice akrylatovymi barvami
a spreji zcela dle vlastni fantazie. Za ptedlohu se zpravidla berou jiz existujici zbrané
(historické, z filml a her), nékteti hraci se vyzivaji ve vymysleni vlastnich originalnich
tvarti a forem.

Finanéni naro¢nost: podle kvality a mnozstvi materialu (100 - 600 K¢)

Casova naroénost: podle typu, zdobeni (2 - 6 hodin)

Zbroje

Zejména ti, kdo jezdi na bitvy, se postupné vybavuji ¢astmi zbroje, nikoliv nejméné

proto, Ze kovova helma chranici hlavu ma pro zdravi hrace nedozirnou cenu. Tuto ¢ast

vybavy si hra¢i kupuji, v ptipadé krouzkovych zbroji n€kdy vyrabé¢ji sami.

Zvlastnim ptipadem jsou ndhrazky zbroji z jekoru, papiru apod. Zde ma hra¢ opét

moznost vytvorit své vlastni neotielé tvary a malovani.

Finan¢ni naro¢nost: Nahrazky lze vyrobit v podstaté z odpadnich materialti, nejdrazsi

je barva (50 - 200 K¢). Cena kovové zbroje se pohybuje mezi 500 K¢ (nakrénik,

natepniky) a 4000 K¢ (masivni ndrameniky, hezky provedeny kyrys). Luxusni zdobené

vyrobky nebo nerezové zbroje mohou pochopitelné piesdhnout tuto cenu az
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nékolikandsobné.
Casova narocnost: uplést krouzkovou zbroj trva asi 80 hodin a vice, jekorové

a kaSirované vytvory se mohou zasadné lisit slozitosti (2 - 10 hodin).

Masky
Masky se bud’ kupuji, nebo vyrabéji. Mimo jednoduchych papirovych verzi se
vyuziva kaSirovani (lepeni mnoha vrstev novin na sebe), popularni za¢ina byt vyroba ze
silikonu.
Finan¢ni naro¢nost: Podobn¢ jako u nahrazek zbroji se plati hlavné za barvu (20 - 50
K¢, 100 K¢ u velkych masek). Silikon na jednoduchou masku stoji asi 100 K¢.

Casova naroénost: podle sloZitosti (1 - 6 hodin).

Dopliiky a rekvizity
Mezi nejnutnéjs$i dopliikky patii vyrobky z klze, které si hraci kupuji, tj. opasky,
meéSce s taStice apod. Déle amulety, prsteny aj. (kupované i vyrabéné).
K rekvizitam bychom zaradili dobové nddobi, lahvic¢ky, kouzelnické knihy, svitky,
brky aj. Opét ¢astecné kupované a ¢aste¢né vyrabéné.
Vzhledem k rGznorodosti této kategorie nelze vyrobu piili§ obecné charakterizovat.

V soucasné dobé lze na internetu vybirat z obstojné Siroké nabidky doplikd.

5.3.2 Inspirace a vlastni vklad

Na kazdém hraci zélezi, nakolik se pii vyrobé kostymu necha ovlivnit vytvorem
nékoho jiného a nakolik si ho navrhne sam. V kazdém ptipadé ovSem bude potfebovat své
napady a Sikovnost.

Vyhodou je, ze kazdy hrac si podle vlastnich schopnosti miize vypujcit tolik cizich
napadd, kolik potfebuje k tomu, aby néco vytvofil.

Nejméné ndroCnou variantou vyroby je piesné napodobeni kostymu na obrazku
(oblibenymi zdroji jsou stranky o historickém obleceni, filmy a pocitacové hry). V ptipade,
ze soucasti dokumentace je 1 navod, jak kostym vyrobit, potfebuje hra¢ pouze vlastni
Sikovnost. V opaéném piipad€ ovSem musi zapojit i vynalézavost a dle obrazku vymyslet
stiih kostymu, zvolit vhodny material, vymyslet, jak upevnit dopliikky apod.

Druhou moznosti je volnd inspirace existujicim kostymem. Hra¢ pfi vyrobé zachova
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raz kostymu, poptipadé presné napodobi nckteré jeho Casti, ale zbytek nahradi vlastnim
navrhem.
Hrac, ktery chce byt originalni, si cely kostym vymysli a vyrobi Gpln€ sam. To uz
v piipad¢ propracovanych kostymii vyzaduje velkou fantazii, ale také smysl pro detail,
jelikoz hezky vypadajici kostym je z velké casti tvoren volbou vhodnych doplika
a zdobenim.
ProtozZe 1 ,,o0kopirovany* kostym se docké uzndni a inspiracnich zdrojl je dostatek,
drtiva vétSina hracl je schopnd samostatné tvofit a je jen minimum téch, ktefi se nijak

aktivné neprojevi.

Vyvoj kostymii a rekvizit
Jednim z nejjasnéjSich dikazi o kreativit¢ hract je globalné stoupajici uroven
kostymt a rekvizit, jejiZ pficinou je neustala snaha vytvofit néco lepSiho nezZ co uz existuje.
Nekteré obrazky svédci o tom, Ze jisti hraci se nezastavi pred zadnou vyzvou (obrazek 15)
Dulezitou roli hraje uroven rekvizit v zahranici, jiz se vétSina hra€l i organizatorti touzi
vyrovnat.
Usiluje se o nahrazeni popiskli, provazki a obrazk (obrazek 35-37) ,redlnymi*
vécmi (to se tyka oltari, studanek, podstavct, truhel). Diky mnoha moznostem vylepSeni
maji vSichni hra¢i dostatecny prostor, aby se realizovali. Nové népady se pak vétSinou

rychle $ifi od svého plivodce mezi ostatni.

Spoluprace pri vyrobé rekvizit

Hraci se vétSinou snazi prezentovat své napady na vyrobu na internetu nebo naopak
vyuzivat, co uz nékdo vymyslel. Casto také rizné skupiny spolupracuji pii vyrobé
jednotnych kostymi, zejména je to patrné u kostymu pro bitvy. Uskutecnuji se tak jakési
workshopy a nékteré organizace (naptiklad v Praze, Brné¢ ¢i Mladé Boleslavi) pfipravuji

krouzky pro nové zajemce.

5.3.3 Popis postavy (historie, charakter)
Druhd cast ptipravy na LARP vyhovuje zejména tém, kterym chybi zrucnost,
nikoliv v8ak velka fantazie. Cilem je popsat postavu, kterou hra¢ ztvarni, tak dobfe, aby ji

dokazal presvédciveé zahrat (mél o ni sdm jasnou predstavu) a aby co nejvice obohatila hru.
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Popis postavy
Popis postavy lze rozdélit do n¢kolika oddilt:

Historie postavy
Informace o pivodu postavy, jejim détstvi, vzd€lani a o tom, co dilezit¢ho zatim

proZila.

Charakter postavy
Hra¢ musi sestavit komplexni soubor vlastnosti postavy, pokud mozZno realisticky
a logicky, korespondujici s historii a zaroven vhodny pro dany typ hry. K charakteru patii

1 mozné individudlni zvlastnosti, phobie, idiosinkracie a podobné.

Cile
UrCuji, o co postava usiluje, davaji hraci naplin hry nezévislou na ukolech
a podnétech od organizatorii. Pokud hra¢ dovede vytknout své postavé cile a ve hie za nimi

aktivné jit, velmi se zaslouzi o kvalitu akce a zabavu pro ostatni hrace.

Majetek
KaZzda postava alesponi néco malo vlastni. Pokud hra¢ pfinese do hry mimo aktivni
postavy i zajimavé predméty, které¢ se ostatni mohou pokusit ziskat/koupit apod. rovnéz

znacn¢é obohacuje hru.

Naroky na hrace
Aby byl hra¢ schopen napsat funkéni a zajimavy popis postavy, musi mit nékolik

kvalit, zejména:

Velkou fantazii — Aby hra pfiili§ ,,nezeSedla® vlivem toho, Ze se na kazdém
LARPu vyskytuji zavedené fadni typy postav, je tieba vymyslet stdle nové origindlni
postavy. Hra¢ by mél byt schopen dat kazdé ze svych postav alespoil jeden vyrazny
originalni prvek (cil, charakterovou zvlastnost), kterym sebe 1 ostatni pobavi.

Smysl pro vyvazZenost — Fantazie je sama o sobé pfinosem, hrac ji vSak musi

usmérnit, aby jeho postava vyznéla realisticky a nebyla pfetizena prilis velkym

43



mnozstvim rozli¢nych vlastnosti.

Realisti¢nost — Organizatofi nevitaji postavy s pfili§ vykonstruovanou minulosti,
neuvéfitelnym pivodem a schopnostmi. Postava miize mit pohnuty osud, ale jeji
ptihody by mély byt uvétitelné a v souladu s ptivodem a charakterem.

Adaptaci pro danou hru — Hra¢ musi brat ohled na prostiedi, ve kterém se hra
odehrava a na jeji ladéni. Postava by méla do prostiedi a pfibehu co nejlépe zapadnout.
Velkym kladem je ochota dét si praci postavu skuteéné dobie zaClenit s vyuzitim
informaci o hernim svété, které poskytuji organizatoti (napf. presné urcit, ve kterém
meésté se narodila, které osobnosti zna apod.)

Odhad vlastnich schopnosti — Sebelépe sestaveny popis postavy je k nicemu,
pokud neni v hereckych moZnostech hrace postavu dobie ztvarnit. Proto musi kazdy
zvazit, jestli se ve hie dokaze chovat tak, jak to pro svou postavu predepsal.

Vyjadrovaci schopnosti — Pfimo neovlivni, jak se bude postava ve hie vyjimat,
organizatofi vSak vzdy oceni srozumiteln¢ a zajimaveé napsany popis bez stylistickych
a hrubych pravopisnych chyb, navic se zac¢ina po hracich obcas pozadovat kratka verze

popisu postavy, ktera se zvetejni na strankach akce.

5.3.4 Zhodnoceni kreativity na LARPu

a) Rozvoj dovednosti

Svymi naroky podporuje schopnost hra¢e néco samostatné vytvotit, vazit si své prace
a starat se o své véci. Aktivizuje predstavivost a obohacuje o inspiraéni zdroje pro dalsi
praci. Kromé toho klade narok také na manudlni zru¢nost pii praci s mnoha rozli¢nymi
materidly a schopnost vyhledavat a tfidit informace (ndvody, navrhy) a pracovat s nimi.

b) Soutézivost

Mezi hraci panuje pfirozend soutézivost, kterd je motivuje piichazet s vlastnimi
napady a tvofit si co nejbohatsi a nejlepsi vybavu na LARP. Posiluje hrdost a ctizddost
hraci.

Dutikazem o jeji pfitomnosti jsou ¢etné diskuse o kvalité kostymu a jejich hodnoceni.
Negativni strankou véci zistava fakt, ze nekteti jedinci se misto/mimo tvofivosti a aktivity
snazi prosadit nespravedlivou kritikou ostatnich hraci. K tomu dochdzi zejména na
internetu, pti osobnim setkdni na LARPu vétSina hract hezké kostymy ostatnich oceni.

Zajimavym fenoménem je existence jakési soutézivosti ve vztahu k zemim, kde se
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LARP rozviji jiz delsi dobu.

5.3.5 Organizace LARPu

V této podkapitole se pokusim piiblizit koly organizatora outdorového fantasy
LARPu typu svét. Proto také nebudou vSechny zakonitosti zde uvedené platit pro jakykoliv
LARP. Divody, pro¢ jsem vybral tento typ, jsou nésledujici:

1. Nejvetsi prace pii zajiStovani zdzemi a tedy i moZznost popsat vétSinu ukold,

které mohou organizatory potkat.

2. MozZny popis kreativni pfipravy pozadi pfibéhu a vyroby doplikdi dané¢ho

LARPu.

3. Format fantasy je podle dotazniku drtivé nejoblibené;jsi

4. Ja sam mam nejvice zkuSenosti s timto formatem.

Nasledujici fakta vychazi ze sedmileté zkuSenosti s organizovanim LARPU vSech
moznych format. Protoze §lo o pozorovani, nemohu nékterd tvrzeni dolozit védeckou
analyzou prokazujici jejich vSeobecnou platnost. Mné€ osobné se vSak v praxi ukazala jako

pravdiva.

Vyse v této kapitole je popsano, jak se musi piipravit na LARP hrac. V dal$im textu
ukazuji, jaké tkony jsou spojeny s poradanim takové akce. Organizator musi byt kreativni
v mnoha ohledech. Pro pfipravu po vSech strankach funkéniho LARPu, je tieba vytvofit

a vyridit niZze popsanou sumu zalezitosti.

5.3.5.1 Tvorba skupiny

Prvnim tkolem pfi organizaci LARPU je seskupeni vhodného tymu lidi. Ze své
osobni zkuSenosti vim, Ze je dllezité, aby v cCele skupiny n€kdo stil. Tym zcela
rovnocennych organizatorti vede vétSinou k rozlozeni zodpovédnosti a ke sniZzeni snahy
mén¢ pracovitych jedinct. Dale je dobré od pocatku urcit, kdo za jakou oblast zodpovida.

Tim se tym organizatort vyvaruje spord, které mohou rozklizit i jinak soudrznou skupinu.
5.3.5.2 Misto konani

Usporadat outdorovy LARP bez fadnych pravnich podkladi je dnes velice obtizné.

Vétsina pozemkl je soukromd a navic se na 15,8 % naSeho tzemi rozkladaji chranéné
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krajinné oblasti nebo Narodni parky. V pfipad¢, ze ma LARP probéhnout ve statnim lese,
je potieba zajistit dohodu s mistni lesni spravou. V piipadé nerespektovani pravnich rada
CR hrozi pofadateli LARPu v lep$im ptipadé rozpusténi akce, v hor$im piipadé navic

pokuta od ptislusnych organt.

5.3.5.3 Pravni zajisténi akce

Vzhledem k tomu, Ze se LARPu ucastni z velké casti nezletili, je potfeba mit
pravné zajisténou odpovédnost za jejich chovani. Pokud se organizator nerozhodne ptevzit
veSkerou zodpovédnost, je potieba prohlasSeni, kterym piebiraji za Clovéka mladSiho
osmnacti let plnou zodpovédnost rodi¢e. Takovéto prohlaseni je dnes standardni soucasti
kazdého LARPu a bez né€j neni hra¢ vpustén do hry. U osob mladsich patnicti let je situace
osmnacti let.

Vyjimkou jsou LARPy ¢i hry organizaci, které se praci s détmi nebo mladezi piimo
zabyvaji. Mnoho skautskych oddilt pofada své vlastni LARPy, oddily vénujici se této
tematice miizeme nalézt i pod Domem déti a mlddeze a Pionyrem. Kromé toho existuji

1 rizné obc¢anska sdruzeni popsana vyse.

5.3.5.4 Tvorba svéta a zapletky pfibéhu

Jedna ze zakladnich motivaci organizatorti. Moznost stvofit svilj vlastni fantasticky
svét s legendami, pribéhy a postavami patii k hlavnim divodim, pro¢ kreativni lidé
pofadaji LARPy pro ostatni.

Pozadi pro piibéh a minulost herniho svéta jsou potfebné, aby hrac¢i méli z ¢eho
vychazet pii tvorbé osobnich historii postavy. Hrac, ktery si pifi tvorbé postavy miize
podrobné precist, jak svét vypadd, ma lepsi predpoklady se do néj zaclenit.

Své vytvory organizatofi dnes umist'uji ve vétSiné piipadi na internet. Tak si hraci
mohou piecist mensi, ¢i vétsi mnoZzstvi informaci. Pro piiklad udejme kategorie Casto
popisované: systém vlady, jména panovnika, historie zemé, historie celého svéta, popis
nabozenstvi, magie.

Tyto informace zabraiiuji situacim, kdy na LARP dorazi neinformovani hraci, zcela

nepfipraveni na nastaveni hry.
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Pod pojem ptibéh zahrnuji v této praci vSechny dil¢i ptfibéhotvorné mechanismy,
které maji Sanci ovlivnit hrad¢e. Po¢inaje témi globalnimi, jako je hlavni linie, a konce témi

osobnimi, které ovliviiuji mnohdy jen jednu postavu.

Hlavni pribéhova linie
U tohoto pojmu je tieba vysvétlit jak je hlavni piibéhova linie chapana
organizatory. Je vice pfistupl, jak tvorbu piibéhu uchopit. PopiSu zde dva extrémni

ptipady, pfi¢emz existuje nespocet moznosti jak se mezi nimi pohybovat.

A. Pevné dana déjova linie

Organizatofi stvofi hlavni ptib&hovou linii, kterd se odehrava vétSinou pomoci ,,in
game”* divadelnich scén, které posouvaji d&j. Hra¢ ma jen velmi omezenou, &i Zadnou
Sanci tento hlavni ptib¢h ovlivnit.

Tento ptistup dava organizatorim moznost absolutni kontroly nad ptibéhem a jeho
vyznénim ¢i poselstvim. Umoziuje zatfazeni velkolepych epickych scén, které nebudou
pokaZeny nepredvidatelnym chovanim hragt. Vyhovuje hra¢im s dramatickym® pistupem.
Naopak miize zcela odradit hrace, ktefi poznaji, ze s tim, co se odehralo, neméli moznost

cokoliv udélat.

B. Zcela volna déjova linie

Organizatofii ptipravi jen pozadi ptibehu a vSe, co se ve hie odehraje, zalezi na vili
hrac¢i. Hra¢i maji neomezenou moznost zmeénit celé vyznéni hry podle svych cili
a moznosti.

Tento pristup zarucuje hracim svobodu jednani, ptibéh je témét zcela v jejich
rukéach. Z tohoto samotného faktu mize plynout velké mnozstvi moznosti pro hrani mezi
hraci vzajemné a moznosti dosahnout svého. Tento ptistup vSak vyZzaduje velké usili hraci,
protoZe je jen na nich, zda se hra bude hybat. Osobné tento extrém doporucuji spiSe na

akce s malym poctem zkusenych ucastnikda.

4 vlozené do hry. Spojeni je piejaté ze slovniku hract pocitacovych her, kde in-game animace

zastavuje hru, aby posunula déj o néco dale. Hrac je v této chvili pouhym pasivnim pozorovatelem.
> Bockmanniv trojuhelnik viz vyse
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Vedlejsi linie

Jde o mensi pfibéhy ovliviujici celkové vyznéni hlavniho pifibéhu, vazici se ke
konkrétni skupin€ postav i postavé a zpestiujici hru. Nemusi viibec souviset s hlavnim
pribéhem. Mohou ho vSak dopliovat. Na vétSich LARPech (nad pétadvacet lidi) neni
mozné, aby se vSichni zabyvali hlavni zépletkou. (Respektive mozné to je, ale pokud fesi
jeden problém vétSi skupina lidi, vZzdy se najde urcitd ¢ast hrach, kteti jsou aktivni
a pfibyva téch, kteti se nudi).

Vedlejsi linie maji rozmélnit pocet hraca soustiedicich se na jednu véc, aby se

kazdy dostal vice do hry a nebyl jen nohsledem nékterého z nékolika vid¢ich typi.

Osobni ukoly (personalni questy)

Diky rozvinuté elektronické komunikaci je na vétsiné LARPU typu svét moznost
pfipravit pro svou postavu jeSt€¢ hlubSi prozitek pomoci individudlnich ukoll, které
organizator dokdze v idedlnim ptipad¢€ propojit s liniemi piibéhu. Takovy ukol se vaze
pfimo k postav€. Pfiklady ukoll: nalezeni prstenu zcizené¢ho roding, nalezeni skute¢né
identity postavy, kterd hraje sirotka. Tyto malé casti celkového piib&hu vétSinou nijak
neovlivituji jeho celkové vyznéni, jen zkvalitiuji hru hraci, ktery je schopen pfipravit si je
pro svou postavu. V nékterych pfipadech jsou to piimo organizatofi, kdo nachysta

kazdému hréaci n€jakou osobni scénu ve hfe.

5.3.5.5 P¥iprava hernich doplnku

Mezi herni dopliky zahrnuji kostymy, vyzbroj a vystroj CP, pfipravu dopliikt pro
pfib¢h hry tedy herni pfedméty. Bézny postup je dnes dan zejména ekonomickymi
moznostmi organizatord, jejich? jediny pifjem je Gdastnicky poplatek hraca °. Nakteii
organizatofi dopliiuji mista v hernim tzemi kulisami tvofenymi z platen, polystyrénu,
dfeva a jinych materialt (obrdzek 34). Takovy LARP je potom zpravidla drazsi, coz mlze
odradit velkou ¢ast hracu, proto se do takovych projekt pousti spiSe zkuSeni organizatoti
majici jiz svoji zndmou ,.klientelu®.

BéZny postup oznacovani hernich mist zahrnuje alespon naznaceni lokalit, které se

na hernim tzemi vyskytuji. Jednotlivd mista byvaji oznacena papiry s napisy (napiiklad

6 Dnes se situace zac¢ind pomalu ménit a objevuji se LARPy, kterym se podafilo ziskat bud’ néjakého

sponzora, nebo grant pro praci s mladezi. Takovéto akce jsou vsak stale v mensing a vétSina LARPU vznika
svépomoci.
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studna, zatopeny lom, vchod do jeskyné€). Jednotlivé dilezité plosné lokality jako budovy
¢1 jeskyné a dal$i mista, kterd mohou hraci propatravat, jsou tvofeny natazenymi provazky

(Obrazky 35-37).

5.3.5.6 Pravidla

Dulezitou soucasti kazdého LARPu jsou pravidla pro hru. Ta nejsou jednotnd, ale
rizni se. V této Casti se pokusim uvést n€kolik zakladnich a nejpouzivanéjSich typt,
seznam vSak z diivodu velké rozmanitosti LARPovych systémi a pravidel neni kompletni.
Pravidla jsou vétSinou aplikovana podle vybraného soubojového systému (viz vyse).

Nutné je dodat, ze jsou 1 LARPy, které¢ se bez nize uvedenych pravidel zcela
obejdou a dovednosti, které postava ovlada, zavisi jen na fyzickych a psychickych

atributech hrade.

Povolani a uroven (Class and level)

Vychéazi z klasickych stolnich her, kdy na kazdé wrovni ziskd postava né&jaké
dovednosti podle svého povolani. Na zacatku hry si postava zvoli povolani a kdyz ziska
dostatek zkuSenosti, postoupi o troven. Tento systém je pomérné nepruzny, neumoziuje
hraci vytvaret kombinace dovednosti riznych povolani. Vytvafi archetypalni charaktery.
Dnes je na tstupu, jeho vyuzivani bych doporucil pro jednodenni druzinové vypravy.

Ptiklad:

Rytit Karel nasbiral pottebnych 10 zkuSenosti a postoupil na 2. uroven. Na této
urovni si jako tfida povolani Rytif ptipocte jeden zivot k maximu a vyleps$i Gtok mecem na
dva.

Dovednostni systém (skill tree)

Vychazi z pocitacovych a stolnich her. Kazda postava ma moznost ucit se rizné

dovednosti nezavisle na tom, jaké povolani na zacatku zvolila. Systém nepostupuje

hierarchicky po urovnich a hra¢ sam urcuje, kam bude vyvoj jeho postavy smétovat.

5.4 Anamnéza hraCe LARPu podle dotaznikového Setfeni
Metodika dotaznikového Setieni
Cilem dotaznikového Setfeni byla anamnéza hrace LARPu. Dotaznik byl

nestandardizovany a obsahoval otazky (viz pfiloha), které mély zjistit zékladni
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charakteristiky hrace LARPu.

Byl umistén na soukromém webu a odkaz na n¢j jsem rozposlal existujicim
skupindm, které se danou tematikou zabyvaji. Jako zdroj informaci mi poslouzil seznam
LARPovych skupin umistény na adrese http://boiohaemeum.wz.cz/seznam.html. Kromé
toho se odkaz objevil v hlavni mistnosti pro LARPy na diskusnim serveru Hofyland
(www.hofyland.cz). Vzhledem k tomu, ze adresu webu znali pouze lidé z LARPové
komunity bylo minimalizovano zkresleni ndhodnymi navstévniky stranek.

Ke zpracovani dat jsem vyuzil tabulkovy procesor Microsoft Excel ze sady

Microsoft office 2003.

1. Pomérné zastoupeni muZzi a Zen

Ze sledovéani ucastniki LARPu po dobu né¢kolika let vychéazel jasny zavér o
prevaze muzskych ucastnikil. Dotaznik tuto skutecnost potvrdil. Pro zpfesnéni anamnézy
jsem srovnal tento pomér s tiemi konkrétnimi akcemi, z nichz Norgath a Vandrarna jsou

akci typu svét a Warhammer je bitva na namét stolni figurkové hry.

Diivody pro nizsi ucast Zzen mohou byt skryty uz v mensim z4jmu Zen o rolové
stolni hry. Z prostiedi hract téchto her se rekrutuje velké procento hraca LARPu.
Graf 1

Pomérné zastoupeni muzi a Zzen

O zeny
B muzi

Tento graf ukazuje na velké zastoupeni muzid v hradcské komunité. Odpovida
skute¢nosti, ackoliv procentualni zastoupeni Zen bude urCovat zcela jist€¢ i zaméfeni
konkrétni hry. Pro porovnéni pfikladam i grafy zastoupeni muzi a Zen na tfech vybranych

akcich.

50




Graf 2

Pomér miza a Zzen na larpu Norgath (27.7.-31.7. 2009)

O Zeny
B Muzi
Graf 3
Pomér muzl a Zzen na LARPu Vandrarna (25. - 29.9. 2009)
O Zeny
B muzi
Graf 4
Pomér muzu a Zzen na LARPu (bitva)
Warhammer: TOS
9%
O Muzi
B Zeny
91%

2.Prumérny vék

Tento bod prace shrnuje dva udaje. Primérny vék hra¢e LARPu a primérny veék pii
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prvni ucasti na LARPu. Primérny vék vychazi 20,8 roku a primérny veék hrace pii prvnim
LARPu 15,73 let.

U této otazky jsem mél za cil urCit, na jakou vékovou skupinu se bude cilit
pusobeni LARPem. Je vidét, ze primérny veék vychazi ptiblizné dvacet let. Ten vSak mize
byt zkreslen tim, ze v diskusnich forech, na kterych byl dotaznik vystaven, debatuji spise
star$i hraci. Novackové se o nich teprve postupné dozvidaji a pak se zapojuji do komunity.

Dutlezit&jsi udaj pro me byl primérny vek pfi Gcasti na prvnim LARPu. Ten mliZze
poukéazat na to k jakému veéku sméfovat snahu o zacatek vychovného a vzd€lavaciho
ptisobeni, tedy kdy se mladi lidé sami zac¢inaji o LARP zajimat. Pfesto, zZe ja sdm jsem se
zabyval détmi mladSimi, vychazi primérny v€k prvni ucasti na 15 let, coz je vék zaka
devaté tfidy zakladni Skoly. Samoziejmé, Ze se na zejména na akcich typu svét se vyskytuji
1 hra¢i mladsi, ale je jich mélo a vétSinou jsou néjak spfiznéni s organizatory, nebo je
doprovazi zodpovédna osoba. Dlivodem je pravni zodpovédnost osob mladSich patnacti let
(1 osoby star$i patnacti let, ale mladsi osmnéacti let musi predkladat povoleni zucastnit se
hry podepsané zadkonnym zastupcem). O tomto problému vice podkapitola Organizace
LARPu. Vék patnact let vSak neni zcela limitujici. Pro mlad$i patnacti let jsou
pfipravovany akce pfimo cilené na déti, naptiklad letni tabory, jejichz néaplni je LARP,
a razné hry pod hlavickou détskych organizaci, které maji pravni zazemi pro poiradani
takovych akef.

K ilustraci v€kové struktury respondent dotaznikl slouzi grafy ukazujici ptresné
pocty hract v jednotlivych vékovych kategoriich sefazené podle véku.

Graf 5

Pocet hracu podle véku
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Graf 6

pocet hraé
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3. Rozmisténi hraca po republice

Graf nepfinasi

4

adné prekvapivé vysledky. Ukazuje skutecnost v komunité hract

dobfe znamou, totiz Ze hlavnimi baStami hrani jsou Praha a Brno. DalSim lokalnim

centrem se ukazuje byt Liberec a jeho okoli. Tato informace m¢é nepiekvapila, nebot

v Libereckém kraji piisobi n€kolik pocetnych skupin zabyvajicich se LARPem.
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4. Rozdéleni podle dosazeného vzdélani

Graf vzdélanostni struktury hra¢it LARPu je ovlivnény tim, Ze se v pfevazné
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veétsingé jedna o lidi do tficeti let. Piesto je vidét, ze u hraci prevazuje dosazené
sttedoSkolské vzdélani. V souvislosti s grafem rozdéleni hraci podle véku to ukazuje, Ze
populace hraci starne. Nemam sice k dispozici prikazné materidly, ale z osobniho
pozorovani vyplyva, ze pokud by se podobny prizkum ud¢lal pred ttemi lety, pfevazovalo
by dokoncené vzdélani zakladni. Da se odhadovat, Ze se v budoucnu pocet hraca se
stitedoskolskym vzdélanim jesté zveEtsi.

Graf 8
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5. Rozdéleni hraca podle souc¢asného zaméstnani/studia

Tento graf ukazuje sledovanim podporovanou tezi, Ze LARPu se v souc¢asné dobé
nejvice vénuji lidé navstévujici vysoké a stiedni Skoly. VéEtSina z nich, jak je vidét z grafu
VéEk pii prvnim LARPu, s touto ¢innosti zapocala ve véku 14-16 let.

Tito hraci navstévujici v soucasné dob¢ vysokou skolu reprezentuji prvni generaci
hract u nés. Vzhledem k tomu, kam kladu po¢atky moderniho LARPu u nés, je to logicka
situace. Hréaci ze zékladnich Skol a mladsi stfedoskolaci reprezentuji dortstajici generaci

druhou.
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6. Oblibena forma LARPu

Graf ukazuje jasnou dominanci dvou formati, a to svéta a bitvy. Je vSak tfeba
upozornit na fakt, ze akce typu svét se vétSinou ucastni 50 — 100 hraca a akce typu bitva
vétsinou kolem 100 (pfi¢emz nejvétsich bitvy v CR dokonce kolem 800 hraci), zatimco
u komorniho LARPu ¢i druzinovky staci 10 - 20 osob (v samotném nazvu komorniho
LARPu se skryva fakt, Ze jde o maloformatovou akci). Je tedy logickeé, Ze bitva a svét
budou mit vétsi zastoupeni. Pokud to shrnu, bitva a svét jsou opravdu nejpopuldrné;jsi
formaty a téméf kazdy vikend néjaka takova akce prob&hne, zatimco ostatni formaty patii
v LARPové komunité¢ zatim k minoritnim. (V dob€ dokoncovani této prace meély
probéhnout dvé vétsi akce na téma komorni LARP. LARP Vikend 6 v Brné¢ a Komorni
Tiebic. Na kazdé z nich mélo probéhnout nékolik komornich LARP1, workshopti a her. Je

tedy vidét, Ze pocty komornich LARPU maji vzestupnou tendenci)
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7. Oblibeny typ LARPu

Tento graf ukazuje drtivou pfevahu fantasy motivii v LARPu. Pro mnohé hrace je
slovo LARP synonymem pro fantasy LARP. Zejména v poslednich n€kolika letech se vSak
zaCinaji prosazovat i ostatni formaty, zejména sci-fi (kde je suverénné nejoblibené;si

tzv. postapo (viz kapitola typy LARPu).
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8. Jak se soucasni hraci o LARPu dozvédéli?

Tato otazka méla zjistit, pfes které informacni zdroje se dostavaji novi hraci

k LARPu. Pies velky rozvoj internetu drtivé pfevazuje Ustni predavani informaci. Neni
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pochyb, Ze je to ovlivnéno faktem, ze v dob¢, kdy hraci, jejichz primérny vek je 20,8 roku,
zacinali, internet zdaleka tak rozSifeny nebyl. Pfesto je vSak jeho zastoupeni malé. Co se
tyka tisku jeho malé zastoupeni nepiekvapi, informace o LARPu se v ném objevuji ziidka
a sporadicky.

Graf 12
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9. Rozdéleni hraci podle Backmanova trojuhelniku

Tato otdzka méla zjistit, jaky herni styl podle Bacmanovy typologie hract prevlada
mezi hra¢i v Ceské republice. Je nutné podotknout, e tato otazka nebyla poloZena spravné,
protoze sam Beckmann uvadi, ze témétf nikdo neni Cistou ukdzkou jednoho z vrcholi
trojuhelniku. Tato chyba je zmirnéna moznosti volby jednoho az tii styll, coz dava hraci
moznost umistit se dale od ,,neoblibené¢ho” vrcholu trojuhelniku.

Idedlni variantou, jak odpovidat na tuto otdzku, by byla moZnost respondenta

zakreslit sam sebe do trojuhelniku dle svych priorit.

Graf 13
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6. Diskuse a vysledky

6.1 Nahled na moznosti vyuziti LARPu v novém systému

vzdeélavani

Tato kapitola méa ukazat, Ze postupy a Cinnosti, které se pouzivaji pii ptiprave
arealizaci LARPu, podporuji, a v n¢kterych ptipadech téméi kopiruji, klicové kompetence
pro zékladni a gymnazialni vzdélavani. Zadmémé jsem vyuzil obou forem (zékladni,
gymnazialni), protoze vék, kdy se hraci zacinaji zapojovat do LARPovych aktivit, byva
nejcastéji kolem patnacti let (viz vyse), coz koresponduje s devatou tfidou zdkladni Skoly.

LARPov¢ aktivity jsou uvédoméla Cinnost, kterd vyzaduje jistou miru nadseni pro
projekt, ostatné¢ jako dalS$i formy takzvaného kreativniho vyufovani, coz jsou formy
vyucCovani, které se dnes dostavaji do popiedi. Byvaji popisovany jako formy uceni nad
kognitivnim prahem, kdy feSeni problému ¢i spravnou odpovéd’ neptedklada ucitel piimo
jako pfi klasickém frontalnim vyucovani, ale pomoci riiznych metod a postupti navadi zadka
k samostatnému nalezeni feSeni. Takovéto nalezené odpovédi se do paméti zafixuji daleko
Iépe nez strohé informace sdélené¢ piednasejicim. Systém kreativni vyuky podporuje

seberealizaci a svobodu rozhodovani.

Mezi kreativni formy vyucovani vyuzivané ve vyuce patii naptiklad problémové ¢i
programované vyucovani. I zde je ovSsem podminkou urcita viile zaki k ¢innosti. Jednim z

poddruht kreativniho vyucovani by se mohl stat i LARP.

6.1.1.Vyznam kliCovych kompetenci

Smyslem a cilem vzdélavani je vybavit vSechny zaky souborem kli¢ovych
kompetenci na urovni, ktera je pro n¢ dosazitelna, a pfipravit je tak na dalsi vzdelavani
a uplatnéni ve spolecnosti. Osvojovani klicovych kompetenci je proces dlouhodoby
a slozity, ktery ma svlj pocatek v predskolnim vzdélavani, pokracuje v zékladnim
a stfednim vzdé&lavani a postupné se dotvaii v daldim pribéhu Zivota. Uroveni kliovych
kompetenci, které zaci dosdhnou na konci zakladniho vzd€lavani, nelze jesté povazovat za
ukoncenou, ale ziskané kliCové kompetence tvoii neopomenutelny zaklad zaka pro

celozivotni uceni, vstup do zivota a do pracovniho procesu.

Kli¢ové kompetence nestoji vedle sebe izolovang, riznymi zpisoby se prolinaji,

jsou multifunk¢ni, maji nadptedmétovou podobu a Ize je ziskat vzdy jen jako vysledek
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celkového procesu vzdelavani. Proto k jejich utvareni a rozvijeni musi smétovat a prispivat
veskery vzdélavaci obsah 1 aktivity a Cinnosti, které ve Skole probihaji. Ve vzdélavacim
obsahu RVP ZV je ucivo chédpano jako prostiedek k osvojeni ¢innostné zamétenych
oc¢ekavanych vystupi, které se postupné propojuji a vytvareji predpoklady k ucinnému
a komplexnimu vyuzivani ziskanych schopnosti a dovednosti na urovni klicovych

kompetenci.
6.1.2 Typy klicovych kompetenci

V etapé zakladniho vzdélavani jsou za klicové povazovany kompetence k uceni,
k feSeni problémil,, komunikativni, socidlni a persondlni, obcCanské a pracovni

kompetenci.

Kompetence k uceni
Na konci zakladniho vzdélavani zak:

1. Vybiré a vyuziva pro efektivni u¢eni vhodné zptisoby, metody a strategie,
planuje, organizuje a fidi vlastni uceni, projevuje ochotu vénovat se dalsimu
studiu a celozivotnimu uceni

2. Vyhledava a tiidi informace a na zéklad¢ jejich pochopeni, propojeni

a systematizace je efektivné vyuziva v procesu uceni, tvircich ¢innostech

a praktickém Zzivoté

3. Operuje s obecné uzivanymi terminy, znaky a symboly, uvadi véci do
souvislosti, propojuje do Sirsich celkli poznatky z riznych vzdélavacich
oblastiana  zaklad¢ toho si vytvari komplexnéjsi pohled na matematické,
prirodni, spoleCenské

a kulturni jevy

4. Samostatné pozoruje a experimentuje, ziskané vysledky porovnava,
kriticky posuzuje a vyvozuje z nich zavery pro vyuziti v budoucnosti

5. Poznava smysl a cil u€eni, ma pozitivni vztah k uceni, posoudi vlastni
pokrok a urci prekazky ¢i problémy branici u€eni, naplanuje si, jakym
zpusobem by mohl své uceni zdokonalit, kriticky zhodnoti vysledky svého

uceni a diskutuje o nich

(Hucinova, L., Jerabek, J., Krckova S., Lisnerova, L. & Tupy J. (Eds.),
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2007, 20)

Kompetence k feSeni problému

Na konci zakladniho vzdélavani zak:

1. Vnima nejriznéjsi problémové situace ve Skole 1 mimo ni, rozpozna a
pochopi problém, premysli o nesrovnalostech a jejich piric¢inach, promysli a
naplanuje zpusob feSeni probléml a vyuziva k tomu vlastniho tsudku a
zkuSenosti.

2. Vyhled4 informace vhodné k feSeni problému, nachazi jejich shodné,
podobné.

a odlisné znaky, vyuziva ziskané védomosti a dovednosti k objevovani
ruznych variant feSeni, nenecha se odradit pfipadnym nezdarem a vytrvale
hledé4 konecné feseni problému.

3. Samostatn¢ fesi problémy; voli vhodné zpusoby feSeni; uziva pii feseni
problémt logické, matematické a empirické postupy

4. Ovétuje prakticky spravnost feSeni probléml a osvédcené postupy
aplikuje pfi feSeni obdobnych nebo novych problémovych situaci, sleduje
vlastni pokrok pti zdoldvani problémfl.

5. Kriticky mysli, ¢ini uvazlivd rozhodnuti, je schopen je obh4jit,
uvédomuje si zodpoveédnost za sva rozhodnuti a vysledky svych &ind

zhodnoti .

(Hucinova, L., Jetabek, J., Krckova S., Lisnerova, L. & Tupy J. (Eds.), 2007, 25)

Kompetence komunikativni

Na konci zakladniho vzdélavani zak:

1. Formuluje a vyjadiuje své myslenky a nazory v logickém sledu, vyjadiuje
se vystizng, souvisle a kultivované v pisemném 1 ustnim projevu

2. Naslouché promluvdm druhych lidi, porozumi jim, vhodné€ na n¢ reaguje,
ucinng se zapojuje do diskuse, obhajuje svilij nazor a vhodné argumentuje.

3. Rozumi riznym typim textd a zdznami, obrazovych material, bézné
uzivanych gest, zvukill a jinych informacénich a komunikac¢nich prostredk,

pfemysli o nich, reaguje na né a tvofivé je vyuziva ke svému rozvoji a k

60



aktivnimu zapojeni se do spole¢enského déni.
4. Vyuzivé informacéni a komunikaéni prostfedky a technologie pro kvalitni
a ucinnou komunikaci s okolnim svétem.
5. Vyuziva ziskané komunikativni dovednosti k vytvafeni vztaht potiebnych
k plnohodnotnému souziti a kvalitni spolupraci s ostatnimi lidmi.
(Hucinova, L., Jetabek, J., Kr¢kova S., Lisnerova, L. & Tupy J. (Eds.), 2007,
36)

Kompetence socialni a personalni
Na konci zakladniho vzdélavani zak:

1.U¢inné spolupracuje ve skuping, podili se spole¢né s pedagogy na vytvéaieni
pravidel prace v tymu, na zaklad¢ poznani nebo piijeti nové role v pracovni
¢innosti pozitivné ovliviuje kvalitu spolecné prace.

2. Podili se na utvareni pfijemné atmosféry v tymu, na zaklad¢ ohleduplnosti
a ucty pii jednéani s druhymi lidmi pfispiva k upeviiovani dobrych
mezilidskych vztaht, v ptipadé potieby poskytne pomoc nebo o ni pozada.

3.Ptispiva k diskusi v malé skupiné i k debaté celé tiidy, chape pottebu
efektivné spolupracovat s druhymi pii feSeni daného ukolu, ocetuje
zkuSenosti druhych lidi, respektuje rizna hlediska a cerpa pouceni z toho, co
st druzi lidé mysli, fikaji a délaji.

4.Vytvati si pozitivni piredstavu o sobé samém, kterd podporuje jeho
sebedlveéru a samostatny rozvoj; ovlada a fidi svoje jednani a chovani tak,
aby doséahl pocitu sebeuspokojeni a sebeucty. (Hucinova, L., Jetabek, J.,

Krckova S., Lisnerova, L. & Tupy J. (Eds.), 2007, 44)
Kompetence ob¢anské

Na konci zakladniho vzdélavani zak:

1. Respektuje ptesvédceni druhych lidi, vazi si jejich vnitinich hodnot, je
schopen vcitit se do situaci ostatnich lidi, odmité utlak a hrubé zachédzeni,
uvédomuje si povinnost postavit se proti fyzickému i psychickému nésili.

2. Chape zékladni principy, na nichZ spocivaji zdkony a spolecenské normy, je

si védom svych prav a povinnosti ve skole i mimo skolu.
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rozhoduje se zodpoveédné podle dané situace, poskytne dle svych moznosti
ucinnou pomoc a chova se zodpovédné v krizovych situacich i v situacich
ohrozujicich zivot a zdravi ¢lovéka.

3. Respektuje, chrani a oceni nase tradice a kulturni i historické dédictvi,
projevuje pozitivni postoj k uméleckym diliim, smysl pro kulturu a
tvotivost, aktivné se zapojuje do kulturniho déni a sportovnich aktivit

4. Chape zékladni ekologické souvislosti a environmentalni problémy,
respektuje pozadavky na kvalitni Zivotni prostfedi, rozhoduje se v z4jmu
podpory a ochrany zdravi a trvale udrzitelného rozvoje spolecnosti.

(Hucinova, L., Jerabek, J., Krckova S., Lisnerova, L. & Tupy J. (Eds.), 2007, 54)

Kompetence pracovni
Na konci zakladniho vzdélavani zak:

1. Pouziva bezpe¢né a u¢inné materidly, nastroje a vybaveni, dodrzuje
vymezend pravidla, plni povinnosti a zavazky, adaptuje se na zménéné nebo
noveé pracovni podminky.

2. Ptistupuje k vysledkim pracovni ¢innosti nejen z hlediska kvality,
funk¢nosti, hospodarnosti a spolecenského vyznamu, ale i z hlediska
ochrany svého zdravi i zdravi druhych, ochrany Zivotniho prostiedi i
ochrany kulturnich a spole¢enskych hodnot.

3. Vyuzivéa znalosti a zkuSenosti ziskané v jednotlivych vzdélavacich
oblastech v zjmu vlastniho rozvoje i své pfipravy na budoucnost, ¢ini
podlozena rozhodnuti o dalSim vzdélavani a profesnim zaméieni.

4. Orientuje se v zakladnich aktivitach potfebnych k uskute¢néni
podnikatelského zdméru a k jeho realizaci, chape podstatu, cil a riziko

podnikani, rozviji své podnikatelské mysleni.

(Hucinova, L., Jetrabek, J., Krckova S., Lisnerova, L. & Tupy J. (Eds.), 2007, 61)

6.1.3 Moznosti LARPu pfi rozvoji kliCovych kompetenci

Nésledujici c¢ast prezentuje poznatky ze sedmilet¢ho intenzivniho ptlisobeni

v LARPové komunité. Poznatky jsou ziskané piimym pozorovanim, teoreticky

62



podlozenym znalostmi ziskanymi na vysoké Skole v predmétech pedagogika, didaktika a

psychologie.

6.1.3.1 Moznosti LARPu pfi rozvoji kompetence k uceni

Pti pripraveé na LARP se hrac u¢i imaginarni redlie o svété ¢i o situacich ve kterych se
bude dé&j odehravat. Takovéto uceni probihd samod€k dobrovolnou formou, nebot hraé
neni nucen znat ony veédomosti, ale jejich znalosti ziskd& ve hie vyhodu
a jeho postava je povazovana za moudrou a vzdélanou. Tato fakta navic v pribéhu hry
muze predavat dalSim hracam. Pii vhodné piipravé hry napiiklad na historické téma, dojde
k pozitivnimu jevu, kdy si informace ptredavaji sami studenti. Nevyhodou je, ze mtze dojit

k jejich zkresleni, je tedy nutna kontrola pedagoga.

Porovnavani pravidel z riznych akci podporuje schopnost vytfidit si stejna
pravidla/podobna pravidla, kategorizovat 1 posuzovat pouzitelnost/nesmyslnost pravidel na
zaklad¢ zkusenosti. Ve skolnim uceni miize pomoci nutnost dodrzovat pravidla, bez ¢ehoz

by se i bez chyby postaveny LARP zhroutil.

6.1.3.2 Moznosti LARPu pfi rozvoji kompetence k feSeni problémd

K plnéni ukoli v rdmci hry témét vzdy patii ziskavani informaci, které zpravidla
vyzaduje velkou iniciativu hréace. Zdroje se rizni od svitkil
v knihovnéch, pres legendy a znalosti vzdélanych postav. Je ale potfeba zdroje informaci

dobi'e propracovat a neprozradit hra¢tim vSechno, aniz by se snazili.

Logické a jiné hiddanky na LARPu - velice Casto byvaji soucésti déjové linie.
K pokladiim vedou hadanky, truhly jsou zamceny na heslo, které se objevi po vyfeseni

matematické fady, a podobné.

Simulované prostfedi je velmi vhodné k tomu, aby si hra¢ vyzkousSel vazbu pticiny
a nasledku, protoze po vétSin€ akci, které hra¢ provede, nasleduje odpovéd’ ostatnich hraca,
pfipadné herniho systému (takzvany zasah vys$$i moci neboli organizatora v rolich CP
a podobn¢). Na rozdil od skute¢ného zivota jsou vsak nasledky pouze ,herni” a at’ uz jsou
pro hracovu postavu jakkoliv nepfijemné, pietrvaji pouze do konce hry a nepfenasi se do

realného svéta.
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6.1.3.3 Moznosti LARPu pfi rozvoji kompetence k komunikativni

Komunikace pfed hrou - Na vétSinu her neni mozné piijet bez ohlaSeni. VétSinou
probiha vice ¢i méné rozvinuta komunikace s organizatory, od prostého piihlaSeni se
pomoci internetu v ptipad€ bitev az po rozvinutou emailovou komunikaci o hra¢ové postavé

v pfipad¢€ hry typu svét.

Komunikace béhem hry - Cely systém LARPU, snad s vyjimkou bitev, je postaven na
vzéjemné komunikaci hernich postav, které se snazi dosdhnout svych cild. Do skupiny
nazyvané komorni LARP patfi i podkategorie nazyvana pifimo argumenta¢ni LARP, jehoz
hlavni néplni je fabulovat ve prospéch svij ¢i své skupiny. Jako piiklad takové hry je mozné
uvést hru od sdruzeni Court of Moravia Delegace, kterd se zabyva ropnou krizi a hraci v ni

zastupuji jednotlivé narody u jednaciho stolu.

6.1.3.4 Moznosti LARPu pfi rozvoji kompetence socialni a personalni

Pii kazdé hie dochazi k navazovani a udrzovani kontakti. V piipadé LARPu se tyto
kompetence rozviji v nékolika dimenzich, jejichZ vycet neni samoziejmé kompletni:

V pribehu bitvy je hra¢ soucasti vétsiho uskupeni a musi podfidit své individualni cile
celkovym  cilim  skupiny (napfiklad neni moZzné  vyb&hnout z  fady
a bojovat jindy nez ur¢il velitel, takové jednani vyvold velice rychlou a spolehlivou zpétnou
vazbu v podobé porazky, poptipadé chaosu a velkych ztrat). Naopak piijetim role velitele
skupiny pfijima hra¢ odpovédnost za své ,,podiizené” a je na ném urcovat strategii a taktiku
¢1 motivovat svou jednotku k ¢innosti.

Solidarita. Mezi jedno ze =zakladnich pravidel bitev patii povinnost postarat se
o clovéka, kterému hra¢ zplsobil zranéni. Takovy hra¢ se az do pfedani postizeného do
odborné péce neucastni hry. Zatim jsem se nesetkal s porusenim tohoto pravidla

a jsem si jist, Ze jeho poruSeni by vedlo k tvrdému postihu provinilce.

Poctivost. Toto téma bylo jiZ rozebrano vyse v kapitole 3.6.

6.1.3.5 Moznosti LARPu pfi rozvoji kompetence ob&anské
Vztah k historii a uméni pfes literaturu, kterou hraci ctou, aby se inspirovali -

PredevSim pii tvorbé kostymi hledaji hraci inspiraci v historii, rizné stithy z Sath
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z nas$i minulosti ¢i moznost vyzkouset si Zivot v jinak stavéné spolecnosti a porovnat ho
s nasi. Schopnost ve vypjatych situacich (pfi soubojich jich nebyva malo), neptrekrocit
hranici osobni svobody druhého jedince, nutna sebekontrola (pokud nékdo piekroci tyto

hranice je z akce vyloucen - j& sdm se s tim z piiblizné€ sta her setkal dvakrat).

6.1.3.6 Moznosti LARPu pfi rozvoji kompetence pracovni

O vyrobé kostymu a doplikl pojednava kapitola Kreativita na LARPu a pfi pfipravé
na néj. Jen pro Uplnost v souvislosti s touto kompetenci dopliime, Ze pii pfipravé pracuje
¢loveék s mnoha rozlicnymi materialy jako je dievo, kov, kiize, molitan, mirelon, kobercova
paska a mnoho dalSich. Rodice nepfispivaji vétSimi ¢astkami na vybaveni, hra¢ pohlceny
svoji zabavou je tedy nucen k Setrnosti pfi zachazeni s penczi a k aktivité pfi ziskavani

materialu z levnych zdroji.

Na vétSin€é her typu svét existuje ménovy systém, nckde vice, jinde méné
promysleny. V kazdém ptipad¢ vSak existuji finance (u LARPG z dnesni doby papirové
u fantasy zlat'dky a podobné), které je mozné v rdmci hry rozmnoZzovat. Néktefi hraci se
pfimo hernim podnikanim zabyvaji a obsazuji role dodavatelt (kovér, bylinkaf) jini
distributorti: prodejce zbrani, apatykai. Tim se vytvafi pomérné¢ obstojna simulace

financ¢nich tokt a zvlasté u mladSich hrac¢i miaze pomoci uvédomit si, jak funguje obchod.

6.1.2 Prurezova témata a LARP

Prlfezova témata jsou novym prvkem ve vzdélavani a jejich obsah reflektuje
aktudlni problémy soucasného svéta. Zdaraziuji multikulturni, demokraticky,
globalni
a proevropsky aspekt vychovy a vzdélavani. Pfispivaji k osobnostnimu a socidlnimu
rozvoji zaka, k ziskani zdkladni tirovné medidlni gramotnosti a vnimani duleZitosti

environmentalni problematiky.

Prochazeji napti¢ vzdélavacimi oblastmi, propojuji vzdélavaci obsahy rtiznych
oborli a umoziuji ptistupovat ke vzdélavacimu obsahu komplexné. Jsou dilezitym

formativnim prvkem a podileji se na utvateni a rozvijeni klicovych kompetenci.

Smyslem prifezovych témat neni jen doplilovat vzdélavaci obsah vyucovacich
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predmétii, ale oteviit zdkim dalSi perspektivy poznani a umoznit jim ziskat
zkuSenosti, které vyuziji v kazdodennim zivoté. Poskytuji pftilezitosti pro
individudlni rozvoj a uplatnéni zakt i pro jejich vzdjemnou komunikaci a spolupraci.
Mohou pisobit na celkovou atmosféru Skoly a na utvareni vzajemnych vztaht.

(http://www.rvp.cz/clanek/132/1950, 20.10.2009)

Prifezova témata jsou hiie uchopitelnd pro piimé kladeni piikladi nez klicové

kompetence. Zejména v poslednich nckolika letech stoupa aktivita sdruzeni Court of

Moravia, které se také jako prvni zacalo o interaktivni drama ve vyuce zajimat. V soucasné

dobé piipravuje dva scénare, které by mohly vhodné doplnovat stiedoskolskou vyuku

praktickou metodou piimého poznavani. ’

6.1.2.1 Pfednosti LARPu z hlediska prace s prifezovymi tématy

Vhodné vlastnosti pro simulaci
LARP miiZeme vnimat jako ndstroj pro simulaci, kterd umozni zakiim vyzkousSet si
zivot ¢i hru ve specifické roli v riznych prostiedich, a tak pochopit principy, které se
na utvafeni prostfedi podileji. MoZnosti simulace 1ze vyuzit naptiklad k demonstraci
fungovani demokratickych nebo nedemokratickych spole¢nosti (VDO) nebo
k nastinéni rozmanitosti kultur a jejich odlisnosti (MKV).

Principy a pravidla LARPu poskytuji solidni zéklad, ktery je mozné dotvofit
a upravit tak, aby dobfe poslouzil v dané situaci. Sila LARPu spo¢ivd mimo jiné
v moznosti pii simulaci zvyraznit pravé ty prvky, kterych by si hra¢i meli vSimnout, ale

v redlném zivoté je prehlizeji.

PritaZlivost

Ptitazlivost 1ze pokladat za jednu z nejvyraznéjSich ptfednosti LARPu ve spojeni se
vzdélanim vibec. Vhodna kombinace toho, co se hrac¢i maji ucit, a prvku dobrodruzstvi
nebo napéti dokaze upoutat pozornost a zvysit tak efektivitu vyucovani. Ziskany

poznatek se propojuje se zajimavym zaZzitkem.

O tomto tématu mluvila Jana Jevicka na konferenci Odraz ¢eského LARPu (Duben 2009, Praha)
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Prostor pro hrace
Dalsi vyhoda LARPu spociva v t¢éméf neomezené moznosti hrac¢e okamzité reagovat
na danou situaci a také obdrzet zpétnou vazbu. Hra¢ nestoji pouze v roli pozorovatele,
ktery se snazi vysledovat zakonitosti simulovaného prosttedi, ale sdm se podili na jeho
utvafeni a povoluje se mu experimentovat za ucelem ovlivnéni, ale také hlubsiho

poznani tohoto prostiedi.

6.1.2.2 Uskali propojeni LARPu s priifezovymi tématy
Narocnost priprav
Ptiprava fungujiciho a propracovaného prostiedi je ¢asové narocna a vyzaduje
zna¢nou miru soustfedéni a vynalézavosti (toto plati i pro LARP, ktery se na vzdélani
vibec nezamétuje), takze energie investovana do piipravy se miize zdat neumérna
vyslednému efektu.
Nevypocitatelnost hracia
Jindy oceniovana volnost hrac¢l se nékdy projevi jako negativni. Zejména
nepochopeni zdméra organizatora mize vést k naprostému pietvoreni hry, zdsadnimu
odchyleni od ptivodni piedstavy a nenaplnéni planu vzdélavani. Stejné tak nekazen ¢i

vysloveny nezdjem mohou cely projekt odsoudit k neuspéchu.

Velké naroky na hrace
LARP hraci mnoho nabizi, ale vétSinou se zisk odviji od vlozené iniciativy. Na
vétSing akci se setkdme se dvéma zékladnimi typy hracl. Jedni se aktivné vénuji
vyhledavani ¢innosti a jsou schopni herni akce bez impulzu organizatora. Druzi (¢asto
muze jit
o nezkuSené hrace) ¢ekaji na ptimy pokyn k ¢innosti (zadani ukolu, napadeni nestviirou

a podobng¢).

67



6.1.2.3 DoporucCeni sestavena na zakladé prednosti a uskali

1. Vidy vypracovat strucny, ale jasny popis hry, ze kterého vyplynou ocekavani
organizatora a tcel akce
Toto opatfeni ma za cil vyhnout se odchyleni hry od planu ztotoznénim ptedstav
hra¢ii a organizitora o dané hie. Je tfeba se vyvarovat piedevSim situace, kdy
organizator pocita s urcitou skute¢nosti a povazuje ji za samoziejmost (proto hraciim

nic nevysvétli), zatimco hraci maji o dané skute¢nosti naprosto odliSnou piedstavu.

2. Prizpusobit hru moZnostem hraci
Na zdklad€¢ predchozich zkuSenosti s hrac¢i nebo piedbéznou eliminaci hrach
pasivnich (pokud se jedna o hru otevienou vefejnosti) pfipravit akci tak, aby byl od
hraci ocekavan presné takovy vklad, ktery odpovidd jejich iniciativé. Podil
organizatora a hrace na utvareni déni Ize totiz pomérné¢ dobie ovlivnit zménou poméru
mezi udélostmi (CP apod.), které¢ hrace dokézou donutit k ¢innosti, a téch, které pouze

¢ekaji na reakci z jeho strany.

3. Pokud je to mozné, vyuZzit pripravenou hru vice nez jednou
Toto doporuceni smétuje k zaroceni namahy spojené s ptipravou hry. Nabizi se dva
zakladni zplsoby, jak ho uchopit. Hry se mohou postupné zucastnit rizné skupiny
hract nebo ji lez opakovat pro stejnou skupinu a zamétit se na sledovani odliSnosti
mezi provedenimi, ¢i pfidélit u€astnikiim jiné role. V ptipad€ opakovani hry se stejnou
skupinou Ucastnikil zfejmé klesne motivace ke hie, naopak zvysi se objem osvojenych

znalosti a dojde k lepSimu zafixovani informaci do paméti.

4. Diikladné zpracovat ¢ast pripravy pouZzitelnou pro libovolnou hru
Dalsi poznatek snazici se uSetfit organizatorovi praci. Tyka se predev§im pravidel
hry, ktera lze aplikovat opakovan¢ na rtizné akce za ptredpokladu, Ze jsou kvalitni
a flexibilni. MlZe se jednat ovSem také o osnovu ptipravy, kterd praci urychli. Urcita
standardizace pravidel pro vymezenou skupinu hraci také zamezi tomu, aby hraci pred

kazdou hrou ztraceli €as pro¢itanim modifikace dfive jiz pouzitych pravidel.
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5. Vénovat zvlastni pozornost vyvaZenosti mezi vzdélavani a zabavou
Organizator by nemél stavét hru pouze na zaklad€ tématu a okamzitych napadu,
ale mél by vychézet z nutnosti rovnovahy mezi vySe zminénymi a podle ni své napady

usmérnovat a pozménovat.

6. Zvazit moZnosti simulace, které LARP nabizi pro konkrétni téma
Toto doporuceni ma piedevSim upozornit na rozlicnost zplsobu, jak lze simulaci
pojmout. Ne vzdy musi byt nejvhodnéjsi metodou snaha ptesné napodobit realnou
situaci. Pochopeni podstaty problému (napiiklad vazeb mezi lokélnim, néarodnim
a svétovym uvazovanim nebo rozdilnosti kultur) 1ze dosahnout i simulaci naprosto
fiktivniho prostiedi, které se tidi stejnymi zakonitostmi, ale dava jim o mnoho vice
vyniknout. Jindy si organizator mize pro simulaci zvolit realitu s pozménénymi

principy, aby nutil hra¢e uvazovat, co a pro¢ vypada jinak.

6.1.2.4 Priklady propojeni LARPu s jednotlivymi prafezovymi tématy

6.1.2.4 .1 Osobnostni a socialni vychova
Smyslem prifezového tématu Osobnostni a socidlni vychova (OSV) je pomahat
vSem zaklm utvaret si praktické zivotni dovednosti a pomahat jim hledat vlastni
cestu ke spokojenému zivotu a kvalitnim mezilidskym vztahim. Specifikem OSV
je, ze predmétem uceni je sam zak, jeho osobnost a jeho vztahy s lidmi.
OSV se v zédkladnim vzd€lavani zabyva rozvojem schopnosti poznavani,
sebepozndnim a sebepojetim, seberegulaci, psychohygienou a kreativitou, vénuje se
poznavani lidi, mezilidskym vztahlim, komunikaci, spoluprici a soutézi a také
hodnotam, postojim, praktické etice a dovednostem rozhodovani a feSeni

problémt. (http://www.rvp.cz/sekce/177,24.10.2009)

Scénar hry:

Pred pfipravou hry kazdy z ucCastniki vyplni dotaznik o své predstaveé
o budoucnosti (zaméstnani, rodinném Zzivoté) a na zadklad¢ vysledkli dostane postavu
odpovidajici jeho planim. Udalosti ve hie se soustfedi na komplikovani Zivota postav

nejriuznéjSimi zplsoby (Umrti v roding, propusténi ze zaméstnani, kradeze majetku apod.).
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Zvlastni pozornost se vénuje vytvoieni zpétné vazby na rozhodnuti hract a propojeni

osudil jednotlivych postav.

Po skonceni hry ma kazdy hra¢ s odstupem zhodnotit:

a) jak se zachoval v jednotlivych situacich, zda by n¢jaké své rozhodnuti zménil
b) jaké vyhody a nevyhody mu poskytovalo jeho postaveni ve spole¢nosti

¢) jak byl se svym postavenim spokojen

d) co by ve svém zivot¢ zménil

e) které dalsi postavy mu byly sympatické a proc¢

6.1.2.4 .2 Vychova demokratického obCana

,Prufezové téma Vychova demokratického obCana (VDO) méa zakiim pomoci
orientovat se v pluralitni demokratické spole¢nosti, konstruktivné fesit problémy s
ohledem na zajmy celku a s védomim svych prav a povinnosti. Zaroveil ma vést k
uplatiiovani sluSné komunikace a demokratickych zplsobl feseni kazdodennich
osobnich i spolecenskych problémul. Vyuce prufezového tématu mohou pomoci
demokratickd atmosféra tfidy a Skoly. VDO informuje o moZznostech demokraticky
se podilet na rozhodnutich celku (spolecenstvi ¢i komunity) a umoziuje zakiim
ovefit si vyznam dodrzovani pravidel na sobé samych. VDO se v zdkladnim
vzdélavani zabyva kategoriemi obcana, obCanské spolecnosti a stitu, vénuje se
vztahu obcanské spolecnosti a Skoly, formam participace obfani v politickém

zivoté a principtim demokracie.* (http://www.rvp.cz/sekce/178, 24.10.2009)

Scénar hry:

Hra inspirovana knihou Pan much od Williama Goldinga se odehrava v malé
komunité trosecnikll na ostrové s dosud demokratickym zptisobem rozhodovéni, do cela se
ovSem dostava silna osobnost, kterd se snazi vydobyt si viid¢i postaveni, postupné na svou
stranu ziskat co nejvice lidi, kterym nabizi vyhody na tkor jinych trosecniki. ZaleZi na
hracich, jestli se najde dost jedinct, ktefi nového vidce podpoii, nebo jestli se udrzi
demokracie. Nastoleni viidce mé za nasledek omezovani svobody, udrzovani moci pomoci

strachu (podobn¢ jako v Goldingové knize).

Je tieba dbat na to, aby vidce nabizel vyhody, které hraci skutecné pociti, a budou tak
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motivovani se k nému piidat (naptiklad vice jidla, lepsi bydleni).

6.1.2.4 .3 Vychova k mysleni v evropskych a globalnich souvislostech

»Vychova k mysleni v evropskych a globalnich souvislostech (VMEGS) je
vychovou budoucich evropskych obcanii jako zodpovédnych a tvotivych osobnosti.
Rozviji védomi evropské identity, otevira horizonty poznani a perspektivy zivota v
evropském a svétovém prostoru a seznamuje s moznostmi, které tento prostor
poskytuje. VMEGS objasiiuje vazby mezi lokélni, narodni, evropskou a svétovou
urovni uvazovani, rozhodovani a jednani a podporuje ve védomi a jedndni zaka
hodnoty humanismu. Prohlubuje porozuméni udalostem, které maji vliv na vyvoj
Evropy a svéta a zdaraznuje osobni odpovédnost za déni ve spolecnosti.
VMEGS v zidkladnim vzdélavani posiluje individudlni zajem zdka o Evropu a svét,
evropskou identitu a zivot ¢loveéka jako Evropana.“ (http://www.rvp.cz/sekce/179,

24.10.2009)

Scénaf hry:

Hra se snazi pfiblizit hra¢im svét na zaklad¢ simulace, ktera ho predstavuje jako
malou zemi velkych rozdilii. Nachazeji se v ni velkd mésta jako strediska statni politiky,
mensi prosperujici méstecka, ale také chudé vesnice rolnikti. Bylo by vhodné, aby se hra

opakovala a hra¢i si vyzkousSeli rtizné role.

V této miniatufe Zemée se pak odehravaji udalosti a existuji vztahy podobné tém redlnym.
Podstatné je dat vyniknout jakési hierarchii problému (n€které se fesi v ramci vesnice jiné
v ramci celé zem¢), vlivu velkych mést na mensi a vyznamu kazdého meésta/vesnice pro

zbytek zemé.

6.1.2.4.4 Multikulturni vychova

Smyslem prifezového tématu Multikulturni vychova (MKV) je seznamovat Zaky
s rozmanitosti kultur, prohlubovat jejich poznani vlastni identity, rozvijet jejich
smysl pro respekt a solidaritu, nachazet zpiisoby spoluprace s odliSnymi kulturami.

MKYV souvisi 1 s mezilidskymi vztahy ve Skole, vztahy mezi Skolou a rodinou,
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vztahy Skoly s mistni komunitou. MKV se v zikladnim vzdélavani zabyva
kulturnimi  odliSnostmi, mezilidskymi vztahy, etnickym pivodem lidi,
multikulturalitou a principy socialniho smiru a solidarity.

(http://www.rvp.cz/sekce/180, 24.10.2009)

Scénaf hry:

Hraci se rozdéli na dvé az tfi skupiny, z nichZ kazda bude piedstavovat piislusniky
jedné kultury. Jednotlivé kultury jsou dobfe popsany a vzijemné se velmi lisi. Jejich
zasady jsou jasné, vyrazné a hra¢im by mély ptfipadat naprosto neznamé az nesmysiné,
aby si pro sebe neurcovali, kterd kultura je nejlepsi. Piiklad: Kultura A stavi ptfedevSim na
nasledujicich zasadach: 1. soustiedéni se na obchod, 2. pokud jdeme k nékomu na
navstévu, zouvame se, kdyz prekracujeme prah a 3. zndmé na ulici zdravime poplacanim
na rameno. Mezi kulturami dochézi k interakci, jejich ¢lenové se navstévuji. Hra¢i maji byt
vedeni k hledani kompromisti mezi rozdilnymi zasadami a toho, co maji s ostatnimi
kulturami spole¢ného. Méli by si v8§imat, kdy a pro¢ pfi jedndni ustoupili, jakou roli pfi

setkani s jinym ¢lovékem hrala jeho kultura a jeho individualita a podobné.

Hra se soustfedi a vystizeni podstaty kulturni odliSnosti a hledani spolecnych hodnot,

nesnazi se pfibliZzit vlastnosti jednotlivych realnych kultur.

6.1.2.4 .5 Environmentalni vychova

V ramci Environmentalni vychovy (EV) jsou zéici vedeni k pochopeni
komplexnosti a sloZitosti vztahti &lovéka a Zivotniho prostiedi. Zaci jsou
podporovani v aktivni U€asti na ochrané a citlivém utvéfeni Zivotniho prostfedi. EV
ovlivituje v zajmu udrzitelnosti rozvoje lidské civilizace zivotni styl a hodnotovou
orientaci zakl. EV se v zdkladnim vzdelavani vénuje zakladnim podminkdm Zivota,
ekosystémim, vztahu c¢lovéka k prosttedi a souvislostem lidskych aktivit s

problémy Zivotniho prostfedi. (http://www.rvp.cz/sekce/181, 24.10.2009)

Scénar hry

Argumentacni LARP, jehoz nédmétem je mezindrodni konference o ochrané
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zivotniho prostfedi. Zaci se rozdéli na tii skupiny, a sice zastupce ekonomicky silnych
zemi, odborniky na Zivotni prostfedi a tfeti stranu, kterd ma posoudit vahu predlozenych
argumentll. Samotnému LARPu musi pfedchazet dikladné vyhledani informaci
o charakteru problémii a dosavadnich zkusenostech s ochrannou Zivotniho prostiedi. Zaci
mohou vyuzit diive vyifené argumenty, ale jsou povzbuzovani, aby zapojili vlastni
invenci. Zastupci vyspélych zemi povazuji za prioritu minimalni omezeni ekonomiky,
ochranci maximalni zlepSeni pfistupu k Zivotnimu prostiedi. Na zakladé diskuse by se obé
strany mély snazit najit rovnovahu mezi témito poly.

Tteti strana si ma v pribchu debaty pofizovat pozndmky a na zadvér zhodnotit, které
argumenty byly nejlepSi. Aby nebyla pfiliS pasivni, muze piilezitostné vstupovat do
diskuse s kratkymi pfipominkami.

Novy rozmér by hie dala moznost na zéklad¢ jejich vysledki prednést napiiklad
starostovi obce navrhy, jak motivovat obCany k ochrané Zivotniho prostfedi na mistni
urovni. Toto by se pochopitelné¢ uskutecnilo pouze v piipadé, Ze zaci navrhnou nova
a zajimava feSeni. Rovnéz je tfeba uvést motivaci obcanti jako jeden z dulezitych predméta

debaty.

6.1.2.4 .6 Medialni vychova

Smyslem prifezového tématu Mediadlni vychova (MV) je vybavit zaky zakladni
urovni medialni gramotnosti. MV nabizi poznatky tykajici se medidlni komunikace
a také zakladni dovednosti prace s médii. MV vede zdky k poucenému
vyhodnocovani medidlnich sdéleni z hlediska jejich zdméru a z hlediska jejich
vztahu k realité. MV se v zédkladnim vzdé€lavani vénuje kritickému vnimani
medidlnich sdéleni, interpretaci vztahu médii a reality, stavbé medidlnich sdéleni,
vnimani autora medialnich sdé€leni, fungovani a vlivu médii ve spolecnosti a také
praktick¢é tvorb€ medialnich sdéleni a praci v realiza¢nim tymu.

(http://www.rvp.cz/sekce/182, 24.10.2009)

Scénar hry:

Dlouhodobad hra vélenénd do realného Zivota. Hraéi se rozdéli na nésledujici
skupiny: redakci ¢asopisu, organizaci zabyvajici se médii a jejich vlivem a ¢tenatskou obec

(hra by méla probéhnout tfikrat, aby si vSichni vyzkousSeli rizné role). Do redakce jsou
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zasilany zpravy o udalostech, které se snazi podavat ¢tenaiské obci tak, aby ji co nejvice
zaujaly, a ¢lenové organizace se snazi posoudit, pro¢ nékteré ¢lanky zaujaly a jiné ne, jaké

prostfedky pouziva redakce k upoutani pozornosti a jak se chovaji ctenafi.

6.2 Nahled na vyuziti LARPu ve vyuce v zahranicCi

Pro tuto ¢éast prace jsem pouzil informace ze sbornikii konference Knutepunkt,
z nichz je vidét, Ze ve zemich severni Evropy se pokousi zaclenit LARP mezi vyucovaci
metody. Z ¢lanki o pedagogickém pusobeni LARP jsem vybral ¢lanek o vyuce hrou

v danské skole Osterskov (Hyltoft, M. - Holm, J., 2009)

Skola v pribéhu kolniho roku stfida riizné LARPové naméty a veskera vyuka tak
probihd v ramci uréitého ptibéhu, Zaci jsou téméf neustale ve svych rolich. Clanek se
podrobné zabyva hodinou chemie, ktera probéhla v rdmci tydne inspirovan¢ho dilem
JK. Rowlingové Harry Potter. Zaci i vyudujici tedy pfijali role studenti magie a jejich
mistrl, pfiCemz se rozd¢lili se na Ctyfi soupefici ,,koleje”. Hodina chemie se prezentovala
jako hodina alchymie a chemické prvky, jejichz znalost si déti mély osvojit, jako prvky,

z kterych se skladaji kouzla.

Hodinu Z4ci stravili hranim riznych her se sadou karet (obrazek 40) popisujicich
rizné chemické prvky. Hra byla vymysSlena tak, aby se predpoklady pro vitézstvi
zvySovaly nejen se schopnosti zapamatovat si fakta, ale také se schopnosti efektivné ttidit
informace. Na zdklad€ svého vykonu zaci obdrzZeli urcity pocet zkuSenosti-bodu, které jim
umoznily naucit se lep$i kouzla. Ve volném case pak mohli vyzvat své spoluzdky na

kouzelnicky souboj a tak ziskat body pro svou kole;j.

Zavérem tydne byla navstéva ,ministerstva kouzel”, kde méli Zaci samostatné
vytvofit program, ktery vyznamnym osobnostem kouzelnického svéta predstavi a vysvétli,
jak vypada vyuka na jejich Skole. Pro tuto pfilezitost byli do Osterskova pozvani vyucujici
z cizich skol.

Konec c¢lanku je vénovan vysledkiim experimentu, ktery mél porovnat pribéh
alchymistické hry v Osterskové s pribéhem v jinych Skolach, kde ovSem chybél piibéhovy
ramec, kostymy a rekvizity. Ukazalo se, ze vykony 74kl ze vSech kol jsou srovnatelné,

oproti détem z Osterskova ovSem jejich vrstevnici projevili znatelné mensi schopnost
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udrzet pozornost po celou hodinu, bavili se mezi sebou o zcela nesouvisejicich tématech

a nékteti dokonce ke konci lekce na hru zcela rezignovali.

Na zakladé vysledkl experimentu rozviji autofi ¢lanku teorii o pfibéhovém ramci,
ktery prirovnavaji k takzvanym cinskym krabickdm, tedy soustavé krabi¢ek rGzné
velikosti, které jsou naskladany do sebe. Nejvétsi krabicka symbolizuje koncept
kouzelnického svéta, mensi pak soupeteni mezi kolejemi, dalsi hodinu alchymie a dalsi
konkrétni vyukovou metodu - tedy hru s kartickami, poptipadé nésleduji jesté jednotlivé
jeji casti (obrazek 41). Podle autora je zdk ,,uzavien v nejmensi krabi¢ce®, ktera, stejné
jako vSechny ostatni, plisobi jako jakasi bariéra zabranujici okamzité¢ ztradté pozornosti
b&hem vyuky. Zak by totiZ musel postupné vystoupit, ze viech ,krabi¢ek”, aby pozornost
skutecné ztratil. Dobfe postaveny piibeh navic podporuje tendenci, aby se dité pii opusténi

jedné sféry, feknéme konkrétni hry, opét vratilo zpét.

Druhou vyhodou LARPu v Osterskové, kterd si zasluhuje pozornost, je poskytnuti
ucinné motivace. Kouzelnické souboje davaji zakim moznost okamzité vyuzit to, co se
naucili. Takovad moznost v jinych Skolach v mnoha ptipadech upln¢ chybi a déti, které se
ptaji po ucelu své namahy, se musi spokojit s odpovédi typu ,,Jednou se ti to bude hodit.

b

Musi§ se ucit, abys mohl na vysokou Skolu.” a podobné. Tém, ktefi maji tendenci
uptednostiiovat okamzité uspokojeni pfed dlouhodobou c¢innosti vedouci k uspokojeni

vétsimu, vSak takové odpovedi naprosto nestaci.

6.3 Vyjadreni ucCitelky zakladni Skoly Dalovice k fenoménu LARP
Ma prace se sice zabyva vyuzitim LARPu spiSe u starSich déti a mladeze.
Vzhledem k tomu, Ze jsem mé&l moznost sledovat prace pedagogického sboru v zakladni
Skole Dalovice, predkladam vyjadieni pani ulitelky této Skoly k problematice vyuZiti
LARPu ve vyuce.

Ucim ve $kole, kterd se fidi §kolnim vzd&lavacim programem Skola je détstvi, détstvi
je kola. Ridime se zasadou, Ze dité je pro nas partner a rozvijime jeho kompetence
takovymi postupy a metodami, aby zazivalo radostny pocit ze svych uspéchti, a chut’
a touha po vzdélani vychazela z n¢j samého.

Jednou z moznosti, jak z Zaka udé&lat aktivniho Cinitele déje, je hra v roli, kterou

umoznuje LARP. Velice vhodnou a ndmi vyuzivanou metodou je LARP v pfedmétu
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Vlastivéda ve vzdélavaci oblasti Clovék a jeho svét. Ve 4. tiidé nastava vzdy obdobi, kdy
po probrané dé&jepisné latce (d&jiny Ceskych zemi od ptichodu Slovanii po vladu Marie
Terezie) proziji déti se svou pani ucitelkou LARP. Kazdy ziskéd roli nékteré historicky
vyznamné postavy z tohoto obdobi, vyhledava informace o ni, sehrava scénky ze Zivota
postavy a uvédomuje si tim, jaké Zivotni podminky mohly v té dobé& byt. Casto jsou jejich
postavy historicky provazané, takZe musi spolupracovat na plnéni jednotlivych zadanych
ukola.

Piipravy na provedeni takové akce jsou dlouhodobéjsi, samotny LARP trva zhruba
jeden tyden.

Protoze je zde velice aktivné plnéna zasada J.A. Komenského vnimat svét vSemi
smysly, zlstavaji informace z tohoto obdobi LARPu ulozeny dosti hluboko v paméti
a o dojmech a zazitcich déti vypravéji na srazech i nekolik let poté.

Jisté prvky LARPu provazi i celoro¢ni vyuku - naptiklad celoro¢ni plan prace ve
druhé¢ tfid¢, kterou déti prozivaji s pohadkovymi bytostmi.

LARP je zkratka jednou z metod, kterou vyuziva kreativni a citlivy ucitel ochotné,
protoze si uvédomuje, ze pii ném rozviji vSechny nutné kompetence nenasilnou
a ptristupnou formou. Myslim, Ze LARP neni pro nékteré z vyucujicich novinkou, obzvlasté
na Skolach zvanych dnes jako alternativni, jen ndzev je novy.

V Mladé Boleslavi 23.5.2009 Mgr. Daniela Vankova
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7. Zavéry

Prace piinasi celostni pohled na problematiku LARPovych her a jejich postaveni
v soudasném chapani sytému her. Sumarizuje vyvoj ve svété i Ceské republice a poskytuje
Citateli ndhled na rozlicné druhy této zabavy. Rozdélni her podle formy a namétu je

zvoleno vzhledem ke snaze zatadit kazdou podkategorii LARPu do systému her.
Zavery podle jednotlivych cilt préce:

1. Live action role playing je dynamicky se rozvijejici druh hry, ktery se mize zatradit
do systému her i podle dosud platnych definic. V dé€leni podle Dalibora Zdenka mizeme
LARP bez probléml zafadit do kategorie ndmétovych her. Své misto si nachdzi
1 v rozdéleni podle Cailloise, kde jsou dominantnimi kategoriemi mimikry a agon.

2. Syntéza LARPu a nového vzdélavaciho programu piindsi do budoucna moznosti
vyuzit LARP jako alternativni vyucCovaci metodu. Kapitola 6 se snazi piinést ukazky
moznych oblasti vyuziti této metody. Jejich pouZitelnost neni v praxi v Ceské republice
védecky ovéfena, je vSak nutné podotknout, Zze néktefi ucitelé na alternativnich Skolach

tyto metody vyuzivaji.

V nékterych dalsich evropskych zemich, zejména ve Svédsku, Norsku, Finsku
a Dansku se k LARPu pfistupuje jako k seriozni vyucovaci metodé. Ve Svédsku ptisobi
pod ministerstvem Skolstvi panel ucitell zabyvajici se LARPem, v Déansku mizeme

jmenovat vyse popsanou Skolu @Osterskov, vyucujici vyhradné na zakladé LARPu.

Na zéklad€ téchto faktl se herni forma LARPu ukazuje jako jedna z mozZnosti
naplnéni hesla J.A. Komenského ,Skola hrou”. Na niZ$im stupni zékladnich Skol
imaginace podpofi vyucovaci proces vyssi motivovanosti zakl pti ptistupu k ucivu pres
hru v roli. Pro vy$si tfidy druhého stupné zakladnich Skol lze vyuZit hry argumentaéni
a socializa¢ni. Dal§i moZnosti vyuZiti LARPu miZeme najit pro sociometrii, kde ucitel
muze sledovat ochotu 74kl v hrani mezi sebou a vytipovat tim malo obliben¢ jedince tfidy.
Pro stfedni Skoly se jevi jako vhodné opét argumentaéni hry zatazené do volitelnych

seminart (naptiklad estetickd vychova).

Nejveétsi nevyhodou vyuky pomoci LARPu je jeho naro¢nost na ptipravu. Ucitel
musi dobie promyslet vS§echny dopady hry a pfipravit velké mnozstvi podkladt pro zaky.

Hra navic vyzaduje zdjem zakl a jejich kdzenn a motivaci k Cinnosti. Pii nedostatku
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motivace hrozi brzky konec hry.

V oblasti volnocasovych aktivit spatfuji nejvétsi piinos LARPu v tom, Ze ve vztahu
k pocitatovym hram muize pisobit jako alternativni zdbava v mnohem zdravéjSim
prostfedi. Komunikace a hra navic probiha sredlnymi lidmi, nikoliv s imaginarnimi

postavami jako u pocitavych her. Tim se rozviji komunikacni schopnosti hracu.

3. LARPy se podafilo roz¢lenit na kategorie, pfi¢emz jsem zvolil déleni podle namétu

a formy. Snazil jsem se neopomenout Zadny aspekt LARPovych her. Vzhledem k Sirokému

chapani slova LARP ve svété je mozné, ze nckteré kategorie zlstaly nepopsany, ale
vzhledem k Ceské republice je jejich vydet dostatedné obsahly.

Vysledky dotaznikového Setfeni ukazuji na postupny vyvoj herni komunity, nelze je

ukdzala fakta tykajici se v€ku hracu, ktera pomahaji vymezit cilovou skupinu pro piisobeni

metodami LARPu.
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8. Souhrn

LARP a volnoCasové aktivity

Diky svym motivaénim slozkdm je LARP moZnou prevenci proti dneSnimu
spoleCenskému problému hypokinézy. Mohl by se stat ndstrojem, ktery presvédéi déti
a mladez, aby se ucastnily pohybovych aktivit v pfirod€. Vzhledem k témét neomezenym
moznostem fantazie je mozné vytvoiit LARP na libovolné téma. Stejné tak je mozné
vybrat si z velkého spektra forem LARPu.

Od pocatkt, kdy se LARPy zamétovaly ve velké vétsiné na fantasy outdorové akce,
se za poslednich pét az deset let herni scéna v Ceské republice vice diferenciovala
a vytvofila moznosti pro zapojeni novych hract. Diky tomu maji LARPy Sanci zaujmout
Sir§i  spektrum déti a mladdeze. Jak vySe piSe MUDr. Novotna, pro sportovné
nevyprofilovanou mladez ztraci dnes diive popularni turistické a herni oddily svou
atraktivitu. Proto proZzivaji uspokojeni ze zapojeni se do komunity ve virtudlni realité.
Jednim ze spoleCenskych problému se stava détska obezita. Pfitom sportovni oddily se
s nedostatkem c¢lenti nepotykaji. Pravé skupina ,nevyprofilovanych” déti je ohrozena
sedavym zplsobem zivota. LARP je jednim z mozZnych tfeSeni, vzhledem k tomu, Ze u néj

prozivaji hraci podobna dobrodruzstvi, jaké mohou zazit v poc¢itacovych hrach.

LARP a novy systém vzdélavani

Vzhledem k transformaci ¢eského Skolstvi a zavadéni novych progresivnich technik
do skol a zajmovych Cinnosti, se LARP jevi jako jedna z moznych cest pii upoutavani déti
a mladeze k néjaké uvédomélé aktivité. V dobé&, kdy déti stale vice Casu travi pasivni
zabavou u televize €i aktivni u pocitace, je tfeba piijit s aktivitou, ktera je vtdhne do déni
a motivuje je k Cinnosti. Na tom byly postaveny uz dlouhodobé taborové hry, na jejichz
tradici mtize LARP navazat.

MozZnosti LARPu v novém systému vzdélavani

Predstavil jsem v této praci jednu z moznosti, jak by bylo mozné uchopit diskutovana
témata rozvoje klicovych kompetenci a prifezovych témat a jejich aplikovani pomoci
LARPu. O ucinnosti navrhovanych metod nemohu ptedlozit zadné dikazy pochazejici
z Ceského prostiedi. V zahranici vSak vyuka podobnymi metodami probiha.

Interaktivni drama ¢i LARP ve vyuce se jiz dnes snazi n€ktera obfansk4 sdruzeni

tvofit a nabizet Skoldm. Lze pfipravit rizné scéndie, bud pifimo, ¢i volné spojené
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s vyukou. Prvni takové pokusy €ini sdruzeni Court of Moravia s projekty Systém a hrou
Delegace. Krom¢ hrani, na které se pfihlasuji ¢lenové komunity, byl Systém nabidnut
1 vybranym stfednim Skolam, ovSem bez Gspéchu.

Pokud jde vyuku piedstavenou klasickym zptisobem ve tfidach, jsou moznosti
ponckud omezené. Jak vSak ukazuje ptiklad z Osterskova, je to mozné. Podminkou, ktera
je limitujici pro LARPovou metodu je vSak zajem Zaka. Pokud se zamyslime nad stavem,
ktery skutecné panuje v tiid¢ se tiiceti zaky, je nutné konstatovat, Ze se jako lep$i moznost
jevi vyuziti LARPu pii zajmové vyuce, napiiklad povinné volitelné seminafe, nepovinné
predméty (mozna spoluprace naptiklad s dramatickou vychovou) a rtizné zajmové oddily

jednotlivych mladeznickych organizaci.
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8.Summary

LARP and Spare Time Activities

LARP presents one of the possibilites of today’s social problem of hypokinesia
thanks to a motivation present in playing. It may prove helpful in persuading children and
youths to take part in active outdoor entertaiment. Considering the unlimited possibilities
of imagination it is possible to create a LARP game with practically any topic. Similarly
one may choose a suitable game format from a wide range of different types.

Since the beginnings of LARP (approximately 10 years ago), when outdoor games
with fantasy motives played the leading role, a process of differentiation has taken place
and created new opportunities of joining in for unexperienced players. LARP has gained
new potential to attract larger group of children and youths. As MUDr. Novotna explained,
once popular touristic and game activities has lost their appeal for young people who do
not do any sport regularly. Therefore they seek satisfaction in the form of membership in
a community existing in virval reality. The obesity of children is becoming one of the
many social problems, however, sport teams does not contend with lack of members. It is
the group of children without a stable hobby which is threatened by the passive way of
spending free time. LARP offers a solution, partly because it brings adventure similar to

those of computer games.

LARP and the New Education System

Considering the present transformation of Czech system of education and
introducing of new progressive methods in schools LARP appears to be one of the ways of
making children and youths participace in a learning activity. In the period when more and
more children spend their time passively in front of their television or computer screen,
there is a need for an activity capable of drawing them into action and motivating them to
act. That is the basis of long-term games at holiday camps, whose successor LARP may
become.

I have introduced one of the possibilities of working with the widely discussed
concept of key skills and cross-section topics and their application through LARP. I cannot
support the effectivity of my suggestions by any evidence from the Czech Republic,
nevertheless, teaching through similar methods has been taking place abroad.

There are organizations which try to create LARP games usable in the education
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process and offer them to schools. It is possible to prepare various scenarios more or less
firmly connected with education. The LARPs ,,Delegation and ,,System* run by Court of
Moravia are the first attempts of this kind. Besides the members of LARP community
certain grammar schools has been offered to participace, however they have not been
interested so far.

As for teaching in class, possibilities are quite limited. However, the example of
Osterskov shows that not entirely. In any case, the crucial condition of teaching through
LARP is the interest of the pupils. If the actual state of things in a classroom with thirty
pupils is taken into account, it should be said that more potential lies in using LARP in
optional courses (maybe cooperation with drama in education) and for individual interest

groups in organizations working with youths.
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9. PFilohy
Fotodokumentace z raznych typtd LARPu

Bitva péti armad v Cechéach
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Obr. 2 Krél elfi (Bitva péti armad v Cechach)
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Obr.3 Armada lidi (Bitva péti armad v Cechach)

&ti armad v Cechach)

Obr. 4 Stiet skietl a lidi z Esgarothu (Bitva p
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Obr. 5 Armada skfetii (Bitva péti armad v Cechach)

Obr. 6 Bitva Péti Armad Krnov
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Obr.8 Saruman (Bitva Pan Prstentl )
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Obr 10 Draenei (Bitva o Azeroth)
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Obr. 12 Armada orki (Bitva o Azeroth)
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Obr. 13 Warlock (Bitva o Azeroth)
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Obr 15. Vzducholod’ (Bitva o Azeroth)
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Obr. 16 Warlock (Bitva o Azeroth)
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Obr. 18 Deltora - bitva’

Obr. 20 Postapokalypticky LARP

autorem kostymu v popiedi byl patnactilety hra¢
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Obr. 22 Shadowrun
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Obr. 24 Kaplan Charles Doyle (Komorni LARP Pirati - hrano v divadle)
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Obr. 25 Druid
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il (Fantasy tabor)
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Obr. 26 Cech Hrani

Obr. 27 Vale¢nicky vycvik (Fantasy tabor)
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Obr 28. Bily mag (Fantasy tabor)

Obr. 29 Vycvik akrobacie (Fantasy tabor)
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Obr. 33 Vesnicanky (Vek hnévu)

Obr. 34 Platény dam (Bitva u Azeroth 2009)

.&‘ ﬁ'%l 5 C

Obr. 35 Tlacitko znazornéné cedulkou (Fantasy tabor 2009)
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Obr. 36 Dungeon z prov
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Obr. 37 Pfekonavani propasti v provazkovém dungeonu (Fantasy tabor 2009)

Obr. 38 Nahrobek znazornény ceduli na strom¢ (Fantasy tabor 2009)

Obr. 39 Latexové zbrané
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Platin/Pt

(Platinum)
11 Atomnummer? = 78
2] Metal eller ikke-metal?
=Metal

3] Hvilken tilstand ved 25
grader celsius? =fast

4] Hoved- eller under-
gruppe? = Under grp. 8
5] Periode? =6

6] Oftest oxidationstal +4

71 Atomvaegt? ca. 195 u
A

Obr. 40 Ukazka karet z hodiny chemie v @Osterskove

Obr. 41 Model “Cinskych krabic¢ek” k edu LARPu Harry Potter
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Dotaznik

1. Pohlavi:

2.Vék:

3. Kraj a okres:

4.Nejvyssi dosazené vzdélani (Ukoncené):

5.Soucasné zaméstnani/ $kola:

6. Vék pri ucasti na prvnim LARPu

7. O LARPu jsem s dovédél(a):
a) Z tisku
b) Z internetu

¢) Ustné od kamaradi

8. Nejoblibenéjsi format LARPu:
a) Svét

b) Bitva

¢) Druzinovka

d) Méstsky LARP

e) Komorni LARP

Jiné

9. Nejoblibenéjsi tétma LARPu
a. Fantasy

b. Sci-fi

c. Historie

d. Horor
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e. Jiné (Uved)

Dopliikova otazka:

Pokud bych si mél vybrat jeden ze stylit hrace LARPu (popisy styli viz niZe),
byl by to:

a) Drama

b) Hra

¢) Prozivani
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Vvjadreni psvchiatra k fenoménu LARP

Pracuji jako ambulantni psychiatr v okresnim mésté Chrudim.

Ve své ordinaci se Casto setkavam s mladymi lidmi ve véku patnact az pétadvacet let
(pubertalnimi a adolescentnimi), jejichz potize prameni ze zivotniho stylu typického pro
zapadni civilizace.

Pfedn€ neumi ventilovat psychické napéti (typické pro v€k dospivani) fyzickou praci
nebo sportem tak, jak to d€laly predeslé generace. Neumi navazovat a udrzovat socialni
vztahy s vrstevniky. Misto toho vysedavaji celd dlouha odpoledne a noci u svych PC,
»adrenalin® si vybijeji ,.klikdnim* pfi hrani pocitacovych her a navazuji anonymni
pseudovztahy na ICQ.

Mize se u nich rozvijet obezita, snizuje se fyzicka kondice, stavaji s socidlné
neobratnymi (neumi v komunikaci vyuzivat neverbalni a paraverbalni prostredky), a tak
vznika zac¢arovany kruh selhavani v realném svété a stahovani se zpét do bezpeci
internetového svéta.

V krajnim ptipadé ptichdzi do ordinace s problémem prokrastinovani (odkladani
povinnosti a selhavani ve skole a praci) a sebeposkozovani (hlavné divky uvoliuji
endogenni opiaty a dosahuji pocitu euforie riznym fezédnim se na piedlokti 1 jinych
&astech téla). Casto také prichazeji bezradni rodice, jejichz déti patii do tzv. Neet
generation (Not currently engaged in Employment, Education or Training), ktefi jsou
bezradni z planého a pasivniho zivotniho stylu svych potomki, kteti nikde nepracuji,

nestuduji, nechaji se rodici zivit a nemaji ctizddost néco menit.

LARP zivotni styl a akce povazuji za velice Zaddouci moznost prevence vyse
uvedenych negativnich jevii. LARP akce jsou velmi vSestranné a zaujmou prave
sttedoSkolaky a vysokoskolaky — lidi s vys$8im 1Q, kteti ale nejsou vyrazné vyprofilovani
sportovné ¢i umélecky, aby se vénovali intenzivné€ napf. jednomu urcitému sportu.

Pii ptipravé na LARPové akce uplatni mladi lidé managerské i umélecké sklony, pfi
psani pravidel hry se rozviji logické a kombinatorické mysleni. Akce samotné se
odehravaji n€ékolik dni ve venkovni ptirod¢, tudiz kladou diiraz na fyzickou kondici,
schopnost se 0 sebe postarat, zacampovat, kooperovat a komunikovat. Zvlasté
v takzvanych bitvach si mladez sdhne az na dno svych fyzickych moznosti a zakusi ten

nesmirn¢€ cenny a neptenosny zazitek, jak se pfi télesné unaveé dostavi psychickd pohoda
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a dobré nélada.
V mezidobich mezi akcemi pak od svych pocita¢l komunikuji s realnymi kamarady,

s kterymi zazili mnoha dobrodruzstvi a planuji a dalsi realné akce.

Povazuji LARPové aktivity za vybornou prevenci psychiatrické morbidity a za
originalni ptispévek k feSeni dneSni komplexni (nejen hospodaiské) krize spole¢nosti
zapadniho typu.

V Chrudimi 13. 3. 2009 MUDr. Helena Novotna

Z vyse uvedenych udajii vyplyva, Ze LARP zacinaji hrat hraci ve v€ku kolem 14-16

let. To je pravé vek, kdy nevyprofilovani mladi lidé potfebuji néjakou zdbavu. Hry

popsané v kategorii LARP mohou nahradit hry pocitacové.
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