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UVOD

Jako své téma bakalaiské prace jsem sivybrala kreativni  hru LARP
neboli hru na hrdiny. Vybrala jsem si toto téma piedevS§im proto, Ze Se tato dynamicka
volnoCasova aktivita posledni dobou stava fenoménem nejen Vv zahraniéi, ale
i unasv Cesku. Cim dal tim vice lidi se 0 tuto netradiéni aktivitu zatind zajimat
amnozi z nich se ji také ucastni. Diive byly zname takzvané RPG (role playing game)
hry, které jsou dnes piekladany jako hry na hrdiny. PfesnéjSi nazev pro tyto hry je
rolové hrani. Tyto hry jsou bud’ formou pocitacové hry nebo hry ve formé papirové.
Unasje to asinejznaméjsi hra Drac¢i doupé, ke které vyslo velké mnozstvi knih
s piibéhy a mapami. V zahrani¢i je velice popularni RPG stolni hra Dungeons and
Dragons. K témto hram hraci vyuzivaji nezbytné hraci kostky, o0d normalnich
Sestisténnych, které zname az dokonce po kostky stosténné. .V pocitacovych
hrach na principu RPG hraci ovladaji akce postav na zdakladé tzv. herniho enginu,
ktery ridi pocitac. |zde postavy obvykle prozivaji dobrodruzstvi a ziskdvaji nové
schopnosti. Odlisnosti 0d stolnich RPG her je tedy zpiisob zpracovani virtudalniho
sveta a ridici  element. Pocitacovée RPG hry Setaké [iSi mirou omezenéjsi
volnosti kondni a mnohdy predem zcela danym pribéhem a vyvojem charakteru postav.
Soustiedi se spise na vypravnost pribéhu ¢i propracovany systém pro vyvoj schopnosti

a statistik postav. “*

Hrace nelaka jen virtualni realita, ale
obléknou se do kostymu a odjedou na takto ~ zamé&fenou akci, kde  se mohou stat
svou oblibenou RPG postavou nebo postavou sebou stvofenou. Hrace laka piredevSim
prosttedi  aatmosféra hry, kde seocita Vv neobyCejnych svétech obklopen
riznorodymi a originalnimi postavami, nikdy se neopakujici pfib¢h a pfedevs§im ziskané
zazitky. Ve hie ziskavaji nové zkuSenosti. Hra jim nabizi moZnost navdzani novych
vztaht, uvolnéni Se a oprosténi od stereotypt a starosti vSednich dnid. LARP nevychazi
pouze z RPG her, ale ize znamych i méné¢ znamych fantasy knih. Mnoho her je
inspirovano knihami J. R. R. Tolkiena jako je Pan prstent ¢i Hobit. Déle je to naptiklad

Barbar Conan, Hra o triny a z post-apokalyptickych knih je to Piknik u cesty od bratii

! Hra na hrdiny [online].



Strugackych, u nas znamy jako Stalker. V této praci bych chtéla popsat kreativni prvky,
které se vyskytuji v dnes jiz znamé volnocasové aktivit¢ LARP. Chtéla bych svou praci
zvysit povédomi o tom co je LARP a ze tato aktivita neni jen o boji. Jelikoz je to
volnoCasova aktivita, tak se téZ zminim o volném cCase a jeho traveni. Poté bych
predstavila, co je to LARP, jaké jsou jeho druhy az ¢eho hra vychazi. Ve své praci
se také budu zabyvat kreativitou neboli tvofivosti, protoze je to jedna z vyjimecnych
schopnosti ¢lovéka a je nedilnou soucasti mnou vybrané volnocasové aktivity.
Tvotivost v této aktivité je nejen v tvoreni kostymt, ale iV origindlnim feSenim
problémi a tvorb¢ piibéhti. Budu se vénovat fantazii, inspiraci a také dramatice.
Definuji pojmy apoté je aplikuji do tématu LARPuU. LARP rozviji nejen fantazii,
inspiraci a komunikaci,ale i mnoho dalSich prvkii osobnosti ¢loveka, a proto se ve své
praci chci také zabyvat rozvojem schopnosti a dovednosti hrace pii této aktivité¢ a
hranim roli. V praktické Casti prace bych rada uvedla naméty na kreativni traveni
volného cCasu. Jako naméty na tvofeni vyberu podle svého minéni zékladni Casti
kostymu hrace fantasy LARPu. LARP by se dal rozd¢lit na bitvy a na hrani role. Ve své
praci pii uvadéni piikladi o této aktivité se zaméfim na bitvy. LARP je divadlo,
ve kterém je hra¢ jak divakem, tak soucasné i hercem arezisérem. Piibéh je nastinén
a nikdy se nevi jak skonci, je jen na hracich jak hru ovlivni svymi ¢iny. LARP ovliviuje
zivot ucinkujicich, Casto se stava jejich Zivotnim stylem. Volny ¢as LARPem straveny
neni zaméfen pouze na bitvy a piib&hy, ale nejvétsi ¢ast zahrnuje ptiprava. LARP je
velice kreativni zalezitosti aproto se budu ve své praci zabyvat tvofivosti a

kreativitou obsazenou Vv této netradiéni volnodasové aktivité.



1. TEORETICKA CAST

Teoreticka Cast mé prace se zabyva pojmy jako je hrani roli, kreativita, tvofivost,
inspirace, fantazie, volny ¢as a rozvoj schopnosti a dovednosti ve volnocasové aktivité
LARP. Popisuje jak mnou zvolena aktivita podporuje ¢loveéka ke kreativité a tvofivosti,

jak rozviji fantazii a jaké je uplatnéni a rozvoj uvedenych schopnosti a dovednosti.
1.1 Volny cas

,»Volny ¢as je mozno chapat, jako opak doby nutné pro praci a povinnosti a doby

nutné k reprodukci sil. Je to ¢as, kdy si své ¢innosti miuzeme svobodné zvolit, délame je

radi a dobrovolng, pfinaseji nam pocit uvolndni a zéroveti uspokojen.

Domnivam se, Ze pro mou praci je dulezité definovat co je to volny cas.
Jak bych mohla psat o volno¢asové aktivité, kdybych nevédéla co to je volny cas a co
tento pojem obnasi. Timto pojmem Se zabyva mnoho védnich obori mezi které patii
psychologie, pedagogika, sociologie, ekonomika a dalsi. Volny casje takovy cas,
ve kterém Si ¢loveék svobodné a dobrovolné voli ¢innost, kterou se bude zabyvat a ktera
ma piindsi pocit radosti, potéSeni, zdbavu a odpocinek. Je to ¢as, ktery ndm zbude po
splnéni pracovnich, rodinnych ¢ispoleCenskych povinnosti apo obstarani naSich
fyziologickych a biologickych potteb (hygiena, spanek, jidlo). Po splnéni téchto
povinnosti nastava volny Cas, ktery muzeme vyuzit k seberealizaci, rozvoji osobnosti,
télesné schopnosti, tvofeni a realizaci napadi, rekreaci, navstévé zajmovych kurzd
¢i krouzkti nebo jen k odpocinku. Volny ¢as je chapan a definovan rizné a tak bych

rada predstavila nékolik citaci k tomuto tématu.

,»Volny ¢as mizeme vymezit i takto:

2PAVKOVA, J. a kolektiv, Pedagogika volného casu s. 15.
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- Casovy prostor umoznujici ¢lovéku vykonavat ¢innosti dle vlastni svobodné volby,
- Cas, se kterym ¢loveék naklada dle svého uvazeni,

- opak doby povinnosti a spanku,

- Cas, kdy vykonavame to, co nas bavi, pfinasi nam radost.’

Znami sociolog a prikopnik v sociologii volného ¢asu Joffre Dumazedie definuje volny
¢as takto: ,,Volny ¢as je komplex aktivit mimo pracovni, spoleCenské zavazky, jimiz
se jedinec zabyva ze své vile, abysibud odpocinul, pobavil nebo svobodné

zdokonaloval svou tviir¢i kapacitu‘’

Volny ¢asje tedy tacast dne, které zbude po splnéni vSech povinnosti a tkoli.
Na nésledujicim piikladu ukdazu, nacem vSem muze zaviset rozsah volného

¢asu napiiklad na v§ednim dni pracujici Zeny s détmi.

Den (24h) — ptesun mezi praci, domovem (2h) — prace (8h) — nakupy a starost o
rodinu (3h) — jidlo, hygiena (2,5h) — spanek (7,5h) = volny ¢as (1h)

Volny ¢as tedy zavisi i natom, zda mame déti nebo jsme studenti, zda jsme pracujici
nebo na délce spanku. | pfesto, Ze mame mnoho volného Casu je dulezité tento Cas
smysluplné a efektivné vyuzit. Smér vyplnéni volného casu musime urcit podle toho, po
¢em zrovna prahneme. Neptjdeme pieci lézt na skaly kdyz jsme unaveni jen proto,
protoze je to smysluplné traveni volného ¢asu. Namisto toho zvolime néjakou rekreacni
aktivitu jako je tfeba plavani nebo cetba knih. Aktivita, kterou se budu zabyvat ve své
praci nabizi mnoho moznosti K spravnému vyuziti volného casu. Diky piipravé
na LARP milZeme rozvijet své tvofivé schopnosti, rekreovat se a vzdélavat se. Pfimo
na LARPu je moznost fyzického vybiti, komunikace s lidmi s podobnym smyslenim,
spoluprace arekreace vesmyslu dusevnim i fyzickém. LARP je velice pestra

volnocasova aktivita, ktera ma co nabidnout.

$PAVKOVA, J. a kolektiv,Pedagogika volného casu, s. 65.

4 TOMECEK, A. , Pojem volny cas U dnesnich adolescentii, s. 3.
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1.2 LARP

1.2.1 Co je LARP?

LARP je anglickou zkratkou slov ,,Live Action Role Playing®, coz lze do Cestiny
ptelozit jako ,hrani roli nazivo®, kdy lidé hraji za svou postavu a svymi ¢iny ovliviiuji
cely pribéh. ,,Larp byl nezavisle nasobé vynalezen nékolika skupinami v Severni
Americe, Evropé a Australii. Tyto skupiny sdilely zdlibu v nékterém Z literdrnich zdanri
nebo hrani roli a touhu zkusit fyzicky zazit jejich svét. PredchiidCi a moznymi ovlivnitely
larpu jsou Spolecnost  pro  kreativni  anachronismus, taborové  hry, kostymové
party, simulace v roli, Commedia dell'arte, improvizacni  divadlo,  psychodrama,
vojenské simulace a historické rekonstrukce.® Je to jako improvizované divadlo, kdy
ma herec pfidé€lenou svou roli, kterou béhem hry ztvariuje a nastinény piibéh podle
kterého se fidi, av$ak svymi vstupy ovliviiuje jeho spad aneni jasné jak divadelni
hra skonc¢i. Oproti divadlu vsak LARP nepotiebuje divaky. Divaci jsou samotni hraci.
Béhem chvile se muzete stat vojenskymi odpadliky, ktefi chtéji opét dobyt svou Cest
amisto, muzete Sse objevit v budoucnostiastat se blaznivymi védci nebo se stanete
hrdinnymi horaly, ktefi hodlaji zni¢it temnou stranu jenz utiskuje a vykofistuje Kraj.
Nemusite byt profesionalnim hercem, aby jste se mohli tc¢astnit. LARP hraji obyc¢ejni
lidé, od adolescenta po lidi sttedniho véku, kteti se radi odpoutaji od reality a vstoupi
do pfibéhu. Hraji ho lidé, ktefi radi rozviji svou piedstavivost a kterym nevadi vyjit ven
v jakémkoliv pocasi, spat pod stanem, vafit si jidlo na ohni ¢i se n&jaky ten den nemyt.
| kdyz se LARP obejde bez divaki, téméf vzdy se mnoho divakl na takovéto akci sejde.
Sleduji hru, doplnuji piibéh nebo pofizuji fotky a videa, ktera nadheru a zvlastnost
zazitku umocnuji. LARP je velmi Siroky pojem a pokud nékdo fekne ,,Hraju LARP*, je
to skoro to samé jako kdyby fekl ,,Délam sport®. Stejné¢ jako sport mé riiznéd odvétvi

I LARP. LARP je rozsahly pojem a dal by se rozd¢lit na dva zakladni druhy, podle toho

5 Larp [online].


http://cs.wikipedia.org/wiki/Hra_na_hrdiny
http://cs.wikipedia.org/wiki/Historick%C3%A1_rekonstrukce

na co se pii hrani klade vétsi diraz. Je to Cast bitev a ¢ast ptibéhova. Bitva je ¢astecné
stavéna na prib¢hu a hrani roli zde neni neopomenutelnou soucasti, ale dulezitéjsi je zde
boj a tymova hra. Hraci mezi sebou bojuji
dievénymi nebo mékcenymi replikami zbrani. Bitvaje akénéjSim a rozSifenéjSim
druhem této aktivity. Zatimco ve hie piibeéhové se dava velky dlraz na hrani roli,
prozivani, tvofeni historie achovéani postavy. Kostymy aboj je jen ozivenim
¢i doplnénim celku. Na bitvach je vétSinou mnohem vétsi a vyraznéjsi kostymova

uroven nez na LARPech zaméfenych na pribéh. Hrani roli je vSak dilezité i na bitvach.

1.3 Kreativita

,Cim vice ze sebe vydime, tim jsme tvofivéjsi. Af uz stavime psi
boudu ¢i raketu na Mésic,  prostirame  stil  ¢i malujeme  chramové  fresky.
Anebo se tieba jen divame na rozkvetly strom ¢i orosenou pavucinu. Tvorbou je totiz uz
samotny uhel pohledu. Zptisob, jakym se divame (a uz sam fakt, ze se divame), utvari

S ’ . ’ . . ’ v v , v w7 6
nas Zivotni styl, jeho atmosféru, kolorit, osobitost. Tim, Ze Zijeme, zarovei tvoiime.*

1.3.1 Definice kreativity

Kreativita neni jen to, ze vytvaiim uméleckou ¢innost, ale také vynalézavost,
tvorba néceho nového, nevsedniho a originalniho, ale je to i tvirci feSeni problému a o
tomhle vSem LARP je. Diive nezli se pustim do popisu jak kreativita souvisi s hranim
LARPu a vypisu véci,  které ji rozviji, je = mou povinnosti  definovat Si pojem
kreativita a co vlastné tento pojem obnasi. V soucasné dobé se totiz pod timto pojmem
mize skryt Gplné cokoliv. VSeobecné by jsme mohli kreativitu definovat jako souhrn
schopnosti, které poskytuji cestu k tvofivému procesu nebo feseni urcitého problému.

Kreativitu mizeme chapat jako souhrn schopnosti, procest a postoju.

,, 1.Schopnost

6 MALINA, J., O tvofivosti ve védé, politice a uméni. s. 16-17.
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a) Predstavit Si nebo vymyslet néco nového, pricemz Se nejednd o stvoreni néceho

Z niceho

b) Tvorit ndpady, rFeseni, myslenky, dila, ato za pouziti, kombinace, zmény,

replikace existujicich napadu
Pozn.: vSechny napady (skvelé 1 obycejné) jsou a priori zalozeny na této schopnosti.
2. Postoj
Jednotlivce, ktery charakterizuje:
a) souhlas, prijeti zmény a novinky
b) ochota hrat si s napady a myslenkami
c) flexibilita v pohledu na véc
3. Proces
Charakterizovany:
a) tvrdou praci
b) kontinudlni myslenkovou cinnosti na generovani reseni
C) prostorem pro improvizaci
d) rddem

Jestlize se budeme dale bavit o kreativité, mély bychom si urcit kritéria kreativity. Podle
psychologi je kreativita takové jednani, které spliuje tyto kriteria. Patfi mezi né
hodnota, spravnost, aplikovatelnost, hodnota kreativniho produktu a originalita. Dale

v knize Kreativita a jeji rozvoj od Petra Zaka je n&kolik definic kreativity.
., Mala ceskoslovenska encyklopedie (1984 - 87) uvadi nasledujici definici Kreativity :
Kreativita je produktivni styl mysleni, odrdzejici Se vV cinnosti ¢lovéka; specificky lidskd

aktivita realizovana Vv tviircim procesu, jehoz vysledkem je artefakt (dilo, redlné reseni
9



daného  problému)  vytvoreny  kreativnim  jedincem;  jednaze  zdikladnach
psychologickych potencialit cloveka, rozvijena Z prvotni formy dispozice do aktivni
avili ovladané  schopnosti tviiréi  produkce.  Kreativni  potencidal Ize zjistovat

specialnimi psychologickymi testy.
Americka psycholozka T. Amabileova (1983) definuje kreativitu ndsledujicim zpiisobem:

Dilo nebo reseni problému se povazuje za kreativni do té miry, do jaké je novym,
uzitecnym, spravnym a prinosnym resenim zadaného ukolu, a zdroven do jaké miry je
kol heuristicky (objevny, origindlni, piivodni, predpokladajici nové reSeni) nez

algoritmicky (znami kol S rutinnim resenim)

V prirucce  Trénink pameti a kreativity ~ (Carter,  Russel;  2002)  definuji

autori Kreativitu jako:

...mentdlni procesy, které vedou K resenim, ndpadiim, konceptualizacim, uméleckym

formam, teoriim Nebo produktiim, jez jsou jedinecné nebo nové...
V psychologii osobnosti (Smékal, 2004) je kreativita (tvorivost) chapdna takto:

Pokusime-li se definovat tvorivost podle vysledku, ktery podminuje, miizeme rict, Ze je t0
takova psychicka cinnost, V niz se vyskytuje netradicni pristup K predmétu, originalita,
vynalézavost, bisociace (misto asociaci, tj. pouzivani vzdalenych a neobvyklych asociaci

iniciativa)... “’

| kdyz ve své knize Petr ZaK pise, Ze mnoho lidi se nazyvéa kreativnimi, ale jen
néktefi lidé se daji po pravu nazvat kreativni, ja se domnivam, ze kazdy ¢lovek je ve své
podstaté kreativni. V Cesku pod pojmem kreativita ¢asto najdeme vyraz tvofivost.
V mnoha publikacich je kreativita a tvofivost definovana jako dva odlisné pojmy
avjinych publikacich naopak jako pojem jeden. Podle mého nazoru je
kreativita ekvivalentem tvofivosti. K tomuto nazorujsem dospélapo procteni
mnoha publikaci zaméfenych natoto téma. Definice pojmt jsou velmi podobné,

v nékterych piipadech shodné. U kreativity a tvofivosti se jedna 0 soubor vlastnosti

7 ZAK, P., Kreativita a jeji rozvoj str.28
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a schopnosti osobnosti, které jsou pfedpokladem pro tvur¢i ¢innost Citvarci feSeni
problémti. Schopnost vychédzi z poznévacich amotivaénich procest, V kterych
dilezitou roli zastupuje fantazie, inspirace a intuice.® K ob&ma vyrazim se vztahuji
pojmy jako je tvur¢i Cinnost, tvorba, tviréi mysleni, tvar¢i prace, tvirci potencial
&i tvardi zkusenost. ,, J. Cdap vymezuje tvirci ¢innost jako cinnost, jejimz vysledkem je
néco nového, ato bud zhlediska spolecnosti a jejiho vyvoje (napr. objev, vyndlez,
umélecké dilo), nebo z hlediska jednotlivce (napr. Zdik dojde samostatné k poznatku,
ktery byl jiz drive zformulovan, a neni tedy primym prinosem pro rozvoj spolecnosti,
avsak Zakowu tvorivost pomaha rozvijet. Tentyz autor zdaroven vymezuje tviirci ¢innost
Jjako predpoklad pro reseni problému, ktery je jednotlivci neznamy, se kterym nemd
zkusSenosti, pro ktery nezna schéma reseni. V pritbehu tvurci
cinnosti jsou zpravidla tviircem reseny tak obtizné problémy, Ze tato cinnost vyzZaduje
vice nez jen pouhé usili intelektu. (Méritko stupné obtiznosti je vsaK individudlni. Co je
pro jednoho clovéka obtizné, pro druhého obtizné byt nemusi.) Tviirci ¢innost obvykle
pohlcuje celou osobnost. “° Zbigniew Pietrasifiski ve své knize Psychologie spravného
mySleni pfimo o tvaréi Cinnosti piSe toto : ,,Spokojenost a radost, kterou prindseji
uspéchy Vv tvirci cinnosti, patii K nejsilnéjsim prijemnym pocitium, jez je ¢lovék schopen
prozivat. Projevuji Se mimo jiné Silnym pocitem vlastni moci a hodnoty, pocitem
hlubokého  smyslu existence. Zaroven vSaK tviréi prdace byva také zdrojem
neprijemnosti, utrpeni nebo i Zivotnich tragedii, zvlaste narazi-

li na neprekonatelnou hradbu hlouposti, rutiny a zavisti “*°

Oba pojmy podporuje flexibilita, inteligence ¢i otevienost novym zkusenostem. Hraci
LARPu svou kreativitu vkladaji do tvorby kostymi, rekvizit nebo hrani role své
postavy. Inspiruji se v knihach nebo aplikuji své vlastni napady a vytvafeji
neopakovatelné zbroje, Sperky a zdobeni rekvizit. Kreativita jde spolecné s tvofivosti,
jelikoz kdybychom néco jen vymysleli a poté véc nezrealizovali, tak by nas§ napad

zanikl. Proto ve své praci budu chapat kreativitu stejné jako tvorivost.

® PETROVA, A., Tvofivost v teorii a praxi: (uéebni texty). s. 14-15
o PETROVA, A.,. Tvofivost v teorii a praxi: (u¢ebni texty). s. 16.

1% pIETRASINSKI, Z., Psychologie sprdvného mysleni. s.126.
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1.4 Tvorivost — na LARPU | mimo néj

1.4.1 Fantazie

Tvotivost neboli kreativita se na LARPuU projevuje nejen ve vypracovanych
kostymech, maskach, nadobi C¢izbranich, ale ivchovani hrace av jeho
ptistupu K prozivani hry. Pro tvofeni je jednou z dulezitych slozek fantazie a do zna¢né
miry 1 inspirace. |dilo, kterésezda doposud nepoznané aprvky vném originalni
se nejspiSe inspirovalo ve vécech jiz vzniklych. Modni navrhafi naptiklad navrhuji
elegantni obleCeni, které je inspirovano piirodou. Lidé oblékaji zvifeci ¢i rostlinné
vzory, nosi ,tulipanové™ sukné a vizazisté li¢i zenska oka po vzoru pavi. Inspirace je
podobné dulezita jako fantazie. Bez fantazie by jsme si jen téZko ptedstavili aplikovani
véci, jez se nam libi do napadu, ktery se v nas rodi. Fantazie je jednou ze zakladnich
slozek tvotivosti. Fantazie (obrazotvornost ¢i predstavivost) se da charakterizovat jako
vytvafeni novych piedstav na zakladé diivéjsiho vnimani nebo jako obménovani
zkusenosti z minulosti.  Klicovou vlastnosti ~ fantazie je novost kombinaci,
které ¢loveék doposud nezazil i kdyZ je zdrojem dfive vnimana realita. Na miru fantazie
mé vliv nadani. Fantazie miZe byt &lovéku tnikem z reality a obohacenim Zivota.''
| kdyZ fantazijni pfedstavy z Castistavi natom, co jsme jiz dfive zazili,
vnimali a vznikaji specifickou kombinaci minulych zazitka, tak se nedaji vysvétlit
zkuSenosti ani pamé&ti. Jsouto zcelanové vytvory v oblasti nazorovych predstav.™
Fantazijni pfedstavy lze rozlisit podle nasledujicich kategorii : Rekonstrukéni fantazie,
tvoriva fantazie, bdélé snéni a sny béhem spanku. Pfi tvofeni na LARPu hraci vyuzivaji
piedevsim tvofivé arekonstrukéni fantazie. Jak jinak by mohli vytvofit gotické Saty
Ci kabatec, kdyz by nedokazali vytvotit stith a podle néj si pfedstavit, jak dilo bude

vypadat vkonecné faziaodévusit. Jakjsem sejiz zminila, pro tvofeni

M HARTL P., HARTLOVA H., Psychologicky slovnik. s. 159-160.
2 HOLECEK,V.; MINHOVA,J.; PRUNNER, P. Psychologie pro prdvniky. s. 61-62.
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na LARPu jsou dulezité dvé kategorie fantazie. Kratce definuji, co ktera fantazie
podporuje. ~ Prvné  zminénd  rekonstrukéni ~ fantazie = se projevuje  tim,
ze si ¢loveék na zakladé slovniho popisu, grafického znazornéni ¢i symbolického
zobrazeni  pfedmétu predstavi  vyslednou véc. Takto Si miizeme  podle
stiihu nebo nakresu predstavit vysledny odév, podle mapy si udélat obrazek v jaké
krajin¢ budeme bojovat nebo si predstavit podle not melodii pisné, kterou planujeme
predstavit U vecerniho ohné¢. 3 Na rozdil od rekonstrukéni fantazie, ktera nam pomaha
predstavit si jiz vymySleny pfedmét, setvofiva fantazie vyznaCuje produkci
zcelanovych, specifickych — a origindlnich  nazornych obrazli, které doposud
neexistovaly. Muzeme se fici, ze tvofivd fantazie se dd uplatnit ve vSech oblastech
lidské cCinnosti a pisobnosti a tudiz ive hie LARP. Tato fantazie hra¢im pomaha
pfi tvofeni jeSt¢ nehranych piib&hd, vyrobé zcela novych aneobvyklych kostymu
nebo novych a efektivnich strategiich ve zcela neznamém prostiedi. Hra¢ diky témto
dvéma druhiim fantazie muze dojit K pfekvapivému vyuziti riznych celk a ¢asti,
které by dtive nezkombinoval. Vyuziti riznych véci, které se k sobé na prvni pohled
nehodi nebo které by jiného hrace nenapadli se projevuji napiiklad pii tvorbé kostymu

nebo zdobeni vyrobkd.
1.4.2 Inspirace

,, Zaprvé, inspirovat® v doslovném vyznamu znamend prosté ,,nadechnout”. Ve
vyznamu pieneseném nachazime definici nasledujici: ,,Prodchnuti nebo proniknuti
n¢jaké myslenky, zaméru atd. do mysli: ndpad, vyburcovani ¢i vznik urcitého pocitu
nebo impulzu, obzvlasté pak impulsu exaltovaného charakteru... Pfichdzi spontdnné a
bez v€domého zdméru. MiiZze byt vyvolana vnitfnim svétem, inspirujici osobou nebo
mozna skutecné néjakym ,,osvicenim shiry“. VétSinou nevime, odkud se vzala.
Inspirace pfesahuje nae piizemndj§i a sebestfednéj$i zaméry a omezeni. Casto je
spojena s pocitem zvlastni jasnosti a s uvédoménim si novych moZznosti. Nese s sebou
obrovské navySeni motivace a aktivity. Pokud najednou dostaneme néjaky napad nebo

vizi, touzime vSe hned zrealizovat, sdélit to nékomu dalSimu nebo jakymkoliv

3 GOSOVA, V., Fantazie [online].
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zpiisobem se vyjadiit.“! Inspirace miZe také znamenat Gerpani napadi z jiz existujicich
véci. Nejen prfitvorbé kostymi, ale ipfizjistovani charakteru hranych
postav ¢i pfi tabofeni se hraci inspiruji napiiklad ve stiedovéku, knihach, pocitacovych
hrach nebo filmech. | pfesto, Ze si pfedstavujete, jak vyrobena véc bude vypadat,
z jakého bude asi materialu, jak az ¢eho budete stavét vaSe tabofist€ nebo vyrabét
nadobi, tak pfed tim nebo mezitim Si proétete historické knihy s dobovymi kostymy,
stolovanim a styly tabofeni, zapnete si tematicky film nebo projdete internetové stranky

s danou tematikou a hledate inspiraci, ktera by vas napad podtrhla nebo doplnila.
1.4.3 Kostym

Kostym je neopomenutelnou soucésti kazdého hrace. Diky nému se vice stavate
svou postavou. Kostym vas vtéli do téla skieta, horala ¢i trpaslika. V dobife udélaném
kostymu zapomenete nasvij realny zivot astane se z vas maly trpaslik aé vy sam
meéfite 190cm a vsichni ostatni vas tak uvidi. Mizete si jako skiet vytvofit hrb ¢i zménit
celou tvar jen diky masce a trose li¢idel. Kostymem muizete vyjadfit financni situaci své
postavy ¢i jeji postaveni Ve spole¢nosti. Obleceni na LARPU hraje velkou roli, obzvlast
pokud je LARP zaméfeni na Living fantasy (dale LV). Zaklad living fantasy spoc¢iva
ve snaze vytvoreni co nejrealnéjsiho, tedy zivouciho, prostiedi aVv nemalé mife
i funkénich  postav.”®  V zalatcich ~ LARPu bylakostymova  turoveii  slaba.
Hraci se neméli kde inspirovat anebylo anivelké povédomi o tom, jak kostymy
vytvaret a z ¢eho je vytvaiet. Nejveétsi rozmach vylepsovani a tvofeni kostymu zacal
po roce 2002, kdy do kin pfisel film na motivy knihy Pan prstenti od J. R. R. Tolkiena.
Vtomto filmu se objevily zrealizované postavy, které ¢tenafi knihy méli pouze
ve svych piedstavach. V tomto momentu zjistili, jak by mohl vypadat elf, jak se obléka,
jaké nosi dopliky, co oblékaji trpaslici a jak mizou vypadat jejich zbrané
a ze skieti jsou zakrsli,  nahrbeni  astmavou ktzi, s dlouhymi opi¢imi pazemi,

zkiivenymi obliceji a Zlutymi, §picatymi zuby™. Diky tomuto filmu jiz méli hragi z &eho

% wu RMOVA, N., Odkud pfichdzi inspirace? [online].
B STEFFAL, S., Projekt , Living Fantasy” [online].
'® ). R. R. Tolkien
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Cerpat a inspirovali se pfi tvorbé svého LARPového obleceni. Spolustimto byl jiz
pomérné rozsien internet na kterém se zacalo objevovat mnoho kvalitné zpracovanych
her. Diky internetu tu jiz nebyl problém prohliZet si fotky ostatnich hra¢t z jinych akci
a zaCala se zakladat fora tykajici se nejen kostymové problematiky. Drive se debaty
ohledn¢ zbrani, kostymia cipravidel probiraly u vecernich spole¢nych ohit

nebo pti cesté z LARPG.

Neni pravdou, ze kostym aé efektni je neprakticky. Hraci jsou si védomi toho,
Ze jim nesmi byt zima, Ze V obleCeni musi byt snadny pohyb, kostym musi byt pevny
a z ¢asti nepromokavy. Kvalitni kostym ma presné ajasné ztvariiovat postavu,
kterou ma vyjadiovat, m¢l by byt pohodlny a pékny. Kostym by nam mél umoznit
pfizpusobit Se pocasi a stravit celou hru pohodIng jen v ném. Nékteré akce se odehravaji
V nepfiznivém pocasi jako je naptiklad snih ¢i dést’. Proto by jsme pii vyrobé kostymu
m¢éli dbat na to, aby nam i v takovémto pocasi bylo v kostymu pfijemné¢ a nemuseli se
bat, ze zmrzneme. Abychom méli funkéni kostym je potieba pouzivat piirodni a
historicky doloZené materidly. Lidé diive totiz vinéné latky a koZeSiny nepouzivali pro
estetiku jako je to u obleceni dnes, ale piedev§im pro jejich funkénost. Pfi vyrobé
kvalitniho kostymu je dulezitd celkova sladénost a dotfeSenost vSech detailt
avolba materialt. Nez sezafne néjaky kostym  vyrabét je  dilezité
rozmyslet si za jakou postavu bych chtél hrat. Najit si charakteristiku postavy, kde zije
a na jaké intelektualni urovni. Kazda postava ma totiz zcela specifické obleceni, brnéni
a spektrum barev, které je pro danou rasu specifické. Napiiklad jako horal nemohu mit
lesklou a hladkou zbroj  jelikoz  horalé nemaji  pfistup K vétSimu mnozstvi
zeleza ani ke zkusenym kovaiim. Zbroj se dédila z otce nasynaapodle toho také
vypadala, byla vytloukana, opryskana ¢i rezava. Horalé maji vSak pfistup ke kozesinam,
které by na kostymu méli byt alespon vV n&jaké mitre. Barvy u postav by se méli vybirat
srozmyslem. Pokud jsem horal, pro kterého je typicka fialova azlatd barva'’,
tak volime tmavé a tlumené barvy v nekiiklavém odstinu. Takto zvolené barvy potom
plni jak estetickou, tak maskovaci funkci. Podle barev vybirame latky, které by méli byt
dostupné v dobé¢, v niz se naSe postava nachazi. Pokud jsme tedy horal nosime bavinéné

¢i Inéné latky, které maji tlumené barvy, vzor na suknici mize byt karovany. Suknice

7 Typickd pro horaly na B5A.
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v kiiklavych barvach a z umélé latky se nehodi a kazi cely dojem z kostymu, ktery by

bez ni mohl byt mnohem dobovéjsi a 1épe zapadajici do hry.
1.4.4 Hrani roli

V zivoté zname mnoho roli a do mnoha roli jsme také postaveni. Mezi druhy roli
patii Napiiklad role socialni, coz je ocekavany zpusob chovani, ktery se spojuje
s ur¢itym socialnim statusem. Role hrajeme jak nezavisle (studentka ve Skole, zakaznice
V obchodé, zamé&stnankyné v praci), tak soubézné (kdy mymi socidlnimi rolemi je
tieba role dcery, dobrovolnice, skautky, pfitelkyné...). Rikaji nam néco i role divadelni
(bohaty kupec Baptista Minola, Cyrano z Bergeracu, Roxana), ale pro
mou praci jsou dilezité role LARPové. LARPové role selisi od normalnich roli
Vv nasem zivoté jinymi cily, potiebami, motivaci nebo tcelem. LARP muze navodit
téméft realistické prostiedi, do kterého se hra¢ uplné ponofi, ze rozdil mezi skutecnym
svétem a predstiranym prestane hrat roli a diky tomu vysledna zkuSenost, i kdyz ve hie
ziskana bude velmi skuteéna. | pfesto, Zejsme rozhodnuti hrat jinou roli,
s jinymi zvyklostmi a odli$nostmi nez jsme sami, vzdy Si do hrané role vnasime nase
skute¢né zivotni a minulé herni zkuSenosti, na zaklad¢ kterych poté jedndme. NaSe
zkuSenosti nas preprogramuji  pro naSe Situaéni chapani ajednani, takze nékdy
i pfes viechnu snahu byt jako naSe postava instinktivng zareagujeme jako mi sami®®
,,Déje se s nimi stejnd proména jako s herci na jevisti — kdyz se ujimaji role, prestivaji
byt obycejnymi lidmi s omezenymi schopnostmi a stavaji Se z nich statecni bojovnici,
odvazni badatelé, nepolapitelni rozvédcici, hrdinové historickych pribehii. Ve svych
novych rolich jsou schopni takovych vykonii, které je samotné prekvapi, odkladaji své

“19 Pro hrani roli je nezbytné, aby Si hra¢ nastudoval mnozstvi

zdbrany a komplexy.
potiebnych informaci o prostfedi, ve kterém jeho postava zije (o jeji roding, pokud
néjakou ma, o pratelich, zvyklostech spolecnosti). Obzvlasté historické a fantasy
LARPu k tomu ptimo vedou, aby si hra¢ piecetl tematickou knihu, prohlédl obrazky
podobnych postav na internetu nebo se zacal ucit o uréité historické epose. Tyto
informace jsou dulezité pro spravné ztvarnéni role. Nejste to vy jako trpasli¢i valeénik,

ale trpasli¢i valecnik, ktery ma Cast z vas. Ve hie totiZ nejste vy, jako osoba z redln¢ho

'8 ZMESKALOVA, P., Religionistika a larp Ill. aneb larp je hra [online].
9 ZAPLETAL, M., Velkd encyklopedie her, hry v pfirodé s. 45.
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svéta, ale jste to vy osoba z fantasy, z historie C¢iz daleké budoucnosti. ,,Hrdc
neztvariuje pouze sebe samého V hernim prostredi. Roli prejima cizi charakterové rysy,
| kdyz nekteré mohou byt totozné s jeho vlastnimi. Fyzickd 1 psychickd namaha je
prozivana a vaimdna skrze roli, nikoliv jako primé piisobeni na hrace samotného. Hrac
béhem herniho jedndni nedava najevo své pocity, ale naopak se soustredi na vyjadreni
pocitit postavy urcené roli... Kostym nedostatky Ve ztvarneni role nenahrazuje, vérnost
role pouze podporuje. Neni tedy nutnosti.” 20 Uvedu nazorny piiklad. Rozhodl jste
se byt trpasli¢i bojovnik, vV normalnim zivoté jste klidny jedinec, ktery je mluvny, nic
vas nevyvede z miry, jste pratelsky a rad pomtizete lidem nebo nékoho pozvete na kavu.
Ve fantasy svéte, si vSak pro svou postavu urcite, ze jste trpaslik ktery je vybusny,
agresivni, kdyz na vas nékdo promluvi budete odtaziti a namisto odpovédi si budete pro
sebe néco drmolit pod vousy, mate hluboko do kapsy a neumite moc ¢ist. Takze pokud
se vV hernim svété setkate s néjakym psanym textem, tak ho nedokazete piecist nebo jen
stézi a¢ sam jako Clovék Cist umite a nedéla vam to problém. V této situaci jste totiz
trpaslik,  kteryneni pfili§ vzdélany, nedivéfuje jinym rasdm  achova
lasku ke svému mésci se zlatem. ,, Co jsou hry vroli? Hry, ve kterych hrajete hlavni
roli. Podobné jako na divadle, ale s mnohem vétsi svobodou v tom, jak se zachoviate.
Misto uceni replik sami ridite strhujici déj. Nehrajete pro diviky, ale pro sebe a své
spoluhrace. Naméty a zdanry her jsou stejné pestré jako ty filmové. Nabizeji netradicni
zabavu, nové zazitky izamysleni — muizete byt gangsterem 30. let, jindy poldrnim
badatelem. Predevsim vsaK nabizeji zazitek Silnejsi, nez sledovani filmu ¢i cteni knihy.
Rolovym hrdam, ve kterych hrdac¢ vystupuje primo za svoji postavu, tedy fyzicky hraje,
se Fikd LARPy. “*

20 KOPECEK, T., Kostym neznamend roli [online] s. 17.

! Hlavni role pro vas: projekt Court of Moravia [online].
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1.6 Rozvoj dovednosti a schopnosti

LARP je sirokospektra volnocasova aktivita a tak neni divu, ze je v této aktivité
je Siroky zabér rozvoje schopnosti a dovednosti. Uz jen tcast na LARPuU a uchopeni role
podporuje rozvoj kreativity a improvizace. Duraz na hrani roli v hraci rozviji verbalni,
ale ineverbalni projev. Interpretace povahy postavy umoziiuje hraci vykrocit
z obvyklych stereotypi mysleni ajednani a diky neobvyklym situacim a problémim,
které nastavaji si hra¢ rozsifuje schopnost feseni problému a zvladani obtiznych Situaci.
LARPy nepifimo vedou ke schopnosti nahlizet na problém z vice rtznych whld
pohledu a k pochopeni motiv, které jedince vedou Kk pochopeni motiv,
které vedou k uré¢itému jednani. Jelikoz ve hie ¢in jediného hrace muze zvratit cely spad
piibéhu, tak LARP nepiimo vede hrace k zodpovédnosti za vlastni jednani a ¢iny. Diky
tomu, Ze hraneni dlouhodoba, ale odviji se béhem dvou ¢itéi dnt, Ciny jsou téméf
okamzité reflektovany, je mezi nimi zfetelna souvislost a hra¢ okamzité vidi dusledky
svého jednani. Jelikoz na LARPU za vzniklé jednani neseme dopad naSich ¢ind pouze
po dobu hry, ddva nam LARP mozZnost zachovat se v uréitych situacich jinak, nez by
jsme se zachovali normalné v bézném zivoté a tak si mizeme vyzkouset Situace,
ke kterym by nam normalné chybély dispozice nebo ke kterym by jsme za normalnich
okolnosti nem¢li odvahu. Diky tomu, ze hracizazivaji situace navlastni kuzi,
snadné;ji si zapamatuji informace, které pfi hie ziskali a s kterymi pracovali.
V oblasti neformalniho vzdélavani ma LARP velky potencial a domnivam se, Ze by
se dal vyuzit ive vzdélavani formalnim, u kterého by bylo vSak nutné stanovit si cile
a reflexe praveé zazité situace. Domnivam se, ze formalniho vzdélavani prostiednictvim
LARPu by mohla vyuzit zazitkova pedagogika.??
Mezi dalsimi schopnostmi a dovednostmi, které se na LARPech rozviji je schopnost
tymové prace, pohybové schopnosti a dovednosti, samostatné rozhodovani, adaptabilita,

psychomotorické schopnosti — (motoricka rychlost, orientace Vv prostoru, koordinace),

> LEARNING 4 LIFE., Larp - live action role playing [online].
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produktivni schopnosti - vyuziti starych védomosti K ziskani novych a poznavaci
schopnosti, rozvoj rétoriky a dramatiky. ,,LARPy neprimou formou podporuji rozvoj

rétorickych schopnosti, socidlni komunikace a 0sobnosti Ardce celkove. “23

1.6.1 Tymovad spoluprdce

LARP je tymova hravhodna pro ucastniky, ktery radi hraji hry ve skuping,
dokazou si ji uzit a jdou za spole¢nym cilem. Dulezitym prvkem je tymova spoluprace
anejde zde o vitézstvi jednotlivce, ale o uspéch celého tymu. Pi¥i LARPU je soubézné
zapojeno nékolik skupin. Kazdy Z castnikl miZze V tymu piispét
svymi schopnostmi a dovednostmi. Tymova spoluprace se nejvice vyskytuje aje
potiebna piedevsim na LARPech, které jsou zaméfeny na bitvu. VéEtSinou je zde jeden
nebo vice vidci armady, ktefi jiz maji né&jakou zkuSenost S vedenim armady (tymu)
auméji vymyslet funkéni a uspé$nou strategii. | kdyz se zda, Ze vidce jiz vSechno
rozhodovani ptevzal a armada se buse fidit podle né&j, opak je pravdou. Kdyz se spusti
boj, tak napad ¢i zasah jednotlivce miize byt pfinosem a pomoc a spoluprace v armadé
teprve zacina. Bez spoluprace by Vam nikdo nekryl zada, neupozornil vas na bliziciho
se neptitele nebo by bojovnici neudrzeli fadu. Vidce armady je zde takovy zaklad,
kterého se ostatni drzi, aby se armada nerozpadla. Spoluprace, také zavisi natom,
zda jedinec chape zodpovédnost nejen za sebe, ale hlavné za svou armadu. Nesmi mu jit
pouze o to, aby piezil on samotny, ale aby zustalo nazivuco nejvice jeho
spolubojovnikii. Sam by se potom tézko poustél do neptatelské armady a pokud by
se spolubojovniky nespolupracoval je mozné, Ze i oni ho piisté nechaji na holi¢kach.
Tymova spoluprace, jakjiz nazevnapovida je spoluprace rdznych lidi
s odlisnymi vlastnostmi, schopnostmi a znalostmi jinych véci. Tymova spoluprace je
dobra predevsim diky riznym pohlediim na dany problém a vyzaduje kreativitu. Lidé
V tymu se navzajem inspiruji. Kazdy hra¢ vtymuma odpovédnost vGcisvym
spolupracovnikim a ta jedince pohani K vy$§im vykoniim a hraci jsou si navzajem
oporou. Tymova spoluprace na LARPU , posiluje sebevédomi, podnikavost,
snahu hledat netradicni a originalni zpusoby Fesent, vede

k tymovému duchu a atmosfére. Chdpeme paK kazdodenni starosti a problémy jako

% Hlavni role pro vas: projekt Court of Moravia [online].
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“?4 Tymova spoluprace nemize byt chapana tak,

vyzvy, které je mozné resit a prekonat.
Ze ja jsem samostatny jedinec, ktery bojuje s né&jakou skupinou aby ptezil, ale o tom,
7zeja jsem plnou soucasti skupiny atvoiime jeden celek aostatni jsou mé

Casti bez kterych bych se neobesel.
1.6.2 Pohybové schopnosti a dovednosti

| pfes to, Ze pohybové vlastnosti a dovednosti jsou definovany jako relativné
samostatné  komplexy  funk¢nich  vlastnosti  organizmu,  které podmiiuji
realizaci ur¢itého druhu pohybovych ukont, daji se velice snadno a pestfe rozvijet
a zdokonalovat. Kazdy ma né&jaké pohybové schopnosti a dovednosti a je na kazdém
¢loveéku, zdatyto schopnosti a dovednosti bude dale rozvijet. Pii LARPU se rozviji
a procvicuji témef vSechny druhy pohybu. Je zde nezmérné mnozstvi Situaci, kdy mate
piilezitost k realizaci urcit¢ého pohybového ukonu. Rozviji se zde silova schopnost,
kterou Ize vyuzit aprocviCit pfibojich se zbrani. Pokud nebudete mit silu,
nékteré zbrané nebudete moci pouzivat. Pfibitvach neni sila uderu hrana, ale
hraci se biji stejnou silou jakou se biji opravdovi bojovnici. Silova schopnost vyznamné
ovliviiuje jak rychlost, tak i vytrvalost. Dale je to rychlostni a vytrvalostni schopnost,
které jsou velice uzite¢né pii piemistovani Se z jednoho bojisté na druhé ¢i pii dobihani
prchajiciho nepfitele. VSeobecné by meéli byt lidé, kteti se zabyvaji bitvami v dobré
kondici. Brnéni a obleceni je t€Zké a béhat a bojovat v ném cely den je velmi naroéné.
V neposledni fadé LARP rozviji i schopnost koordinaéni. Uéastnici LARPU by mé&li mit
rozvinuté vSechny schopnosti a dovednosti, protoze schopnost rychle reagovat
na rizné signaly a podnéty je nedocenitelna, obzvlast kdyz proti vam stoji nepftitel a vy
nevite, co ma V planu. Pfi boji by mél hra¢, ktery chce byt Gspésny piesné arychle
uskutecniovat pohybové cCinnosti. Nauéi se rozliSovat prostorové, casové a Silové
parametry pohybu, pfizpisobovat Se novym pohybovym ukolim arychle ménici
se situaci. Hraci si téz osvoji orientaci v prostoru a case. Orientovat
v ¢ase se hraci nau¢i  velmi rychle,  protoze alespon  na LARPech  historickych
se hodinky nepouzivaji. Domnivam se, ze lidé se dnes boji a stydi hybat. LARP je
prilezitosti se tohoto strachu a studu zbavit, protoze diky boji a prevleku se lidé

* HANUS, R., HRKAL, J. Lanové pfekdzky a lanové drdhy s.19.
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snaz oprosti od svych strachi a uvolni se. ,, Zddnd z pohybovych schopnosti neexistuje
izolované. Pohybové schopnosti predstavuji dilci stranky urcitého motorického projevu
cloveka. Pri pohybové cinnosti jsou jednotlivé pohybové schopnosti propojeny
anatomickymi, fyziologickymi, biomechanickymi a psychickymi zakonitostmi. Na kazdé
pohybové cinnosti se tedy podili vsechny pohybové schopnosti, i kdyz jejich pomer
zastoupeni je rizny a je zavisly na charakteru dané cinnosti. Rozvoj jedné pohybové

schopnosti piisobi na rozvoj ostatnich. «“25

1.6.3 Komunikacni dovednosti a schopnosti

Mezi dalsi schopnosti a dovednosti, které se na LARPU rozviji patii komunikace.
S touto schopnosti ma mnoho lidi problém. Sami od sebe se boji nékoho oslovit,
sne€kym se seznamit nebojen vyjadfit svj nazor. Na LARPuse hra¢ uvolni
a muze se ¢asteéné skryt za svou postavou. Vzdyt' toho trpaslika neoslovuji ja, ale ja
jako trpaslik, tak ¢eho bych se bal. V této aktivité dochazi k odstranéni zbyte¢nych
bariér mezi hradi, snaze se ptekonavaji zabrany, které se objevuji v kazdé nové skupiné.
Mezi dosud neznamymi lidmi dochazi diky hie Kk efektivnéjsi komunikaci, hra¢
ve skupiné nachazi jistotu a bezpe¢i. Diky tomu, ze se hraci berou navzajem jako sebe
rovni  tak hradi s mensim  sebevédomim  seneciti utlaovani. Cim  vice
jsou hraci ochotni komunikovat, tim maji vétsi chut’ se zapojovat do dalSich ¢innosti.
Na LARPu si hraci rozvinou schopnost komunikovat a vychazet s riznymi typy lidi.
Diky tomu, ze nékteré piibéhy vychazeji z knih aje tedy vhodné si knihu pro lepsi
pochopeni déje piecist, tak si hraci rozsituji slovni zasobu. Na LARPech je dulezity
mluveny inemluveny projev atak jsou hraci pobizeni ke komunikaci a nejen vecer
uohnit probiha diskuze o pravé prozitém dni. Hraci si tak osvojuji vyznamy gest,
protoze komunikace neni jen o verbalnim projevu, ale 1o nonverbalnim
projevu a gestech.  Rozviji Si vyslovnost, srozumitelnost fteci. V diskuzich se uéi
argumentovat, vyjadfit hlavni mySlenku, vyjednavat a Vv neposledni fad¢ naslouchat.

w7

jako v dramatu.

> MAREK, V., Kondi¢ni a pohybové aktivity [online].
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., Zkusenosti S dramatem umoznuji budovani sebedivery arozvijeni komunikacnich
dovednosti, K nimz patri 1 schopnost spolecenského kontaktu s druhymi. Kromé toho
divadlo stimuluje  lidskou predstavivost — a pomdhd  lidem  prevzit  aktivni

ulohu v planovani viastniho Zivota. «26

1.6.4 Schopnost a dovednost prizpiisobeni se (adaptabilita)

LARP ajemu podobné hry v tcéastnikovi rozviji i schopnost piizptisobeni se.
Ve hie se hra¢ musi rychle pfizptsobit podminkam, do kterych diky piib&hu vstoupil
a které se kolem n¢j vytvareji. Prizplisobeni Se v této aktivité neznamend unahlené
a bezmyslenkovité jednani za cilem prizpiisobit se, ale je to spiSe schopnost na dané
podminky reagovat, umét se v nich zorientovat a zapadnout do kolektivu. 2’ Hragi této
aktivity sev podstaté pripravuji na krizové situace, které mohou v budoucnu nastat.
Do schopnosti piizptisobeni Se bych zafadila i schopnost pteziti. V dnesni dobé
se na schopnost preziti nebere takovy diraz jako diive. Bezpecnost mame zajisténou,
jeskyni si nemusime hledat ani hlidat, protoze sta¢i par podpisi a penize a obydli je
zajisténo.  Jidlo sitaké lovit ashanét nemusime ateplo nam zajistuje
elektiina nebo plyn. Ipies tohle vSechno se domnivam, Zerozvoj tzn. survival
schopnosti  (schopnosti ~ diilezitych pro  pfeziti) by Senemél zanedbavat.
Na LARPu se hraci nauci postavit Si piistiesek z ptirodnich material, najit a naStipat
suché¢ dfevo, rozdélat ohen iV destiazapomoci kiesadla, uvafit jidlo na ohni,
orientovat se ve tm¢, prefiltrovat a vyc¢istit vodu nebo osetfit ranéného. | kdyz se to zda
neuvéfitelné, tyto schopnosti jsou i pro dnes$ni spole¢nost dulezité. Pro¢ by jsme
potiebovali ¢istit vodu, kdyznam tece z kohoutku nebo naco umét rozdélat ohen,
kdyz stac¢i otocit spinaem, ale jak by jsme se chovali, kdyz by nastal dlouhodoby
vypadek proudu a my nemohli zapnout elektricky sporak. Co kdyz pfijdou povodné
a nepotece voda, tak co budeme pit. Tyto priklady nejsou nesmysIné, protoze vychazim
z realnych udalosti. Kdyz v Americe vypadl proud, lidé zacali Silet a zpanikatili a prvni

co udélali bylo to, ze se pustili do vykradani obchodu s elektronikou a nenapadlo je, ze

*® HICKSON, A., Dramatické a akéni hry : ve vychové, socidlni prdci a klinické praxi. s. 22.
2" MALECKOVA, M., Schopnosti vést sam sebe [online].
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pokud neputjde elektfina, neptjde elektronika a k ¢emu jim potom budou tfi pocitace,
stereo souprava a mikrovinna trouba, kdyz nebudou mit co jist a pokud budou mit jidlo,
tak na ¢em ho pfipravit. Mozna je to prehnany ptiklad, ale je ziskany z udalosti, ktera se
stala a na které se ukazalo, ze 1idé jsou ¢im da tim vice zavisly na elektfing, plynu a
konzumni spolecnosti a ztraceji pfirozené instinkty. Pokud by méli né&jaké survival
schopnosti, tak by se snazili sehnat jidlo, sirky a Iékarnické pomucky. Hra¢ LARPu je
v n¢kterych piibézich postaven do podobnych situaci.
Pii utéku z domoviny si mize vzit jen ur€itou ¢ast véci co unese. Vezme zlato a bude
¢ekat az se v hlubokém lese objevi obchodnik nebo mésto ve kterém zlato sméni
za jidlo nebo si rad€ji vezme zbran a potravu, diky které prezije. Nefikam, ze LARP
Z nas udéla cloveka, ktery se odpoutd od dneSni spolecnosti a ze kazdy hra¢ LARPu
bude odbornikem pies pteziti, ale jisté pouzitelné schopnosti a dovednosti ziska.
Domnivam se, ze hrac¢i LARPuU dokazou ilépe odolavat stresu a natlaku ze strany
druhych. Ve hie se Casto setkavaji Se stresovymi situacemi a jsou nuceni je fesit. Dalo

by se fici, ze LARP je malou pfipravou na zivot.
1.6.5 Rozvoj dramatiky

"Dramatickd  vychovaje wuceni zkuSenosti, tj. jednanim, osobnim,
nezprostfedkovanym poznavanim socidlnich vztahti a déji, ptesahujicich aktudlni
realnou praxi zuCastnéného  jedince. Je zaloZena na prozkoumavani, poznavani
a chapani mezilidskych vztahu, Situaci a vnitiniho Zzivota lidi soucasnosti I minulosti,
realnych i fantazii vytvofenych. Toto prozkoumavani apoznavani Se déje
ve fiktivni situaci prostfednictvim hry v roli, dramatického jednani v situaci. Je to
proces, ktery mize, ale nemusi vyustit v produkt (pfedstaveni). Cile dramatické
vychovy jsou pedagogické, prosttedky dramaticke." 8 \/ LARPu se nachazi i &ast
dramatické vychovy. Dramatikaje vychovna metoda, kterd pouziva prostiedky
z dramatického uméni. Mezi né napiiklad patii schopnost improvizace, simulace,
interpretace ajiz zminéné vstupovani do roli a hrani roli. Obohacuje ¢lovéka, jeho

schopnosti prozivani, sdileni a sdélovani. Dramaticka vychova ma fadu spole¢nych rystu

28 MACHKOVA, E. Uvod do studia dramatické vychovy. s.22
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s LARPem, ale narozdil oddramatické vychovy nema LARP zprimarniho
hlediska pedagogicky nebo psychologicky zamér. Jsou vsak i organizace, které LARP
zamérné vyuzivaji K vyukovym tucéelim. Jsou to vétSinou zahrani¢ni organizace, ale
I U nas se takové najdou. Mezi né patii naptiklad Court of Moravia nebo Learning 4 life.
,LARPové postupy se jiz dnes zacinaji pouzivat ve skolstvi, v zahrani¢i je pak praxe
edukativnich LARPG zcela b&zna.« ?° V LARPu i dramatu se hragi/herci ponofi do své
role a prozivaji ji skrze postavu, prozivaji radosti a strasti postavy a mohou dotvotit
piibéh. Vyhodou hrani je to, Ze védomi toho, Ze nase Ciny ve hie ptisobi na budoucnost
postavy a ne na nas realny zivot se mizeme vice odpoutat a osvobodit se od stereotypti.
LARP je vprimarni fad¢ hra ajako takovy je sméfovan K pobaveni hrace ak jeho
uvolnéni, ale itak ma neocenitelny vyznam pro piinos hrace apro rozvoj jeho

osobnosti.

2. Prakticka cast

V praktické casti bakalaiské prace bych se chtéla predstavit par namétt a navodu na

kreativni traveni volného ¢asu na LARPu.
2.1 Uvod

Nedilnou soucasti LARPu je vymysleni a tvorba kostymd, brnéni, rekvizit a véci
potiebnych k ziti v imagindrnim svété. VétSina véci se da pofidit jiz hotovd na
nejruzngjSich internetovych obchodech, ale vérohodnéji, 1épe a vétSinou 1 financné se
vyplati vyrabét véci doma. Doma vyrobena véc je 1 hraci vice ocefiovdna a predevsim se
vam nestane, Ze by jste méli stejny kostym s nékym jinym. Hra¢i si zakladaji na tom,
aby jejich kostym byl divéryhodny, originalni a co nejpropracovanéjsi. Velka cast casu
vénovana této volnocasové aktivité je vloZena pravé do tvorby a vymysleni novych véci
a vylepSovani starych. Zakladem tvorby je mit néjakou ptedstavu o tom, co a jak chci
tvofit. Je dobré vytisknout si obrazky pro inspiraci, najit ¢i vymyslet si stfihy a podle
toho si poté vybrat material a pracovni postup, jakym budeme chtit véc vytvofit.

Existuje mnoho for, internetovych stranek nebo video tutoriali ( tutorial = navod krok

*® Hlavni role pro vas: projekt Court of Moravia [online].
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za krokem), kde se lze mnohym vécem pfiucit ¢i se inspirovat. Pokud jiz vime co
chceme délat a vime jak na to je tieba sehnat si vhodné materialy. Materialy by nemély
byt jen pekné na pohled, ale mély by byt i odolné, ucelné a funkéni. Musime totiz
pocitat s tim, ze na LARPu budeme n¢kolik dni v kuse a pocasi nebude jen slunecné a
noci budou chladné, ze se zbranémi budeme bojovat a ne je mit jen na okrasu a tedy by
meély néco vydrzet a neméli by ublizit ostatnim hrac¢iim. Shanéni materialt je otazka
sama o sob¢. Kazdy si nemiize dovolit drahé latky, kiize nebo koupit si jiz hotové
brnéni. Na internetovych obchodech zaméfenych na LARP se d4 mnoho materialu
pofidit, ale vétsinou neni tak Siroky vybér, jak by si hradi piali. Sikovngjsi a
cilevédomg;jsi hraci si naptiklad obejdou firmy, které zpracovavaji material, ktery hrac
potfebuje a pozadd o zbytky, které firma jiz nepotfebuje. Ne u vSeho se vSak da
postupovat takto. Pokud chci mit hezkou halenu, nebudu ji Sit z dvaceti kouski latky,
ale koupim si latku celou. Otazka materidli je jen o pidéni se po nejvhodnéjSim
dodavateli, ktery ma co nejvyhodnéjsi cenu a dobrou kvalitu. Na vyrobu rekvizit a
obleceni na LARP vSak neni hrad¢ sdm. Hra¢i si navzajem materidly méni nebo nakupuji
spole¢né. Néktery sezene kozené femeny a jiny zase zelezné platy na zhotoveny kyrysu.
Nejlépe tento sménny obchod funguje ve skupin€ hracd, kteti se dobie znaji. Hraci
LARPU se sdruzuji do takzvanych klani, kde je tato spoluprace bézna. Klany se
vétSinou skladaji z hracl stejné herni rasy nebo strany za kterou hraji. Hraci mezi sebou
komunikuji a n€které skupiny potadaji pro svij klan komorni akce ve stylu workshopi,
kde si kazdy pfinese néjaky material, véc, kterou by chtél udélat nebo pomoci dodélat
nebo ukaZe ostatnim novou techniku prace nebo zdobeni, kterou ostatni neznaji a zde
maji Sanci si ji vyzkouSet pod “odbornym‘ dohledem. Ti ktefi ovladaji spiSe jemnou a
oplatku jim pomulzou s praci hrubsi jako je naptiklad kovéani. Souziti skupiny a

spoluprace je jednim z dilezitych faktorti této volnocasové aktivity.
2.2 Naméty a navody na tvoreni

V této Casti prace vzdy predstavim predmét ¢i véc, kterd se tyka tématu LARP a
poté napisi jednoduchy navod, jak si véc snadno zhotovit. Vybirala jsem véci podle

toho, jak si myslim, Ze se vyuziji na LARPu. Véci jsou vybrany podle mého minéni a
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proto se nemusi shodovat s minénim nékoho jiného. Myslim si, Ze véci, které
predstavim jsou zakladem témét kazdého kostymu a jejich vyroba neni nijak slozitd.
Domnivam se, ze popis véci a nasledni navod na jeji zhotoveni pomtize pro snadnéjsi

pfedstaveni si hotového vyrobku a jeho nasledného vyuziti.
2.2.1 Drevéna truhla

V dnesni dob¢ existuje nespocet zavazadel, pfepravek nebo tasek, ve kterych
muzeme pienaset a prepravovat véci. Dnes mame pro kazdou prilezitost urcené jiné
zavazadlo. KdyZ jedeme na dovolenou, tak véci ddme do kufrii, kdyZz se chystame na
vypravu do ptirody, tak si dame na zada batoh a kazdy den véci skladame do nédkupnich
taSek. V dneSni dobé to méame lehké, ale kam dat jidlo, piti, kofeni, obleceni nebo
brnéni pokud se chystate na LARP a chcete vypadat doboveé. Mnoho hraci tuto otazku
nefesi a prijedou s krosnou na zadech a s igelitovou taskou Vv ruce, ale pro spravnou
atmosféru a role playing by jsme neméli ani zavazadla podcenovat. Jednou variantou
vhodného zavazadla je dfevénd a okovana truhla. Pokud ji chceme pouze na obleceni
s vnittkem truhly nemusime nic dé¢lat, ale pokud budeme chtit truhlu vyuzit i na
ptepravu jidla je vhodné v ni vytvorit piihradky nebo vaky. V truhle se vam nic
nezmacka, nevysype a vSe bude piehledné¢ ulozeno. Vyrobit truhlu chce jiz vice
zkuSenosti. Je na ni potieba dostatek prken, kterd nejsou tézkd a daji se spojit
dohromady. Také budeme potiebovat uzsi hiebiky, lepidlo na dievo, smirkové papiry,
zelezna madla, Zelezné panty, petlice a na kone¢nou tpravu moftidlo na difevo a matny
vyrobek velky a jak bude vypadat, abychom mohli spravné natezat dily. Nejprve si ze
dfeva vyrobime dno truhly a na néj budeme postupné klast, lepit a pfibijet asti stran
truhly. Je dobré postupovat tak, abychom kladly prkna samostatné. I kdyz se miize zdat,
ze vyrobit si cely obvod truhly a poté ho polozit na dno mize usSetfit Cas, tak skute¢nost
je opakem. Dievo nemusi sed¢t a vy ztratite materidl a ¢as. Po dokonceni spodni ¢asti
truhly pfichazi na fadu viko. Mzeme ho udélat ploché stejné jako dno, coZ je mnohem
snadnéjsi nebo se pokusit o viko kulaté, ke kterému je zapotiebi vétsi zruénosti. Pokud
mame hotové 1 viko truhly, tak celé dilo namotime nejlépe lihovym moftidlem, které

nam dievo oSetii a zaroven obarvi. Dal§i povrchovou upravou je lakovani, které

26



zabezpeci, aby truhla nehnila a nevlhla. Nakonec truhle pfipevnime Zelezna madla, aby
S ni byla snadnd manipulace, petlici a panty na otevirani a zavirani vika. Jak jsem jiz
zminila kazdy si mize truhlu dokoncit podle se. Muze ji vyzdobit, ud€lat ptihradky
nebo do ni vS§it vaky na véci. Takovato truhla je snadno skladna, ma razné vyuziti a

hraci ji oceni i jako sedatko k ohni. (Viz ptiloha I.)

2.2.2 KoZena brasna

I ptfesto, ze jsem jiz jeden druh zavazadel uvedla, domnivam se, Ze kozena
brasna by se méla téz zminit. Do truhly mizeme umistit brnéni, oblec¢eni nebo jidlo, ale
jsme zvykly stale u sebe nosit své osobni véci. Je pochopitelné, ze truhlu nemizeme mit
stale pii sobé kvuli jeji velikosti. Proto je potfeba mit kozenou brasnu. Je mnoho druhti
brasen. Co cloveék, to jind braSna. MlZeme si vyrobit malou brasnicku, kterou lze
zavesit na opasek a pouzivat ji na ty nejnutnéjsi véci nebo si mizeme vytvorit brasnu
vétsich rozmérd, do které se kromé osobnich véci, vejdou naptiklad i léky, svacina,
lahev s vodou a mnoho dalSich drobnosti. Na vybér je velk4 spousta materiall a stfihd,
ale ja jsem zvolila vétsi bras$nu z kiize, kterou lze nosit ptes rameno. Taska bude slozena
ze Ctyt dili. Na brasnu je potfeba 1,5 x 1 m klze a kozené feminky. Nejprve si
vyrobime stfih tasky z papiru a nésledn¢ si celou brasnu pode stiihu slozime, aby jsme
vidéli jak bude taska vypadat a popiipad¢ jsme mohli stfih upravit. Brasna se skldda ze
dvou postranich dilti, ze dvou dilii na popruh a z jednoho obdélnikovitého dilu na télo
brasny. Pokud mame stfih upraveny, tak muzeme pfejit k pfenaSeni stfihu na kiazi.
Kazdy dil stfihu si na kazi obkreslime nejlépe Sevcovskou kiidou a nasledné stiih
vystiithneme. Po vystfiZeni stfihu je vhodné si dily taSky po obvodu protlouct Zeleznymi
tlou¢ky nebo prodéravét Sidlem, aby se nam taska lépe davala dohromady. K Siti
Vtomto pifipadé nepouzivame nit, ale braSnu seSijjeme koZenymi feminky rozdilné
barvy. Pred Sitim si obdélnik na télo braSny pteloZime tak, aby ndm po pieloZeni zbyl
dostatecny kus obdélniku na zavirani brasny. Poté si vezmeme prvni postrani dil a
pfiSijeme ho k pravé ¢asti obdélniku, stejné pokracujeme na strané levé. Postrani dily
mohou byt u dna brasny kulaté nebo hranaté, vybér je na kazdém. Po pfiSiti postranich
dili kozenymi feminky obSijeme cely obvod braSny, aby se zpevnila a nakonec ke

kazdému boku pfipevnime popruh. Je vhodné si na predni klopu taSky ptipevnit prezky,
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aby se brasna neotvirala. Takovato brasna velice dobte poslouzi, vypada historicky a je
z pevného materidlu, ktery vydrzi. Alternativou ktize mize byt husté tkany len nebo jina

textilie. ( Viz pfiloha II.)
2.2.3 KoZend nadoba na vodu

Denné ma zdravy dospély ¢loveék podle zdravotnich odborniktl vypit 2 - 3 litry
tekutin. V bézném Zivoté se toto pravidlo da vyplnit snaze néz na LARPu, kde cely den
behate nebo bojujete. Obzvlast na LARPu je dodrzovani pitného rezimu dulezité,
protoze pii prehfati organismu a nedodani mu tekutin mize nastat kolaps organismu
nebo dehydratace. Na véts§inu LARP1 je povinnost mit nddobu s vodou, kterou si béhem
hry mizete dopliovat. Neékteré akce vodu zajist'uji, na nékteré si musite dovézt vlastni
zasoby vody. JelikoZ je mit na LARPu nadobu na vodu povinnosti je vhodné mit vodu
ve stylové nadobé a ne v PET lahvi. Jako nadoby na vodu se osvédéily sklenéné
demizony, Cutory, méchy a lahve. Ja se zaméfim na kozenou lahev, jelikoz je to
jednoduché nadoba a jednoduSe se nosi u téla a mate ji tedy stale po ruce. Vyroba neni
tézka, ale ponckud zdlouhavd. Na vyrobu kozené lahve je vhodnd 2mm silnd kize,
nejlépe veptovice. Dale je potieba Inéna voskovana nit, véeli vosk, zatka a feminek na
zaveéSeni lahve. Jako témér pii kazdé praci si musime nejprve vytvorit Sablony, podle
kterych budeme lahev vyrdbé&t. Sablony si pieneseme na kiizi a vyfizneme. NeZ
zacneme S§it, tak si po obvodu dild Sidlem v kazi otvory. Jednotlivé dily k sobé
lahev pevna. Kize je pfti Siti potfeba mokra, aby k sob¢ dily Iépe ptiléhaly. Po zaschnuti
se kiize smrsti a Svy budou pevné. Po sesiti dili lahev obSijeme, aby se nam lahev
netfepila. V této fazi miZeme na lahvi jest¢ délat Gpravy, po dokonceni to bude
nemozné. Lze udélat do klze dirky pro zavéSeni. V této fazi seSitou lahev opét
namocime a po vytazeni vody vnitfek budouci lahve napéchujeme piskem. Piskem
muzeme ovlivnit budouci tvar lahve. Do hrdla lahve vlozime zatku. Kize je potteba
vytvrdit a to tim zptisobem, ze lahev nejprve vlozime na 5 minut do nadoby s horkou
vodou a poté ji nechame az 5h v troubé pii teplot€¢ 60°C. Lahev je potieba Casto obracet,
aby se nepfipalila. Az bude lahev dokonale suchd, tak ji nechame vychladnout a pisek

vysypeme. Po vysypani pisku ldhev opé€t nahfejeme v troubg, aby se vypafila zbyla voda
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a také proto, aby se do klze Iépe vstiebal veeli vosk. Zahtati vceli vosk vlijeme do
zahtaté lahve a cely vnitfek jim pokryjeme. Nakonec lahev potfeme v¢elim voskem i na
povrchu, aby byla vodéodolna 1 zvenku a pfipevnime zatku a feminek na zavéSeni.

Takto vyrobena lahev je stylova a splni sviij Gcel. ( Viz piiloha III.)
2.2.4 Jednoducha tunika

Domnivam se, Ze jednim z nejzakladné&jSich kust oble¢eni na LARPu je tunika.
., Tunika, téz dalmatika byla zakladni souc¢asti ran¢ stiedovékého odévu. Tvofila v rizné
formée Sat pana, knéze i sedléka - odév nobility se od odévu prostého nelisil stfihové, ale
spiSe vybérem materialu, jeho spotfebou (Siroké faseni) a zdobenim. I kdyz je sttih tunik
jednoduchy, prosel uréitym vyvojem od nejjednodusSich forem po pomérné slozité
krejCovskeé V}'/robky.“30 Stejné jako ve stfedovéku se neliSil stfih tuniky pana, knéze a
sedlaka, tak stejné na LARPu miizeme pouzit pro jakoukoliv postavu jeden stiih. Jak jiz
bylo zminéno zalezi na volb¢é materialu, zdobeni nebo pravé stiihu. Pokud ptijdeme za
skieta, mizeme mit podobny stfih tuniky jako horal, ale misto Cisté Inéné latky
pouZzijeme nabarvenou, rizné poseSivanou a poSkozenou latku, aby naS kostym byl
vérohodny. Nejen stfih ndm ud¢la tuniku nositelnou a hezkou na pohled. Dilezitym
faktorem je i vybér latek. Nejvhodnéjsim materidlem na tuniky jsou vinéné, konopné,
bavinéné nebo Inéné latky. VSechny tyto latky jsou vérohodné a velmi funkéni. V horku
vas chladi, vzim& hfeji a jsou pifijemné na t€lu. Umélé latky nejsou moc vhodné,
protoze nejsou prody$né a savé. Mozna nevyhoda Inéné latky je jeji mackavost, ale
tuniky se nosi pod dal$im oblecenim, takze tato nevyhoda neni tak zavratnd. Zakladnim
stithem se mliZeme pouze fidit nebo inspirovat a zhotovit si svilij jedine¢ny stiih. Kazda
tunika, pokud je Sita rucné je jedine€nd a originalni. Tuniky mohou byt ddmské, panské
1 détské. Ja zde predstavim asi nejjednodussi stiih, ktery by mél zvladnout kazdy bez
vetSich obtizi. Stiih se 1i8i podle velikosti postavy. Sklada se ze ¢tyt az Sesti dilti, podle
toho, zda chceme mit tuniku od pasu dolt seSitou nebo nikoliv. Zakladem uspéchu je
vytvofit si funk¢ni stfih. Stfih se sklada ze zakladniho zadniho a pfedniho dilu kosile,
s dvou dill na rukdvy a ze dvou klin na rozsifeni tuniky. (Viz pfiloha 1V.) Délku

zakladnich dild je potfeba naméfit pfiblizné ke kolenlim, délka rukavl by méla

% TOMIC, L. a spol. Stfihy a rekonstrukce odévu v 11-13.st.: [online].
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pfesahovat naSe zapé&sti. Po pfeneseni stiihu na latku a vystfizeni dilt je potieba dily
oentlovat a zacistit, aby se latka netfepila. Postupujeme tak, ze nejprve seSijeme
zékladni zadni a pfedni dil v oblasti ramen. Poté zalozime a seSijeme latku Vv casti, kde
tuniku od rukévi az do pasu. Pokud budeme chtit jednodussi tuniky v tomto bodé
skon¢ime a muzeme pokracovat v Gpravach a zdobeni. Pokud chceme mit tuniku i
V téchto mistech seSitou v pase vlozime piipravené trojuhelniky, které budou slouzit pro
a zdobeni. (Viz ptiloha V.) U krku a na konci rukavii je moznost vlozeni $nérovani.
Takto vyrobend tunika muze souzit jako obleCeni do tdbora nebo muze byt soucasti
obleceni do bitvy. Je lepsi mit vice koSil nebo tunik, aby se hra¢ pii v&tsim znecisténi

nebo promoknuti mohl pfevléknout.
2.2.5 Stredoveéké krpce

AcC se to mozna zda prehnané, tak spravna volba toho, co mame na noze udava spad
celého naseho vzezieni. Obuv je naprosto nedilnou soucasti kostymu. I pfesto, Ze mame
nadherny dobovy nebo fantasy kostym nespravna volba obuvi nebo noSeni dne$ni
moderni obuvi ndm muze zkazit cely vzhled kostymu. Kazdy si vSak nemize dovolit
nechat boty za nckolik tisic korun usit a tak mu nezbyva nic jin¢ho, nez si boty sdm
vyrobit. Podobné jako mnoho z ¢asti kostymu i boty se daji vyfesit levné a efektné. Pro
svou praci jsem zvolila navod na jednoduché stfedoveéké krpce. ,,JiZz za raného
stredoveku si vesnican, ktery nechtél chodit po trni bosky a nemél cas a prostredky na
usiti poradnych bot, vyrdabel jednoduché krpce. Jelikoz se jednda o obuv navysost
Jjednoduchou, levnou, na vyrobu nenarocnou, pretrvaly az do novoveku, kde se s nimi
miizeme shledat na folklornich vyobrazenich zbojnikut a jinych veselych postav. “31 Na
vyrobu krpcii je potieba vEétSi kus silnéjsi kize (2,5-3mm), Inénou voskovanou
sedlafskou dratev, kozeny feminek, ktery bude slouzit na stahnuti bot. Abychom si
udélali co nejlepsi predstavu o tom, jak bude bota vypadat, tak si vytvoiime model ze
staré latky. S latkou se da experimentovat a nehrozi, Ze by jsme si zni€ili kiazi. Mode

krpce vytvotime tak, Ze na latku postavime nohu a latkou ji obalime, poté si vyznacime

$1SRAMEK, P. Viyroba jednoduchych krpci. [online].
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kam ma krpec sahat nebo si na latku obkreslime chodidla a po obvodu ponechame pruh
latky jako boky boty. U obou zptlisobi si na paté vyznacime Sev. Vznikly tvar
vystithneme a vyzkousime na noze, zda krpec sedi, popiipadé upravime. Nesmime
zapomenout, ktery stfih je na jakou nohu, aby krpce sedéli. Pokud mame hotovy model
a sedi, tak ho ptekreslime na kiizi a vystfihneme. Po okrajich krbcii nadérujeme otvory,
kterymi nakonec protdhneme kozeny feminek. Pied protazenim feminku seSijeme
voskovanou niti patu krpce. U paty a u prstii udélame otvory blize u sebe, aby boty 1épe
drzely. Nakonec protahneme feminek a boty jsou hotovy. Dfive nebyly ponozky jako je
zname dnes, ale misto nich slouzily pruhy latky, nazyvané onuce. Onuce se omotaji
kolem celé nohy a zajisti se provazkem ¢i feminkem. Tento typ obuvi je vhodny do
suchého a teplého prostfedi, kde se krpce nenamoci. Pro LARP, ktery se odehrava
V hor§im pocasi nebo ve sné¢hu je lepsi volbou boty kozZené, jako jsou naptiklad Skorné

nebo vysoké gotické boty. ( Viz ptiloha VI.)

2.2.6 Zbran - mec

Pokud se chceme pustit do hrani LARPu a to nejen v podobé bitev je dtlezité mit ¢im
bojovat a ¢im se branit. Zbran¢ na LARPu nejsou opravdové, ale i tak vypadaji
vérohodné a uder jimi citite. Jedna se o repliky stfedovékych meci a dalSich chladnych
zbrani. Chladnou zbrani je mySlena jakakoli zbran, kterd ke svému provozu nepotiebuje
stielny prach ( luk, mec, halapartna, sekera). Me€ byl nejb&€znéjsi zbrani v ramci lidské
spole€nosti a 1 na LARPu se t€si velké oblibenosti. Dalsi variantou podobné zbrané jako
je mec je dyka nebo tesdk. ,, Poté, co bojovnik v bitvé odhodil kopi nebo o néj prisel a
nepouzil-li jesté sekeru ¢i mlat/palcat atd., prisla na radu dalsi zbran - mec. Mec byval
zdkladni zbrani vsech, kdo si jej mohli svym postavenim i materialnim zabezpecenim
dovolit a provazel jej casto jako osobni zbran u boku i kdyz zrovna nebyl v bitve. I kdyz
jiz v 11.-12. stoleti dokazala vzrustajici domaci produkce stale vice uspokojit potrebu,
dokonce i v riiznych cenovych relacich (dle provedeni a kvality cepeli, povrchové
upravy, zdobeni) stale se jednalo o velmi drahou zbran. Mec byl tedy jesté ve 12. stoleti
symbolickému vyznamu postaveni jeho nositele. Koncem 12. a pocatkem 13. stoleti si

vSak jiz mec¢ mohli zirejmé dovolit i nekteri zbrojnosi a vyjimecné ziejme i svobodni
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«32 ’ v ’ .. v ’ v v e o v
Vyroba mece neni nijak slozita, ale zabere vice Casu. Me¢ si miiZeme

pésaci.
velikostné vytvofit pode své libosti, ale na vét§iné LARPU jsou velikosti mect urceny, a
proto by jsme se m¢li fidit jimi. Mec¢ se sklada ze dvou ¢asti a to z jilce a Cepele. Na
mede lze pouzit kov, avsak piistupnéji material je dievo. Cepel meée lze vyrobit ze
dreva. Podle tohoto materidlu se bitvy nazyvaji dievéné. Jilec i cepel mohou byt z jedné
casti. Zakladem celého mece je dfevéna konstrukce, kterd by méla byt vyrobena
z tvrdého a odolného dieva jako je napiiklad buk nebo dub. Idealni dievo na zbran musi
byt rovné, v fezu mit tvar O nebo obdélniku se zakulacenymi rohy a od zastity (soucast
jilce) ke Spicce se zuzovat. Poslouzi i vyschld nesukovata vétev upravena do tohoto
tvaru. Kdyz je hotové télo mecCe je potfeba zhotovit zasStitu mece. Nejlépe zastitu
vyrobime z pteklizky, kterou na sebe vrstvime a lepime. MiiZzeme pouzit i ten¢i prkno,
ze kterého pilkou vyfizneme pozadovany tvar. Zastita by neméla mit slozity tvar a
nesmi mit ostré hrany, abychom neublizili sobé ani ostatnim. Pfi pfipeviiovani zastity
nikdy nevrtame nebo nezatloukdme hiebiky do téla mece, protoze v misté, kde udélame
do mece diru mec zeslabime a ten se bude sndze lamat. Po dokonceni t€la mece a zastity
se muzeme pustit do mekceni mece a vyroby Cepele. M&kceni mece miizeme vytvofit
z molitanu, jekoru, karimatky, mirelonu nebo koberce. Mékéeni je dilezité z hlediska
bezpecnosti a z Casti 1 estetiCnosti zbran€. Ve své praci pouziji mékéeni pomoci
karimatky EVA, ktera je podle m¢ nejleps$i variantou na vyrobu ¢epele. NeZ za¢neme do
karimatky fezat je vhodné udélat si ndkres Cepele a ten poté pfenést na karimatku a
vyfiznout. Do vyfiznuté Cepele si zakreslime tunylek velikosti dfevéného téla mece.
Tunylek vyfizneme, ale nesmime profiznout karimatku skrz. Tunylek slouzi k tomu,
aby nam Cepel spravné sedla na télo mece. KdyZ jsou oba dily vyfezané a vystiihané
slepime je k sobé chemoprenem. Dbame na to, aby ¢epel byla rovna a na vSech mistech
slepend. Po slepeni nechame lepidlo na ¢epeli vytvrdnout a az po vytvrdnuti ji nasadime
a prilepime na télo mece. Vysledek, ktery nam vznikl dale budeme obalovat kobercovou
paskou tak, Ze nejprve obalime hrany Cepele a poté plochu cepele. Paskou cepel

vytvarujeme do pozadovaného tvaru. Cepel mulzeme jeSté povrchové upravovat

32 CURIA VITKOV, Me¢ v 11. a? 13. stoleti [online].

32



napiiklad barvou. Aby se nam s mecem dobie bojovalo je dulezité ho vyvazit. Me¢ se
vyvazuje na konci jilce, ktery se nazyva hruska nebo hlavice. Po vyvazeni mece se
muzeme pustit do kone¢nym tuprav a do zdobeni. Jilec mece lze nabarvit a omotat
kozenym feminkem. Zastitu 1ze také nabarvit nebo ozdobit. S takto vyrobenym mecem
si na LARPu uzijeme mnoho zibavy a pii jeho vyrob¢ si osvojime praci se dievem.
Tvar mecCe a zastity si vyrobime podle své fantazie nebo se miizeme inspirovat

v historii. ( Viz. Ptiloha VII.)
r A4
ZAVER

Ve své bakalarské praci jsem se zabyvala fenoménem LARPu, ktery je pomérné
znamou a novou volnocasovou aktivitou nejen mladych lidi. JelikoZ je to volnocasova
aktivita a volny ¢as je mym oborem nejprve jsem definovala pojem volného ¢asu a co si
dnes pod timto pojetim piedstavit. Dale jsem chtéla jsem ukazat, ze LARP neni jen
volno¢asovou aktivitou, ve které je hlavni boj, ale Ze je tato aktivita plna kreativnich
prvki a tvofivosti. Hra¢ si ve hie rozviji mnoho uzite¢nych schopnosti a dovednosti,
které se hodi nejen pfi hte, ale pfedevSim v realném zivoté. Myslim si, Ze jsem LARP
dostatecné predstavila a piiblizila i neznalému ¢tenafi, ktery si podle mé prace dokaze
predstavit, co tato aktivita obnasi. Mym cilem v teoretické Casti bylo objasnit co je to
aktivita LARP a co obnaSi. Popsat a vysvétlit co vSe si hra¢ mulze v této aktivité
rozvinout. Zabyvala jsem se fantazii, inspiraci, dramatizaci, hranim roli a rozvojem
schopnosti a dovednosti. Pojmy jsem definovala a nasledn¢ je vlozila do prostiedi
LARPu, kde jsem popsala jak se projevuji nebo rozviji. V kapitole o rozvoji schopnosti
a dovednosti jsem se snazila nalézt co nejvice schopnosti a dovednosti, které si pti hrani
LARPu miiZe ¢lovek rozvinout a vylepsit. Popsala jsem, jak si jednotlivé schopnosti a
dovednosti hra¢ rozviji a jak se tyto ziskané zrucnosti daji dale uplatnit i v oby¢ejném
zivoté. LARP poméha hréci oprostit se od svych probléml a domnivam se, Ze dokaze
nekteré bloky lidské psychiky odstranit a ziskanou schopnost posilit. Hra¢i LARPu
ziskaji odolnost proti stresu a nau¢i se uznavani autorit, naslouchani a koordinaci se
skupinou. Také jsem se zabyvala kostymem, ktery je jednou z hlavnich slozek LARPu.
Popsala jsem, jak se kostym rozvijel spolecné s natdCenim fantasy filmi, rozvojem

o~

internetu a zakladanim diskusi s danou tematikou. V praktické casti jsem navrhla 6
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namétll na kreativni traveni volného Casu. U kazdého namétu jsem popsala vyrobu véci
kvili lepsi predstavé o vyrobku a jeho tvorbé, jelikoz se obcas vefejnost a neznaly
LARPu myIn¢ domnivaji, ze vétSina véci se koupi a vyroba a zpracovani ptirodnich
materidlti neni nijak slozita. U kazdé véci jsem popsala vyuziti véci a u nékterych i
jejich historicky ptivod. Domnivam se, ze diky praktické casti si lze ud€lat dobrou
pfedstavu o kostymu a rekvizitich LARPu. Vcelku shleddvam, Ze jsem naplnila cile,
Které jsem si stanovila jak pro ¢ast teoretickou, tak pro ¢ast praktickou. Z mé prace
vyplyva, ze LARP je plnohodnotnou volno¢asovou aktivitou, které je velmi kreativni a

nékteré prvky se daji pouzit v pedagogice.
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Abstrakt

JIROVA, L. LARP — Kreativni traveni volného casu. Ceské Budgovice 2013.
Bakalaiska prace. Jihodeska univerzita v Ceskych Budgjovicich. Teologicka fakulta.
Katedra pedagogiky. Vedouci prace Mgr. Irena Kovarova.

Klicova slova: LARP, kreativita, dovednosti, schopnosti, inspirace, ndmety, volny ¢as

Prace se zabyva pomérmné znamou volnocasovou aktivitou LARP. Na zacatku se prace
zabyva volnym c¢asem. Poté prace pokracuje vysvétlenim, co je to LARP a ¢im se
zabyva. Dale prace definuje pojem kreativita a inspirace, protoze tyto pojmy jsou
nedilnou soucésti zvoleného tématu prace. Na tyto pojmy navazuje pojednani o
kostymu a hrani roli, které je nedilnou soucasti praci zvolené aktivity. Prace pokracuje
kapitolou o schopnostech a dovednostech, které se pti hrani LARPu rozviji a které si
hra¢ osvojuje. Tyto schopnosti a dovednosti se dale vyuziji nejen pii hrani LARPu, ale i
Vv bézném zivoté. V praktické ¢asti prace navrhuje naméty a navody na kreativni vyuziti
volného Casu. Naméty a navody, které jsou v praci zvoleny se tykaji LARPu. Vyrobky
V praci prezentované jsou Casti vybaveni, které by podle autora na LARPu nemélo
chybét.
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Abstrakt

LARP - creative use of free time

Keywords: LARP, creativity, skill, ability, inspiration, suggestions, free time

This work deals with a relatively well-known free time activity LARP. At the beginning
of the thesis deals with leisure. Then the thesis continues with an explanation what it is
LARP. The thesis also defines the concept of creativity and inspiration, because these
concepts are an integral part of the theme chosen thesis. These concepts followed by a
treatise on the costume and role-playing, which is an integral part of the thesis of the
chosen activity. Thesis continues chapter about the abilities and skills that are playing
LARP develops and acquires a player. These skills are further utilize not only playing
LARP, but also in everyday life. In the practical part of this thesis proposes suggestions
and tutorials on creative use free time. Suggestions and tutorials, which are in thesis
selected relate LARP. The products of the thesis presented are part of the equipment
that the author did not be missing the LARP.
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