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Anotace v ¢eském jazyce

Préce se zabyva vyuzitim LARPu v pedagogice a jeho spoleénymi rysy s nékterymi obory
pedagogiky. Pokousi se také odpovédét, v ¢em muze byt pro Gcastniky pfinosny. V ramci prace

je zpracovana modelova hra a analyzovany nazory ucastnikii na piinos LARPu.
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Anotace v anglickém jazyce

Bachelor thesis studies use of LARP in education theory and it’s similar atributes with some
other domains of education theory. It tries to answer the question of social benefits for
participants. The thesis also contains realisation of a model game and analysis of participant’s

view at benefits from LARP.

Kli¢ova slova

Education theory, Drama Education, Experiential Education, Pedagogy of leisure, game, role

playing, personal and social development, LARP

Souhlasim s ptijcovanim diplomové prace v ramci knihovnich sluzeb.



Obsah

VO 1ottt bbbttt bbbttt 7
1 TEOIELICKA CASE ... 8
1.1 Vymezeni hlavnich pOjmil .......ocviiiiiiiiiicie s 8
1.2. Larp, vod do problematiky ..........coiiiiiiiiiiiiici s 9
1.2.1 HiStOrie LARPU ..ot 10
1.2.2 CHle LARPU ...t 11

1. 2.3 FOIMY LARPU ..ottt 12
1.2.4 PHNOS LARPU. ..ot s 16

1.3 LARP v kontextu pedagogiKy ..ot 17
1.3.1 LARP Vv kontextu Zazitkoveé pedagogiky ........ccceiiiiiiiiiiiiiieiic e 18
1.3.2 LARP Vv kontextu dramatické VYChOVY .......ccoviiiiiiiiiiiciic e 20
1.3.3 LARP Vv kontextu 0sobnostné€ socialniho rozvoje ...........ccovverviiiiiciiieiiieseece e 25
1.3.4 LARP v kontextu Pedagogiky vOIN€ho Casul..........ccovvrviiiiiiiiiiiic e 25

1.4 MetOdiKa LARPU .....c.oiiiiiiei s 27
1.4.1 Zakladni organizacni OtAZKY..........ccoviiiiiiiiiiiiici s 28
1.4.2 Struktura organizaniho tymMU .........ccooiiiiiii e 29
LA Pravidla MY ..ot bbb 30
LiA4 SV i 30
1.4.5 PHiprava Fizeni NIy ... 32
1.4.6 REAINE ZAJISIENT.....cveiiiieiec e 32
147 PrezentaCe NIY ..ottt bbb 33
1.4.8 PrAVIT StIANKA ......ooviiiiiiiicicc s 33
1.4.9 FINanCni StrANKA. .......ccoiiiiiiiiiiiii s 33
14,00 REFIEXE ... 33

2 PraKtiICKA CASE ...t 34

2.1 Pfesné vymezeni CIle PIrACE .......cocvivviiiiiriiiiiiciic e 34



20101 OFAZKY .ot 34
2.1.2 Vzorek prazkumného SetFeni..........ccoovviiiiiiiiiiiciic s 34
2.1.3 Metody pruzkumného SEtFeni.........ccveiiiiiiiiiiiiiie e 35
2.2 Realizace modelové hry ,, Tenkrat v Danielsu®.........cccccovvriiiiiiiiniiin e 36
2.2.1 Zéakladni organizani OtAZKY.........cccovrviiiiiiiiiiiciie s 36
2.2.2 Struktura organizaniho tYMU ..........cccoiiiiiiiiiie e 37
2.2.3 Pravitla NIY ...ttt nna s 37
224 L SVEEY 38
2.2.5 PHPrava FiZeni MY ....cc.oieiiiiiicc s 40
2.2.6 REAINE ZAJISTENT.....c.veeiieiiiiieeie e 41
2.2.7 PrEZENTACE NI ...ttt ettt et e e s e e aeene e s ta e teeneenne s 42
2.2.8 PraAvnT StTANKA ......eiiiiiiei e 42
2.2.9 FINANCNT STANKA. ......ooiviiiiiieiiic e 42
2.2. 00 REFIEXE ... 43
2.3 PrOZKUMNE SEITCNT ....uviiuiieiiiieiee ittt sttt b et e b e e e sneeenn e 43
2.3.1 Pfinos LARPu jako zplisobu 1elaxace .........cccccvvieiiiiiiiiiiiiiicisece e 43
2.3.2 Ptinos LARPU Pro bEZNY ZIVOL........oooviiiiiiiiiiiieiee e 44
2.3.3 Chapani SOCIAINICH TOl ......eiiiiiiicci e 44
2.3.4 Rozvoj verbalnich dovednosti..........cccviiiiiiiiiicii 46
2.3.5 Kolektiv KOIEmM LARPU .......cccoiiiiiiiict e 47
2.3.6 Rozvoj manualnich dovednosti ...........ccocvviiiiiiiiicie e 47
2.3.77 ZPENA VAZDA........oiiiiiii et 48
2.3.8 Zhodnoceni MOdeloVE NIV ........c.oiiiiiiiiiiiiiic s 48
ZLAVET ettt e e oA e e R e e R e e e R e e R b e e R e e e e R et e e b e e e a b e nr e 50
PouZitd [Iteratura @ Pralmeny .........ccoiveiiiiiiieiieie et 52

SezZNaM PIHION ... s 55



Uvod

V nasledujici praci bych se chtél vénovat volnocasové aktivité, ktera se nazyva ,,LARP*
(Live action role-playing game), a prozkoumani jejich moznosti a ptinosu pedagogice. O tom, CO
konkrétné LARP je, se budu podrobnéji rozepisovat v ¢asti prace ,,LARP, uvod do
problematiky*. Jde o hru s prvky dramatu, kterd umoziuje hra¢im vyzkouset si mnohé role a
situace, diky kterym si mohou otestovat pohledy na socialni a osobnostni problémy z rtiznych
perspektiv. Prestoze primarnim cilem LARPu je zabava, stejné jako u vétSiny volnocasovych

aktivit, ma dle naseho nazoru zna¢ny vychovny a osobnostné rozvijejici presah.

Divod ke zpracovani této prace je ten, e aé se LARPy v Ceské republice potadaji
n¢kolik let a ovlivnily nebo stale ovliviiuji mnoho lidi, stale u nas chybi odborné prace, které by
se timto tématem blize zabyvaly. Tato volnocasova aktivita ma potencial mit piesah do
nasledujiciho zivota jejich ucastnikl a dala by se s uspéchem vyuzit zvlaste v pedagogickém

prostiedi.

Cilem této prace je popsani LARPu z pedagogického pohledu. Pokusime se odpovédét na

otazky, co to vlastné LARP je, jak se ptipravuje, jak probiha a jaké jsou jeho pfinosy.

Prakticka ¢ast prace je vénovana zpracovani projektu modelové hry a rozebrani postupti a
problémt jak pfi jeji ptiprave, tak pii nasledné realizaci. V této €asti jsou rozebrana vychodiska,

cile hry a postupy, kterymi je téchto cilti dosazeno.

V zé&véru prace jsou zpracovany vystupy prizkumného Setfeni modelové hry, spolu s

nazory jeho Ucastnikl a dal$i zpétnou vazbou, kterd pomtize prozkoumat piinos LARPu.

V LARPu se ¢asto pouziva podobnych technik a postupti jako v dramatické vychové,
zazitkové pedagogice nebo pedagogice volného Casu, proto v této praci jak teoreticky, tak
prakticky prozkoumame pouziti téchto postupt v ramci LARPovych her. Dale se zaméfime na

moznosti vyuziti LARPu v pedagogice jako metody pro rozvoj osobnosti jeho ucastniki.



1 Teoreticka cast

1.1 Vymezeni hlavnich pojmt

Larp

LARP je zkratka z anglického live action role-playing game. Jde o hru, kde se hraci
vzivaji do roli postav a posouvaji jeji déj kuptedu svoji vzajemnou interakci. Tato hra byva
vétsinou do hloubky predpiipravena, stejné tak jako vSechny jeji postavy, ovSem interakce, které

se odehraji, a jejich vysledek zavisi hlavné na hracich.

Zazitkova pedagogika

,,Pod oznacenim ,,zazitkova pedagogika “ tedy nadale budeme rozumeét teoretické
postizeni a analyzu takovych vychovnych procesu, které pracuji s navozovanim, rozborem a
reflexi proZitkovych udalosti za uicelem ziskani zkusenosti prenositelnych do dalsiho Zivota. Cile
takovych vychovnych procesii mohou byt vytycovany a dosahovany v riiznorodém prostredi
(Skolnim i mimoskolnim, prirodnim i kulturnim), v rozmanitych socialnich skupindch
(diferencovanych vékem, socialnim statusem, profesnim postavenim ci dalsimi demografickymi
faktory) a napliovany nejriznéjsimi prostredky (hrami vSech typu, modelovymi situacemi,
tvorivostnimi a dramatickymi dilnami, besedami a diskuzemi, fyzicky i psychicky narocnymi
vyzvovymi situacemi, sebepoznavacimi i k tymové spolupraci smérujicimi aktivitami). Pro
zazitkovou pedagogiku je proZitek vidy pouhym prostredkem, nikoliv cilem. Cilem pro ni ziistava

starorecky vychovny idedl, vSestranny rozvoj k harmonii sméfujici osobnosti. “ (JIRASEK 2004)

Dramaticka vychova

., Vyuziva dramatizace, tj. prvkii a postupii dramatického umeni, ve vychové a vzdélavani.
Je prostredkem podporujicim osobnostni a socialni rozvoj Zaku. Vyuziva dramatické inspirace a
schopnosti clovéka jednat v navozenych situacich obdobné, jako ve skutecnych. Vytvari pro Zaky
prilezitost znovuprozivat nebo zazivat situace, s nimiz se setkavaji nebo mohou setkat v zZivote.
UCi je orientovat se v nich, hledat reseni a rozhodovat se, prijimat riizné role, lépe projevovat a
chapat city, myslenky, nazory i motivy jednani jinych lidi. Podporuje hledani spolecnych hodnot,

vzdajemné porozumeéni a spolupraci. ““ (Pricha 2003)



Pedagogika volného casu

., Disciplina pedagogiky, zamérena na vychovné a vzdelavact prostiredky, napomahajici
autonomnimu a smysluplnému vyuziti volného casu deti, dospivajicich i dospéelych. ** (Pricha

2003)

Hra

., Forma cinnosti, kterd se lisi od prace i od uceni. Clovék se hrou zabyva po cely Zivot,
avsak v predskolnim véku ma specifické postaventi - je viudcim typem cinnosti. Hra ma radu
aspekti: aspekt poznavaci, procvicovaci, emociondalni, pohybovy, motivacni, tvorivosti,
fantazijni, socialni, rekreacni, diagnosticky, terapeuticky. Zahrnuje cinnosti jednotlivce, dvojice,

malé skupiny i velké skupiny.*“ (Priicha 2003)

Hrani role

., Vyucovaci metoda, kterd navozuje modelové socidlni situace a vede Zaky k tomu, aby v
nich zastavali riizné socialni role. Prijeti urcité role a chovani se v urcité roli nuti Zaky
porozumeét stanoviskiim a proZitkum jinych lidi, Vede je k alternativnimu reseni problémii, k

hlubsSimu chapani mezilidskych vztahu a konflikti. “ (Pricha 2003)

1.2. Larp, avod do problematiky

Co je to vlastné LARP? Jde o hru, pfi které se ucastnici vZivaji do rozli€nych roli, mezi
kterymi probihd vzajemna interakce, Vv prostiedi a pravidlech konkrétni hry. Vysledek vétSinou
neni pfedem dany, a pokud z¢€asti ano, hraci o tom nemaji ponéti. Vzajemnou interakci pak tvofi

ptibéh dané hry a nakonec dospéji k néjakému konci (coz nemusi byt pravidlem).

D¢j hry se mtize odehravat v libovolném svéte a Case. At uz v soucasnosti, nebo
v historii, v pfipad¢ vychazejicim z reality, nebo ve smyslenych sci-fi ¢i fantasy svétech casto
inspirovanych filmy ¢i knihami. Hra¢i pak ztvariuji jednotlivé postavy a snazi se do nich vZit,
pochopit jejich hodnoty a divody, které stoji za jednanim jejich postavy. Pied hrou byva nutné
zpracovat historii a charakter postavy, coz pomuze hraci promyslet a pochopit jeji pohled na
svét. Tomuto se v souvislosti s LARPem fika ,,Roleplay*, tedy rolové hrani. Skupina takovychto
hract pak interakci mezi sebou a prostfedim pfipravenym organizatory tvoii hru a jeji d¢;j.

Pro podpoieni atmosféry se pro hru vybird co nejptijatelnéjsi prostor, pokud neni
k dispozici (z finan¢nich divodu, nebo z toho duvodu, ze takovy prostor realné neexistuje),

vyuziva se riznych doplitkovych kulis a hraci si musi prosttedi dotvotit vlastni fantazii.
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Utastnici se oblékaji do kostymii (Sasto vlastni vyroby), kterymi se snaZi co nejvice
ptiblizit realiim dané hry. Vybavuji se vhodnymi dopliiky, hodicimi se ptedméty vlastni vyroby
(méchy na vodu, dievéné nadoby, kotliky, atd.), stylovym obydlim (historické stany) a vhodnymi

a bezpe¢nymi maketami zbrani (napi. dfevéné mece), aby co nejvice podpotili atmosféru hry.

Samotna hra pak mize trvat od nékolika hodin az po nékolik mésici, samoziejme

S ruznou intenzitou vziti do role.

1.2.1 Historie LARPu

Historie neni pro potieby této prace dilezita, a protoze o ni v nasich podminkéch
neexistuji zddné fundované prace, jeji podrobnéjsi zmapovani by vyzadovalo neumérné mnozstvi
energie s minimalnim pfinosem (pro nase potfeby), omezime se zde pouze na obecny a struény

nastin.

LARP vychazi jak v naSem, tak zahrani¢nim prostiedi z tzv. ,,her na hrdiny“. V USA je
nejpopularnéjsi Dungeons & Dragons a u nas pak na podobném principu fungujici Draci doupé.
Jde o deskové hry s fantasy tématikou, ve kterych si hraci tvoii své postavy dle nastavenych
pravidel a pohybuji se ve svéte, ktery pro né ptipravuje jeden z nich, jenz na sebe bere roli
vypravéce. Tyto hry se vyznacuji téméf neomezenymi moznostmi postav, za které hraci hraji, a
velkou volnosti pohybu a ¢innosti ve smySleném svété. Cela hra pak probiha hlavné ve fantazii
Gicastniki, doplnéné o piipravené mapy, obrazky atd. Cinnosti, ve kterych se musi rozhodnout,
jak byla postava uspésna (naptiklad boj), se rozsuzuji dle pravidel hry za pomoci kostek a
matematickych operaci. LARP vznikl jako pieneseni téchto her do realného prostiedi, kdy jejich
hrac¢tim uz nestacil jen fantazijni svét a chtéli si hru prozit vice nazivo. V USA a v n¢kterych
dalsich zemich k prvnim takovymto hram doslo v poloviné sedmdesatych let, v Cechach pak na
zacatku let devadesatych. Velkou popularizaci LARPu krom vySe zminénych her pfinesly filmy

a literatura s fantasy tématikou.

Prvni LARPy mély formu tzv. ,,druzinovek* (viz Formy LARPu), které se nesly v duchu
role. Dal§im zanrem LARPu, ktery vznikl, byly bitvy, kde Slo primarn¢ o simulaci boje.
Postupem Casu se zacaly poradat i tzv. svéty, které se vyznacovaly systémem propracovanych
pravidel, pfibéhem a dirazem na hrani postav. U nas byla prvni hrou tohoto typu pravdépodobné

,.JFraska“. Slo o tydenni LARP na hradé Cimburk, ktery se konal v roce 1997.

K dalsi velké popularizaci a rozvoji vedl pfedevsim internet, ktery umoznil snadné

sdruzovani a komunikaci lidi. V souc¢asnosti ma témet kazdy LARP svou vlastni webovou
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stranku, existuje nékolik portald, které se LARPu vénuji (naptiklad larp.cz a larpy.cz), a hraci se

sdruzuji @ komunikuji na diskusnich serverech (nejvice na nyx.cz a hofyland.cz).

V soucasnosti je LARPova komunita pomérné Siroka a s vyjimkou zimy se néjaka hra
porada témért kazdy vikend (viz larp.cz/kalendar). Existuje nékolik organizaci, které se podporou
LARPu, realizaci her, jeho propagaci a mnoha dal§imi aktivitami aktivné zabyvaji. Z téch
nejznaméjsich uvedu: ASF Asociace Fantasy, o. s., Court of Moravia, 0.s., Tempus ludi, 0.s., a
Moravian LARP, o. s.

1.2.2 Cile LARPu

Pokud bychom se zeptali organizatori LARP1, jaké je hlavni motivace pro potradani
jejich her, pravdépodobné by vétsina uvedla jako hlavni divod zabavu. Vzhledem k tomu, ze
vétSinu téchto akei nepofadd Zadna instituce ani jind organizace, ale jejich piiprava je Cisté
Vv rezii nadSenych jednotlivcl, neni kladen diraz na zadné dalsi cile krom zabavy a naplnéni
volného ¢asu. LARP je komplexni volnocasova aktivita, ktera poskytuje seberealizaci v mnoha
riznych smérech. Utastnici LARPG, krom ucasti na hie samotné, musi piipravit mnoho rekvizit,
jako jsou kostymy a makety zbrani. Ptipravuji také podklady pro svou postavu a domlouvaji se
s organizatorem na své roli. Na misté se pak krom vlastni hry musi sami 0 sebe postarat (hlavné

Vv hrach pod Sirym nebem), zaridit si pristtesi, jidlo a ochranit se pfed neptizni pocasi.

Na LARPu se vSak dé vysledovat mnoho vedlejSich cild, pro které nejsou primarné
poiadany, ale které se daji postavit do popiedi. V CR existuje nékolik organizaci (pro piiklad

Court of Moravia, Tempus ludi a dalsi), které pofadaji LARPY s vychovnym cilem.

Je mozné uspotradat LARP, ktery bude klast diiraz na dalsi cile, kterymi mtiZze byt cil
vzdélavaci, ptipadné jiné cile pro rozvoj osobnosti. Takovouto akci byl naptiklad ,,Peruntiv stin®,
kde se hraci ocitli v rolich naSich davnych predki v dobé st€hovani narodii. Samotné akci
predchazela série prednasek o zivoté lidi v dané dobé, které mély pomoci hra¢im co nejlépe se
na hru pfipravit a ztvarnit svou roli.. Pfikladame jesté citaci ze stranek poradatelské organizace:
. Ucastnici tak proziji nékolik dni v kiiZi starych Slovanii ze 6. - 7. stoleti, coZ v nich bezpochyby

zanecha mnohem silnéjsi dojem nez pouhy poslech informaci. “ (Tempus ludi, 0.s., 2008)

Dalsim piikladem muze byt ,,Projekt systém®, s jasnym vychovné-poznavacim cilem,
ktery umozZnil jeho hra¢lm proZit si na vlastni kiizi Zivot v totalité. ,, Projekt Systém je vikendova
zazitkova hra v rolich, v niz nahlédnete pod poklicku Zivota v totalitnim state. Diky viastni

intenzivni zkuSenosti a diskusi s ostatnimi hrdci si udelate na problematiku viastni ndzor z jiného

tthlu pohledu. * (Court of Moravia 2010)
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Existuji jeste dalsi cile, které mizeme brat pii pofddani LARPu v tivahu a miiZzeme se na
né zaméfit a pracovat s nimi. V prvni fadé bychom zminili komunikaci mezi hraci. Naplni hry
muze byt verbalni interakce mezi postavami, diky které hraci rozviji komunikacni schopnosti,

uci se vhodné argumentovat, vést dialog a dosdhnout pomoci slov pozadovanych cild.

Dalsim moznym cilem je rozvoj sebevédomi a sebepojeti hrace. Hra¢ si mize pod
maskou role vyzkouset feSeni konfliktl a krizovych situaci. Diky tomu pak bude piipravenéjsi na
realné situace a bude se umét spolehnout sam na sebe. K tomuto bychom jesté uvedli nacvik
spoluprace. Ve vétsin€ her jsou hraci nuceni spolupracovat mezi sebou a vzajemnou praci

dosahovat svych cilti, coz je dalsi prospésna dovednost.

Dale jesté uvedeme rozvijeni fyzickych dispozic hrac¢t. V LARPech se ¢asto vyskytuji
situace, kdy je potieba fyzické aktivity. Proto své Gi€astniky rozviji i po strance pohybové. Stejné
tak pfiprava na hru, do které patfi 1 vyroba odpovidajiciho kostymu, poméha rozvijet manualni

7w o

dovednosti hracéu.

V neposledni fad¢ také hry v ptirodé (kterych je v soucasnosti vétsina) rozviji praktické

schopnosti ucastniki, ktefi se uci postarat se o sebe v piirodé po dobu nékolik dni.

1.2.3 Formy LARPu

Nasledujici typologie LARPU vypracovana pro potieby této prace nestoji na zadnych
pevnych zakladech. Na toto téma nebyla v ¢eském jazyce sepsana zadna odborna prace, ktera by
se této problematice komplexnéji vénovala, nebo se nam ji nepodafilo dohledat. Bude zde proto
pro porovnani uvedeno déleni provedené jinym autorem, které bude doplnéno informacemi
dohledatelnymi na internetu. Dale bude uvedeno déleni zpracované pro potieby této prace, které

se k typologii LARP1 stavi predev§im z pohledu vhodného pro cil prace.

13

David Macek ve své bakalarské praci ,,LARP — NoSeni ,,masky* a jeji disledky pro adolescenty
(Macek 2009) uvedl nasledujici déleni:

e |, Druzinovka — Hraci predstavuji dobrodruhy, kteri se ve skupinkdch vydavaji po
predem urcené trase, na niz je cekaji rizné prihody pripravené organizatory hry.
V tomto formatu je asi nejvyraznéjsi paralela se znamymi skautskymi bojovkami.

e Bitva - Hraci predstavuji vojaky v jedné ze stran urcitého konfliktu a snazi se pro
svou stranu vybojovat vitezstvi. Vétsina bitev probiha dle schématu temnd strana
versus svetla strana. O hrani role (role-playing) zde tolik nejde; tyto hry byvaji

narocné na fyzickou kondici.
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o Svet - organizatorsky sloZity systém, ktery se vsak v obecném chapani blizi nejvice
definici LARPu. Nejcastéji se jako LARP oznacuje pravé tento konkrétni format.
Jde o organizatory vytvoreny imagindrni svet s urcitym historickym pozadim a
Kontextem. Hrdci pak predstavuji riizné obyvatele tohoto svéeta — od panovnikii,
pres vojaky, obchodniky, az po zebraky nebo riizné prisery. Déj hry je dan jen
velice volné (nebo viibec ne), zdalezi predevsim na jednani samotnych hracii a
Jjejich vzdajemnych interakcich. Svety pak mohou byt ruzné délky a ruzné velikosti,
od malych jednodennich lokalnich LARPu pro nékolik lidi, jejichz cely ,,svet“ je
situovan do urcité udalosti (napr. upirsky ples) az po nekolikatydenni akce s

nekolika desitkami ucastnikii a rozsahlym hernim prostorem (avsak stale néjak

.....

Déleni uvadéné timto autorem je mezi hraci zazité a sami organizatofi své hry ¢asto takto
oznacuji. Ve své praci jsem se mu vSak vyhnul proto, Ze se zde chci vénovat primérné typu hry,
ktera spada do formy ,,svét”, kde je kladen nejvétsi diiraz na rolové hrani. Tato forma ma také
nejvetsi potencial v kontextu s pedagogikou. Hrani role, a tedy i rozvoj osobnosti hrace, se na
,bitvach® témér nevyskytuje nebo je velice okrajové a ,,druzinovky* se od ,,svéta“ lisi predevsim
ptedpfipravenym déjem S malymi moznostmi invence hrac a mensim poctem ucastniki. Rolové
hrani v nich ale byva obsazeno ve stejné mife jako ve hrach typu ,,svét™, a proto jsem je nijak

neoddéloval

Podobné déleni je uvedeno i na Wikipedii, ktera je zde uvedena jako zdroj pro nedostatek jinych
zdrojovych materialii na toto téma. Zde se krom déleni na druzinovku, bitvu a svét nachazi jesté

dva duhy LARP, a to:

-Méstsky LARP je zpravidla zasazen do soucasnosti, blizké budoucnosti nebo minulosti. Méstské
okoli pak nepuisobi rusive, naopak prispiva k atmosfére hry. Valna vétsina méstskych LARPI je
zalozena na prostredi Svéta temnoty, trvani akce se ruzni od vikendu az po nékolik tydnii. Pres
delsi dobu trvani byvaji tyto akce vyrazné méné intenzivni, zejména kviili nutnosti koexistence

hracu s jejich realnym socialnim okolim - zaméstnavateli, skolou apod.

Komorni LARP znamena kratkodobé akce trvajici nékolik hodin, maximalné vikend, urcené pro
maly pocet hracii (5-20). Propracované byvaji v riizné mire, kratsi doba trvani ale obvykle
neumoznuje zadny vyvoj postavy. Komorni LARP je mozné prirovnat k novele jakozto protikladu
romdanovych svétii a méstskych her. Casové omezeni na druhou stranu prispiva k vyssimu

hracskému nasazeni.* (Wikipedia 2006)

Zde jsou doplnény oproti pfedchozimu rozdéleni dva druhy LARPYU, které mtizete nalézt i

V naSem déleni se stejnym vyznamem. Nésleduje nase vlastni déleni LARPU.
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Fantasy LARP

Tato u nas nejrozsifené;jsi forma je inspirovana piedevsim filmy a knihami s fantasy
tématikou. Hry se odehravaji ve smyslenych svétech, které ve vétsing ptipadii vychazi ze
sttedovéké Evropy. Hraci se pak vZzivaji nejcastéji do roli rytitii, Carodé€jt, ale i vesniant ¢i

méstant. Déjove zapletky jsou natolik rozmanité, ze se v nich da najit téméet vse.

Herni misto:

Prostiedim, ve kterém se tyto LARPy odehravaji, jsou nejcastéji lesy a louky. Nejbézngjsi
jsou akce vikendové s hrou probihajici ptes den a s volnym vecerem a noci pro obstarani jidla a
odpo¢inku. Ugastnici jsou nejéast&ji ubytovani na louce ve stanech, které si sami ptivezou, jidlo
a dalsi véci si také obstaravaji sami, organizatoii vétSinou zodpovidaji jen za pitnou vodu a
socialni zafizeni. V n€kterych LARPech se objevuje snaha i o tdbotfeni podporujici atmosféru hry

24

a hraci si ptivazi historické stany a vybaveni, aby celkovy zazitek co nejvice prohloubili.

Vétsina akcei se odehrava pod Sirym nebem, jak bylo popsano v pfedchozim odstavci, a to
hlavné¢ z diivodu nedostupnosti a finanéni naro¢nosti lepsich prostor. Pfesto se najde n€kolik
akci, které se odehravaji piimo na hradech ¢i jinych historickych pamatkach podporujicich
atmosféru hry. Nékteti organizatofi dokonce z koupeného dieva stavi cela méstecka. Na hrach
pofadanych v lese si vétSinou musi vystacit se zastupnymi rekvizitami typu provazki a latkovych

staveb.

Rekvizity:

Fantasy LARPYy si zakladaji na tzv. ,,kostymové povinnosti‘, ktera uklada kazdému
ucastniku nutnost po dobu hry byt stale oblecen v odpovidajicim kostymu pro dotvofeni herni
atmosféry. VSechny véci, které hraci ve hie pouzivaji, jsou vyZzadovany taky v dobové

odpovidajici podobé& (napt. misto petlahvi méchy na vodu).

Krom dotvoteni atmosféry a vétsiho prozitku mé tento pozadavek i dal§i rozmér. Vyroba
kostym1 a rekvizit v nasich podminkach probiha vétSinou svépomoci a doma, ¢imz rozviji

manualni zruénost a tvofivost uc¢astnika.
Komorni LARP

Tato forma LARPu se u nas rozmaha hlavné v posledni dob¢. Jde o kratké akce nejcastéji
trvajici par hodin az jeden den (obcas i delsi dobu) a vyznacuji se predevsim malym okruhem
hraci (obvykle do 10). Mensi mnozstvi hra¢u v kombinaci s kratkym trvanim hry dava moznost
k vétsimu dirazu na atmosféru diky vétsi kontrole nad hrou. Tato forma LARPu ma nejblize k

dramatické vychové a zazitkové pedagogice.
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Témata her jsou velmi Siroka, mnohem $ir$i nez u ostatnich druhii. Jde 0 akce zasazené
do rozli¢nych témat, od sci-fi a fantasy tématiky az po feSeni problému bézného zivota, jako je

naptiklad rodinné oslava.

V komornich LARPech je typické, ze postav hranych organizatory a jejich pomocniky
(nejcastéji jsou nazyvany jako ,,cizi postava®, zkracené¢ CP), které tvoii hru pro hrace, byva Casto
vice nez samotnych hracu. Je tieba zajistit dostatecné velky organiza¢ni tym, aby nasimuloval
pro hrace prostiedi, ve kterém se hra odehrava. Byvaji vsak i vyjimky, kdy je hra postavena tak,

ze si vystaci jen samotni hraci se svou vlastni interakci.

Nékteré komorni LARPy na rozdil od ostatnich LARPovych zanrii obsahuji i jistou

formu reflexe prostiednictvim zdvérecného shrnuti a diskuzi nad prob¢hlou hrou.

Prostredi a rekvizity:

Komorni LARPYy se ¢asto odehravaji v ulicich mésta, v bytech nebo riiznych zaptjéenych
prostorech, jako jsou DDM. N¢kdy probihaji i na mistech, jako jsou zficeniny hradt a dalsi
mista, kterd podtrhuji atmosféru. Rekvizity uz ¢asto zajist'uji poradatelé, a to véetné kostymt a

vybaveni.
Méstsky LARP

Jak nézev napovida, tato akce se vyznacuje tim, Ze probiha piimo v ulicich mésta. Tato
skute¢nost dava méstskym hram urcita specifika. Mésto poskytuje dobry prostor, ktery potrhuje
atmosféru, daji se v ném najit mnoha zajimava mista, jez se daji vyuzit. Problémem vsak je, Ze se
po mésté pohybuji lidé, ktetfi nemaji se hrou nic spole¢ného a jejichz ptitomnosti se neda nijak
vyvarovat, proto musi byt celd hra koncipovana tak, aby hraci nijak nevadili obyvatelim mésta a

obyvatelé nijak nevadili hra¢tim.

Ndméty:

Casto jde o hry odehravajici se v sou¢asnosti, ale objevuji se i takové, které se odehravaji
V budoucnosti ¢i minulosti, ptipadné v riznych smyslenych svétech. Velice popularni jsou hry

,,na mafii®.
Dlouhodoby LARP

Lisi se od ostatnich pfedevsim délkou trvani, ktera mize byt az v fadu mésici. Z tohoto diivodu
se jedna vétSinou zaroven o méstsky LARP, kde hraci hraji ve svém volném Case po Skole/praci.
Tento LARP se vyznacuje niz§im ponotenim do role a velkymi vykyvy intenzity hry, protoze

hraci musi krom hry samotné navstévovat Skolu, praci a plnit bézné povinnosti.
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1.2.4 Piinos LARPu
K této problematice se bohuzel podaiilo dohledat jen n¢kolik zminek a kratkych ¢lankd,

a to vetSinou na internetu, proto tvrzeni zde uvedena jsou zalozena pfedevsim na nékolikaletych

zkusenostech autora a pozorovani ucastnikit LARPovych her .

LARP je v prvni fadé volnocasovou aktivitou. Volny ¢as je doba, kterou ¢lovék netravi
ani praci, ani povinnym vzdélavanim a miaze ji vyuzit, jak sdm uzna za vhodné. Podrobnéji se

budeme vénovat vztahu LARPu a pedagogiky volného ¢asu nize.

LARP je pfedevsim ¢innost, ktera je motivovana zajmem jedince a hlavné touhou po

zabavé, coz ovSem nemusi nutné znamenat, ze neprobiha rozvoj jedince.

Jde 0 velice komplexni volnocasovou aktivitu, ktera zahrnuje mnoho ¢innosti, jimiz jeho
ucastnici travi volny ¢as. Krom samotné hry se k nému vaze cela fada aktivit, hlavni z nich se

zde pokusime vyjmenovat:

e Priprava kostymii a rekvizit — hraci si pfipravuji vybaveni ke hie, aby co nejvice
dotvofili jeji atmosféru. Cast véci se da koupit, ale v CR jesté stale prevlada
vlastni vyroba. Ucastnici tak Gasto travi pfed samotnou akci hodiny v dilnach,
kde vyrabi makety zbrani. U¢i se Sit a vyrabét kostymy. Touto Cinnosti se rozviji
manualni zruénost a uci se mnoho uzitecnych dovednosti.

e SdruZovani se ve skupinach — kolem jednotlivych LARPu a LARPu jako
volnocasové aktivity obecné se sdruzuji komunity hrach, které se pravidelné
schazeji jak uZ ptimo na hrach, tak mimo né. Diskutuji o prob&hlych hrach i o
téch budoucich, rozebiraji jejich aspekty, vymeénuji si zkuSenosti S vyrobou
kostymil a rekvizit a obecné se vénuji tématice LARPu 1 mimo hry samotné.

e Studovani podkladi svéta — hry se Casto odehravaji ve svété, ktery vychazi
Z knizni ptedlohy, v takovém piipadé€ pak hra ptivede hrace k jejimu ptecteni
pied hrou, aby se v ni Iépe orientovali. Casto si pak jesté dohledavaji dalsi zdroje
a informace. Cést her navic vychazi piimo z historie, diky ¢emuz hraéi studuji
historické podklady a redlie at’ uz pro ztvarnéni postavy a jeji tvorbu, nebo i pro
tvorbu kostym1 a rekvizit, aby co nejvice odpovidaly dobé¢, ve které se hra
odehrava.

e VymysSleni postavy, historie — dilezitou soucasti pfipravy na hru samotnou je
tvorba postavy. Byva v mensi ¢i vétsi mife predpfipravend organizatory hry, ale
ptesto téméf vzdy vyzaduje zdsah hrace. Ten si musi vymyslet historii své

postavy, jeji dovednosti, kladné i zaporné charakterové rysy a vse, co potiebuje
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pro jeji ispésné ztvarnéni. To mu umozni hlubsi ndhled a zamysleni nad
charaktery lidi, jejich povahou a chovanim.

e Tabofeni — vétsina her se odehrava v piirode, a proto k nim neodmyslitelné patii
taboreni. Uastnici se tak musi naugit sami o sebe postarat, zajistit si spant, jidlo a

dalsi potieby.

Z tohoto vyctu je vidét, ze LARP neni jen samotnd hra, ale cely soubor aktivit, které zapliuji

volny Cas ucastnika akce. Nejde jen o akci samotnou, ale pfiprava na ni zacina Casto i né€kolik

meésict predem.

Vv

tém je vSak hra, a proto si ji podrobnéji rozebereme. Pti ni probiha nékolik hlavnich

¢innosti, které mizou byt rizné zastoupeny podle toho, na co se dana hra zaméiuje a jaké jsou

jeji priority.

Hrani postavy, roleplay — je neodmyslitelnou ¢asti LARP1 a dalo by se fict, Ze 1 hlavni
¢innosti. Jde o sziti se s postavou a jeji co nejvernéjsi ztvarnéni. Na prvnim misté vSak
neni snaha predat svym hranim néjakou myslenku ostatnim, jako je tomu napiiklad u
divadla, ale pfedevsim vlastni zkuSenost z proziti situace v kuzi nékoho jiného. Tato
¢innost se u hraci zlepsuje s ptibyvajicimi zkuSenostmi, ale rozhodné jimi neni
podminéna.

Boj, Serm, pohyb — ve vétsing her se vyskytuje také pohybovy prvek. Jde o riznorodé
¢innosti od ztvarnéni prace (napft. prace v dole, vyroba predméti atd.) az po herni souboje
(které se fidi ptisnymi pravidly a je kladen diraz na jejich bezpe¢nost)

Socialni role — vaze se ptredevsim k hrani postavy, jeji dobré ztvarnéni vyzaduje pohled
na véc o¢ima postavy a pochopenti jejiho vztahu k ostatnim postavam a jejiho celkového
pohledu na véc. Diky tomu ma hra¢ mozZnost vyzkouset si situace a socialni role, které by
jinak nemohl zaZit ,,na vlastni kizi“. Tato zkuSenost ma pravdépodobné piesah do jeho
socialni schopnosti.

Verbalni dovednosti — jsou dalsim dalezitym aspektem. VéEtSina mezilidské komunikace
probihd pomoci slov a nejinak je tomu i na LARPech. Proto se hranim fecové dovednosti

rozviji.

Mizeme se setkat s hrami, které jsou zaméfené predevsim na hrani postavy, ale stejné tak

A%

1.3 LARP v kontextu pedagogiky
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Tato Cast prace se bude vénovat predevsim porovnani LARPU s témi disciplinami pedagogiky, se
kterymi ma nékteré spolecné rysy. Zametime se na prozkoumani cild a metod jednotlivych
disciplin a na to, zda jsou ¢i nejsou v LARPu obsaZeny, zda by se daly do néj obsahnout,
ptipadné zda si s nim odporuji. Na konci se zamyslime nad praktickym vyuzitim LARPu

Vv pedagogice jako priifezové metody.

Vék ucastnikii

Jednim z velkych rozdild mezi hra¢i LARPu a Gcastniky vychovy prostfednictvim rtiznych
disciplin pedagogiky je jejich veék. Zatimco pedagogika se zabyva rozvijenim déti a mladeze
napfi¢ celou Skolni dochézkou (dle discipliny, napiiklad OSV jen détmi, zazitkova pedagogika
détmi 1 dosp€lymi atd.) a je dale pouzitelna i pro lidi jakéhokoli véku, LARP byva vétsSinou
omezen na ucastniky star$i patnacti let a jeho nejcastéjSimi hraci jsou lidé ve véku 15 az 26 let.
(Toto tvrzeni bohuzel nemizeme dolozit Zddnym Sir§im vyzkumem neZ uvedenim statistickych
udaji ze vzorové hry potadané k této praci (viz kapitola 2.1), ale kromé téchto tidaji vychazi nas
odhad i z n€kolikaletého autorova pozorovani na LARPovych akcich.) Spodni vékova hranice 15

let je stanovena pfedevsim ze dvou divodu:

e Pravni — lidé starsi 15 let uz nesou za své jednani zodpovédnost, a proto neni organizator
Vv roli dozoru nad G¢astniky. Mladsi 18 let musi samoziejmé dolozit prohlaseni rodi¢t o
tom, ze za n¢j po dobu trvani akce ptebiraji zodpovédnost.

e Socialni rozvoj — mladsi lidé vétsinou jesté nemaji dostate¢né rozvinutou schopnost vzit
se do role n€koho jiného a setrvat v ni po dostatecnou dobu, jak ostatné konstatuje
Z pohledu na rlizny vék ucastnik her Machkova: ,, Dospély ma totiz bohatsi védomosti o
tezkych situacich i rozvinutéjsi schopnost vciteni, a proto situace hry napliuje bohatym

citovym a moralnim obsahem. “ (Machkova 2002, str. 28)

1.3.1 LARP v kontextu Zazitkové pedagogiky
Nejdiive vymezim zazitkovou pedagogiku uvedenim definice:

»Pod oznacenim ,,zdzZitkovad pedagogika *“ tedy naddle budeme rozumét teoretické
postizeni a analyzu takovych vychovnych procesii, které pracuji s navozovanim, rozborem a
reflexi proZitkovych udalosti za ucelem ziskani zkusenosti prenositelnych do dalsiho Zivota. Cile
takovych vychovnych procesit mohou byt vytycovany a dosahovany v riiznorodém prostredi
(Skolnim i mimoskolnim, prirodnim i kulturnim), v rozmanitych socialnich skupindch
(diferencovanych vékem, socialnim statusem, profesnim postavenim ¢i dalsimi demografickymi
faktory) a napliiovany nejruznéjsimi prostredky (hrami vsech typu, modelovymi situacemi,

tvorivostnimi a dramatickymi dilnami, besedami a diskuzemi, fyzicky i psychicky narocnymi
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vyzvovymi situacemi, sebepozndvacimi i k tymové spolupraci smérujicimi aktivitami). Pro
zazitkovou pedagogiku je prozitek vidy pouhym prostiedkem, nikoliv cilem. Cilem pro ni ziistava
starorecky vychovny idedl, viestranny rozvoj k harmonii smérujici osobnosti. “ (JIRASEK 2004,

str. 15)

Jak je vidét z definice, hlavnim pilifem zazitkové pedagogiky je prozitek pomoci kterého se
snazi vSestrann¢ ucastniky her a kurzl rozvijet a to predevsim diky efektu lepsiho osvojeni si
dovednosti pokud je Gcastnici rozviji v situacich, ve kterych prozivame intenzivni zazitek. Pro
uplnost jesté uvedeme vymezeni pojmu zazitek. Pouzijeme zde vymezeni ze stejné publikace, z
které jsme pouzili definici zazitkové pedagogiky. Autor v ni vymezuje pojem ,,prozitek®, ktery je
vsak dle jeho nasledného vysvétleni témet shodny s pojmem ,,zazitek™ s rozdilem Ze prozitek
prozivame ,,ted” a tady* a zaZzitek je prozitek ktery uz jsme prozili a n¢jak nas ovlivnil. Zde je

tedy vymezeni ,,prozitku:
»Pokud se pokusime shrnout prozitek do nékolika bodii, miizeme mezi né zahrnout:

o Komplexnost (charakteristika lidského zpiisobu existence, odlisujici se od mozné redukce

pouze racionalnim uchopenim)
o Verbdlni neprenositelnost (s vétsim uspéchem u mytii a umeni nez u vedy)

e Nedefinovatelnost (nezbytné viastnosti jazyka se stalym pojmovym aparatem stiraji plnost

prozitku v definicnim vymezeni)
o Jedinecnost (jedinecnd uddalost v Sirsim prozitkovém proudu)

o [Intencionalni zameéreni (proZitek je neoddélitelny od svého ,,obsahu*“, soundlezitost

proZivajictho jedince a prozivané uddlosti)* (TIRASEK 2004, str. 14)

Shrneme-li tedy toto vymezeni, zazitek je pfima zkusenost, kterou ¢lovék nemuize ziskat jinak
nez samotnym prozitkem. Tato zkuSenost ma celkové obohacujici vliv na osobnost jedince a pii
spravném pouziti mu miZe pomoci osvojit si dovednosti s pfesahem do béZného Zivota (coz je
hlavnim cilem zazitkové pedagogiky) které by si jinak osvojoval s mnohem vétsi namahou nebo

problémy.

»Pro zazitkovou pedagogiku je typické (a tim se i odlisuje od nepedagogickych aktivit
vyuzivajicich fenoménu prozitek) zakotvenim prozitku do jeho Sirsich souvislosti. Tedy nejenom
vyvolani proZitku, ale predevsim znalost cilit navozovani proZitkovych situact, zpracovanim
prozitku a jeho prevedenim do zkuSenosti, jez miize byt opétovné vyuzita.“ (JIRASEK 2004, str.
13)
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rozvoj osobnosti.

Zazitkova pedagogika, ktera probihd predevSim mimo instituci Skoly a Casto 1 ve volném case,
ma k LARPu velmi blizko pouzitim her a aktivit, které se snazi ucastniky ,,vtahnout* a diky
zazitku jim pfedat cenné zkuSenosti. Nekteré hry se LARPim velmi blizi nebo uz v podstaté

samotnymi LARPy jsou. V ¢em se tedy LARP a zazitkova pedagogika 1isi?

Jednim z rozdili je komplexnost a hloubka hry v LARPu a v zazitkové pedagogice, kde
v LARPu se hraci pohybuji v propracovanych svétech s promyslenymi postavami a v roli
zUstavaji ¢asto i nékolik dnt, nejde tedy o kratkodobé aktivity (i kdyz takové se také vyskytuji,

viz komorni LARPY), ale o komplexni a propracované dlouhodobé hry.

Hlavnim rozdilem jsou ale cile. VétSina organizatori LARPU si za cil neklade rozvoj osobnosti
jeho ucastnikl a nenavrhuje hry s ohledem na co nejvétsi piinos hractim v oblasti rozvoje. Piesto
vétsina her pfesah ma, cemuz jsem se vénovali v pfedchozi kapitole. Stejné jako v zazitkovych
hrach i v LARPu jsou jeho tcastnici postaveni pied problémy a udalosti, které musi bud’ sami,
nebo kolektivné fesit, coz jim pfinasi neocenitelnou zkusenost. K tomu, aby se LARP stal
prostfedkem zazitkové pedagogiky, je jen maly kricek, a to jeho tvorba s ohledem na aktivity

hracu, které jim pfinesou cenné zazitky a maji presah do jejich bézného Zivota.

1.3.2 LARP v kontextu dramatické vychovy

K dramatické vychové ma LARP blizko pfedevs§im vyuZzivanim rolového hrani. Pokusim se tu

vSak rozebrat, vV ¢em se s nim piekryva ve svych cilech a metodéch.

V prvni fadé je potfeba dramatickou vychovu definovat. Jako prvni definici pouzijeme tu, ktera

uz byla pouZzita vyse:
»Dramaticka vychova

Vyuziva dramatizace, tj. prvkii a postupii dramatického umeni, ve vychové a vzdélavani. Je
prostiredkem podporujicim osobnostni a socialni rozvoj zZakii. Vyuziva dramatické inspirace a
schopnosti cloveka jednat v navozenych situacich obdobné, jako ve skutecnych. Vytvari pro zaky
prileZitost znovuprozivat nebo zazivat situace, s nimiz se setkdavaji nebo mohou setkat v zivote.
Uci je orientovat se v nich, hledat reseni a rozhodovat se, prijimat ruzné role, lépe projevovat a
chapat city, myslenky, nazory i motivy jednani jinych lidi. Podporuje hledani spolecnych hodnot,

vzdjemné porozumeni a spolupraci.* (Priicha 2003)

Pro doplnéni zminime dalsi definici:
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»Dramaticka vychova je uceni zkusenosti, tj. jednanim, osobnim, nezprostredkovanym
poznavanim socialnich vztahu a déji, predstavujict aktudlni realnou praxi zucastnéného jedince.
Je zaloZena na prozkoumavani, poznavani a chapani mezilidskych vztahi, situaci a vnitiniho
zZivota lidi soucasnosti i minulosti, realnych i fantazii vytvorenych. Toto prozkoumavani a
poznavani se déje ve fiktivni situaci prostrednictvim hry v roli, dramatického jednani v situaci.*

(Machkova 1998, str. 32)
A nakonec definice, ktera definuje dramatickou vychovu asi nejkomplexnéji:

wDramaticka vychova je system rizeného, aktivniho socialné - uméleckého uceni deti ¢i
dospélych zalozeny na vyuziti zakladnich principu a postupii dramatu a divadla, limitovanych
primarné vychovnymi ¢i formativnimi a sekunddrné specificky umeéleckymi pozadavky na strané
jedné a individualnimi i spolecnymi moznostmi dalsiho rozvoje zucastnénych osobnosti na strané

druhé.” (Valenta 1997, str. 27)

Z posledni definice tedy plyne, Ze jde o systém aktivniho a fizeného uceni, které obsahuje
socialni a uméleckou slozku, jejimz cilem je rozvoj osobnosti ucastniktl. Pfi vyuce se vyuziva
zakladnich postupt divadla a dramatu. Dramaticka vychova ale neni vS§emocnd a mé své limity, a
to jak na strané metod a cild, kterych muze dosahnout, tak na strané zG¢astnénych a jejich

individualnich mozZnosti.

Z vyse uvedenych definic vyplyva, ze dramaticka vychova rozviji ucastniky predevsim hrou

Vv roli, veiténim se a moznosti si vyzkouset mnoho ¢innosti na vlastni kiizi a bez nebezpeci
selhani v redlné Zivotni situaci. Pokud by mélo byt provedeno srovnéni s LARPem, prekryva se
v mnoha vécech s dramatickou vychovou pravé proto, ze je zalozen na rolovém hrani a moznosti
zahrat si nékoho jiného. Pokud jde o vlastni dramatické uméni, v LARPu jde predevsim o zazitek
jeho tcastnikd, a proto je v ném obsazeno mnohem méné nez v dramatické vychové, kde se
uméni miize stat jednim z jejich produktii. U LARP1U je produktem predevsim vlastni zazitek,

coz ma s dramatickou vychovou spole¢né.

Hrani roli je tedy v tomto kontextu ,, vychovna a vzdélavaci metoda, kterd vede k plnéni
esteticko-vychovnych, osobnostné a socialné rozvojovych a vécné vzdelavacich cilii na zdaklade
vetsinou spise improvizovaného rozehrani a nasledné reflexe fiktivni situace (vétsinou
dramatické) s vychovné hodnotnym obsahem . (Valenta 2008, str. 53) Coz plati jak pro LARP,
tak dramatickou vychovu s tim rozdilem, Ze v dramatické vychové je provadéna ptimo za cilem
vzdé€lavani a rozvoje jedince, zatimco v LARPU je v prvni fad€ zdrojem zabavy, ktery vSak vede
I tak k rozvoji jedince. Zkusenost v prozivani rozli¢nych situaci a socialnich roli mize
poskytnout i LARP a da se k tomu dobie vyuzit. Hlavnim rozdilem je vedeni ti¢astniki

V proZivani danych situaci a zpétna vazba; o tom se vice rozepiseme nize.
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V publikaci ,, Metody a techniky dramatické vychovy “ (Valenta 2008) jsou zminovany tii

zakladni roviny hrani v roli, a to:

¢ Rovina simulace — kde hrac jedna sam za sebe, a proto ve hie prezentuje své nazory a
postoje.

¢ Rovina alternace — ve které na sebe hrac bere roli jiné osoby, ale vétSinou je hrana jako
jakysi archetyp dané osoby (policista, zednik).

¢ Rovina charakterizace — tato rovina jesté prohlubuje rovinu alternace, a to 0 0sobnost
zobrazované role a konkrétni rysy konkrétniho ¢lovéka a jeho individuélni specifika.

V hrani roli se na LARPu pouziva téméf vyluéné rovina charakterizace.

Hlavnim spojovacim ¢lankem mezi LARPem a dramatickou vychovou vSak neni jen hrani roli,
ale predevsim samotna hra. Hra je zakladni metodou dramatické vychovy. Ta ji vyuziva jako
hlavni néstroj pro rozvoj osobnosti a samotné ,,hrani si“ mize byt i bez hlubsich cili a zaméra

pro jeho Gcastniky prospesné.

»Hra je svou podstatou c¢innost dobrovolna, zavisi na skutecném zajmu, zaujeti hrdce, je bez
natlaku a sankci, neprinasi Zadny hmatatelny a uchopitelny vysledek — kromé proZitku,

identifikace, projekce. (Machkova 1998, str. 34)

Nejvétsim piinosem hry je okamzitd zpétna vazba, kterou hra¢ dostava. ,,Na kazdé své chovani,
na kazdou svou aktivitu, na které se védomé zameéruji, dostdavaji od ostatnich okamzZitou zpétnou
vazbu. Jsou tedy soucasné aktivni a soucasné se dovidaji, jaké diisledky ma jejich chovani. To je

velmi ucinny prvek posilovani v procesu uceni.” (Hermochova 1994, str. 7)

LARP je také predevsim hrou, a¢ se na n¢j vaze mnoho dalSich ¢innosti. M4 mnoZstvi
spole¢nych prvkil s hrami, které byvaji uvadény v celé fad¢ publikaci, pro ptiklad jmenuji ,, Hry

pro zivot“ (Hermochova 1994) a ,, Fond Her* (Instruktoti Brno 2007).

Piinos pro tcastnika takovéto hry tkvi primarné v prozitku, ktery vzniké vciténim se do jeho role
a nahlédnutim na véc skrz pohled nékoho jiného a takto ziskana zkuSenost je cenna piedevsim
tim, Ze ji ziskal pfimo, prostfednictvim redlného zaZzitku. Skute¢ny piinos LARPu je tézko
prokazatelny, stejné jako i pfinos dramatické vychovy je ¢asto §patné métitelny. Jak fika Brian

Way:

»Prima zkusenost pohlcuje cas, je neuchopitelna a proto neméritelna. Casto je ucinna v nejméné

ocekavanych sméerech a proto miize marit presnéjsi zpiisoby vychovného hodnoceni. Obsahuje

pomijivé a prchavé momenty, které sice mohou tomu, kdo zkuSenosti prochazi, poskytovat redlné
¢ <c

potéseni a byt pro néj redlné dulezité, ale daji se obtizné vystopovat ve smyslu ,, pokroku* .

(Brian Way 1996, str. 7)
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Dale provedeme rozbor cilii dramatické vychovy a jejich zhodnoceni vzhledem k LARPu.

V publikaci Uvod do studia Dramatické vychovy (Machkova 1998) je uveden nasledujici vycet

cilti a hodnot dramatické vychovy:

e Socialni rozvoj — ptedevsim jde o rozvijeni schopnosti souziti s dal§imi lidmi

e Komunikativni dovednosti — ,, V prvni Fadé jde o schopnost vyjadrit svoje myslenky,
postoje a pocity, sdélit je tak, aby byly srozumitelné pro druhé, ale také umeét prijimat
myslenky, postoje a pocity druhych, porozumét jejich vyznamu i tzv. podtextu, tj. i jejich
motivaci, cili a ucelu, pochopit, ,, co tim chce druhy rici.” (Machkova 1998, str. 52)

e Obrazotvornost a tvorivost — Tento cil sleduje rozvoj fantazie a vlastniho tvotivého
mysleni

e Kritické mysleni —,, Vstup do role — ,, do bot druhého “ — dovoluje odstup, a tedy i
relativne objektivni pohled na problém, ktery v redalném Zivote miize byt pojimadn
subjektivne, a tedy i jednostranné. “ (Machkova 1998, str. 53)

e Emocionalni rozvoj — jde predev§im o ovladéani a kontrolu svym emoci a o ovladnuti
zpusobi jejich vybiti a usmérnéni

e Sebepoznani, sebekontrola a pozitivni sebepojeti — ,, Kazdy hrac dostava prilezitost
vyjadrit se, pozndvat druhé a uvédomovat si tak nejen, Ze ma svou hodnotu, ale také
V ¢em spociva.“ (Machkova 1998, str. 54)

e Esteticky rozvoj, uméni a kultura — v této hodnoté se skryva zprosttedkovani
ucastnikiim dramatické vychovy divadelni a dramatické uméni a moZnost vyzkousSet si ho

na vlastni kiizi.
Téchto cili se dosahuje predevsim prostiednictvim dramatické hry, se kterou jsou provazany.

., ... dramaticka hra, tj. nametova hra zalozena na mezilidském kontaktu a komunikaci, na
setkavani riiznych lidskych jedincii v situacich osob, které na sebe vzajemné piisobi, resi
stietavani svych postojii a potieb, prani a smerovani a vytvareni tak deje.* (Machkova 2002, str.

19)

Z pohledu LARPu jsou v ném napliovany v mensi ¢i vétsi mife vSechny tyto cile, a to pfedev§im
socialni rozvoj, prostfednictvim zkouSeni si a uvédomovani si rozliénych vztaht mezi lidmi a
moznosti si je vyzkousSet, komunikativni dovednosti, protoZze LARP stavi v prvni fad€ na

verbalni komunikaci jednotlivych hract, a obrazotvornost, ktera je zapotiebi a rozviji se prave

proto, ze mnoho prvkill ve hie se odehrava jen ve svéte predstav.

Mensi efektivita naplnovani téchto cild je dana hlavné jinak vedenou hrou — organizator hrace

nevede, ale spisSe pro n¢ hru pfipravuje a nechava jim volny prostor. A dale také diky tomu, ze
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v béznych LARPech si maloktery organizator vytycuje néktery z téchto cilti a hlavnim cilem
jeho hry je zabava. Dalo by se tedy fici, Ze napliiovani cili dramatické vychovy v LARPech
probiha, ale je jen jakymsi vedlejSim produktem. Pravda je ale pravdépodobné nékde na piil
cesty, a i kdyz bézné LARPy nemaji za cil rozvijet hrace t€émito smeéry, pro jeho ucastniky jsou
Casto zabavné prave ty ¢innosti, které je rozvijeji. Plati zde tedy také a pravdépodobné jesté vice
nez v dramatické vychové, ze: ,,Fiktivnost situace hrdace osvobozuje, dovoluje mu vyzkouset si
riizné typy postoje, a to i ty, které jsou mu proti mysli, nebo které by neprosly prijeti v jeho
realném prostredi. Dostava moznost poznavat, prozkoumavat zivot a lidi bohatéji a sloZitéji nez

V realite. Je to Zivot nanecisto, na zkousku* (Machkova 1998, str. 74)
Rizeni hry pedagogem a zpétnd vazba

Hra tizena pedagogem a naslednd zpétna vazba je jednim z pilift dramatické vychovy. Pedagog
nasazuje do vyuky hry v promysleném schématu a sleduje s nimi jasné cile, hrace pfi hie
usmériiuje a vede hru tak, aby byla efektivni a pro hrace prospésna. Na konci kazdé hry, bloku

nebo celé lekce probiha reflexe, ktera zajist'uje prohloubeni zpétné vazby.

»-+. POkud zkusenost nepodrobime reflexi, ucent sice nastat miize, ale nemusi. A pokud nastane,

nemusi byt vzdy efektivni, jako kdyz reflexe zkusenosti probéhne. ““ (Valenta 2008, str. 289)

Naproti tomu v LARPu jeho organizator vétsinou jen vytvaii vhodné prostiedi a vychodiska pro
hrace, jako primarni cil sleduje jejich zabavu. Do hry sice zasahuje a vede ji, ale ne za ucelem
jehoz vysledek miize byt zajimavy, ale nenasleduje po ném zadna reflexe, ani hlubsi zamysleni
S jeho ucastniky. Proto vychovné a rozvijejici faktory v LARPu zavisi spiSe na ndhod¢€ nez na
cileném procesu. Dalo by se fict, Ze jista forma reflexe probiha mezi G¢astniky, ktefi o akci
diskutuji a probiraji ji mezi sebou, bez zapojeni organizatorti. Objevuji se ale i vyjimky, u
kterych se reflexe provadi, pro ptiklad bych jmenoval ,,Projekt systém* od obcanského sdruzeni
Court of Moravia. Nasazeni reflexe byva v LARPech problematické také pro velky pocet hracu,

kteti se jednotlivych her Gcastni.
Uspordaddni lekce v dramatické vychové a usporadani LARPové hry

Mezi uspotadanim lekce a LARPem miZzeme najit také nékteré paralely. Zacatky mnoha LARPu
se snazi své ucastniky vtahnout do déje, navodit spravnou atmosféru a vyburcovat hrace ke vziti
se do své postavy. Tato ¢ast by se dala srovnat s ¢asti lekce dramatické vychovy nazyvanou

,lamani leda*. (Machkova 2002)
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1.3.3 LARP v kontextu osobnostné socialniho rozvoje
Tak jako v ptedchozich disciplinach i zde za¢nu uvedenim definice:

,Osobnostni a socialni vychova je prakticka disciplina zabyvajici se rozvojem klicovych
Zivotnich — konkrétnéji receno: ,,osobnostnich a socialnich“* — dovednosti pro kazdy den. Ci
Jinak receno: disciplina, zabyvajici se rozvojem Zivotnich kompetenci v oblasti osobniho Zivota

se sebou samou/samym a zivota v mezilidskych vztazich. © (Valenta 2006)

Dle této definice je primarnim cilem osobnostniho a socidlniho rozvoje rozvijet schopnosti
tykajici se problematiky mezilidskych vztahti. Toho se snazi dosdhnou jak pomoci metod
spadajicich pod dramatickou vychovu, které uz byly rozebrany vyse, tak i komplexnéj$im

pristupem a snahou o navozeni vhodného prostiedi pro rozvoj jedince obecné.

Kompetence osobnostniho a socialniho rozvoje, které LARP také rozviji, jsou predevsim
dovednosti k feSeni problémi ve vztazich, asertivni komunikace a obrana proti agresi,
rozpoznavani pravdy a 1zi, obecné rozvoj komunikace, kreativity a socidlnich dovednosti.
Tohoto vSak LARPy dosahuji pfedevs§im postupy, které spadaji do disciplin uvedenych vyse, a to

hlavné hranim v rolich.

1.3.4 LARP v kontextu Pedagogiky volného ¢asu

Stejné jako vyse, i zde nejprve uvedeme definice. Prvni uz byla zminéna na zacatku prace a je

z Pedagogického slovniku:

,, Disciplina pedagogiky, zamérena na vychovné a vzdeélavaci prostiedky, napomahajici
autonomnimu a smysluplnému vyuzZiti volného casu deti, dospivajicich i dospélych. “ (Pricha
2003)

Druha je z knihy Pedagogika volného ¢asu:

,, Volny cas je doba, ktera nam zbyva po splnéni povinnosti. Je to oblast nasi svobodné volby.
Zahrnuje cinnosti, které vykondvame dobrovolné, radi, prinaseji nam radost a uspokojeni. Volny

Cas deéti je zapotrebi citlive pedagogicky ovliviiovat. ““ (Pavkova 2002, str. 31)
Jesté zde pro doplnéni uvedeme definici volného Casu:

., Pod pojem volny cas se bezné zahrnuji odpocinek, rekreace, zabava, zajmové cinnosti, zajmové
vzdelavani, dobrovolna spolecensky prospésnd cinnost i casove ztraty s témito cinnostmi

spojené *“ (Pavkova 2002, str. 13)

Jak je z vyse uvedenych definic jasné patrné, pedagogika volného Casu se zabyva aktivitami

dobrovolnymi, kterym se lidé vénuji predevsim pro zabavu. LARP Ize proto povazovat za



26

volnoc¢asovou aktivitu pravé proto, Ze tyto predpoklady spliuje. Zda 1ze pomoci LARPu

vychovné ovliviiovat jeho ucastniky, je pfedmétem prizkumného Setfeni této prace.
Vyuziti volného ¢asu mizeme rozd¢lit dle aktivity, kterou mu jedinci vénuji:

., Jednani ¢loveka ve volném case lze posuzovat take podle miry aktivity a toho, kolik usili je
ochoten vynalozit pro splnéni svych planii a tuzeb. Jsou lidé, kteri se radéji nechaji bavit, nez
aby se sami bavili. Muz, kterého bavi fotbal, sedi u televize a sleduje utkani. Je pro ného problém

zvednout se, koupit listky a jit na fotbalové utkani. Ze by si i sam zahral, neprichdzi v ivahu.

(Pavkova 2002, str. 30)

LARP lze v tomto sméru povazovat za aktivni volno¢asovou aktivitu, protoze po ucastnicich
pozaduje aktivni pfipravu i jednani na akci samotné. Miizeme fici, ze hrace vede k aktivité proto,
ze hra je motivuje ucit se nové dovednosti a hrani role vyzaduje aktivni ptistup, ktery podporuje 1

pritomnost a hrani ostatnich hracu.

Pedagogika volného ¢asu se dale zabyva vychovou mimo vyucovani a vychovou ve volném
¢ase. Rozdil spoc¢iva v tom, Ze oznaceni ,,vychova mimo vyucovani* se pouziva pro volny ¢as
malych déti, zatimco ,,vychova ve volném c¢ase* zahrnuje 1 star$i déti a dospélé. V nésledujici
citaci bude uvadéna vychova mimo vyucovani, ale pro nase potieby bude vSe vztazeno

K vychové ve volném case:
., Vychova mimo vyucovani
e Probiha mimo povinné vyucovani,
e Probiha mimo bezprostiedni vliv rodiny,
o Je instituciondlné zajistend,
o  Uskutecnuje se prevazné ve volném case “ (Pavkova 2002, str. 37)

Tuto definici LARP splituje pouze ¢astecné a hlavnim rozdilem je, Ze neni institucionalné
zajistén. Je ale pravda, ze v posledni dobé vzniklo nékolik organizaci zabyvajicich se pofadanim
LARP1 (viz vyse). LARP je volnocasovou aktivitou jednoduse vyuzitelnou i pii institucionalni

vychové mimo vyucovani, i kdyZ v soucasnosti se to zatim ned¢je.
Vychova ve volném case ma plnit pfedevsim nasledujici funkce:

e Vychovné-vzdélavaci — usmériiovani, kultivace, uspokojovéani z4jmu a potieb,

formovani zddoucich moralnich postoji

e Zdravotni — vytvafeni zdravého zivotniho stylu, stfidani dusevni a télesné ¢innosti,

pravidelny pohyb, zdrava vyziva
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e Socialni — pomoc rodinnému prostiedi v naplnéni volného ¢asu, vyrovnavani socialnich

rozdilt mezi rodinami, nacvik komunikace a socialnich dovednosti

LARPov¢ hry ¢astecné naplituji vSechny tyto funkce. Vychovné-vzdelavaci ve smysluplném
naplnéni volného €asu a formovani moralky na zdklad¢ zakouSeni riiznych situaci z riiznych
pohledl, ovSem pfii tvorbé hry na toto musi byt bran zfetel. Zdravotni funkci plni hlavné
pohybovymi slozkami LARPovych her a obecné pobytem v piirodé, ktery je s nimi spojeny.
Socialni funkci pak plni prozivanim volného ¢asu v prostiedi hry, které byva ze socialniho

pohledu méné¢ kritické. Pti hie také probiha nacvik komunikace.

Daéle se zaméfime na obsah vychovy ve volném case. Tato vychova obsahuje nasledujici druhy
¢innosti:
e Odpocinkové ¢innosti — ,,jsou psychicky i fyzicky nendrocné, slouzi k odstranéni

unavy. “ (Pavkova 2002, str. 51
y. " (

e Rekreacni ¢innosti — ,, slouzi také k odreagovani a odstranéni unavy z vyucovani,
obsahuji vSak pohybové narocnéjsi aktivity télovychovného, sportovniho, turistického
zameéreni nebo manudlni prace. “ (Pavkova 2002, str. 51)

vvvvvv

Uspokojovani, rozvijeni a kultivace zajmui, uspokojovani potreb a rozvoj specifickych
schopnosti jsou vyznamné vychovné ukoly, které se podileji na utvareni Zivotniho stylu a

hodnotové orientaci cloveka “ (Pavkova 2002, str. 51)

e Sebeobsluzné ¢innosti —,, se zaméruji na vedeni k déti k samostatnosti v péci o viastni

osobu a osobni majetek. “ (Pavkova 2002, str. 51)
e Verejné prospésné ¢innosti — vedeni déti k aktivitdm prospé€Snym pro spole¢nost
e Priprava na vyucovani — ¢innosti souvisejici se Skolnimi povinnostmi

LARP by se dal do tohoto vy¢tu zatadit jako kombinace rekreacni, z4jmové a sebeobsluzné
¢innosti. Mezi rekreaéni a zajmovou ¢innosti se pohybuji slozky LARPu, jako je samotna hra a
S ni spojené rolové hrani a pohybové aktivity, dale také ptipravné ¢innosti, tedy predevSim
vyroba kostymu a rekvizit. Sebeobsluzné ¢innosti se objevuji hlavné na LARPech v ptirodé, kde

se o sebe musi Gcastnici postarat.

1.4 Metodika LARPu

V této Casti se rozebereme metodiku ptipravy LARPu. Na toto téma nejsou, nebo se nam

nepodafrilo nalézt, zadné komplexnéjsi prace. Proto zde uvadéné informace vychazi vyhradné
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z osobnich zkusenosti autora prace. Budeme se zde zabyvat jen metodikou tvorby hry, jez je
pfizplsobena pro potieby této prace. Je proto vyuzitelna jen pro uzky okruh LARPG, které

sleduji podobné cile a dosahuji jich prostfednictvim podobnych metod.

1.4.1 Zakladni organizac¢ni otazky

Planovani LARPu musime zacit stanovenim jeho cilti, vychodisek a zakladnich organiza¢nich
otazek. Tyto otazky je nutné vytesit v prvni fad¢ a od nich se nasledn¢ odviji vSe ostatni. Co je

tedy nutné piredem stanovit?

e Cile LARPuU — jsou zakladem kazd¢é hry, neodmyslitelnym cilem kazdého LARPu je
zébava. Ucast hraéti na hie je dobrovolna, do p¥ipravy kostymu, rekvizit a své postavy
vloZi velké mnozstvi Gsili a financi a ¢asto navic musi piicestovat i z jiné &asti CR, proto
je potieba, aby je hra bavila a méli pocit, ze vSe, co do hry investovali, se jim dostate¢né
vratilo. Dalsi cile uz se li$i v kazdé hie. Tato problematika byla rozebrana v kapitole

1.2.2 Cile LARPu. Prostfedkem k naplnéni cilti je LARPpova hra.

e Typ hry —je nutné zvolit si typ hry, této problematice jsme se vénovali v kapitole 1.2.3
Formy LARPu.

e Téma hry — udava pfedevsim svét, ve kterém se hra odehrava. Ten je dilezity proto, ze
vyty&uje vhodné kostymy a vybaveni hraca. Céastednd je timto vybérem stanovena i
paleta pouzitelnych déjovych zapletek. Stejné tak atmosféra svéta se prenese do

atmosféry celé hry.

e Misto konani — je nutné zvolit tak, aby korespondovalo s typem hry a tématem hry.
Naptiklad pro bitvu nejsou vhodné oblasti, kde je pravdépodobny vyskyt nehrajicich

osob.

o Casova dotace hry — miize se pohybovat od n&kolika hodin po n&kolik dnil. Kratsi
LARPy byvaji intenzivnéjsi, co se tyce atmosféry a setrvani v roli, delsi zase umoziuji
Sirsi prostor pro feseni zapletek a vyvoj postav. Je nutné také brat v potaz realné moznosti
hract, vicedenni LARPy uz mohou narusovat jejich osobni Zivot a byt v konfliktu

s povinnostmi, jako je skola nebo prace.

o Pocet ucastnikii — je potieba vychazet z typu hry, mista, ve kterém se hra odehrava, a
také poctu organizatoru a jejich schopnosti. Obecné pro bitvy a hry, kde je primarni boj,
je vyhodnéjsi spise vetsi pocet hract (cca 50-200). Opacnym polem jsou hry, které
vyzaduji propracovat detailn€ postavu kazdého hrace, a pro n¢ je vhodné&j$i mensi pocet

hract (cca 10-40).
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e Zaméreni LARPU — je také nutné zvolit ¢innost, kterd bude hlavni naplni hry. Maze to

byt boj, politika, komunikace, feSeni problémit mezi skupinami hract a dalsi

1.4.2 Struktura organizacniho tymu

Tento tym kompletn¢ zajist'uje hru a je za ni zodpovédny. Je nutné pfedem naplanovat vse, O je
potieba vymyslet, sepsat a navrhnout. Také se musi zajistit komunikace s hraci, ptiprava

realnych rekvizit, zdzemi a samotné fizeni hry
Hlavni organizdtor

Ma na starosti fizeni celé pfipravy i prib¢hu hry. Ma vzdy pravo rozhodnout pii problémech, jak
se bude postupovat. On je hlavni zodpovédnou osobou a jeho hlavni povinnosti je dohliZet na
ostatni organizatory, kontrolovat jejich praci a rozdavat jim tkoly. Tento ¢lovék by v idealnim
pripadé mél podrobné znat celou teoretickou ¢ast hry a mél by byt dostatecné kvalifikovany a

zkuSeny pro zvladnuti neCekanych problémd.
Organizatori teoretické pripravy

Tito organizatofi zajiSt'uji veSkerou piipravu textil a ndvrhu hry pted samotnou hrou. Tvoii
pravidla, historie hracii, webové stranky a dalsi potiebné véci, jejich Ui€ast na samotné hie — at’ uz
jako pomocnych organizatori, nebo hract — neni nutna.

Organizatori praktické pripravy

Zajistuji vyrobu vSech realnych rekvizit, které budou pii hie potieba, ndkup potiebného
vybaveni a shanéji vSechny potfebné véci pro zdzemi hry. Stejné jako u organizator teoretické
pfipravy neni jejich ucast na samotné hie nutna.

Pomocni organizatori

Mohou byt zaroven organizatory teoretické i praktické ptipravy a jejich primarnim tkolem je
zajisStovat chod vlastni hry a jeji spravny prubéh. Kazdy je pfedem instruovan hlavnim
organizatorem, jaké jsou jeho povinnosti a co se od n¢j vyzaduje.

Zdravotnik
Zpravidla byva zaroven i hra¢em piipadné pomocnym organizatorem a je k dispozici pro piipad
zranéni n¢kterého z Gcastnikl hry.

Jak hlavni organizator, tak pomocni organizatofi mohou ztvarnit ve hie nékteré vedlejsi role,

které budou ¢asovée schopni hrat spole¢né s organizovanim hry.
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1.4.3 Pravidla hry

v

Kazda hra musi mit své pravidla, at’ uz psand, nebo nepsand, nejcastéjsi je clenéni na dva typy

pravidel:
Zdkladni pravidla

Jde o pravidla, ktera maji zajistovat bezpecnost hry ucastnikii a nehrajicich lidi, kteti se budou

pohybovat po hernim tzemi.
Herni pravidla

Tyto pravidla uz se tykaji pouze ¢innosti postav v hernim svété. Jsou v nich definovany vSechny

dalezité situace, které mizou pro postavy nastat. Tvofi se predevsim dle tématu a zaméteni hry.
Vétsinou se jesté deli na:

e Verejna — jsou zde uvedeny informace o situacich, do kterych se miize dostat kazda
postava. Je v nich definovano, jak se ma hra¢ chovat v piipad¢, kdy je jeho postava
zranéna, ptipadné zabita. Ddle je v nich vysvétlen systém funkce zbrani a soubojii i
s informacemi, jaké makety zbrani jsou povazovany za bezpe¢né a zda budou vpustény
do hry. Vse je doplnéné jeste informacemi o vybaveni, kterym mohou hraci a jejich
postavy disponovat.

7 v o

e Neveiejna — Nevefejna pravidla jsou ta, ktera se tykaji pouze né¢kterych hraca. Jde o
specialni dovednosti jejich postav, o kterych nevi ostatni, nebo je znat nepotiebuji. Miize
Jit o mnoho riznych dovednosti od oSetfovani a 1é¢eni lidi pfes vyrobu a opravu strojii az

po dovednosti indianského Samana.

1.4.4 ,Sveét"
Prostredi

Volba prosttedni zavisi na zvoleném tématu hry. Jde o volbu konkrétniho mista ve zvoleném
svété. Dle potieby konkrétnitho LARPu mizeme zvolit naptiklad mésto (politicka hra, hra
zamétena na zapletky postav), pohranici (hra zaméfend na boj), pustina, temny les (hororova hra)
a dalsi.

Dé¢j

Dale se musi vymyslet d&j hry. Casto jde o ustfedni prvek, kolem kterého se vie to¢i. Je nutné ho
navrhnout s ohledem na zaméteni LARPu a jeho cile. D¢j pfedpfipraveny organizatory, do

kterého mohou hraci zasahovat jen omezeng, ddvad moZznost pro vytvofeni dobré atmosféry hry,

nemoznost hracl zasahnout do piibéhu ale mize né€kterym vadit (pokud to zjisti) a navic jim



31

nedava moznosti pro vyuziti vlastni kreativity. Opacnym extrémem je hra zcela bez d¢je, kde vse
tvoti jen hraci svou aktivitou, tato hra je narocna na tvorbu pravidel a jednotlivych postav tak,
aby nabizela hra¢lim dostatek prostoru a néstrojti pro jejich vlastni ¢innost. Tento typ hry je také
vhodnéjsi pro zkuSenéjsi hrace.

Vyznacné a specidlni postavy

Vymysleni specialnich postav navazuje na d¢j. Pro hru byva organizatory navrzeno nékolik
takovych postav. Jde o postavy, které jsou kompletné piedptipravené, s vypracovanou historii,
charakterem, cili i vztahy s ostatnimi postavami. JSou t0 vyznamné osobnosti, které jsou nutné

pro spravny chod hry, posun dé¢je a vpousténi specialnich ukoli pro hrace do hry.
Tvorba postav (hraci)

V typech hry, které jsou zamétené na hru postavy a rolové hrani, je nutné vénovat hra¢im
velkou pozornost a individualné se kazdému pted vlastni hrou vénovat. Jak pted hrou, tak pfi ni
je potieba hrace spravné motivovat, aby byli aktivni a hrali. Proto je nutné, aby po celou dobu

hry méli néjaké cile a chtéli né¢eho dosahnout.

Je nutné hracim sdélit vSechny dilezité informace o svété, ve kterém se hra odehrava,
mantinelech, ve kterych mohou své postavy tvofit a zakladnich informacich, které musi u svych

postav dodat organizatortim.

Pro hru se zaméfenim na vztahy postav se nam jako nejlepsi jevi nésledujici polozky, které musi

hré¢i pro svou postavu zpracovat:
¢ Jméno postavy — zde neni potieba nic dodavat.

e Vyrazné charakterové rysy — slouzi pfedevS§im k tomu, aby se hrd¢ zamyslel nad tim,
jaky charakter bude mit jeho postava, jasné si definoval vyrazné charakterové rysy a téch

se pii hie drzel.

e Ceho by chtéla tva postava dosahnout — zde si hra¢ definuje, o co se bude jeho postava
ve hte snazit, mize uvadét jak kratkodobé cile, tak cile dlouhodobé (které nemusely byt
redlné splnitelné€). Tyto cile pak slouzi jako voditko organizatorim, aby je do hry
zapracovali, pfipadné je s hraci konzultovali a modifikovali je tak, aby se jejich plnéni
stalo pro hrace hlavni naplni hry, nasledovanou obecnymi ukoly, na které mizou narazit

ve hfe.

o Ceho se nejvic obava tva postava — tato polozka slouzi primarné k tomu, aby se hraci

nad svoji postavou zamysleli vice do hloubky a ucinili ji redlnéjsi.
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e Stru¢na historie postavy — zde hrac¢i uvadéji konkrétni realie z Zivota jejich postavy,
vyznamné udalosti, kterymi prosla, a jak a pro¢ se ocitla na misté, kde se odehrava hra.

Organizatofi pak historie analyzuji a proplétaji mezi sebou osudy jednotlivych postav.
Po jejim zaslani je hrac¢i vyhotovena historie od organizatord, ve které nalezne vSechny dilezité
informace pro spravné ztvarnéni své role. Tato doplitkova historie postavy by méla obsahovat:
e Dopliiujici vyznamné okamziky z historie postavy
o Upravy historie postavy sepsané hracem — pokud byly potieba
e Informace o jeho znamostech a vztazich — zde by mély byt popsané postavy ve hie,
které zna, i S doplnujicimi informacemi o vztahu k nim a o tom, kdy a za jakych okolnosti
se potkaly.
e Doplnéné cile postavy — organizatofi vypracuji pro nékteré postavy dalsi cile, a to bud’
proto, ze jich hra¢ zpracoval malo, nebo proto, ze byl pomoci nich vice propleten
S ostatnimi postavami.
¢ Dopliikové informace — které postava potiebuje védét pro pribéh ukoli jinych postav.
e Specialni pravidla — nékteré¢ postavy mohou disponovat specialnimi schopnostmi, které
je nutné upravit specialnimi pravidly, jedna se ptedevsim 0 1ékaie (ktefi uméji oSetfovat

zranéné postavy) a mechaniky (ktefi uméji opravovat a stavét pristroje).

1.4.5 Priprava rizeni hry

Pro fizeni hry je potifeba podrobné promyslet a rozebrat, jak hra bude probihat a co vSe je potteba
udélat pro naplnéni cilti hry. Organizatoti musi pfedem promyslet co nejvice scénait, které
mohou nastat a pfipravit pro né vhodna feSeni. Musi naplanovat povinnosti jednotlivych

organizatoru pii hie i postupy pro feSeni problému (naptiklad nizkou aktivitu hraci).

1.4.6 Realné zajisténi

Dalsi vyznamnou ¢asti organizace je zajisténi zazemi pro hru. Uvedeme zde vycet

vvvvvv

Misto

Problematika mista uz byla zminéna vySe, pfi ptiprave redlného zajiSténi hry je potieba osobné
projit a ovétit vSechny mista, ve kterych se ma hra odehravat, ovéfit jejich pouzitelnost a

bezpecnost. Je nutné zajistit domluvu s jejich majiteli.
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Herni predméty

Ve vétsing pripadii byva potieba vyrobit pro hru mnozstvi hernich predméti, které predstavuji
symbolické zastoupeni predméti vyskytujicich se herné ve hie. Tyto predméty nejcastéji

organizatofi vyrabéji svépomoci, ptipadné nakupuji.

1.4.7 Prezentace hry

Hru je nutné prezentovat tak, aby se dostate¢né¢ naplnila jeji kapacita vhodnymi zajemci. Je také
nutné zajistit vhodné komunikacni kanaly pro komunikaci s hraci pred hrou, zodpovidani jejich

otazek a feSeni ptipadnych problémad.

1.4.8 Pravni stranka

Pravni stranka se tyka né€kolika dilezitych véci. V prvni fade¢ jde o prostory, ve kterych se hra
odehréava. Déle je nutné vytesit pravni odpovédnosti organizatort za Gcastniky hry. Tyto
dokumenty mohou organizatofi ¢erpat z webovych stranek ASF Asociace Fantasy, o. s. (asf.cz),

ktera v ramci podpory organizatort poskytuje vzorové dokumenty pro tyto ptipady.
1.4.9 Finan¢ni stranka

Na hru je potieba zajistit mnoho predméth a rekvizit. Mimo to je také nutné v nékterych
ptipadech uhradit prondjem prostor a dalsi vydaje. Nejcasteji se vSechny tyto naklady hradi

z dobrovolného ucastnického poplatku.

1.4.10 Reflexe

V pedagogice se Casto vyuZiva reflexe pro prohloubeni vychovného presahu hry, v LARPuU se
vSak bézné nevyuziva, i kdyz by byla ptinosem. Podrobnéji jsme se tim zabyvali v kapitole 1.3.2

LARP v kontextu dramatické vychovy.
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2 Prakticka cast

V této ¢asti prace se budeme nejprve zabyvat cili prace, nasledné realizaci modelové hry a

nakonec vysledky prizkumného Setieni.

2.1 Pfesné vymezeni cile prace
Cilem tohoto prizkumného Setieni bylo zjistit vliv LARPu na jeho uc¢astniky, ptesahy do
bézného zivota a prinos, ktery jim tato volnocasova aktivita ptinasi.
2.1.1 Otazky
Realizované vyzkumné Setieni mélo ptinést odpovedi na nasledujici otdzky:
e Je LARP pro ucastniky ptinosny jako zpisob relaxace?
e Hodnoti LARP jeho ucastnici jako pfinosny pro bézny zivot?
e Pomaha LARP ucastnikiim 1épe chépat socialni role?
e Rozviji LARP verbalni dovednosti ti¢astnikti?
e Je pro Gcastniky piinosny kolektiv, ktery se kolem LARPU vytvari?
e Rozviji LARP a ¢innosti s nim spojené manudlni dovednosti Gi¢astniki?

e Podpofilo by pouziti zpétné vazby piinos LARPu?

2.1.2 Vzorek pruzkumného Seti‘eni
Modelové hry se zii€astnilo 52 lidi v€etné tii organizatort.

Vékovy primér ucastnikli byl 22,31 rokd. Vékove rozlozeni miiZete vidét na nasledujicim grafu:

Poéet uéastniku dle véku
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Jako vyssi jsou zahrnuti tfi lidé, a to ve véku 28, 39 a 40 let.

Ucastnici modelové hry se hlésili sami ze své iniciativy. Hra byla prezentovana jako bézny

LARP pomoci webovych stranek a organizatoti neprovadéli zadnou selekci mezi prihlaSenymi.

Pro prizkumné Setieni jsou pouzity informace ziskané od deviti respondentd, ktefi se zic¢astnili
modelové hry. Jejich primérny veék je 23 let, coz s mirnou odchylkou koresponduje

S primérnym veékem ucastnikil modelové hry. Maximalni vék byl 38 let a minimalni 18 let.

Pomér novacki a stalych hraci LARPu byl 22 : 78 (%), jak muzete vidét na grafu ¢. 1.

Graf ¢.1 Novacek?

Hano

ne

78%

Stali ucastnici LARPU uvedli primérnou dobu, jakou LARPové hry navstévuji, kde minimum

byly 3 roky a maximum 9 let. Primérné pak navstivi 5 akci za rok.

2.1.3 Metody prizkumného Setireni

Pro prizkumné Setteni bylo pouzito polostrukturované interview, které probéhlo v horizontu
jednoho tydne od modelové hry. Predbézny néért otdzek i s plnymi odpovédi ticastnikli naleznete

Vv priloze €. 4.

Ucastnici byli vybirani ndhodné z fad hraét modelové hry. Bylo pouze ptihlédnuto

k rovhomérnému vékovému rozlozeni, aby primérny vék odpovidal primérnému veéku vsech
ucastniklti modelové hry. Interview probéhla dle casovych moznosti autora a ucastnik
pruzkumného Setieni, a to prostfednictvim online rozhovoru pfes internet, coz umoznovalo
velkou flexibilitu a bylo asové ptivétive jak pro autora, tak pro respondenty. Ti z Gcastniki, pro
které byla modelova hra prvnim LARPem, se k pfinosiim vyjadfovali z pohledu potencialu, ktery
pro n¢ LARP jako volnocasova aktivita ma, ti, ktefi jsou pravidelnymi hraci, pak predkladali

nazor na to, jak je LARP obohatil.
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Modelové hry se zucastnil Jan Frangk, ktery je studentem oboru Psychologie na Pedagogické
fakulté UK a zaroven se LARPU Gi¢astni n¢kolik let. Diky tomu byl vybran jako nejvhodnéjsi
osoba pro zpracovani oborné zpétné vazby a sepsani reflexe z modelové hry. Jeho prace byla

pouzita jako dopln€k prizkumného Setfeni a naleznete ji v pfilohach jako ptilohu ¢.5.

2.2 Realizace modelové hry , Tenkrat v Danielsu“

Modelova hra pro tuto praci probéhla ve dnech 11. a 12. biezna 2011 na prazském Bievnové.

11. bitezna se hralo od 18:00 do 24:00 a 12. bi‘ezna od 10:00 do 24:00.

2.2.1 Z3kladni organizacni otazky
Nejdiive si musime definovat cile. Jako primarni cil byla zvolena zébava.

Jako dalsi cil jsme si stanovili rozvoj verbalnich a socialnich schopnosti ucastnikd. Hra jim ma
pfinést moznost vyzkouset si mnoho rtiznych situaci od obchodovéni ptes vyjednavani az po

kooperaci ve skuping.
Poslednim cilem je zjiSténi a posouzeni vlivu LARPu na jeho ucastniky z pohledu pedagogiky.

V prvni fadé si musime zvolit typ hry. Pro modelovou hru jsme zvolil méstsky LARP, a to

z n&kolika duvodu:

Pro dobu konani v bfeznu neni vhodné pocasi pro hru v ptirod¢ spojenou s tabofenim, proto je
mnohem vhodnéjsi hra ve mésté, kde se mlize odehravat stiidave v exteriérech a interiérech a

navic je vét§i moznost zajisténi prostor k ubytovani hracu.

Dalsi diileZitym problémem je zvoleni vhodného tématu hry. Jako toto téma byl vybran
»Steampunk*. Jde o podzanr sci-fi, ktery se odehrava ve 19. stoleti, pfevazné ve viktorianské
Anglii, nebo na divokém zapadg. ,,Svét“, ve kterém se hra odehravala, je téméf totozny s druhou
polovinou 19. stoleti v americkém Texasu, az na stadium technického pokroku, které pravé
odlisuje realitu od steampunku. Prostiedi se velmi podoba realiim a vynalezim z knih Julese
Vernea. Hlavni rozdil je v tom, Ze slozité vynalezy, jako napiiklad vzducholod¢, bezdratové

telegrafy, roboti¢ti koné atd., jsou béZnou denni véci.

Jak jsme psal vySe, hra ve mésté¢ ma tu vyhodu, Ze samotné ulice mésta poskytuji dobry zaklad
pro atmosféru hry a samy o sobé¢ jsou dobrou kulisou. Proto jsme zvolili takové téma, které se
hodi do méstskych ulic. D& hry byl umistén do alternativni reality divokého zépadu a odehrava

se v ulicich mésta, proto jsou realné ulice ideadlnim pozadim pro hru.
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Dal8im diivodem pro volbu tohoto tématu byla jeho originalita a moZnosti, coz pomohlo oslovit

dostatecny pocet vhodnych hrac.

Casova dotace LARPU byla stanovena na zkraceny vikend. Hra¢i se shromazdi v patek vecer,
kdy probéhne zahajeni hry. Hlavni ¢ast hry se bude odehravat v sobotu mezi 10:00 a 24:00.
Tento ¢asovy rozsah byl zvolen jako jeden z typictéjsich (béznéjsi je cely vikend), obecné
uvolnéni z prace Ci ze Skoly, kratsi by zas nedavalo dostatek prostoru samotné hie. Doba trvani
hlavni hraci doby pies jediny den navic umoznila vétsi intenzitu hry bez no¢niho prerusovani a

navazovani na d¢j dalsi den (v patek se jesté déjové linie hracl pln€ nerozjely).

Pro zakladni pilif hry byl zvolen diraz na vziti se do role, budovani atmosféry a predevsim
feSeni vztaht mezi postavami. Hra byla koncipovéna tak, aby propracované postavy, jejich
d&jové linie a vzajemné konflikty umoznovaly Sirokou paletu riznych feSeni situaci a podpofily
tak motivaci hraca k vzéjemné interakci.

Pro pocet ucastnikii byl zvolen pocet 40-50 (nakonec se hry zac¢astnilo témét presné 50 hraca).
Tento pocet idedlné vyhovoval mistu konéni a naro¢nost ptipravy byla jesté dostate¢né inosna.
Hraci se tak museli orientovat ve spletitém prostiedi socidlnich vztahli a dostate¢né promyslet

planovani dalsiho postupu své postavy tak, aby doséhla svych cili.

2.2.2 Struktura organizacniho tymu

Pro ucely modelové hry byla pouzita struktura uvedena v kapitole 1.4 Metodika LARPu. Na
organizaci se krom hlavniho organizatora podileli 4 organizatofi teoretické ptipravy, z toho dva
byli zaroven organizatofi praktické ptipravy. Pomocni organizatofi byli tfi (dva z nich zaroven
organizatofi teoretické a praktické pfipravy) a zdravotnik jeden. Celkové bylo tedy

V organizacnim tymu 6 lidi.
2.2.3 Pravidla hry

Zdkladni pravidla

Tato pravidla znéla nasledovné:
,,1. Dodrzujte zdakony CR

2. Bezpecnost je na prvinim misté

3. Berte ohled na civilisty, chovejte se slusne, neomezujte je, nedéste je, ani jinak neotravujte a

neposkozujte

4. Vyvarujte se jakychkoli problémii s civilisty, policii, etc.
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5. Kazdy ucastnik larpu na sobé musi viditelné nosit placku larpu, aby bylo jasné, ze hraje.*
Herni pravidla

Byla sestavovana s velkym dlirazem na realisti¢nost a realny prozitek ze hry, proto jsou
jednoduché a srozumitelna. Pravidla herniho svéta se déli na ,,vefejnd* a ,,neveiejna“. Nejdiive

uvedeme priklad vetejnych pravidel:
,,Lehké zranéni

Jde o zraneni koncetiny. Vite, jak boli zlomena ruka? Rozbité koleno? Porezané prsty? Tak
takové je lehké zraneni. Pokud vas nekdo trefi prvni stielou do ruky se zbrani, zbran zajisté
upustite a ruku rozhodné dal pouzivat nebudete. Zasah do nohy? Zkuste si vzpomenout, jak boli
ukopnuty malicek. Sotva stojite a teprve po nékolika vterindch bolestivého revu (nebozatindani
zubu, to je na vas) jste schopni odpajdat se pryc. A co je ukopnuty malicek proti pristrelu

‘

stehna..."
Ptiklad nevetejnych pravidel:
»Ranhoji¢

Umi zakladni obvazovani ran, takze dokaze vylécit lehké zranéni. Toto zranéni obvaze a dotycny
pak musi byt 10 minut v klidu. Tézce zranéného cloveka umi zachranit a zastavit mu krvdceni.
Dotycny je pak lehce zranény a plouzi se (musi ho idedlné nekdo podpirat) ale neni v nebezpeci
smrti, aby se dostal do normdalu, musi vyhledat doktora. Na jedno oSetieni bez rozdilu vaznosti

potiebuje jeden obvaz. Doporucené vybaveni: injekce, obvazy lahvicky s lécivy, atd. ...

U veftejnych pravidel vyl uveden kratky nastin toho, jaké specialni (nevetejné) dovednosti
mohou ovladat riizné postavy ve hie. Tento néstin je zde uveden proto, aby hra¢i neméli pocit, Ze
jiny hrac pfi hie podvadi a vymysli si dovednosti, které nemohou existovat. Ve je zakonceno

piikladem souboje a zranéni pro vEtsi nazornost.

Kompletni znéni pravidel naleznete v ptiloze €. 1.

2.2.4 ,Svét"
Prostredi

Prosttedi divokého zapadu dévalo Siroké moznosti pro hrace. Mohli se stat obhroublym
pistolnikem, stejné€ jako nadéjnym podnikatelem nebo povySenym anglickym aristokratem.
Vychozi informace pro hrace byly nacrtnuty jen velmi zhruba a organizéatory bylo pfipraveno jen

nékolik kli¢ovych postav, protoze se velky diraz kladl na invenci hraca a poskytnuti jim
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dostatecného prostoru pro vlastni napady. V ptiloze jsou k nahlédnuti texty, které méli hraci

k dispozici a ze kterych vychazeli.

Jak uz bylo psano vyse, d¢j se odehrava v alternativni realité 19. stoleti v americkém Texasu.
Ustedni mistem celé hry je ,,New Daniels“, malé typické americké méste¢ko westernového stylu

uprostied ni¢eho. Informace, které méli hraci k dispozici, naleznete v piiloze ¢. 2.

Déj

D¢j hry byl navrhnut tak, aby ho tvofila pfevazné vlastni aktivita samotnych hract, proto v ném
bylo stanoveno jen nékolik kli¢ovych udalosti, které mély tvofit jakousi kostru hry. Duraz byl
kladen pfedevsim na zaCatek a konec hry. Zacatek hry plnil podobnou tlohu jako ,,laméni leda*
v dramatické vychoveé. M¢l hrace uvést do hry a jasné oddélit chvili, kdy se za¢ina hrat a hraci uz
nejsou sami sebou, ale hraji své postavy. Konec pak mél tlohu jasného ukonceni hry, které

svedlo hrace dohromady v rdmci vyznamné udalosti, §lo o jakousi tecku, kterd celou hru

uzaviela a utvofila pocit celistvosti celé hry a pomobhla ji zapsat do mysli hraca.
Nejdulezitéjsi udalosti byly tyto:
e Oslava narozeni starostovy dcery — tato udalost slouZila jako zahajeni cel¢ hry, svedla

vSechny hra¢e dohromady a umoznila jejich vzajemné seznameni a zakladni orientaci

mezi ostatnimi postavami ve hie a jejich vztahy.

e MsSe reverenda Raye — touto udalosti byla zahéjena sobotni hra, se za¢atkem mse uz se
zacalo hrat, ¢imz byl vytvoten jasny pfed¢l mezi dobou, kdy je hrad¢ hra¢em a kdy se

stava postavou.

e Volba starosty — byla pojata jako velkolepa udalost, které se Gcastnili vSichni hraci, méli
moznost intenzivné hrat, diskutovat v roli svych postav s ostatnimi, konfrontovat se
s jejich nazory a celé to vyvrcholilo vyhlaSenim vitéze a jeho projevem, ¢imz byla hra

zakoncena.
Vyznaéné a specidlni postavy

Slo ptedevsim o vyznamné obyvatele New Daniels, jako je naptiklad starosta nebo erif. Ke
specialnim postavam byl zvetejnén obecny popis, o koho jde a co by o nich m¢li znét vSichni
hraci.

,Lékarnik Andrew Jackson

.4 holi¢ v jedné osobé je prijemnym a mozna az prilis dobrackym chlapikem.Naproti tomu jeho
hadava zena Miriam Eleanora Jacksonovd je typickou semetrikou, kterd drzi svého muze pekné u

huby a neda mu chvili pokoje.
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Miriam Eleonora Jackson

...Rozena Bush je pravou hadavou semetrikou vselijak ztrpcujici svému manzelovi Zivot. AZ to
vypada, Ze by manzela ani neméla rada. Ackoliv se bulvarni platek Zahrobni listy snaZil sec¢
mohl, nic na pani Miriam Eleonoru nenasel, tudiz se musime spokojit s tvrzenim, Ze prestozZe se

‘

Jjedna o hadavou furii, jinak je vse v poradku.

Pro tyto role je nutné vybrat zkuSené a spolehlivé hrace, u kterych je jistota, ze svoji roli

zvladnou a obohati celou hru.
Tvorba postav (hraci)

Pti tvorbé postavy byla u€astnikiim hry poskytnuta velka volnost a kazdy si mohl vytvofit
postavu naprosto dle svych pfedstav a schopnosti. Nejdiive poslali navrh pii registraci na hru,
tento navrh s nimi byl nasledné konzultovan a organizatory zafazen do hry a propleten s dal$imi

postavami ve hre.

V pfiloze €. 3 naleznete ukdzky hra¢skych historii a dopliikovych historii vypracovanych

organizatory.

2.2.5 Priprava rizeni hry

Tento LARP je navrzen predevsim pro samostatnou aktivitu hraci a dosahovani cill jejich
postav, neni nutné pfipravovat tolik zasahl od organizatort, protoze hraci se zabavi sami mezi
sebou. Presto je nutné pripravit nejdilezitéjsi udalosti hry, které uz byly zminény vyse, a dale
nékolik udalosti, pokud by bylo potieba motivovat hrace k dalsi aktivité, piipadné hru obohatit.
Bylo pfipraveno né€kolik typi udéalosti:

- Vyznamné udalosti — byly uvedené vyse.

- ,,Obalkové ukoly*“ - pfedev§im pro vyznamné postavy piedpiipravené organizatory, ale 1
pro nekteré béZzné hrace. V ur€ity €as jim byla pfedana obalka, kde byly uvedeny nékteré

dopliujici informace s tkolem, ktery se snazi jejich postava splnit.

- ,,Cizi postavy“ — zde Slo o pfedem navrzen¢ jednotlivce ¢i skupinky postav, které ztvarni
organizatofi a které¢ maji obohatit d¢j. Pro ptiklad uvedeme tteba skupinu hledanych

pistolnikli nebo vysetiujici jednotku vojakda.

Dal8im obohacujicim prvkem hry bylo vydavani hernich novin. Nékolik hract pfedstavovalo
reportéry, ktefi zjiSt'ovali, co se ve hie d&je, a vSe zajimavé sepisovali do ¢lankt, které kazdé dvé
az tf1 hodiny vydali jako vytisk novin. Diky tomu byli vSichni hraci pribézné informovéani, co

zajimavého se ve hie stalo.
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2.2.6 Redlné zajisténi
Misto

Jako herni misto poslouzily ulice prazského Bfevnova. Pro konkrétni pfedstavu naleznete mapu
herniho uzemi v ptiloze €. 2. Bylo déle potieba zajistit interiéry pro hru a misto pro ubytovani
hraci.

Jako hlavni herni misto, ve kterém se stietavaly postavy a které slouzilo jako jakasi centrala hry
Z pohledu hraca, byla restaurace U Nyvlta, jez byla pro potieby hry zaptjcena jejim majitelem.
V ni probihala pate¢ni ,,0slava narozenin starostovy dcery* i cely LARP zakon¢ujici ,,volba
starosty*. Toto misto bylo zaji$téno po intenzivnim hledani vhodnych prostor, které by byly jak

finan¢né, tak prostoroveé piijatelné.

Jako dalsi herni interiéry slouZzily dva propijcené byty. V jednom sidlila organizace, herni
obchodnik, puskaf, 1¢karnik a redakce hernich novin. Druhy byt pfedstavoval kostel. Tyto tfi
mista byla rovnomérn¢ rozprostifena po hernim tzemi a velka ¢ast pohybu hraci se

uskuteciovala v ulicich mezi témito interiéry.

Dale bylo pro hru vybrano nékolik exteriéri, kde se nachazela herni mista, jako naptiklad
velkostatkafova farma nebo misto ztroskotani vzducholodi. Tato mista slouzila jako vychozi
stanoviste (herni bydlisté) nékterych hraci nebo jako mista, kde mohli hrac¢i provadét néjakou
¢innost (naptiklad opravovat ztroskotanou vzducholod’) nebo kde probihaly nékteré herni

udalosti (reverendova mse na hibitove).

Vsechny interiéry byly zaptjéeny bezplatné, diky ptatelskym vztahiim organizatoru s jejich
mayjiteli. Herni mista v exteriérech byla pfedstavovana listem papiru s uvedenim nézvu herniho
mista a ptipadnymi dal§imi informacemi.

Herni predméty

vvvvvv

e Herni penize — slouZily jako platidlo ve hfe.

e Munice do zbrani — jako zastupné pfedméty pro munici byly vybrany burské ofechy,

kdy jeden ofech predstavoval jeden vystiel.
¢ Soucastky pro vyrobu stroju — pro vyrabéni hernich stroji byla pouzita fada drobnych

pfedmétl (napf. AA baterie, diody, dratky, ozubena kolecka atd.), ze kterych hraci redlné

sestavovali pfedméty, které zastupovaly dané stroje ve hie.
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o Artefakty — jde o vyznamné herni pfedméty, které se vazou na ukoly postav (napf.

starostuv prsten, parni usmériovac, lahvicka l1éku proti lykantropii atd.).

e Kostymy pro cizi postavy — bylo nutné koupit, ptij¢it nebo vyrobit kostymy pro cizi

postavy, které se ve hie vyskytly.

e Herni noviny — bylo potfeba zajistit tisk hernich novin.

2.2.7 Prezentace hry

Hra byla prezentovana mezi hra¢skou komunitu predevsim prostfednictvim webovych stranek
steampunklarp.wz.cz*, kde hraci nalezli veskeré informace o hie i s kontaktem na organizatory.
Na téchto webovych strankach funguje také navstévni kniha, ktera hra¢iim umoziovala pokladat
jakékoli dotazy. Pro rozsifeni informace o konani hry byla prezentovana dale na internetovém

kalendati LARPovych her na adrese ,,larp.cz/kalendar*.

Jako dalsi kanaly pro informovani potenciondlnich ucastniku o existenci hry, dale hlavné pro
Sifeni informaci a novinek o hte a pfipadné diskuzi nad hrou a dotazy na organizatory, byl zvolen

diskuzni server ,,hofyland.cz* a fanouskovska stranka na socialni siti ,,facebook.com.

Organizatofi také oslovili n€kolik novackd, aby se hry zacastnili a pomohli ji tak obohatit, a

interview s nimi provedené prispélo k pruizkumnému Setieni této prace.

2.2.8 Pravni stranka

Interiéry byly zapijceny majiteli, kteti je méli po dobu hry celou dobu pod dozorem, a proto
nevyzadovali zddné pravni oSetfeni.

Exteriéry, ve kterych se hra odehraval,a se nijak pravné nezajistovaly, protoze vzhledem k jejich

rozsahlosti, poctu ucastnikll a povaze ¢innosti, které se na nich odehravaly, se organizatofi

rozhodli, Ze neni Zadné pravni oSetieni potieba.

Problematika pravni odpovédnosti organizatori za ti€astniky byla oSetfena podepsanim
prohlaSeni, které naleznete v ptiloze ¢. 6. Hra¢i mladsi 18 let navic odevzdavali prohldseni svych

rodi¢i, Ze za n€ po dobu trvani hry ptebiraji plnou pravni zodpovédnost.

2.2.9 Finan¢ni stranka

Naklady na hru byly hrazeny z dobrovolného ucastnického poplatku od hraci, ktery byl stanoven

na 250 K¢ pfii placeni pfimo na misté nebo 200 K¢ pfi placeni piedem.
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2.2.10 Reflexe

V modelové hie nebyla pouzita reflexe proto, zZe byla vytvotena tak, aby se blizila obvyklému

typu LARPu.

2.3 Pruzkumné setreni

V této Casti uvedeme vysledek prizkumného Setieni.

2.3.1 Prinos LARPu jako zpiisobu relaxace

Vsem novacktm (tj. 100 %) se LARP jako volnoc¢asova aktivita libil a planuji se ho zii¢astnit 1
v budoucnu.

89 % respondentti si mysli, ze LARP je smysluplné vyuziti volného ¢asu a vyhledavaji ho pro
zabavu a relaxaci.

Pro 44 % je na LARPu dllezity pohybovy aspekt a ,,akce®. Diky nému si mohou uzit situace,

kde vyuzivaji pohyb a dostanou se do volné ptirody.
Jeden respondent uvedl, ze mu LARP umoziuje seberealizaci.

44 % respondentd vyzdvihlo kladny vliv pobytu v ptfirod¢ a pohybové slozky LARPu. 22 %

dotazanych také uvedlo, ze diky LARPu jsou samostatnéjsi a dokazou se 0 sebe postarat.

,, ... navic diky nemu nesedi clovek za pocitacem a podiva se do prirody.* (David 21)

., V podstaté ocekdvam jen to, Ze je to néco velmi zajimavého, nezvyklého, tvorivé prostiedi a
tvorivi, zajimavi lidé. To mi vyhovuje, to mi staci. ** (Patrik 38)

»INa zdkladeé pozorovani tak mohu soudit, Ze vétsina hracii (s ohledem na mnozstvi hracu na dané
steampunkové hre) jezdi na LARPy prdvé za zabavou, tedy pobavit sami sebe a uzit si pripravené

prostredi. ““ (Jan Franck)
Je tedy LARP pro ucastniky pfinosny jako zpisob relaxace?

Pti prizkumném Setieni se ukéazalo, Ze jednim z nejvétSich ptinost je Unik z reality a relaxace pti
LARPovych hréach, které umozni hra¢iim odpoutat se od béZznych problému a nerusen¢ se bavit.
Pro mnoho hraci se LARP stava spise zivotnim stylem a hlavni volno¢asovou aktivitou. Vénuji

mu mnoho volného €asu 1 financi a s ucasti na hrach maji né¢kolikaleté zkusenosti.
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2.3.2 Prinos LARPu pro bézny Zivot

89 % respondenti si mysli, ze ma LARP uziteCny pfesah do bézného zivota, jak mizete vidét na
grafu ¢.2. Konkrétni oblasti, do kterych ma piesah, se u jednotlivych ucastnikl priizkumného

Setfeni 1isily a budou rozebrany nize.

Graf €.2 Pfesah/uziteé¢nost?

Hano

ne

33 % dotazanych uvadi, ze LARP ma pozitivni vliv na jejich kreativitu.
22 % respondentli uvedlo, Ze diky LARPu se stali samostatngj$i a umi se o sebe 1épe postarat.
Jeden z dotazanych uvedl, Zze mu pfijde pfinosna moznost vyzkouset si feSeni rozliénych tkoli.

Prizkumné Setfeni tedy potvrdilo tuto domnénku.

2.3.3 Chapani socialnich roli

Pokud jde o nazor na vyznam piinosu LARPU Vv oblasti lepsiho pochopeni socialnich vztahti

mezi lidmi a lidi obecné, odpovedi se velmi riizni, jak mizete vidét na grafu €. 3.

22 % respondentl si mysli, ze LARP je pro né€ ptinosem, 45 %, ze neni, a 33 %, Ze pouze

¢astecné.
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Graf ¢.3 Chapani vztaht a lidi

castecné
33%

Hra v roli je zakladnim pilifem LARPu a prostfednictvim hrani postav cela hra probiha. 22 %
respondentt uvedlo, ze moznost vyzkouset si riznorod¢ situace z jiného tthlu pohledu (,,v cizi
ktzi*) je pro né pfinosna.

,,Na larpy jezdim predevsim, abych si odpocinula do svého Zivota a zazila néco tak rikajic v cizi

kuzi. *“ (Lenka 18)

Jeden z respondentii uvedl, ze si na LARPu muize procvicit kooperaci ve skupiné a spolupraci

S ostatnimi.

Pokud jde o nazor respondentd na to, jak jim LARP pomohl chapat socialni role, tak 22 % si
mysli, ze ano, a 33 %, ze trochu ano. Z toho lze usuzovat, ze ma v tomto sméru kladny vliv a
dotéazani, kteti odpoveédéli zaporné, si pravdépodobné tento vliv neptipousti, nebo se jim zda

pfili§ maly. Tuto skutecnost potvrzuje i Jan Franék:

., V¥hodou LARP1i v tomto ohledu je jak to, Ze cloveka dostava témer okamzité, ¢i dle zamanuti,
do situaci, které by v bezném Zivoté nezazil, nebo prozil jen stézi, nebo po delsi dobe, tak i to, ze
veskeré teoretické socialni pristupy, principy ¢i naucené dovednosti zde Ize témér hned aplikovat
a sledovat jejich vyvoj. Tedy Ze nové naucenou znalost ¢i dovednost zde miizzeme témer bez uihony

okamzité vyzkouset. “ (Jan Frangk)

Dalsim pfinosnym momentem, ktery hraci ¢asto uvadéji, je moznost pocitit na vlastni ktizi
negativni lidské vlastnosti. Jde pfedevsim o loupeze, podvody a dal§i podobné aktivity.

Zkusenost, pii které si tuto situaci vyzkousi pfi hie, jim pomuze vyvarovat se ji v redlném zivoté.

. Nejvic asi otevie cloveku oci, kdyz ho nékdo podvede nebo okrade, vyhodu do ma to, Ze ve hie
ta ujma neni takovd, ale jeden si aspon uvédomi, Ze se sebou nema nechat manipulovat a nema

verit kazdému. ** (Jan 20)
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Na otazku, zda pomaha LARP ucastnikiim 1épe chapat socialni role, nam prizkumné Setfeni

odpovédélo, ze spise ano.

2.3.4 Rozvoj verbalnich dovednosti
Nazor na zlepSeni verbalnich dovednosti pti hrani LARPu vypadé nasledovné:

67 % si mysli, Ze jim LARP zlep$i nebo pomaha zlepsit jejich verbalni dovednosti, 22 % si
mysli, ze vliv LARPu je pouze Castecny, a 11 %, ze na n¢ nema zadny vliv. VSe mizete nazorné

vidét na grafu ¢.4

Graf ¢.4 Verbalni dovednosti

castecné
22%

K pozitivnimu vlivu LARPu na verbalni dovednosti se respondenti stavéli kladné a nazor, Ze
LARP nemé zadny ptinos v tomto sméru, uvedl pouze jediny dotdzany. Jak bylo uvedeno vyse,

hlavnim pilitem LARPu je rolové hrani, a vZziti se do postav herniho svéta.

,,Do redlného Zivota prenesl mozna tak schopnost komunikovat s kymkoliv a za jakychkoliv

okolnosti. * (Pavel 22)

., Spise takoveé to vystupovani pred lidmi, takze spise trénink toho mluveni, ¢lovek si nacvici

mluvit pred davem a vyzkousi si rizné formy projevu.* (David 21)

., At hraci chtéji, nebo ne, hra je primo nuti komunikovat. I kdyz se brani zuby nehty, sedi v rohu
mistnosti, apod., temér vidy se najde nékdo, kdo dotycného donuti mluvit. At uz je to banda
zlodeéju, co se ho snazi okrast, nebo policie, ktera jej vyslycha, hrdc je konfrontovan s nutnosti

komunikovat, a tim i zlepSovat své dorozumivaci schopnosti. “ (Jan Frangk)

Komunikace mezi postavami ve hie probiha stejné jako v redlném svéte predevsim

prostiednictvim feci. Diky tomu, Ze maji hra¢i moznost vzit se do Siroké skaly postav, mohou si
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jejich prostfednictvim vyzkouset i mnoho typl verbalnich projevil. Proto miizeme konstatovat,

ze LARP rozviji verbalni dovednosti ucastnikd.

2.3.5 Kolektiv kolem LARPu

100 % respondentti uvedlo, ze se LARPU Gcastni proto, Ze jim pomaha potkat lidi s podobnymi
zajmy a ze se na ném vidaji s prateli a zndmymi. Déle také uvadeli ptinos zpétného hodnoceni

hry s ostatnimi, cemuz se budeme vénovat v kapitole 2.3.7.

., Pak jsem tam potkala spousty lidi, které bych jinak nepotkala a jsou nyni mymi velmi dobrymi

prateli, kamarady. A taky spousta lidi, které jinak rada nemdam, ale to je taky zkusenost.* (Iva
22)

Hra je pro hrace piinosna také diky rozdilnosti jednotlivych hra¢t riznorodosti charakteri
ucastniki.

., Larp je néco vic, je proménlivy a pokazdé dokaze prekvapit. Lidé, kteri ho délaji jsou osobnosti
a pochazi z Sirokého spektra spolecnosti. Nejlepsi na Larpu je, Ze se v ném spolecenské rozdily

stiraji a kazdy hraje cisté za sebe jak nejlépe umi. “ (Pavel 22)

VSichni dotdzani uvedli, Ze komunita kolem LARPovych her je pro n¢ dilezita a ptinosnd. Tyto

hry jim umoziuji navazovat kontakty s podobné zaméfenymi lidmi.

2.3.6 Rozvoj manualnich dovednosti

44 % respondentli uvedlo, Ze LARP rozviji jejich manualni dovednosti a diky nému si osvojili

mnoho uzitecnych ¢innosti (napf. §iti, prace se dfevem atd.).

Z prazkumného Setfeni vyplyva, ze jde o podstatnou ¢ast této volnocasové aktivity a je

s LARPem velmi svazana. 44 % respondentil ji uvedlo jako pfinosnou.

,»LARPy mé naucili $it a vysivat vzhledem k tomu Ze si vétsinou kostymy delam sam, taky sem se

pri vyrobé zbrani naucil délat se drevem. “ (Vit 23)
Tuto skute¢nost také uvedl v Odborné zpétné vazbé Jan Franék:

., Na akci byla znat velmi dobre rozvinuta schopnost kreativity, a to u vice nez 70 %
zucastnenych. Jejich doplitky, upravené zbrané ¢i obleceni, které méli na sobé, svédcily o
rozvinuté schopnosti tvorit, kombinovat a prizpusobovat se téematu. Vsichni dotazovani mou
osobou navic potvrdili, Ze k odhaleni ¢i zlepSeni této dovednosti je vedly pravé LARPy.* ([ Jan
Fran¢k)
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Utastnici LARPi jsou tedy motivovani ke kreativité a tvorbé rekvizit a kostymd, diky ¢emuz si
osvojuji Sirokou paletu manudlnich dovednosti. Proto miizeme konstatovat, ze LARP a ¢innosti s

nim spojené rozviji manualni dovednosti t¢astnika.

2.3.7 Zpétna vazba

22 % respondentti uvadi, ze jsou pro né piinosné nasledné diskuze s ostatnimi hraci po hte, diky
kterym se dozvi pohnutky jednani jejich postav a umozni jim to 1€pe pochopit, proC a jak ostatni

jednali.

., Ale také proto, zZe se pak casto po hre bavime jak u koho viastné co dopadlo a jaké meél
pohnutky k tomuto a tomuto cinu, dost casto se nékdo po hre prijde omluvit, Ze to co provedl v
roli tak nemyslel, ze to byl roleplaying. Navic obcas hraji s lidmi, které dobre znam a je pak

dobre videt rozpor mezi jejich roli a jimi. “ (Lenka 18)

,, Ovsem nejsou to jen herni zazitky, ale taky chvile kdy sedite po hie nebo o pauzu s hraci kolem
ohné a povidate si o tom kdo, co a proc udélal, tedy odhalujete pocity téch hernich postav. Taky

to jak se hraci k sobé chovaji pri hi‘e a po hie mezi sebou lecc¢emu prispiva. *“ (Jan 20)

V teoretické ¢asti bylo feceno, Ze LARPu ubira na efektivité uceni a rozvijeni ucastnikii
predevsim absence zpétné vazby. Tuto domnénku také prizkumné Setieni potvrdilo. Nékteti
respondenti uvadéli, ze jednim z nejptinosnéjSich momentt byva diskuze s ostatnimi hraci po hie
nad hrou samotnou. Tato diskuze vsak probiha jen n€kdy, neabsolvuji ji vSichni a neni nijak
fizena, proto je neefektivni. Pfesto je vidét, ze zpétnd vazba touto formou je pro hrace zajimava a

sami vnimaji jeji pfinos.

2.3.8 Zhodnoceni modelové hry

Dle ohlasii hracii a dojmi organizatori je celkovy dojem z modelové hry kladny. VéEtSinu hraca
se podafilo dostatecn€ namotivovat k vytvoteni propracované postavy i kostymu. O z4jmi hraciu
o hru vypovida také nizky ubytek hraca, z ptihlasenych se nedostavili pouze dva a oba se predem

omluvili. Pojd'me se tedy podivat na splnéni jednotlivych cili stanovenych pied hrou.

Prvnim cilem byla zabava. Jak mzeme soudit z pozitivnich reakci hract jak bezprostiedné po
hte, tak nasledné pii komunikaci pfes komunikac¢ni kandly, hra je bavila. Z pohledu organizatort

bylo vSe také v poradku.

Druhy cil byl rozvoj verbalnich a socialnich schopnosti ti¢astnikti. Cel4 hra byla navrZena tak,
aby jejim hlavnim pilifem byly vztahy mezi postavami, které ztvarnovali hraci, a komunikace

mezi nimi. Dle odpovédi respondentli mizeme usuzovat, Ze tento cil byl naplnén, ovSem je
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sporné, do jaké hloubky. Stejné tak nemame moznost plné prokazat rozvoj jejich socidlnich

dovednosti.

Poslednim cilem bylo pfimé pozorovani hract pii modelové hie a ziskani respondentt pro

interview Kk prizkumu vlivu LARPU na jeho G¢astniky, coz bylo splnéno.

Béhem realizace se ale vyskytlo i nékolik problémi. Ulice mésta se ukazaly jako ne vzdy vhodné
prostiedi a i kdyz z urcitého pohledu hru podporovalo, piitomnost béznych obyvatel hru naopak

Casto narusovala a nedovolila jim ponofit se naplno do své role.

Otevieny pristup organizatoru, ktefi jen tvofi prostiedi pro hrace a nijak ptfimo se od hry nesnazi
zasahovat a fidit ji, se také ukazal v nékolika okamzicich kontraproduktivni.

vvvvvv

knez, atd., navodit, byva casto srazena nemistnymi poznamkami a drzostmi nékterych hracii,
kteri tak srazeji celkovou atmosféru hry opét na neoficialni uroven, kdy viastné snizuji herni
autoritu daného hrace a vystavuji jej tak posméchu i presto, Ze by jim to jejich herni postaveni
nemélo dovolit, coz samozrejmé kazi funkci uceni, kterou tato hra ma prinést jakozto (nejen)

vedlejsi produkt hned po zabave. “ (Jan Frané€k)

Z pohledu vychovné prospéSnosti LARPu na jeho ucastniky se jako hlavni nedostatek

jednoznacné jevi absence zpétné vazby, kterd by jeho vychovné ptisobeni prohloubila.
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Zaver

Préce slouzila pro pfedstaveni LARPu jako komplexni volnocasové aktivity s vychovnym
pfesahem. Zabyvala se teoretickym rozborem spolecnych stranek LARPu a blizkych obort
pedagogiky. Pokusila se také odpoveédét na otazku, jaky vychovny vliv ma LARP na své
ucastniky, a to jak teoretickym rozborem této problematiky, tak za pomoci pruzkumného Setieni.

Dale se zabyvala nedostatky LARPu, rezervami a jeho potencidlem.

Praktickym prostfedkem k ovéfeni teoretickych vychodisek byla modelova hra, ktera poskytla
prostor pro pozorovani chovani hract, ozkouseni postupt tvorby LARP1 a také poslouzila jako

zdroj respondentl pro prizkumné Setrent.

Prizkumné Setfeni mizeme oznacit za Gspé$né, protoze ovetilo teoretické predpoklady o vlivu
LARP1 na jeho ucastniky. Hlavnim problémem byl maly pocet respondenti, a proto tyto zjisténi

nemuzeme zobecnit. Bylo by pfinosné ho provést s Sir§Sim vyzkumnym souborem.

Prizkumné Setfeni ukdzalo, Ze LARP je do béZného zivota pfinosny pfedevsim rozvojem
verbalnich a manudlnich dovednosti. LARP je jakymsi ,,hfistém*, kde si mohou tc¢astnici
otestovat rizné formy chovani a komunikace. Velky vyznam pro respondenty ma kolektiv, ktery
se kolem této volnocasové aktivity tvoii, a také relaxacni prvek LARPu. Potvrdilo se také, ze

hlavnim nedostatkem LARPu z pohledu pedagogiky je absence zpétné vazby.

LARP ma velky potencial pro vyuziti v pedagogice. Pokud si pfi jeho planovani vyty¢ime
vychovné cile, miize byt v mnoha smérech efektivnim nastrojem pro rozvoj jeho ucastniki. Dal
by se také dobte vyuZit jako rekreacni aktivita, aktivita vedouci k utuzeni kolektivl, at’ uz déti a

mladistvych, nebo v ramci teambuildingovych aktivit.

Tato prace také pomohla objasnit hlavni nedostatky LARPu z pohledu pedagogiky. Jde o nizkou
miru fizeni hry ze strany organizatort a predevSim absenci zpétné vazby. Domnivame se ale, Ze
tuto problematiku by bylo tfeba vice rozpracovat a experimentaln¢ otestovat, protoze zpétna

vazba ve velkych poctech ucastniki se nam jevi jako velice problémova.

Prace byla zpracovana tak, aby poskytla dobry zaklad pro dalsi rozvoj tohoto tématu. Krom vyse
uvedeného SirSiho vyzkumu vlivu na Gcastniky by bylo dobré navazat priizkumem soucasné
komunity u nas a také se pokusit vice rozpracovat piimé vyuziti LARPu v pedagogice.

Odborna pedagogicka veiejnost by mohla ocenit osvétleni problematiky toho, co LARP je, proc¢
zabér by bylo vhodné zpracovat vytah této prace do n¢kterého z odbornych pedagogickych

Casopistl.
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Na zavér zde uvedeme Citaci Jana Franka:

,»Z mého pohledu je LARP podnétnou volnocasovou aktivitou kterd cloveka vsestrannée rozviji.
Hraci ji dobrovolné vyhledavaji a motivuje je k uceni se novym vécem. Dala by se pouZit
V pedagogickém prostiedi, a pokud bude LARP porddan s prihlédnutim k jeho vychovnému

presahu miize se stdt v tomto smeru velmi efektivni. “ (Jan Frangk)

Vysledky prizkumného Setfeni napovidaji, ze LARP muze byt z pohledu pedagogiky piedevsim
obohacujici a smysluplnou volnoc¢asovou aktivitou, ktera hrace vede k rozvijeni sebe sama v
mnoha smérech a poskytuje jim vhodny prostor pro seberealizaci. OvSem o efektivnim ptsobeni
muzeme mluvit za pfedpokladu, Ze budou dobie zformulovany cile a bude provedena reflexe.
Vétime, Ze toto prizkumné Setfeni pomohlo oteviit cestu k podrobnéjsimu zkoumani LARPu a

jeho lepSimu pochopeni.
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