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ÚVOD 

I . Ú v o d 

Rolové hry lidé hrají již od svého útlého dětství, kdy začínají poznávat svět kolem sebe. 

Hrají si na postavy, existující nebo imaginární, vymýšlí si zajímavé příběhy, dostávají se do 

neobvyklých situací. Je to pokus představovat si sebe sama v různých rolích, například 

vyzkoušet si lákavé povolání. Už James Sully psal, že "podstata hry je ve výkonu nějaké role" 

(Sully In Eľkonin, 1978, s. 6). 

LARP, live action role playing, což do slova znamená aktivní rolová hra naživo, je 

formou aktivity vtahující dospívající a dospělé lidi do světa, v němž mohou prožívat celé řady 

životů, cestovat v čase a prostoru. V současnosti se L A R P stává populárním způsobem trávení 

volného času nejen u mládeže, ale i u dospělých. 

Dané téma jsem zvolila s ohledem na to, že rolové hry pro mě vždy byly jedním 

z nej zajímavějších a nej oblíbenějších koníčků. Během aktivní účasti na nich jsem však také 

zpozorovala stále vzrůstající tendencí zájmu o L A R P na odborné úrovni, ačkoliv počet výzkumů 

a odborných prací v dané oblasti je stále ještě nedostačující. V zorném poli teorie her je L A R P 

stále takříkajíc slepou skvrnou. Proto jsem chtěla zjistit, jaký potenciál z pohledu rolových hráčů 

L A R P má, proč stále láká tolik lidí, proč je fascinuje a inspiruje. V tom spatřuji v daném tématu 

potenciál pro interdisciplinární studia. 

Má práce má několik cílů. Prvním cílem je seznámit čtenáře s pojmem L A R P a s kulturou 

rolových her, ukázat aktuálnost daného tématu. Druhým cílem je definovat, v čem může spočívat 

osobnostní rozvoj člověka, ukázat několik pohledů z hlediska teorie a demonstrovat postoj hráčů 

a jejich pohled na vlastní osobnostní rozvoj v kontextu hraní LARPu. Dílčím cílem je definovat 

předpokládané rysy LARPu coby potenciálního nástroje osobnostního rozvoje. Budu nahlížet na 

L A R P jako na činnost mající své specifické charakteristiky. 

Svou práci jsem proto rozdělila do dvou částí, teoretické a praktické. První kapitola 

teoretické částí je náhledem do světa obecných teorií her, popisuje vztah člověka a hry 

a seznamuje se základními předpoklady vzniku rolových her. V dané kapitole uvádím také 

obecnou klasifikaci her. Ve druhé kapitole otevírám pohled na L A R P z mnoha stran: uvádím 

popis prvků LARPu, struktury LARPu, jeho smyslu, typologie. Ve třetí kapitole se obracím na 

význam osobnostního rozvoje a také na pohledy na tento pojem v kontextu rolových her, 

zejména LARPu. 

V praktické části jsem popsala výzkum, ve kterém jsem se zaměřila na analýzu rozhovorů 

s hráči LARPu, jejich postojů a názorů. Z jejich opovědí jsem získala přehled o tom, jak se 

rozvíjí proces hraní LARPu v životě hráčů. Proto jsem zvolila podobu časové osy, abych 

zachytila jejich pohled na minulost, přítomnost a budoucnost jejich koníčku a na rozvoj jejich 
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vlastní osobnosti v jeho kontextu. Definovala jsem konkrétní oblasti, do nichž jsem zařadila 

kategorie, které se při analýze dat získaných od respondentů vyskytly. Na základě dané 

kategorizace jsem se pokusila vymezit předpokládané hlavní kategorie a charakteristiky LARPu 

coby činnosti, kterou sami hráči označují za rozvojovou a přínosnou. 
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I I . T e o r e t i c k á č á s t 

Člověk je dokonale lidský, jen když si hraje. 

Friedrich Schiller 

1. H r a a č lověk 

Pojem "hra" je znám každému. Je však velmi mnohotvárný, což znamená, že jednotná 

definice hry neexistuje. Proto se obrátíme na několik definic, jež nabízejí různé prameny. 

Pedagogický slovník uvádí následující definici: „Forma činnosti, která se liší od práce 

i učení. Zahrnuje činnosti jednotlivce, dvojice, malé skupiny i velké skupiny. Většina her má 

podobu sociální interakce s explicitně formulovanými pravidly" (Průcha, 2001, s. 75). 

Eľkonin (1978) říká, že lidská hra je taková činnost, ve které jsou rekonstruovány 

sociální mezilidské vztahy. Podle Bělokoňové (2005) je hra interakcí mezi lidmi, která může 

vzniknout třemi způsoby: v non-verbální (neslovní) komunikaci, například ve sportovních hrách; 

ve verbální (slovní) komunikaci, jako jsou jazykové hry, křížovky a luštění hádanek; či 

v kombinaci verbální a neverbální komunikace, například v dramatickém projevu. Samotná 

podstata hry však není omezena komunikací. Hrou je nejen zprostředkování smyslu, ale 

i vytvoření nových významů. Vzhledem k tomu je hra kreativním a komunikativním jednáním. 

Hraje nepostradatelným společníkem lidského vývoje ave všech fázích vývoje kultury 

měla velmi důležitou funkci. Byla používána k socializaci mladších generací (zejména ve formě 

obřadu zasvěcení), k přípravě na kolektivní lov či k tréninku. Trénované rysy však nebyly 

hlavním aspektem historické herní činnosti, neboť hlavní hrací roviny byly niterní a společenské: 

svátky, rituály, primitivní umění (tanec, hudba, mýty). Všechny tyto aktivity jsou spojeny 

s vytvářením, uchováváním, distribucí a vývojem významů, a tudíž představují kulturní, tvůrčí 

a komunikační aktivity. Prostřednictvím kolektivní hry se primitivní člověk naučil pocitu 

sounáležitosti s týmem, připojoval se k sociální paměti společnosti a snažil se sám k této paměti 

přispět. 

1.1 Obecné teorie her 

Hraje považována zajeden z nejúčinnějších prostředků organizace života lidí a jejich 

společných aktivit již od útlého věku. Hra zrcadlí vnitřní potřeby dětí do intenzivní činnosti ve 

smyslu utváření poznatků o světě, přičemž i starší jedinci ve hře obohacují svou emoční stránku 

a získávají zkušenosti tím, že vstupují do určitých vztahů s vrstevníky i dospělými. U dospělých 

se pak hra rozvíjí v příjemné a přínosné trávení volného času, stává se oblíbenou zábavou či 

koníčkem. 
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Hra coby fenomén fascinuje lidstvo už od počátku jeho existence, neboť neoddělitelně 

doprovází lidské bytí. V antice hra inspirovala celou řadu významných filozofů, kteří viděli 

v daném tématu hluboký význam. Prvním, kdo na hru obrátil svou pozornost, byl Platón. Viděl 

ve hře praktický smysl. Ve svém díle Zákony píše, že dětem v učení aritmetiky pomáhá, pokud si 

při něm hrají. K výchově budoucích stavitelů podle jeho názoru přispívají vhodné miniaturní 

nástroje, tedy hračky, podobné reálným předmětům. Tím kladl důraz na rozvojový význam her. 

Dále se také domníval, že by hra měla ovlivňovat děti už od počátku jejích zrání (Millarová, 

1968, s. 13). 

Existuje celá řada teorií her z pera významných teoretiků, kteří se pokoušejí vysvětlit 

vznik hry, její význam a smysl v lidském životě, ve společnosti a v kultuře. Významný rakouský 

neurolog a psycholog Sigmund Freud nahlíží na hru jako na zdroj napomáhající jedinci 

realizovat jeho představy či imaginace a ztělesňovat ty jeho myšlenky, které není možné vyjádřit 

v reálném světě. Hra působí jako pokus o vyrovnání se s konkrétní situací. 

Freud viděl ve hře velký potenciál a v případě dětí j i vnímal jako náhradu metody volné 

asociace a imaginativního myšlení dospělých. Stejně tak však používal hru jako metodu 

schopnou nahrazovat volné asociace i u dospělých. Pomocí hry zlepšoval kontakt s dětmi 

a využíval j i jako zajímavý objekt pozorování, ale také jako objekt celé řády výzkumů a diagnóz 

(Donskoj, Kruglyanskij, s. 78). 

Český teoretik v oblasti her Borecký (2003) uvedl ve své práci dva hlavní proudy teorií 

her - reduktivní a restitutivní. 

Reduktivní teorie hledají podstatu her v jejich vnějších příčinách. K takovým patří 

například teorie Halla (rekapitulační teorie), Spencera (teorie přebytečné energie), Grosse (teorie 

nacvičování dovedností), aPiageta (proces hry v kontextu kognitivního rozvoje). Český 

behaviorista Příhoda později rozdělil dané teorie do tří skupin, podle toho, zda hledají základ hry 

v minulosti, přítomnosti nebo budoucnosti j edince (Borecký, 2003, s. 88). 

Restitutivní přístup pak vidí příčinu her vtom, co znamenají pro hrajícího si člověka 

a jak se ve hrách projevuje vztah člověka ke světu z hlediska vytváření vlastního světa hry. Patří 

mezi ně Finkovy myšlenky a také Cailloisova klasifikace (Borecký, 2003, s. 90-91). 

1.2 Klasifikace her 

Třídění her může být provedeno na základě celé řady nejrůznějších kritérií, mezi něž patří 

délka trvaní herního procesu, jeho prostředí, jeho cíle a cílové skupiny, ale i další podmínky 

(například, týmová hra nebo hra s jednotlivými hráči). 

Opravilová (1979) rozděluje hry podle schopností, typů činnosti, místa, počtu hráčů, věku 

a pohlaví. Podle schopností jsou to pak hry pohybové, jejichž cílem je zdokonalení fyzické 
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zdatnosti, hry smyslové, které cílí na rozvoj všech smyslů a hry intelektuální, které rozvíjí 

schopnosti rozumové. Podle typů činnosti existují hry dramatizující, do nichž se vkládají 

zkušenosti a které rozvíjí fantazii, hry konstruktivní, které učí obměňovat a konstruovat, a hry 

napodobovací, které známe spíše jako hry „na někoho" nebo „na něco". Podle místa se rozdělují 

na hry v interiéru či exteriéru, podle počtu hráčů pak na individuální, párové nebo skupinové. 

Příhoda se při členění typů her opírá o vývojovou psychologii a rozděluje je do čtyř 

kategorií: hry nepodmíněně reflexivní (instinktivní), hry senzomotorické, hry intelektuální a hry 

kolektivní (Příhoda, 1971, s. 161-166). 

Callois (1998) stanoví poměrně přesnou klasifikace her podle počtu stanovených 

kategorií. Opírá se o vnitřní vlastnosti her, bez ohledu na vnější významy a projevy. Rozděluje 

hry do čtyř kategorií podle jejich základních principů: soutěž, náhoda, předstírání či závrať. 

Důraz je kladen na to, který z principů se v konkrétní hře projevuje nejsilněji. Dané principy 

nepopisují celý svět her, ale označují hlavní roviny, v nichž se hry nachází, a v nichž je 

dominantním vždy jen jeden princip. Kromě toho autor ukazuje, že existuje konkrétní hierarchie 

her, jejíž krajní body tvoří protikladné póly. Dané body jsou takzvanými extrémy. 

Jeden pól Callois nazývá pojmem paidia. Vněm převládá čistá a bezstarostná 

rozjařenost, zábava, citové podráždění a určitá spokojenost. Vtákových hrách se objevuje hluk, 

hlasitý smích a rozruch. Na protilehlém pólu spokojenost zcela ustupuje, hra nabývá na 

náročnosti a složitosti. Hry se stávají podrobnějšími ajejich pravidla jsou již víceúrovňová. 

Tento pól Callois nazývá pojmem ludus ajako příklad uvádí pouštění draka, kombinační hry, 

pasiáns nebo luštění křížovek. 

Jednotlivé kategorie pak označuje následujícím způsobem: 

1. Agón (z latinského zápas) — hlavním principem je soutěž. Ze strany paidia se v dané 

kategorii objevují hry podobné běhu o závod, všemožné zápasy nebo atletika. Ze strany ludus se 

jsou jim blízké šachy, fotbal či box a další podobné sportovní soutěže. Takové hry jsou zaměřeny 

na určité vlastnosti člověka, na sílu, rychlost, apod. Daný typ her předpokládá souboj dvou 

jedinců nebo dvou týmů, někdy však dovoluje i účast více jednotek. Častým rysem agonálních 

her je stejný počet shodných herních pomůcek či hraček pro všechny zúčastněné hráče (například 

u šachu nebo při pétanque). Hlavním cílem her typu agón je dosáhnout vítězství pomocí 

vlastního úsilí, pročež tyto hry často vyžadují určitý trénink (Callois, 1998, s. 35). Borecký 

(1982, s. 16) uvádí, že „v agonálních hrách jde o iluzivní soupeření. Spoluhráči se střetávají 

v ideálních podmínkách. Situace boje, v němž mají oba stejné šance, je uměle vytvořena". 

2. Alea (z latinského hra v kostky) —hlavním principem je náhoda, na pólu paidia se 

nachází takové hry jako rozpočitadla či hod mincí. Na pólu ludus nalezneme složitější formy her, 
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jakými jsou sázky, ruleta, prosté nebo kombinované loterie. Borecký k tomu uvádí: „V 

aleatorických hrách je vyzývání náhody, osudu, štěstí rovněž uměle navozeno", neboť štěstěnu j e 

možno pokoušet znovu a znovu (1982, s. 16-19). V aleatorických hrách jedinec nemůže ovlivnit 

výsledek hry, záleží čistě na náhodě. Hráč nevyužívá vlastních schopností, je pasivní, daný typ 

hry nerozvíjí žádné kognitivní nebo fyzické dovednosti. Tento typ her je však vhodný pro osoby, 

které mají rády risk a dávají přednost osudu před vlastní vůlí. V podstatě jsou tyto hry přímým 

opakem her agonálních (Callois, 1998, s. 37-40). 

3. Mimikry (z řeckého mimesis, neboli zobrazení, nápodoba) — základním principem je 

předstírání, v dané oblasti her se zobrazuje chování „jako by", důraz je kladen na 

vyumělkovanost. Do pólu paidia patří hry iluze, hry s panenkami, nářadíčky, maskami 

a převleky. Naopak do pólu ludus patří divadlo a divadelní umění jako hra na vyšší úrovni. 

V mimetických hrách je imaginatívni moment hlavní podstatou hry. Kulturní formy mimetické 

hry představují také karnevaly a filmy. "Mimetická hra není jen hraním v iluzivní sféře, je přímo 

hrou na iluzí" (Borecký 1982, s. 19). 

4. Ilinx (vertigonální hry) —základem je závrať. Na jednom pólu zde stojí dětská 

„motolice", kolotoč, různé houpačky nebo například i valčík. Na opačném pólu se nachází 

například volador, pouťové atrakce, lyžování a horolezectví, akrobacie na visuté hrazdě. Borecký 

uvádí, že „při principu závratí je smyslem hry vnést do bdělého vědomí paniku a zmatek 

a ohrozit fyzickou rovnováhu" (1982, s. 15). Daný typ her je od počátku spojen s dětskými prvky 

skoků, pádů a rotace. Ve hřeje cílem umělým způsobem vyvolávat závrať s úmyslem pohrávat si 

po určitou dobu s konkrétním pocitem absence vnímání a sebeovládání. 

V každé z protipólových oblastí funguje pravidlo, určující, že čím více narůstá aspekt 

paidia, tím více slábne aspekt ludus a naopak. 

Předpokládáme, že první rolové hry a rozvinuté rolové hry typu L A R P patří mezi hry 

mimetické, protože vjejich základu leží především svět iluze ajejich principem je nápodoba, 

předstírání a čisté rozdvojování (například určitých postav). Mimetická hra umožňuje zobrazení 

iluze nejen pomocí loutek a panenek, ale i maskování, kdy se můžeme skrývat pod maskou a stát 

se iluzorní postavou. Hra předpokládá, že ostatní hráči tento druh iluze akceptují. "Smyslem je 

rozehrát fantazijní dimenze zdánľ, uvádí Borecký (1982, s. 15). 

1.3 Sociální aspekty rolové hry 

Jedním z prvních teoretiků hry v lidské kultuře byl nizozemský filozof, historik 

a kulturolog Johan Huizinga, který ve svém díle Horno ludens v roce 1938 uvedl svůj pohled na 

fenomén hry, na jeho místo ve společnosti a jeho specifický význam pro člověka. Šlo 

o sociologický a antropologický pohled na hru, který se stal východiskem pro další zájem o dané 

téma. 
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Mezi důležité vlastnosti hry autor řadí možnost jejího opakování, prvek napětí a její 

pravidla, jejichž porušením se hra mění v kvazihru nebo úplně zaniká. Huizinga nalezl prapůvod 

hry v analýze chování archaických kultur, jejich písemných ajiných pozůstatků, případně 

v přetrvávajících archaických zvycích současných primitivních kultur. 

Hru samotnou Huizinga definuje jako "dobrovolnou činnost, která je vykonávána uvnitř 

pevně stanovených časových a prostorových hranic, podle dobrovolně přijatých, ale 

bezpodmínečně závazných pravidel, která má svůj cíl v sobě samé a je doprovázena pocitem 

napětí a radosti a vědomím jiného bytí, než je všední život", negativně j i pak vymezuje jako 

protiklad nevážnosti (Huizinga, 2011, s. 32). Na základě dané definice vzniká velmi diskutabilní 

otázka pohledu na profesionální hráče a sportovce. Z dané formulace vyplývá, že již nehrají, 

protože jejich činnost přestává být dobrovolnou, neboť je součástí práce, což vyvolává celou 

řadu diskuzí v oblasti teorie her. Nicméně stále platí, že logicky nej důležitějším aspektem hry 

vždy zůstává zábava. 

Lidská hra však podle Huizingy v těch svých vyšších formách, v nichž něco symbolizuje 

nebo něco oslavuje, již patří do oblasti slavnosti a kultu, tedy do oblasti posvátné. Hra se odlišuje 

od obyčejného života místem a trváním. Uzavřenost a ohraničenost je tedy jejím znakem. 

Ohraničeností míníme například arénu, hrací stůl, kouzelný kruh, chrám, jeviště, filmové plátno 

či soudní dvůr. To všechno jsou svou formou a funkcí místa pro hru, tj. posvátná půda, oddělené, 

oplocené, posvátné území. 

Nicméně každá hra má svá vlastní pravidla, uvádí autor, která definují, co přesně musí 

platit v konkrétní hře ave zvoleném časovém úseku. Pravidla jsou nepopiratelná a povinná, 

nejsou předmětem jakýchkoliv pochybností. Je to důležitý prvek, tzv. rámec, který umožňuje 

hráčům vytvořit přechod ze skutečné reality do alternativního, imaginárního světa hry. Aby tento 

svět mohl vůbec existovat, musí být pravidla přijata bezpodmínečně všemi, kdo do něho chce 

vstoupit. Hra vytváří řád, hra je řád. Inejmenší odchylka od řádu podle Huizingy hru kazí, 

zbavuje j i jejího charakteru a znehodnocuje j i . 

V oblasti her neplatí zákony a zvyky obyčejného života. Takové dočasné vybočení 

z obyčejného života nacházíme například ve velkých kultovních hrách přírodních národů. Při 

velké iniciační slavnosti, kdy jsou mladíci přijímáni do společenství mužů, se mimo obvyklý 

zákon a běžná pravidla ocitají nejen oni sami, ale i celý kmen, v němž musí utichnout sváry 

a všechny činy odplaty jsou dočasně zastaveny. Ive vyspělých kulturách můžeme nalézt četné 

stopy toho, že po dobu velkých, důležitých her dočasně ustane obvyklý život společnosti. 

V závěru dané práce se pak dočítáme, že kultura je vytvářena hrou, že "kultura vzniká 

formou hry, že kultura je zpočátku hrána" (Huizinga, 2011, s. 32). Huizinga upozorňuje na prvky 

zápasu a soutěživosti v chování, jejichž cílem je vítězství ve hře, získání cti, vážnosti a prestiže. 
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Ve svém díle se Huizinga snaží ukázat, že hra není pouze onou smysluprostou zábavou, 

jak j i v některých předchozích teoriích prezentovali jeho kolegové. Podle Huizingy jsou 

základními formálními znaky hry svoboda, neobyčejnost, vlastní svět hry, uzavřenost 

a ohraničenost, možnost opakování, řád a pravidla, připoutání a okouzlení, rytmus, harmonie 

a napětí. 

Zakladatelem teorie psychologie rolové hry je ruský psycholog Eľkonin, který těsně 

spolupracoval s Vygotským a následně pokračoval v jeho práci a výzkumu v oblasti her. Byl 

jedním z prvních teoretiků, jenž zpozoroval důležitý význam role ve hře dítěte. Ve hře vidí 

rekonstrukci sociální komunikace mezi lidmi bez nutnosti přímé utilitární aktivity (Eľkonin, 

1978, s. 20). 

Autor provedl analýzu herní aktivity a definoval hlavní jednotku hry: roli. Počáteční 

impuls pro vznik rolových her nalezl v dětství. Spojoval své myšlenky se slovy Sellyho o tom, že 

zájem jedince jakéhokoliv věku o hraní spočívá v tom, že ve hře jsou viditelné výplody jeho 

intimní fantazie, která se při svém vytváření může odvíjet od okolní reality (například dítě si 

může vzít kamínky a listy, aby si zahrálo „na obchůdek"), nicméně hlavním zdrojem hry je 

odhodlání realizovat atraktivní nápad (Eľkonin, 1978, s. 24). U dospělých lidí se takové intimní 

fantazie stávají složitějšími, mají více úrovní ajsou hůře odhalitelné, obsahují však stejné 

psychologické prvky. 

Eľkonin také uvádí, že musíme rozlišovat příběh hry a její obsah. Příběh hry je ta oblast 

reality, která se odráží ve hře. Herní rolové příběhy jsou velmi různorodé a reflektují konkrétní 

podmínky života. Proměňují se v závislosti na určitých životních podmínkách, od vstupu dítěte 

do stále širší oblasti života, přes rozvoj jeho kognitivních a kulturních horizontů, až po život 

dospělého, kdy člověk vstupuje do „vážných" aktivit a sociálních interakcí. Obsah hry je to, co je 

reprodukováno jedincem jako centrální charakteristický moment aktivit a vztahů mezi dospělými 

v jejich práci a společenském životě. 

Eľkonin (1978) dále tvrdí, že role a činnosti s ní organicky související představují hlavní, 

dále nedělitelnou jednotku pokročilé formy hry. To v nerozlučné jednotě představuje afektivně-

motivační a operačně-technickou stránku činnosti. 

Jako shrnutí můžeme uvést, že rolové hry jsou zrcadlem toho, co můžeme pozorovat 

v reálném životě. Na rozdíl od skutečné reality se ve hře mohou objevovat jakékoliv fantazijní 

a pohádkové prvky, jež jsou ještě přitažlivější as jejichž pomocí lze vytvářet zcela novou 

podobu reality. 

Důsledky her a jej ich důraz na fantazijní, nereálné aspekty mají zvláštní význam pro 

jedince, jenž daný typ her zvolí. Hueghs (1988) se snažil definovat přínosy rolových her, 

přičemž důkazy hledal ve výsledcích svých výzkumů. Za důležité označoval ty jejich aspekty, 
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které podle jeho výzkumu mohly mít přínos pro osobnost člověka. Identifikoval čtyři hlavní 

kategorie přínosů hraní rolových her: 

1. Rolové hry j ako únik před sociálním tlakem, kdy má j edinec možnost ve své roli jednat 

úplně jinak, než mu povoluje reálné společenské prostředí a projevovat určité vlastnosti, které 

budou realizovány pouze ve hře. 

2. Rolové hry jako prostředek ke zvýšení pocitu kontroly a vnímaného vědomí vlastní 

efektivity či ovlivnění dění v životě jedince (personál efficacy). Pocit kontroly a vlivu na vlastní 

život má velký význam pro zdraví a psychologické uspokojení, stejně tak jako pocit katarze. 

3. Rolové hry slouží jako prostředek k rozvoji sociálních dovedností, schopnosti 

komunikovat a zvyšovat vlastní empatii, schopnosti organizovat lidi, vcítit se do jejich problémů 

nebo vycítit motivace jiných hráčů. 

4. Rolové hry jsou vzdělávající. Zvyšují úroveň znalostí, které jsou nutné v reáliích 

probíhající hry. K takovým znalostem patří folklór, historie či vědy daného světa, ať už na 

základě reálií skutečných nebo vymyšlených. 

Realita, ve které člověk žije a kterou potkává kolem sebe, může být rozdělena do dvou 

příbuzných, ale přesto rozdílných oblastí. První je oblast hmotných předmětů (věcí), jak 

přírodních, tak i uměle vytvořených rukou člověka. Druhou je oblast lidské činnosti, oblast práce 

a vztahů mezi lidmi, do kterých vstupují ave kterých se nachází během procesu j akékoliv své 

činnosti. Obě oblasti mohou být aktivně zapojeny do herního světa, neboť záleží na tom, jak 

hráči používají konkrétní oblasti, jak s nimi zacházejí. Hraje především práce s fantazií a pouze 

ta může omezit restrukturalizaci reality s ohledem na pravidla konkrétní hry. 

Do dané reality, do obou jejích oblastí, je možné pomocí rolové hry vnést kouzelné 

prvky. Borecký (1982, s. 45) charakterizuje sféru magična jako tradiční sféru pohádkového světa 

a bytostí. Pohádkový svět organizuje představy tradičních témat již od dětství, zároveň modeluje 

imaginaci a napomáhá orientaci v celé řádě okruhů. „Pohádka otvírá sociální svět mezilidských 

vztahů v rodině i v širším společenství", tvrdí Borecký (1982, s. 46). 
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2. L A R P 

Pojem L A R P vychází z anglického Live Action Role Play a je formou hraní rolí, ve 

kterém živí lidé fyzicky svými činy představují činy svých postav. Je součástí her na hrdiny, 

v níž účastníci interagují mezi sebou navzájem i s okolním prostředím a hra působí jako 

divadelní představení. Nicméně pro L A R P je typické, že nemá žádné publikum. Jeho smyslem je 

hlavně zábava a zážitek účastníků, kteří jsou zapojení do akce a do celého příběhu, v němž se 

snaží dosáhnout svých cílů a cílů své postavy. Příprava je však také spojena s divadelním 

rituálem, protože důležitou součástí her je výroba rolových kostýmů, artefaktů, zbraní a dalších 

předmětů nutných pro hru, což je často poměrně fyzicky i časově náročné. Právě proto je dobře 

připravený L A R P velmi fotogenický, i přestože je určen pouze pro samotné účastníky projektu 

(Wikipedie, heslo LARP). 

„LARP je rolová hra, která spojuje prvky divadla a sportu", takto popisují L A R P 

uživatelé stránek moravianlarp.cz. 

Během LARPu si hráči rozdělí role postav fiktivního příběhu, ať už se jedná o historický 

epos, detektivku ze současnosti či jakýkoliv jiný syžet. Tyto role hrají jako herci na divadle 

a společně rozvíjejí příběh a vztahy mezi svými postavami. U historických a fantasy LARPů je 

často přítomna i simulace souboje pomocí šermu s bezpečnými zbraněmi. 

LARPy se často hrají v kulisách odpovídajících příběhu (na hradech, či v městských 

ulicích) a jeho hráči během hry nosí kostýmy, aby podpořili iluzi jiného světa, do kterého se 

během hry vydali. Všechny konflikty ve sdíleném fiktivním světě mohou být řešeny buď jako ve 

skutečnosti (reálně, diegeticky), nebo různými zástupnými mechanismy či pravidly. 

Díky otázce, jak by bylo možné L A R P popsat ostatním, nehrajícím lidem, vznikla celá 

řada zajímavých definic těchto her: 

„Herecká hra s prvky fyzické zátěže a techniky šermování, aneb fyzická zátěž a šerm 

s prvky herecké hry — podle toho, co je komu bližší " 

„ Vlastně je mohou hrát úplně všichni. Omezení pro tyhle hry vlastně existují jen 

v hlavách lidí a v jejich věku. " 

Na otázku, co vlastně L A R P znamená pro hráče samotného, lidé odpovídali v podstatě 

stejně: „Pro mě je to hobby. Nic víc než dobrá kombinace improvizačního divadla, odpočinku 

v přírodě a zábavy s lidmi, kteří jsou mi blízcí a které mám rád. Kvůli tomu všemu má cenu se 

vždycky znovu připravit a vyrazit", „Pro mě je to možnost se trochu otevřít". 

L A R P je příběh, v němž nic není definitivně dáno, je to chvíle strávená ve světě filmů 

a knížek. Reflexe z her, ať už psané či ve formě fotogalerie či videa, jsou v komunitě oblíbené, 

neboť umocňují zážitek ze hry. Ten zpravidla pramení z prožití příběhu skrze svoji postavu či 

z fyzického boje. 
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2.1 Prvky L A R P 

Prvek roleplayingu neboli hraní role je zakotven již v názvu samotného pojmu L A R P 

a je jeho neoddělitelnou součástí. Podle Josefa Valenty (2008) je role chápána jako: 

a) systém očekávání, která vůči jedinci a zejména vůči jeho chování, zaujímá někdo jiný, 

než on sám - společnost v užším nebo širším smyslu; 

b) soubor vnějších projevů chování a jednání jedince; 

c) vnitřní model, vnitřní představy o výkonu určité role. 

„Ideálně tato herní akce vychází z psychosomatických zdrojů - tělesných impulzů, 

navozených pocitů, představ i myšlenek, evokované a kreativně obohacené zkušenosti 

s jednáním" (Valenta, 2008, s. 53). Na základě toho pak můžeme uvést následující definice: 

Role je stav, vyžadující od hráče, aby svým chováním a jednáním (pohybem a řečí) 

vytvořil obraz určité fiktivní postavy (buď člověka, nebo nelidského tvora), která se nachází 

v konkrétní situaci a v určitém prostředí. 

Rolová hra je druhem dramatického vystoupení, jehož členové jednají v rámci svých 

zvolených rolí, řídí se povahou své role a vnitřní logikou činnosti v oblasti konkrétního prostředí, 

nikoli vnějšími požadavky. To, jak se bude situace vyvíjet, záleží na akcích hráčů, což znamená, 

že proces hraní je simulací konkrétní situace skupinou lidí. Každý z nich se přitom chová, jak 

chce — hraje svou postavu (Bělokoňová, 2005, s. 7). 

Účastnici LARPů jednají během hry skrze svoje role, z pohledu své postavy, což je velmi 

důležité. Chybou je, pokud někdo z hráčů začíná jednat nebo mluvit za sebe samého přímo 

v procesu hry, což narušuje samotnou ideu LARPu a jeho specificky vytvořenou atmosféru. 

Postava je jedním ze základních aspektů hry na hrdiny. Při hře se hráč stává postavou, je 

někým jiným, jinou osobou s vlastními motivy a zájmy. 

Celistvost lidské psychiky přitom není rozbitá, neboť jedinec si je vědom toho, kým do

opravdy je, jakou má biografii nebo sociální kontakty. Nicméně cílem hry je co možná nejúplněji 

odrážet život jiné osoby nebo dokonce fantastické bytosti. Postávaje tedy osoba, která působí na 

hru v herním světě a má vlastní jedinečné vlastnosti, svou historii a motivaci. Vztah mezi identi

tou hráče a totožností postavy je velmi komplexní a není plně definován (Bělokoňová, 2005, s. 8). 

Imerze (angl. immersion) čili ponoření se do postavy, vžití se do role, je stavem 

prožívání a uvědomování si vnitřních pocitů a myšlenkových pochodů postavy, což umožňuje 

hráči být někým jiným a žít jeho život. Harvianen (2006) staví model imerze mezi tři osy: imerze 

do postavy, do skutečnosti a do vyprávění příběhu. Takto vystavěný prostor rozděluje hráče na 

osm různých typů dle jejich imerzního zaměření. Podle Lifelike je imerze stavem, v němž je hráč 

schopen dočasně pojmout prostor sdílených představ jako součást své každodennosti (Podle 

Larpedie, dostupné z < http://wiki.larpy.cz/Imerze>). 
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2.2 Historický vývoj L A R P u 

Otázka vzniku rolové hry je velmi těžko zodpověditelná. Eľkonin ve svém díle 

Psychologie hry uvádí, že není možné označit přesné historické období vzniku rolové hry. 

U různých národů se může lišit v závislosti na podmínkách jejich existence a životního prostředí 

nebo na přechodu z jednoho stupně rozvoje na další, vyšší stupeň (Eľkonin, 1978, s. 61). 

V raných fázích vývoje lidské společnosti, kdy výrobní síly byly stále na primitivní 

úrovni a společnost měla problém byť jen uživit své děti, a kdy její nástroje umožňovaly 

bezprostředně, bez speciální přípravy, začleňovat děti do pracovního procesu, neexistovala žádná 

zvláštní cvičení na ovládání pracovních nástrojů, a tedy ani rolové hry. Děti se zapojovaly do 

života dospělých, ovládaly pracovní prostředky a všechny vztahy za přímé účasti na práci 

dospělých. Na vyšším stupni rozvoje již zapojení dětí do nej důležitějších oblastí pracovní 

činnosti vyžadovalo zvláštní trénink v ovládání nejjednodušších pracovních nástrojů. Toto 

osvojení pracovních prostředků začínalo v útlém věku a probíhalo pomocí zmenšených kopií 

daných nástrojů. Vznikla také speciální cvičení, kdy dospělí ukazovali svou nápodobou, jak se 

pracuje, zatímco děti pozorovaly pracovní proces a zapamatovávaly si nutné algoritmy. Až po 

zopakování daných algoritmů byly děti zapojeny do práce dospělých. Nicméně tato cvičení 

mohou být hrou nazvána opravdu jen de facto. 

Je samozřejmé, že další rozvoj výroby, modernizace a sofistikace pracovních nástrojů, 

vznik prvků domácích řemesel a také složitějších forem dělby práce a rozvoj e nových 

pracovních vztahů vedou společně k tomu, že i sama práce a příprava na ni se stávají 

složitějšími. Jednoduchá cvičení už neměla smysl, zatímco komplikovaná příprava byla odložena 

na pozdější věk dítěte. Vdané etapě vznikly dvě změny v charakteru výchovy a v procesu 

formování dítěte coby člena společnosti. První změna se týkala stanovení některých obecných 

schopností, které dítě potřebovalo pro ovládání komplikovanějších nástrojů. Proto byly 

vymyšleny rozvojové pomůcky, které se následně staly hračkami. Druhou změnou bylo objevení 

symboliky hračky, v níž byla pozorovatelná snaha dětí imitovat činnost dospělých ne tak, jak se 

to učí, ale podle svých vlastních představ. 

Eľkonin (1978) tvrdí, že rolová hra vzniká v průběhu historického vývoje společnosti 

v důsledku změny úlohy dítěte v systému sociálních vztahů a tudíž je už ze své podstaty 

sociálním jevem. Vznik hry není spojen s vlivem nějakých vnitřních, vrozených instinktů, ale 

naopak s konkrétními sociálními podmínkami života dítěte ve společnosti (Eľkonin, 1978, s. 62). 

Vznik hry na hrdiny je geneticky spojen s vytvořením zásadních předmětových akcí 

vraném dětství pod vedením dospělých. Předmětovou akcí Eľkonin (1978) nazývá historicky 

přiřazené a specifické veřejné způsoby použití různých předmětů. Na předmětech není přímo 

uvedeno, jak je používat na veřejnosti, proto děti začínají vymýšlet úplně nové významy 

a způsoby jejich použití, přičemž dochází k až magickému elementu. 
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L A R P samotný byl vynalezen nezávisle na sobě v Severní Americe, Austrálii, v konti

nentální Evropě a ve skandinávských státech. Skupiny lidí se snažily rekonstruovat příběhy ze 

svých oblíbených literárních a filmových děl a zažít na vlastní kůži svět svých oblíbených 

postav. Vl iv na vznik LARPů měly pravděpodobně táborové hry, kostýmové party, simulace 

v roli, improvizační divadlo, psychodrama, vojenské simulace a historické rekonstrukce. 

První poměrně významná L A R P skupina byla zaznamenána v USA v roce 1977. 

Zaměřovala se na fantasy bitvy, povětšinou kostýmovaná představení bez konkrétních rolí. „V 

roce 1981 začala působit International Fantasy Games Society. IFGS byla pojmenována podle 

fiktivní skupiny z knihy Dream Park z roku 1981, která popisovala futuristické LARPy. V roce 

1982 byla na Harvard University založena Society for Interactive Literatuře, první zaznamenaná 

skupina tvořící dramatické LARPy v USA a předchůdkyně Live Action Roleplayers Association " 

(Wikipedie, heslo LARP). 

2.3 Typy LARPů 

Typů rolových her v podobě her na hrdiny existuje velké množství, a navzájem se od 

sebe výrazně liší. V různých publikacích nalezneme mnoho přístupů k jejich klasifikaci. Mohou 

být děleny podle kvantitativních faktorů (doba trvání, počet účastníků, hřiště) na malé a velké 

hry; podle místa konání (stůl, polygon, hřiště, město), podle povahy interakce (verbální, 

divadelní, interaktivní, bojové). Kromě toho samozřejmě existují i složité hry, které pod záštitou 

jednoho zvýše uvedených druhů zahrnují i další typy her coby epizódni prvky. Základem pro 

podobné zápasy jsou často historické události z různých období, legendy a mýty různých 

světových národů, nebo předměty literárních děl (Kupriyanov B., Podobin A. , 2003, s. 15). 

Ve své práci bych chtěla definovat pouze LARPy, tedy rolové hry naživo v pravém slova 

smyslu. Kromě základních typů rolových her existuje i mnoho složitých, komplexních nebo 

smíšených druhů. Mohou spojovat komunikativní a rangerské boje a obsahovat slovní 

a dramatické prvky na "dobrodružném hřišti". 

/. Velký LARP - rolová hra v terénu v rozsahu několika dnů a s počtem účastníků od 

několika desítek do několika stovek. Takové LARPy j sou často pořádány v lese a ve srovnání se 

všemi ostatními typy her jsou více závislé na povětrnostních podmínkách. Dle hodnocení 

a vlastní zkušenosti hráčů jsou tím nej zajímavějším, nejvíce vzrušujícím typem hry, který přináší 

hráčům nej větší uspokojení ale zároveň i maximální obtíže. 

Hlavní herní jednotkou velkého LARPu je tým (kmen, lid, gang, planeta, apod. 

v závislosti na příběhu hry) do patnácti lidí. Čím více je herních skupin, tím více vyvstává 

příležitostí a možností pro rozvoj děje hry. Autoři herního modelu mohou ve skupině ve spojení 

s obecnou úrovní (nebo bez ní) poskytovat jakousi "vnitřní hru", jež umožňuje zkomplikovat 
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a obohatit vnitřní rolové vztahy během LARPu v týmové hře. Kvalitní hra tohoto typu 

předpokládá vývoj individuálních obrazů pro každého hráče, který je součástí týmu. Nejčastěji 

jde o zkušené hráče, kteří nepřijíždí s týmem na velký L A R P poprvé, a sami na základě obrazu 

herní skupiny vymýšlí své postavy a systém konfliktů mezi nimi. 

Velký L A R P vyžaduje dlouhou a pečlivou přípravu, a to jak ze strany hráčů, tak i ze 

strany organizátorů. V porovnání s jinými typy podobných her na velkém LARPu obvykle slouží 

nej větší počet mástrů a herních techniků. To je spojeno s velkým počtem účastníků, s různými 

typy herních aktivit, délkou trvání, velikostí herního teritoria atp. 

Hry bývají jak jednorázové, tak i sériové, takže může proběhnout buď jen jeden 

jedinečný příběh, nebo může proběhnout několik her na základě stejného materiálu, nebo se 

dokonce může hrát i pokračování předchozí hry, což je postup podobný seriálu. Příkladem 

jednorázové hry může být zážitkové dobové táboření Sigulfar, které se konalo v České 

Republice v roce 2014, a jehož motivem byla mystická Kyjevská Rus. Jednalo se o historický 

L A R P s železnými zbraněmi pro 30 hráčů z vikinsko-slovanského prostředí přelomu 10. a 11. 

století, u něhož byl kladen velký důraz na věrohodnost a dobovost kostýmů, vybavení a rekvizit, 

ale především na věrohodnost zážitků. Dobrou ilustrací realizace několika her na základě 

jednoho literárního díla jsou Hobiti hry (podle díla „Hobit" J. R. R. Tolkiena) v Rusku. 

Celostátní Hobiti hry se konají od roku 1990 a v každém regionu, kde existuje rolové hnutí 

a subkultura, alespoň jednou proběhly vlastní, lokální Hobiti hry. 

2. Městské hry nebo také hry ve městě dosud nedostaly v rolovém hnutí specifický název, 

protože jsou prováděny jen zřídka. Zkušenosti s těmito hrami existují v Moskvě, Petrohradě 

a dalších městech Ruska. Příkladem českého městského sériového LARPu je Pražská hlídka, jež 

je celá inspirovaná světem Lukjaněnka aVasiljeva. Hlavní akce se často odehrává v parcích 

nebo v jiných městských prostorách. Hlavní rozdíl oproti jiným hrám spočívá v práci s rolí 

a pravidlech, což znamená, že městské hry jsou spíše zaměřené na řešení situací a aktivní pohyb, 

než na divadelní charakter. 

Charakteristickým rysem podobné hry je diskrétní prostor. Jsou například známy případy 

her probíhajících v moskevském metru. Pokud je malý počet hráčů roztroušen na dostatečně 

velkou plochu, moment herní interakce nastává při setkávání hráče s herními symboly (s herním 

předmětem a herními prvky, s jinými hráči, s městem), které mají herní smysl. 

Jakákoliv chvíle během dne nebo i v noci je hrou. Hraje rovnoběžná s procesem života 

hráčů. Je možné vymezit zóny aktivní herní činnosti (kde jsou aktivní všechny herní nástroje) 

a oblasti pasivní herní akce (kde je možná komunikace mezi hráči a využití pouze některých 

prostředků). 
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3. Hra-epos probíhá poměrně dlouhou dobu (od několika dnů po několik týdnů) v na 

velmi široké ploše. Akcí, které mají "epochální" historický význam, se účastní i více než sto 

hráčů. Tento druh LARPu byl do klasifikace zařazen především vzhledem k tomu, že v sobě 

spojuje všechny ostatní typy her. Dochází zde k situačně-rolové interakci, která je základem 

každého LARPu. Na "dobrodružných plochách" se může konat "dungeon", účastí v němž hráči 

získávají zvláštní a specifické doplňkové prostředky. Divadelní praktiky, rituály a tradice 

podporují emocionální součást každého hráče v tom, aby se "vcítil" do role, do probíhající akce. 

Zrádný útok nebo pomsta se pak odehrává v bojových "rangerkách". 

Stej ně j ako u městských her má i epická hra prostory pro aktivní a pasivní akce, j imž j sou 

přiděleny speciální areály coby zvláštní oblasti herních zařízení. Stejně jako u velkých LARPů, 

hráči plní individuální a skupinové úkoly. Zároveň jako v jakékoli jiné hře i v eposu je velmi 

zdůrazňována diskrétnost času: den je herní čas, noc je čas pro odpočinek. Kromě toho je určen 

i čas začátku a konce takzvaných "herních cyklů virtuální hry", tedy dnů, měsíců nebo let, při 

nichž dochází ke změně virtuálních zdrojů. 

4. Hry hluboké imerze či mystéria jsou zvláštním druhem hry na hrdiny. Mohou se 

uskutečnit v podobě některé zvýše uvedených forem hry. Cílem této hry je, kromě hráčovy 

zkušenosti ze života v konkrétní roli, i "obnovit ztracené spojení mezi člověkem a člověkem, 

člověkem a světem, a člověkem a Bohem" (Kupriyanov, Podobin, 2003, s. 30). 

Podobná hra zahrnuje hluboce tvůrčí kontakt mástra a hráče, přičemž na zcela 

rovnocenné úrovni, neboť hráč modeluje svou roli samostatně: úkoly, příležitosti, životní cíl, 

nápad, který vnitřně přijímá. Zvláštní význam je v této hře věnován rozvoji osobních vlastností. 

Účastníci těchto her říkají, že "v takové hřeje potřeba žít!". 

V mystériu je důležitý každý obraz, každé slovo, které je použito. Existuje v duchovním, 

upřímnostním smyslu a blíží se hluboké psychoterapii. Často jsou využívány techniky, které 

„blokují" horní vrstvy vnímání prostřednictvím vlivu na mysl, emoce, pocity, obrazy, čehož je 

dosaženo prostřednictvím extremity, neobvyklosti aktivit, životního prostředí, hudby atp. 

V rolové subkultuře panuje vůči hluboké imerzi velmi rozporuplný vztah: od euforického 

nadšení po úplné popření. Ještě více dvojznačný postoj k tomuto typu her zaujímají pozorovatelé 

zvenčí, ale problematiku etiky a úniku z reality ponechme pro jiné vědecké práce. 

2.4 Struktura L A R P u 

Organizátoři her jsou obvykle nazýváni mástry. Jejich povinností je rozpracovat 

a rozvíjet pravidla hry, najít prostor a terén, motivovat hráče a v podstatě vést celou hru. Sami se 

pak mohou podílet na herní akci, nebo se hry neúčastnit a stát stranou. 

Hrací master musí jasně rozlišovat mezi sebou-hráčem a sebou-organizátorem. Stojí 

v hierarchii hry výše, než obyčejní hráči, zná všechna pravidla a nuance hry, ale musí se snažit, 
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aby je nezneužíval ve svůj osobní prospěch, stejně jako se musí snažit, aby hru neřídil jen 

v určitém směru. Proto mástři stále častěji nehrají vůbec, nebo jednají pouze ve specifické roli 

postav s unikátními herními funkcemi, například jako bohové. 

Master je především osoba nestranná. Zajišťuje, že dodržování pravidel platí stejně pro 

všechny hráče, přičemž by neměl dopustit jakékoliv výjimky, bez ohledu na osobní preference. 

Přesto mohou mástři podporovat a odměňovat určitý počet hráčů způsoby, které neprotiřečí 

pravidlům působnosti. 

Během hry jsou mástři potřeba především k řešení sporů a ke kontrole dodržování 

pravidel. Každý master se plně zodpovídá organizátorům skupiny i hráčům za všechna svá 

rozhodnutí o hře, přičemž rozhodnutí mástra není reverzní a nemůže být zpochybněno, či 

"napraveno" později. To vše vzhledem k požadavkům na psychologickou bezpečnost hráčů. 

Na velké hře je téměř nemožné sledovat situaci v celém rozsahu. Proto je poměrně 

běžnou praxí, že se mástři rozdělí na zprostředkovatele, přidělené k určitému týmu a pracující 

pouze sním, a koordinátory, kteří shromažďují informace od zprostředkovatelů a poskytují 

spojení mezi nimi a jejich činností, přičemž hlavní koordinátor může být v celé hře jen jeden. 

Častou praxí je také podíl „úzkoprofilových mástrů", jako jsou například mástři ekonomie, 

mástři magie, mástři medicíny. Jejích úkolem je kontrolovat pouze určitou oblast hry. 

Psychologové nepatří většinou k organizátorům hry (pokud mástři sami nejsou 

psychologové), ale mohou být přítomni, aby pomohli hráčům. 

Herní technika je systémem herní konvence, která je provozována pro udržení dynamiky 

hry. Herní technika podporuje předpoklady scénáře hry, ale nedefinuje je. Příkladem může být 

scénář, v němž elfové mají více hitů (jednotek života) než lidé, ale za určitých podmínek začnou 

ztrácet své hity rychleji než lidé. Herními techniky jsou pak nazýváni lidé, jejichž prioritou je 

pozorovat a hlídat, aby hra probíhala v daném herně-technickém systému. 

Jejich úkolem je modelování herního světa, herních situací coby pole interakce ve hře, 

což zajišťuje variabilitu taktik hráčů a stimuluje jejich iniciativu a nezávislost. Zatímco mástr na 

začátku hry naznačuje hráčům původní herní problémy, hráč sám si později definuje priority 

v současné herní situaci, svůj postoj k událostem, buduje strategii svých vlastních činů. 

Odpovědnost zajednání a uplatňování pravidel hry nesou samotní hráči. 

Hráči jsou tudíž lidé hrající hry na hrdiny s postavami a obrazy rolí. Jsou to lidé, kteří 

opravdu tvoří hru samotnou, neboť pomocí jejich komunikace se vlastní hra odehrává (rozvoj 

příběhu, bojové scény, tajné intriky). 

Hra na hrdiny má svá vlastní psaná i nepsaná pravidla, zvláštní funkci mají čas a prostor 

rolové hry. Psaná pravidla jsou vlastně popisem herních úmluv budujících společnou oblast 

interakce mezi hráči. Nepsaná pravidla jsou pravidly dané konkrétní hry, etiky (například že 

nelze použít informace, které nejsou známy z oficiálních zdrojů hry). 
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Čas není během hry jednorodý, například ve tmě jsou zpravidla boje mezi hráči zakázány. 

Prostor rolové hry je také dobře promyšlen a může být rozdělen do speciálních zón či míst, která 

mají každé svůj vlastní herní význam. Například, účelem zóny jménem "Země mrtvých" je 

umožnit člověku přemýšlet o své minulosti coby hráče a také mu pomoci při výběru nové role. 

Malý počet účastníků ve hře pak zvyšuje význam každého z nich. Ve většině případů 

nezáleží na použití síly, ale spíše na komunikaci. Někdy pomáhají k výhře pouze nekonvenční 

způsoby řešení herních problémů. Intenzita hry aktivuje dovednosti spojené se sběrem 

a analýzou informací, rozhodováním, úpravami akčního plánu. Konkrétně v případě smrti během 

hry hráč musí odejít z „živého" herního pole, ale neznamená to, že musí odjet domů. 

Vlastní účastí na hrách není život rolových hráčů omezován. Kupriyanov (2003) se snaží 

popsat druhy společných činností charakteristických pro rolové hnutí. Na základě analýzy 

publikací a rozhovorů s účastníky LARPů uvádí chápání herní praktiky a jejích forem. 

Vznik rolového hnutí je spojen s výskytem nového druhu sociální praxe jako rolového 

modelování, což je práce na vývoji, přípravě a provádění her, která zahrnuje: 

- tvorbu hry (vynález, design, konstruování) 

- řízení přípravy ke hře (výběr a rozmístění dobrovolníků, třídění rolí, coaching) 

- vedení hry (výuka, poradenství, rozhodování, provozní nastavení, analýza, reflexe). 

Hráči se setkávají i v běžném životě, stávají se kamarády. Mají své „party" či skupiny, ve 

kterých „prodlužují život" svým rolovým postavám, nebo společně věnují čas kreativitě příběhu, 

obrazů svého oblíbeného rolového světa apod. Takže důležitá je příprava na následující LARPy. 

L A R P se dnes stává stále populárnější aktivitou. Komerční společnosti pořádají velké 

LARPy pro tisíce účastníků, jsou vydávány publikace a časopisy o LARPu. Existují také 

specializované prodejny kostýmů a výzbroje určené primárně pro bojové LARPy. Nicméně 

většinu akcí stále vytvářejí sami účastnici, neboť taková hra má často větší prestiž a často je lépe 

provedená. 
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3. O s o b n o s t n í rozvoj v kontex tu L A R P 

V moderní době pojem osobnostní rozvoj nebo rozvoj osobnosti představuje pro člověka 

velký význam a je často používán v celé řadě děl a publikací. Jedná se však o multidisciplinární 

pojem, přes který lze nahlížet na jakoukoliv oblast lidské činnosti a lidského života. Vztahuje se 

k psychologii, pedagogice, andragogice, sociologii i dalším vědám, k vedlejším aplikovaným 

metodám jako jsou koučování, tréninky apod., ke kulturním, uměleckým a sportovním 

činnostem. To je jednou z mnoha příčin, proč nelze stanovit jedinou a přesnou definici daného 

pojmu. 

Chápání pojmu osobnostní rozvoj velmi záleží na kontextu, neboť má široké spektrum 

významů. Ve své práci se pokusím soustředit na ty kontexty, které těsně spojují rolové hry, 

zejména LARP, a osobnostní rozvoj jedince. 

3.1 Osobnostně sociální rozvoj 

Každá disciplína nahlíží na pojem osobnostního rozvoje jinak a zdůrazňuje ty jeho prvky, 

které považuje za důležité v tom kontextu, ve kterém se konkrétní disciplína pohybuje. Někteří 

autoři, například Palán (2002), nachází rozdíl mezi sociálními a kognitivními kompetencemi. Ke 

kognitivním kompetencím zařazuje tvořivost, schopnost učit se, apod. 

Kolář, Nehyba a Lazarová ve svém výzkumu stanoví pojem osobnostně sociální rozvoj 

a pozorují jeho projevy a uplatnění v různých kontextech, především v pedagogické rovině. 

Považují za důležité a správné používat pojem osobnostně sociální rozvoj, neboť zapadá do 

sociálního kontextu. Osobnostní rozvoj je tvořen osvojením dovedností a kompetencí, které 

slouží ke správné orientaci člověka v konkrétních sociálních situacích a správnému, adekvátnímu 

chování. 

Lazarová a Knotová (2008) uvádějí, že současné koncepce a pojetí osobnostního rozvoje 

jsou ovlivněny celou řadou známých psychologických teorií, opírajících se o psychodynamiku, 

behaviorismus a humanistické teorie. Příkladem jsou Freudova psychoanalýza, Adlerova 

individuální psychologie, Frommova analytická sociální psychologie, nebo i humanistické 

přístupy (Rogersovo ideální já, Maslowova seberealizace či Bandurova teorie sociálního učení). 

V posledních desetiletích jsou však populární i komunikační teorie včetně konceptu 

neurolingvistického programování. Nemůžeme podceňovat také vliv transakční analýzy, čili 

sledování jednání vlastního Já ve čtyřech životních scénářích (Lazarová, Knotová In Kolář 

a Lazarová, 2008, s. 40). 

V dané práci budu používat pojem osobnostní rozvoj v širším slova smyslu, z hlediska 

souhrnu různých kompetencí. Je však třeba mít na paměti, že se vždy nachází v sociálním 

kontextu. 
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3.2 Cíle osobnostního rozvoje 

Lazarová a Knotová (2008) uvádějí, že v dnešním světě jsou na plasticitu a adaptační 

pružnost osobnosti kladeny nebývalé nároky. Pozorují u dalších autorů i takové definice, které 

jsou zaměřeny na využití osobnostního potenciálu, progresivní rozvoj talentu a specifických 

individuálních schopností (Proďhomme, 2002 In Lazarová, Knotová, 2008). Smekal hovoří 

o stylech zvládání a plnění životních úkolů. S tím souvisí i osobnostní rozvoj „ve snaze pomoci 

člověku dosáhnout lepšího bytí, ke zlepšení kvality jeho života" (Smekal, 2005 In Lazarová, 

Knotová, 2008). 

Osobnostní rozvoj předpokládá celou řádu cílů, které jsou formulovány ve vztahu 

k jednotlivcům a jejich potřebám, ale i k prostředí, ve kterém se nachází. Cíle osobnostního 

rozvoje mohou být definovány jako „směrování k vnitřní integritě, zralosti, moudrosti, síle já a k 

rozvoji takových hodnot jako je pravda, spravedlnost, úcta k životu" (Lazarová, Knotová, 2008). 

Proďhomme (2002) uvádí hlavní dimenze lidského bytí, kterých se týká osobnostní rozvoj: 

tělo (zdraví, spokojenost, harmonie...) 

emoce (sociálnízačlenění, afektivnírovnováha...) 

schopnosti, resp. inteligence (kreativita, logika, komunikace...). 

Nej důležitějším aspektem ve formulování cílů osobnostního rozvoje je fakt, že lidé se 

snaží o sebezdokonalování buď sami, nebo za pomocí profesionálů. Rozvoj osobnosti sám 

0 sobě je procesem, cestou, která má vlastní řetězce dílčích cílů. Není možné si vytvořit jeden 

jediný cíl, dosáhnout jej a považovat rozvoj za hotový. Osobnostní rozvoj je nekončícím 

procesem během celého života člověka. Proto na rozvoj člověka nesmíme nahlížet jen z jediného 

úhlu pohledu. Nejčastěji je zohledňována kombinace různých cílů, principů, metod a činností. 

Jak tvrdí Proďhomme (2002): „...každý má nárok na své vlastní pojetí osobnostního rozvoje" (In 

Lazarová, Knotová, 2008, s. 39). Na tomto místě je třeba uvést, že každý jedinec se může obrátit 

na metodu osobnostního rozvoje jiného člověka, ale opravdu funkční je jen velmi individuální 

přístup především k sobě samému. 

Smekal (2005) uvádí, že hlavním cílem osobnostního rozvoje je progresivní rozvoj, což 

je v podstatě rozvoj všech oblastí osobnosti člověka, které směřují ke zlepšení jeho života. Jejich 

pomocí je jedinec schopen vytvořit lepší cestu do budoucnosti, dosáhnout spokojenosti se svým 

životem, harmonie, sebeuvědomění, zralosti a moudrosti. Je to nalezení smyslu života s cílem 

jeho plnohodnotného prožití a naplnění svého vlastního já různými hodnotami citovými 

1 mravními (Lazarová, Knotová, 2008, s. 39). 

3.3 Osobnostní rozvoj hrou a zážitkem 

Z předchozích kapitol vidíme, že hra může ovlivňovat osobnost poměrně silně. 

K podobným závěrům dochází i mnoho teoretiků teorií hry. Například Borecký zdůrazňuje, že 
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„mimetická hra s hračkami nejen že odráží určité osobnostní rysy, schopnosti a dovednosti, 

nálady a city, ale pomáhá je též rozvíjeť (Borecký, 1982, s. 68). Uvádí, že všeobecnou 

inteligenci necvičíme pouze na krížovkách nebo hlavolamech. Toho můžeme dosáhnout až 

u modelu reálné situace, kterou odrážíme v konstrukci malé obce nebo společenského světa 

loutek. Vidíme, že v pokročilé hře jde o konstruování modelu společnosti nebo části dané 

společnosti, přes kterou můžeme nahlížet na vlastnosti toho, kdo do tohoto světa a modelu 

vstupuje. „Zde jsou znalosti, vědomosti a logické uvažování kombinovány s prostorovou 

představivostí a obrazotvorností, ale hlavně s porozuměním sociálním vztahům a s 

orientovaností ve vnějším světě", píše Borecký. Nicméně zdůrazňuje také uvolnění a harmonizaci 

citového zrání osobnosti ve spontánním vyjadřování pocitů a nálad, které mohou být jen obtížně 

formulovány slovy (Borecký, 1982, s 68). 

O podobném modelování uvažuje Eľkonin (1978), který vidí v rolových hrách pokročilý 

rozvoj osobnosti, neboť aktivním členem je zde přímo konkrétní hráč. Nenaděluje určitými 

vlastnostmi hračku, se kterou hraje, ale identifikuje sám sebe v rámci vytvořeného imaginárního 

světa, jenž je do určité míry odrazem světa reálného. Mohou vznikat jakkoli fantazijní scenérie, 

ale komunikace mezi lidmi a vlastní pocity uvnitř role jsou stále velmi reálné, i když to tak na 

první pohled nevypadá. Hra především uvolňuje a harmonizuje citové zrání osobnosti, učí 

spontánnímu vyjadřování pocitů a nálad, okamžité reakci na neznámou situaci či problém. 

Rolová hra je především hrou skupinovou. Přitom jedním z nej důležitějších rysů pro 

osobnostní rozvoj je interakce s jinými lidmi. Borecký (1982) zdůrazňuje, že ve skupinové hře se 

objevují zcela nové prvky, které v individuální hře pochopitelně nemohou být přítomny. Jsou to 

prvky související se zvláštnostmi souhry, tedy hry se spoluhráči, se kterými člověk sdílí herní 

prostor, nebo se kterými musí přinejmenším vytvořit určitou dohodu, aby nedošlo ke konfliktům, 

které by mohly přerůst rámec hry a stát se důvodem pro konflikt v obecné realitě. L A R P vyža

duje, aby se konflikty uvnitř hry řešily pouze ve hře a nepřesahovaly mimo ni, čemuž je třeba se 

naučit. „Potřebu prosadit se a vyniknout je nutno kombinovat s potřebou ustoupit a podřídit se. 

Ve skupinové hře se otvírají snahy pochopit význam hry druhého" (Borecký, 1982, s. 78). 

Eľkonin (1978, s. 285) hovoří o zajímavých experimentech Brunera (1975), který 

pozoroval manipulaci s materiálem pro řešení pozdějších úkolů. Na základě daných experimentů 

bylo zjištěno, že hra má velký vliv na intelektový a duševní rozvoj, protože během hry vznikají 

takové kombinace materiálů a taková orientace v jejich vlastnostech, které mohou vést 

k pozdějšímu použití konkrétních materiálů pro řešení podobných problémů a úloh. Můžeme 

předpokládat, že existuje paralela mezi použitím hmotných materiálů a použitím kognitivních 

materiálů, které jsou k dispozici v LARPech. Hráči se setkávají snovým typem úloh 

a manipulují se vším, co mají ve hře k dispozici takovým způsobem, aby splnili své zadané herní 
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úkoly. Většina hráčů zdůrazňuje fakt, že podobné situace jim pomáhají se zorientovat a správně 

se zachovat v reálném životě. 

Eľkonin také uvádí myšlenku rozvoje svévolného chování. Existuje podle něj důvod se 

domnívat, že při plnění role se vzor chování, který role obsahuje, stává standardem, s kterým 

člověk své chování porovnává a kontroluje jej. Jedinec plní ve hře dvě funkce současně: na jedné 

straně plní svou roli, na straně druhé kontroluje své chování. Svévolné chování je 

charakteristické nejen dostupností vzorce chování, ale i dispozicí kontroly nad vykonáváním 

daného vzorce. Rolové chování během hry, jak jsme zjistili z analýzy, je složitě organizováno 

skrze sledování tohoto vzorce plněním konkrétních úkolů (Eľkonin, 1978, s. 287). 

Téma osobnostního rozvoje na základě prožitku, zážitku a zkušenosti otevírají Kirchner, 

Louka, Hnízdil a Plachý (2006). Ve svém výzkumu se opírají na názor Jiráska (2000), že 

prožívání je spojením jedince a světa. Vycházejí z přístupu, v němž je prožívání člověka 

důležitým nástrojem k uchopení jeho duševní činnosti. Zážitek je podstatou učení a změn 

v životě člověka, je zdrojem poznání a prostředkem interakce jedince s okolím, tvrdí autoři. 

Uvádějí graf, ve kterém ukazují růst potenciálu pro rozvoj osobnosti v závislosti na 

náročnosti aktivit a zážitků člověka. 

Náročnost 

Obrázek 1. Náročnost prováděné aktivity v návaznosti na osobnostní rozvoj 
(Kirchner, Louka, Hnízdil a Plachý, In Studia Kinanthropologica, 2006, s. 68) 

Eľkonin (1978) tvrdí, že rolové hry jsou rozvinutou formou hry, a nej sou tudíž 

nenáročnou činností a nemají jednoduchou podobu jako například stolní hry. Na základě daného 

tvrzení uvažujeme o tom, že LARPy jako aktivní rolové hry naživo mají složitější podobu 

dobrodružství. Nesou v sobě větší risk a nebezpečí na jedné straně, ale na straně druhé jsou 

založeny na pocitech prožívání, na radosti z aktivních zážitků. Na základě daného grafu můžeme 

do jisté míry předpokládat, že L A R P má poměrně velký potenciál pro rozvoj osobnosti jako 

určitá forma dobrodružství ve formě rozvinuté hry. 
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Kirchner, Louka, Hnízdil a Plachý (2006) zdůrazňují význam učení z předchozích 

činností jako velmi důležitou součást osobnostního rozvoje. Průběh konkrétní činnosti přináší 

autentické prožitky, pokud se jí jedinec zúčastní osobně. Autoři uvádějí ilustraci vlivů zážitku na 

budoucí rozhodování jedince následujícím způsobem: 

Průběh 
Činnosti 

<2L 

Déni tady a teď 

Zpracováni a uvedení ! 
zážitku do souvislostí ! 

Zprostředkovaný 
zážitek 

NaSe chování + přístup k novým situacím, 
jejich vyber a pfijimání 

Obrázek 2. Vliv zážitku na naše budoucí rozhodování - „zážitkový cyklus" 
(Kirchner, Louka, Hnízdil a Plachý, In Studia Kinanthropologica, 2006, s. 69) 

Na základě daného schématu můžeme uvažovat o tom, že modelování situací v LARPu 

a reakce hráče na ně fungují stejným způsobem, protože L A R P nabízí přesnou simulaci reálné 

společnosti, realistických, především komunikačních zážitků, na základě kterých si člověk 

později může vytvořit vlastní model chování. 

Činnostní přístup popisuje Smekal (In Kolář, Lazarová, 2008, s. 14) a odkazuje 

k Coveyově teorii, která zavádí pojem „Vysoce efektivních lidí" a pojednává o způsobech 

sociálního jednání a o návycích jednat určitým způsobem. Takové způsoby jsou pak popsány 

pomocí rysových i funkčních termínů. Koncepce teorie spočívá v tom, že existují tři roviny 

osobnosti člověka, v nichž musí jedinec dosáhnout určitých návyků. Dané návyky jsou podrobně 

charakterizovány a působí na realizaci jednoty tří předpokladů, které se uplatňují jako základ 

činnosti. Jsou jimi: 

— znalosti 

— dovednosti 

— přání 
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Autor uvádí seznam návyků úspěšného člověka regulujících činnosti, jako jsou aktivita, 

cílevědomost, plánovitost, smysl pro týmovou činnost, kooperace, komunikace a integrace. 

Dané návyky vedou jedince ke konkrétním typům činností, které napomáhají 

osobnostnímu rozvoji, nutí jej plnit specifické úkoly orientované na výkon. Podle uvedených 

teorií a uvedených odpovědí hráčů můžeme definovat několik velmi důležitých rysů LARPů, 

díky kterým působí na rozvoj osobností hráčů. 

3.4 L A R P jako nástroj osobnostního rozvoje 

Rolová hraje interakcí lidí, interakcí mezi lidmi. Hra se vyskytuje tam, kde je vztah mezi 

lidmi, kde dochází ke kontaktu. Hra povzbuzuje lidi, aby vytvářeli skupiny, organizovali určité 

komunity. To znamená, že rolová hraje společenským jevem. Hraje sociální realitou. 

Navíc hra je realitou sociálně-psychologickou, neboť je výplodem fantazie a v mnoha 

ohledech je i ztělesněním fantazie. Je proto přirozené očekávat v rolové hře projevy osobních 

charakteristik hráčů, stejně jako projevy masového vědomí. Často jsou za základ her na hrdiny 

přijímány archetypální příběhy. 

Každá rolová hra, v níž jedinec hraje nějakou roli, která je pro něj důležitá, zanechává 

v psychice určité stopy: něčemu učí, k něčemu slouží. Ovšem jak se projevuje v budoucím 

chování jednotlivce a v jeho mezilidské komunikaci, jaké dovednosti a zkušenosti mu přináší 

a především, jak daného jedince rozvíjí —to jsou otázky pro sociální pedagogy a psychology, 

přičemž otázky velmi aktuální. 

Obvykle lze jen těžko říci, v čem konkrétně spočívá hodnota rolové hry pro jedince nebo 

skupinu. „Děj hry a způsob, jakým je hra organizována a prováděna; kontext, v němž hra 

existuje a v němž se vytváří, hráči a interakce mezi nimi — každá z těchto částí je důležitá sama 

0 sobě, má svůj vlastní význam. Ale žádná z těchto částí neexistuje odděleně od všech ostatních. 

Hra je sama o sobě nezávislou hodnotou. Stejně tak je sama o sobě důležitá a smysluplná i každá 

součást každé hry. Můžeme tedy říci, že zde existuje prostor hry, herní realita" (Bělokoňová, 

1997, s. 15). Tato skutečnost se odděluje od vůle lidí zapojených ve hře, začíná existovat 

samostatně. Všechny dílčí části této skutečnosti nesou své vlastní významy a vzájemně na sebe 

působí. Proto je hra interakcí významů a velmi specifickou realitou. 

LARP, jako jakákoliv společenská hra, je velkou týmovou spoluprací ale zároveň 

1 týmovým představením. Goffman (1999, s. 81) zdůrazňuje důležitost poměrně běžného jevu, 

kdy je výklad situace předkládaný konkrétním účastníkem interakce nedílnou součástí situace 

předkládané více účastníky, a to díky jejich důvěrné spolupráci. To se při LARPu projevuje tím, 

že kvalita a hloubka hraní rolí silně ovlivňuje ostatní hráče, dává více prostoru a možností jejich 
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vlastním rolím. Dochází tak k lepší a kvalitnější interakci mezi postavami, což výrazně zvyšuje 

kvalitu hry a stává se základem dobré nálady všech účastníků hry. 

Rolové hry plní celou řadu funkcí, které přímo souvisí s osobnostním rozvojem člověka. 

Bělokoňová a Voronovová (1997) označují za hlavní funkce: 

1. Motivační: každé hraní role vytváří motiv aktivit, které jsou významné pro hráče 

a jsou ihned k dispozici. 

2. Vzdělávací: v době přípravy ke hře a během hry hráč obdrží nové znalosti 

a dovednosti. 

3. Rekreační: rolová hra zmírňuje emocionální napětí způsobené zatížením nervového 

systému při intenzivním studiu nebo práci a je dobrým aktivním odpočinkem v přírodě. 

4. Rozvíjející: v průběhu hry hráči rozvíjejí rychlé reflexy, pružnost myšlení a chování, 

pozornost a kreativitu. Kromě toho proces hry často k řešení vznikajících problémů vyžaduje od 

hráče přechod na přístup "pro dospělé", čili odpovědný přístup k jejich vlastní činnosti. 

5. Komunikativní: hra rozvíjí schopnost respektovat hodnoty jiných lidí a hájit své 

vlastní, zlepšovat dovedností komunikační kultury a chování účastníků rolové společnosti. 

Rolová hra podporuje schopnost řešit konflikty, ve většině případů snižuje stres, negativní 

emoce, a pokud je správně použita, umožňuje i bojovat s různými komplexy. 

6. Vyrovnávací: kompenzuje účastníkům projev v potřebě "dospělosti", včetně sociálních 

a smysluplných vztahů. Zkušeným hráčům hra na hrdiny umožňuje mnohem výrazněji vyjádřit 

to, co v reálném životě není vždy možné nebo povolené. 

7. Psychotechnická: v procesu hry se odehrává budování schopností přípravy svého 

fyziologického stavu pro efektivnější provoz, stejně jako i restrukturalizace mysli pro učení 

a zpracování velkého množství informací. 

Každá z uvedených funkcí přispívá k rozvoji konkrétních schopností a dovedností 

jedince, který rolové hry, zejména L A R P do jisté míry využívá. Předpokládáme, že každý hráč 

pro sebe hledá tu nej důležitější a nej zajímavější oblast, v níž pro sebe nachází smysl a do které 

se nejvíce zapojuje. Některé z daných funkcí jsou realizovány automaticky při vstupu do hry. 
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4. S h r n u t í 

Shrneme-li předchozí kapitolu, můžeme říci, že vývoj rolových her je logickým krokem 

ve světě lidských volnočasových aktivit. Ukazuje se, že hra je složitým a neoddělitelným 

procesem v životě člověka. Hry mají různé podoby a cíle, což nám ukazuje klasifikace her. 

Můžeme pozorovat dějiny vývoje rolové hry, konkrétně fenoménu L A R P , který se stává stále 

populárnějším druhem rolové hry. L A R P jako rolová hra v sobě nese důležité funkce, které 

přispívají k rozvoji osobnosti člověka. Na samotný osobnostní rozvoj hráčů v kontextu LARPu 

můžeme nahlížet několika způsoby, což se odráží také v osobnostním rozvoji prostřednictvím 

hry a zážitků. Vidíme, že existuje poměrně velký potenciál LARPu pro výzkum jeho pozitivního 

vlivu na osobnost jedince. 
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I I I . V ý z k u m n á č á s t 

1. T é m a a cíle v ý z k u m u 

L A R P je stále populárnější volnočasovou aktivitou, je to hra, kterou hrají dospělí lidé 

hledající ve svém koníčku více osobních přínosů. Cílem výzkumu bylo získat názory larpových 

hráčů, zmapovat jejich pohled na L A R P a jej ich vlastní perspektivu hraní, ale především také 

ukázat, v čem hráči vidí potenciál LARPu pro rozvoj vlastní osobnosti a co považují za zásadní 

přínosy svého koníčku. 

Začala jsem stanovením výzkumného problému, který má deskriptívni podobu. Stanovila 

jsem hlavní výzkumnou otázku, jež zní: „Jaký je osobnostně-rozvojový potenciál LARPu 

z pohledu hráčů?" Pokusím odpovědět na otázku proč lidé tak rádi hrají LARP, co jim L A R P 

přináší, v čem je obohacuje, ale také v čem tkví jeho případné limity podle názorů samotných 

hráčů. Specifikovala j sem dílčí výzkumné otázky: 

— Co hráči považují za hlavní motivace při hraní LARPu? 

— V čem spočívá přínos LARPu pro hráče z jejich pohledu ? 

— V čem spočívá nebezpečí LARPu pro hráče? 

— Jak hráči LARPů vnímají budoucnost daných her a sebe sama v nich ? 

L A R P se stává relativně známým způsobem trávení volného času, ale odborných 

výzkumů vdané oblastí existuje poměrně málo, proto jsem zvolila kvalitativní typ výzkumu. 

Miovský (2006) uvádí, že kvalitativní přístup se nejvíce hodí pro zkoumání nedostatečně 

prozkoumaných jevů, neboť je zaměřen na hlubší popis a následující interpretaci a specifikaci 

konkrétních jevů. V daném případě se bude jednat o názory konkrétních vybraných larpových 

hráčů. 
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2. Respondent i a c í lová skup ina 

Celkový počet respondentů činil 7 osob. Všichni respondenti byly rusky hovořící, což 

během rozhovoru napomáhalo lepšímu porozumění a volnější konverzaci. Všichni respondenti 

byli zvoleni ze skupiny lidí, kteří odpověděli na inzerát v sociální síti diary.ru. Cílová skupina 

byla zvolena podle následujících požadavků: za respondenta byl zvolen hráč, který hraje L A R P 

minimálně 5 let a měl v době rozhovoru za sebou minimálně 5 her o délce od 1 do 3 dnů. 

Byli zvoleni zkušení roloví hráči, kteří se ve světu LARPů pohybují už dlouhou dobu, 

mají zkušenost nejen v oblasti her, ale dokázali něco i ve svém vlastním životě. Mají vzdělání či 

práci, umí reflektovat a rozumně posoudit své vlastní já v kontextu svého hobby. 

Zvolení respondenti jsou různého pohlaví (nalezneme mezi nimi 4 ženy a 3 muže). Byli 

vybráni v míře odpovídající reálnému procentuálnímu zastoupení počtu žen a mužů v LARPech. 

Dříve byl L A R P výhradně mužskou záležitostí, neboť byl spojen pouze s bojovým představením, 

ale v současné době počet žen velmi výrazně stoupl a nakonec o několik procent i překročil 

počet mužů. Takovýto výběr respondentů umožňoval sledování genderových rozdílů 

v odpovědích respondentů, ačkoliv v připravených výzkumných otázkách jsem genderové 

rozdíly nijak nenaznačovala, neboť to nebylo cílem práce. Následná analýza dat však ukázala, že 

v obecných otázkách osobnostních preferencí a rozvoj e dovedností a schopností pohlaví velkou 

roli nehrálo. 

Pro lepší přehlednost dalšího kódování dat uvádím následující tabulku: 

Tabulka 1. Přehled respondentů 

přezdívka věk pohlaví jak dlouho hraje kolik her má za sebou 
FENZ 28 žena 14 let (od 2001) více než 50 
Rudy 29 žena 9 let (od 2007) více než 20 

KUNZITE 32 muž 16 let (od 1999) více než 30 
KIMURI 36 žena 18 let (od 1997) více než 50 
C l a r k y 26 žena 11 let (od 2004) více než 10 
MORION 31 muž 11 let (od 2004) více než 40 
TURGON 30 muž 15 let (od 2000) více než 10 

Kódy byly vytvořeny pro každého z respondentů zvlášť, aby v následujících označeních 

docházelo k lepšímu a přehlednějšímu propojení odpovědí a hráče. 
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3. M e t o d a s b ě r u dat 

Za metodu sběru dat jsem zvolila polostrukturované interview. Výhodu dané metody 

vidím vtom, že respondenti se cítí při vyjadřování svých názorů uvolněněji, ale zároveň má 

rozhovor přesně danou strukturu a jasné vymezení tematických otázek ze strany tazatele. To 

umožňuje výzkumníkovi držet se zvolené cesty a získat od respondenta větší objem informací 

(Miovský, 2006). 

Při vedení jsem rozhovor rozdělila do tří hlavních sémantických částí podle časové osy 

odpovídající historickým hráčským obdobím při hraní samotného LARPu. První část je označena 

za minulost a zahrnuje v sobě úplný začátek a seznámení hráče s LARPem, jeho motivace 

a zájem o pokračování v konkrétním koníčku. Druhá část rozhovoru je označena za přítomnost 

a zkoumá přímo vztah hráče k LARPu, přínosy a limity LARPu z pohledu jedince. Třetí část, 

označená jako budoucnost se vztahuje k hráčovu vnímání budoucnosti ve své zálibě, ve hraní 

LARPů obecně, ve stanovení jeho dílčích cílů apod. Zde uvádím tabulku, která ukazuje vztah 

mezi výzkumnými otázkami a částmi rozhovoru, podle daného třídění jsou sestaveny další 

tazatelské otázky (viz. Příloha 1): 

Podle těchto oblastí byly roztříděny tazatelské otázky a vytvořena struktura rozhovoru 

coby náhled na L A R P skrz historickou osu hráče z hlediska jeho osobních pocitů, myšlenek 

a rozvoje. 

Respondenti byli předem osloveni e-mailem nebo přes sociální sítě, aby s nimi byl 

domluven vhodný čas pro rozhovor. Bylo jim vysvětleno, jaký smysl daný rozhovor má, kolik 

přibližně bude obsahovat otázek, apod. 

Rozhovory byly provedeny prostřednictvím programu Skype s využitím funkce 

videohovoru a byly nahrávány pomocí programu MP3 Skype recorder pro účely následného 

přepisování. Žádné technické ani jakékoliv další problémy, které by mohly jakkoliv narušit nebo 

znepříjemnit rozhovor či vzájemné porozumění, během konverzace nevznikaly. Kvalita nahrávek 

byla ve všech případech dostačující. Video přidávalo rozhovoru plnohodnotnost opravdového 

osobního setkání. Respondenti se během rozhovorů nacházeli doma u osobních počítačů, nic je 

nerušilo, cítili se v procesu rozhovoru pohodlně. 

Tabulka 2. Přehled částí rozhovoru ve vztahu k výzkumným otázkám 

Minulost 
Co hráči považovali za 

hlavní motivace ke hraní 
LARPu? 

Přítomnost 
V čem pro hráče spočívá 

přínos 
LARPu z jejich pohledu? 

Budoucnost 
Jak hráči LARPů vnímají 
budoucnost daných her 

a sebe sama v nich? 

V čem spočívá nebezpečí 
LARPu pro hráče? 
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Na začátku bylo každému respondentovi sděleno několik faktů o základních etických 

principech vedení rozhovoru, o anonymitě osobních dat a o tom, že části rozhovoru budou 

použity v bakalářské práci. Respondenti se nestyděli ani nebáli, proto si ponechávali svá vlastní 

jména nebo přezdívky, přestože jim byla nabídnuta anonymita. V ostatních ohledech rozhovory 

probíhaly podle pravidel vedení osobních výzkumných rozhovorů. Průměrná doba vedení 

rozhovoru byla cca 40 minut, nej kratší rozhovor trval 30 minut, nej delší 55 minut. 

Původně byly rozhovory vedeny v ruském jazyce a v něm byly také přepsány 

a analyzovány. Hlavní, klíčové části, důležité pro přehlednost výzkumu, byly následně přeloženy 

do češtiny. 
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4. A n a l ý z a dat 

Analýzu dat jsem rozdělila do několika částí. Pro začátek jsem zvolila metodu 

interpretace klíčových slov a pojmů, abych našla propojení mezi odpověďmi všech respondentů. 

Vyhledávala jsem v získaných odpovědích na stejné otázky hlavní zdůrazněné postoje či názory 

respondentů, našla jsem opakující se pojmy nebo pojmy vztahující se k jednomu tématu. Dalším 

krokem pak bylo jejich roztřídění do několika oblastí, přičemž pro vytvoření kategorizace pojmů 

jsem zvolila princip otevřeného kódování (viz. Příloha 2). 

Na základě analýzy a porovnání pojmů ze všech odpovědí vznikla následující tabulka 

reprezentující konečný přehled zkoumaných oblastí: 

Tabulka 3. Přehled oblastí výzkumu 
Motiv Cesta Cíl 

Motivace ke hraní LARP Přínosy LAKPu z pohledu hráčů Cíle hráčů LARP 

Nebezpečí a limity LARPu pro 
hráče 

Dané oblasti jsou zakotveny do velkých historických období, uvnitř každé oblasti 

vznikají další prvky, které jsem označila za kategorie, tedy hlavní myšlenky respondentů, jež 

jsou považovány za důležité v konkrétních oblastech. Kategorie vznikly v procesu 

zevšeobecnění názorů a myšlenek hráčů, kteří odpovídali na položené otázky z konkrétní oblasti. 

Hanuš (In Kirchner a kol., 2003, s. 72) uvádí schéma, které reprezentuje vztah motivace, 

cesty a cílů v kontextu osobnostního rozvoje. Autor označuje dané schéma jako vhodné pro 

jakoukoliv činnost přispívající k osobnostnímu rozvoji. 

C H C I MUSÍM N A P L N Ě N I 

M O T I V C E S T A C I L 

Obrázek 3. Model motivace-cesta-cíl 

Ve své práci zdůrazňuji propojení počáteční motivace hráčů jako prvního kroku na cestě 

osobnostního rozvoje skrze hraní LARPu. L A R P samotný je označen za cestu, během které hráč 

plní konkrétní i abstraktní úkoly, čímž způsobuje proces vlastního osobnostního rozvoje, a to jak 

záměrně, tak i nezáměrně. 

4.1 Motivace 

Minulost je označena za první oblast na čáře historické osy. Do této oblasti je zapojen 

důležitý moment vstoupení hráče do herního procesu, což je motivace hráče, která v sobě spojuje 
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všechny motivační příčiny, které respondenti jmenovali jako důvody, proč začali hrát L A R P a co 

je následně zaujalo natolik, že zůstali při svém koníčku i nadále. 

Co motivuje lidi, aby se oblékli do kostýmů, šli v horký letní den do parku a hráli nějakou 

fantazijní roli? Jako člověk, který má zájem o zkoumání tohoto aspektu, jsem předpokládala, že 

většina lidí by pravděpodobně odpověděla, že touto motivací bude zábava. To realisticky ví již 

zkušený hráč, ale začínající budoucí hráče musel L A R P ze začátku nějak přilákat. 

V procesu provádění rozhovorů bylo zjištěno, že motivace některých respondentů byla 

záměrná, což znamená, že někteří z nich přesně věděli, co by na LARPech chtěli prožít nebo 

zkusit. Dva z respondentů naopak o LARPu vůbec nic nevěděli, ale i přesto si chtěli zkusit tuto 

hru zahrát. Šli na L A R P pouze kvůli svým kamarádům, aby s nimi společně strávili čas. 

Takovou motivaci pak můžeme označit za nezáměrnou. 

Na základě odpovědí hráčů se vyskytlo několik hlavních kategorií, přímo se vztahujících 

k jejich motivaci. Musíme zdůraznit, že v daném kontextu nahlížíme na motivace jako na impuls 

k akci, ke hraní LARPu. 

Tabulka 4. Přehled kategorií v oblasti motivace respondentů 

Oblast Kategorie 
Zájem o nové informace 

Motivace k hraní LARP Hledání sebe sama 
Hledání zážitků 

Fine (2002) se domnívá, že existují čtyři tzv. aktuální témata, proč lidé hrají hry na 

hrdiny. Pojmenovává vzdělávací složky hraní, hraní jako únik ze společenského tlaku, hry jako 

pomůcky pro zvyšování pocitu osobní kontroly a účinnosti, a hry jako pomoc při jednání s lidmi 

(str. 53). 

V této práci rozděluji motivace hráčů na zkoušení LARPu a následné zjištění 

respondentů, proč hrají, po dlouhé a smysluplné době aktivního hraní. V tomto spatřuji propojení 

s Fineovým tvrzením. 

Zájem o nové informace 

Na prvním místě byl coby hlavní motivace zkusit si hraní LARPu u většiny respondentů 

zmiňován jejich vlastní zájem o nové informace o úplně nový jev v jejich životě. U některých 

respondentů vznikla zvědavost z příběhů známých, kteří už L A R P hráli: 

„Zájem. Je to jedinečná věc, která může motivovat člověka, aby se do něčeho zapojil... 

Ale na začátku jsem si jen chtěl zkusit zahrát" (Kunzite). 

„Byl jsem si jistý, že zde dozvím něco úplně nového " (Turgon). 
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„Nikdo z Udí v mém blízkém okolí mi nebyl schopen říct, co LARP je, o čem je, o co tam 

vůbec jde. Ale chtěla jsem vstoupit do něčeho nového. Chápala jsem, že získám spoustu nových 

informací, které mi nikdo jiný neposkytne " (Kimuri). 

Zájem budoucích hráčů vznikal na základě různých představ o tom, jak by podle nich 

kouzelný svět měl vypadat. Zajímalo je, jaká je vůbec mechanika podobné hry, o které dosud nic 

nevěděli, jak probíhá, kdo se jí účastní, apod. Předpokládali, že na ně rozhodně čeká nová 

informace. V době přelomu tisíciletí nebyly žádné konkrétní informace, které by se týkaly 

LARPů, běžně dostupné. O podobných hrách se ve společnosti mluvilo různě a často poměrně 

protikladne (až do té míry, že byl L A R P do jisté míry považován za sektu). Respondenti potře

bovali zjistit informace o procesu hry, uvidět pravdu na vlastní oči a pocítit hru na vlastní kůži. 

V dané kategorii vidíme i vztah ke vzdělávací složce v hraní, kterou uvádí Fine (2000). 

Informace jakéhokoliv druhu v sobě nese vzdělávací funkci. Buď jde o informaci týkající se hry 

bezprostředně či o informaci vedlejší, způsobující rozšíření poznání v nové oblasti, nápomocné 

při hře. 

Hledání sebe sama 

Většina respondentů zažila svůj první vstup do světa LARPů v adolescenci, tedy ve věku, 

pro který je charakteristické hledání sebe sama a svého místa jak v realitě, tak i ve světě fantasie. 

Bylo to období hledání svého vlastního koníčku a zapojení se do subkultury lidí se stejným 

pohledem a zájmem. Součástí hledání vlastního „já" byla touha po pocitu výjimečnosti, která je 

často typická pro toto věkové období, a byla poměrně silným motivačním aspektem pro většinu 

respondentů. 

„ Vypadalo to nejdřív jako poměrně uzavřená společnost, i když mohl furt přicházet někdo 

nový. Tohle nás strašně bavilo " (Kimuri). 

„Cítil jsem, že patřím k něčemu speciálnímu... " (Turgon). 

Blinka (2005) uvádí ve svém výzkumu, že hráči cítili svou „výjimečnost" kvůli rolovým 

hrám, jako by se dotýkali něčeho, co není dostupné a srozumitelné pro ostatní, pro běžné 

„civilisty". L A R P v představách hráčů byl spojen s informací, která je dostupná pouze některým 

„vyvoleným" lidem. Fine (2002) uvádí pocit osobní kontroly a účinnosti jako druh motivace. 

V odpovědích respondentů vidím jejich počáteční touhu po výjimečnosti coby první krok 

ke stanovení sebe sama, seberealizaci a sebedefinice ve svém koníčku. 

Další a neméně důležitou součástí hledání své identity byla pro hráče možnost být někým 

jiným a možnost hraní role. Znamenalo to pro ně možnost zkusit se vcítit do úplně jiných emocí. 

Za velmi důležitou také označovali touhu ponořit se do fantastického světa svých oblíbených 

knih, protože předtím nikdy nic podobného nezažili: 
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„Ten nápad ponořit se do světa mé oblíbené knihy. Nebo do jakéhokoliv fantastického 

světa" (Rudy). 

Respondenti odpovídali, že do světa her je přivedli kamarádi nebo známí, nejčastějším 

pojítkem v odpovědích byla společná láska k dílu J. R. R. Tolkiena „Pán prstenů". 

„Nejdřív jsem přišla na jeden z těch srazů jen kvůli tomu, abych se měla s kým bavit 

o svých oblíbených knížkách... A potom... Když pak den za dnem sleduješ, jak se lidi utkávají 

v souboji s mečem v rukou a v plné zbroji, začneš přemýšlet o tom, že celá ta záležitost nemusí 

být jen o povídání a klábosení''(Fenz). 

Fine (2002) označuje daný fenomén jako touhu po úniku ze společenského tlaku. Téma 

podobného úniku je velmi diskutabilní, protože v sobě zahrnuje další pozitivní i negativní 

účinky, což je však perspektivní téma pro dílčí výzkum. Nikdo z respondentů však nemluvil 

otevřeně o tom, že chtěl uniknout z reality, ačkoliv někteří zmiňovali, že opravdu chtěli změnit 

své okolí a zbavit se společenského tlaku, tak jak to uvádí Fine. 

„Byla jsem ve škole tak trochu odpadlík a měla jsem ráda fantasy a scifi" (Fenz). 

V daném konkrétním případě můžeme konstatovat, že touha uniknout do fantastického 

světa byla adekvátním projevem chování adolescentních lidí, kteří mají společné zájmy v jiné 

partě, než v partě spolužáků. Tento zájem můžeme označit za další krok v procesu hledání sebe 

sama a v ochraně vlastních zájmů. 

Hledání zážitků 

Podle odpovědí respondentů je touha po zážitcích jedním z nej běžnějších 

a nej rozšířenějších principů v motivaci k hraní LARPu, coby představa o zábavném pobytu 

v přírodě a zajímavých fyzických aktivitách, které doprovází LARP. K takovým aktivitám 

můžeme zařadit například i plavání, pokud se herní území nachází vedle vodní plochy, nebo 

večerní posezení u táboráku, zpívání a veselé vedlejší hry: 

„...chtělo se mi jet na výlet do lesa, žít ve stanu spartou lidí, se kterýma mám o čem 

mluvit u táboráku. Nikdy jsem takové výlety nepodnikala " (Rudy). 

Hraní LARPu samo o sobě vyžaduje poměrně velkou fyzickou aktivitu: běhání po lese, 

časté souboje nebo překonávání překážek. Někteří respondenti si představovali L A R P jako něco 

podobného aktivní či zábavní turistice, ale jak sami vypověděli, výsledek dalece předčil 

očekávání. Když byli respondenti dotázáni, jaké první pocity měli z LARPu, odpovídali různě. 

„ Upřímně? Byla jsem trochu zklamaná. Očekávala jsem něco zázračného, neuvěřitelnou 

podívanou " (Fenz). 

„Absolutně ohromující. Nemohla jsem se vrátit do reality ještě pár dnů, nevěřila jsem, že 

přímo vedle je metro, mobily... " (Rudy). 
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„Rozkošné! A k tomu perfektní zážitek z pobytu v přírodě!" (Kimuri). 

Každopádně každý z hráčů zjistil, že určitě v L A R P u najde něco právě pro sebe 

a pokračoval v něm i nadále. 

4.2 Osobnostní rozvoj z pohledu hráčů 

Abychom mohli o LARPu mluvit jako o potenciálním nástroji osobnostního rozvoje 

hráče, musíme se obrátit na jeho vlastnosti, na přímé přínosy a nebezpečí z pohledu hráčů, jež 

jsou základem pro rozvoj osobnosti jedince, který danou cestou prochází. Podle zkušenosti 

respondentů, jak o tom vypověděli oni sami, poučení z LARPu přináší pro život nejen pozitivní 

zážitky, ale i problémy, které vznikají v procesu hraní či během přípravy k 

jednotlivým LARPům a které se člověk musí naučit vyřešit. 

Osobnostní rozvoj skrze pozitivní i negativní faktory se vztahuje k přítomnosti -

současnému pohledu hráče na sebe a na rozvojový potenciál LARPu pro svou osobnost. V dané 

oblasti se zkoumají faktory LARPu, které respondenti označují za přínosné a poučující. 

4.2.1 Přínosy L A R P u 

Na základě odpovědí respondentů j sem identifikovala následující kategorie. Je vidět, že 

dané kategorie se vyvíjely z motivačních kategorií v procesu formování vlastních představ hráčů 

během dlouhodobého hraní LARPů. Očekávání a motivace vyrostly a přeformovaly se do 

kategorií majících hlubší význam pro rozvoj osobnosti hráče. 

Tabulka 5. Přehled kategorií v oblasti přínosů LARPu 

Oblast Kategorie 
Vzdělávací efekt 

Psychologický efekt 
Přínosy LARPu z pohledu hráčů Seberealizace 

Fyzická aktivita 
Komunikativní rozvoj 

Vývojové dovednosti, které by mohly motivovat hráče, zahrnují také snahu naučit se 

něco nového a zlepšování svých sociálních dovedností: 

„ V první řadě je to možnost si tím nebo oním způsobem odpočinout, ponořit se do 

herního světa. Samozřejmě to přináší i nové známosti, nové dojmy, v jistém smyslu i určité 

sebezdokonalování" (Rudy). 
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Vzdělávací efekt 

Meriläinen (2012) ve svém výzkumu týkajícím se osobnostního rozvoje prostřednictvím 

LARPu potvrdil jeho poměrně velký význam coby vzdělávací činnosti. Většina jeho respondentů 

uvedla, že se naučili novým a užitečným věcem z her na hrdiny a většina tvrdila, že často nebo 

velmi často potřebuje informace týkající se různých témat pro účely hry i bez výslovné žádosti. 

Informace pak byla následně používána i pro další inspiraci, nezávisle na účelech hry. Podobné 

výsledky se potvrdily i u skupiny respondentů, zvolené pro tuto práci. Téměř všichni respondenti 

uvedli alespoň jednu oblast, ve které si prostřednictvím LARPu rozšířili své vlastní obzory. První 

oblastí je rozvoj znalostí pomocí hraní LARPu. Mezi ty patří historické znalosti, přehled 

o nových autorech a knihách, filmech, znalosti v oblasti techniky, vesmíru, různých věd. 

„Když jsem poprvé dorazil na historický LARP, dozvěděl jsem se, že toho o středověku 

moc nevím — oproti ostatním hráčům, kteří používali taková slovíčka, která jsem slyšel poprvé 

v životě. Takže mě středověk zaujal a musel jsem o tom hodně přečíst" (Morion). 

„Hry taky trochu změnily můj literární vkus, protože mi odhalily nové spisovatele. A taky 

jsem se toho spoustu dozvěděla o úžasných počítačových hrách " (Fenz). 

Respondenti zaznamenávali, že velmi záleží na tématu hry, na předchozích znalostech 

jedince, a tvrdili, že v každé hře se každopádně objeví něco, co bude pro člověka záminkou k 

otevření nové kapitoly ve svém poznání. 

Druhou oblastí vzdělávacího efektu LARPu je rozvoj dovedností. Většina respondentů 

se naučila nějaké manuální práci, čemuž pomohla potřeba šití kostýmu pro hru, vaření jídla 

v přírodě a další vedlejší potřeby pobytu mimo domov. 

„Kromě všeho, teď alespoň vím, co si musím vzít s sebou do přírody. Umím vařit na 

otevřeném ohni, a to nejen párky nebo brambory", žertuje Morion, nicméně získané dovednosti 

jsou užitečné i v reálném životě. 

L A R P slouží také jako základ tréninku hereckých schopností, neboť pomáhá rozvíjet 

mimiku, řečnické umění, gestikulaci. Hraní her na hrdiny vyžaduje od hráče, aby poměrně 

usilovně pracoval na své postavě, na tom, jak j i bude předvádět v kontextu konkrétní hry. To 

pomáhá rozvíjet techniku řeči, dovednost naslouchat ostatním, dovednost vstoupit do akce 

v nutnou a vhodnou chvíli, apod. 

„Předně je to vynikající trénink hereckých schopností, tak jako tak je to hra naživo 

a vyžaduje aspoň minimální herecký výkon " (Morion). 

„Řekněme, že za své umění skládat slova do vět a pronášet projevy před širokým 

obecenstvem vděčím právě LARPům " (Fenz). 

Ačkoli na první pohled podobné znalosti a dovednosti nemusí vypadat jako důležité, 

respondenti uváděli, že v jejich životě se stávaly užitečnými. Nejednou byli vděční svému 

koníčku za to, čemu je učí. 
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Psychologický efekt 

L A R P není cíleným odborným psychologickým tréninkem i když většina organizátorů 

může mít psychologické či pedagogické vzdělání. Na rozdíl od terapeutických rolových her je 

stále zábavnou volnočasovou aktivitou. I přesto má L A R P svůj vliv v psychologickém smyslu. 

Gardner (1999) zdůrazňuje, že psychika člověka obsahuje 8 druhu inteligence, mezi které 

patří intrapersonální a interpersonální složky. V kontextu LARPu vidíme projevy rozvoje 

těchto dvou konkrétních druhů inteligence. Důraz kladený na rozvoj jedné z daných inteligencí 

je předurčen osobností jedince. L A R P většinou působí na obě, ale vždy záleží na preferenci 

hráče samotného. 

Intrapersonálníneboli vnitřní inteligence slouží k tomu, aby jedinec rozuměl sám sobě. 

Pomáhá naučit se, které situace nebo činnosti vyvolávají v jedinci určité emoce, a zjistit, co ho 

motivuje k určitému jednání. Vysoce rozvinutá vnitřní inteligence umožňuje jedinci zvládnout 

bolestivé emoce a rychle se vypořádat se stresem. Zároveň je díky ní jedinec schopen činit 

dlouhodobě výhodná rozhodnutí (Gardner, 1999). 

Pro některé respondenty bylo nošení masky své role krokem pro překonání vlastních 

a velmi reálných strachů: 

„...tehdy mi pomohlo překonat strach, když jsem si řekla: „Moje postava ve hře by se 

nějakýho pitomýho zubaře nebála!" A pak bylo daleko snazší si do toho křesla sednout" 

(Clarky). 

Někteří z respondentů uváděli, že u některých hráčů je v určitém smyslu přítomná 

sublimace vlastních nerealizovaných tužeb. Jsou si jistí tím, že pozorování cizího hraní je velmi 

přínosné a poučující. Rozvoj empatie jako dovednosti byl také patrný ve výsledcích, respondenti 

zmiňovali vlastní zvýšení empatie k sobě i k druhým. Složky empatie, které uvádí Arnold (In 

Meriláinen, 2012) —reflexe, komunita, představivost a výkon role —jsou podporovány 

v postojích hráčů, vyskytují se v jejich odpovědích, kde zmiňují rozvoj empatie a fantazie. 

L A R P umožňuje modelování poměrně realistických situací, případně problémů, které 

hráč musí v procesu hry vyřešit. Poté, v reálném životě, když jedinec čelí podobné situaci, cítí se 

na ni připraven. Meriláinen (2012) ve svém výzkumu uvádí, že většina jeho respondentů 

odpověděla, že L A R P jim umožnil prožít negativní emoce v bezpečném prostředí, a skoro 

polovina zdůraznila pocit, že L A R P jim ukázal způsoby, jak se s takovými emocemi vypořádat. 

Interpersonální či společenská inteligence určuje schopnost správně jednat s ostatními 

lidmi. Zahrnuje rozpoznávání cizích emocí, motivů a úmyslů, schopnost přizpůsobit se druhým 

a navést ostatní, aby se přizpůsobili jedinci samotnému. Vysoká společenská inteligence 

umožňuje člověku snadno se začlenit do společnosti, získat j i na svou stranu a přesvědčit j i , aby 

uvěřila ve správnost jeho tvrzení a postupů (Gardner, 1999). 
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Někteří respondenti označovali za důležité lepší poznání jiných lidí, porozumění motivaci 

jejich jednání, a to právě díky hraní LARPů. Hráči se učí rozpoznávat cizí emoce skrze emoce 

svých postav. Zkušení larpoví hráči tvrdí, že touha po hypertrofovaných emocích v roli řekne 

0 hráčovi více, než by chtěl sám ukázat. 

„Hledám sama sebe. [LARPJ mi v tom pomáhá, začínám lépe rozumět jiným lidem, 

1 sama sobě. Obvykle mám problém s porozuměním emocím. " (Rudy). 

Dramatická rolová hra, jakou je i LARP, podle Hicksona (2000) přináší konkrétní zisky: 

uvolnění, překonání bariér v interakci a pohybu, jistotu a bezpečí, efektivitu v komunikaci, 

zlepšení představivosti, obohacení mysli, kulturní stránky lidské osobnosti a mnoha dalších. 

Někteří hráči, zejména muži, považují za přitažlivou součást herní aktivity i proces boje 

a bitev. Boj je technicky zcela hravou záležitostí, ale vystupuje jako symbol konfliktu a napětí, 

kterých se člověk chce zbavit. Každý hráč, který má rád boje, tvrdil, že herní bitvy přináší 

uvolnění od reálného napětí, působí uklidňujícím způsobem a zlepšují náladu. Ciniburk (2009) 

poznamenává, že kdekoliv, kde je nějaký konflikt, ve kterém je hráč zainteresován, pracuje 

adrenalin. „ Tedy nejen v boji, ale třeba i ve chvílích, kdy poslední díl skládačky zapadá a vedle 

vás se začíná odehrávat intenzivní scéna, jste „na drogách" (Ciniburk, 2009 [online]). Reálné 

návykové látky jsou však na kvalitních hrách přísně zakázány, protože to by mohlo způsobit jisté 

nebezpečí pro hráče i pro organizátory. Dobrých zážitků a emocí je na takové akci hojnost, 

a jedinec si je může užít plnohodnotně i bez drog. 

Turgon vypovídá, že L A R P mu přináší „obrovské morální uspokojení, pokud se hra 

povede. A dokonce i když se ne všechno povede tak, jak bych si představoval, pořád zůstávají 

další součásti celého prožitku. Jen velmi zřídkakdy se stane, že by člověk litoval zbytečně 

vynaloženého úsilí". 

Vágner (1995) konstatuje, že L A R P přináší cenné možnosti pro ty, kteří sním umějí 

nakládat. U hráčů probouzí sebevědomí, když se hra daří a slouží jako vynikající terapeutický 

prostředek. 

Seberealizace 

Seberealizace je důležitá součást osobnosti každého člověka, jeho přirozená touha najít 

sebe sama v oblíbené činnosti. Ciniburk (2009) uvádí, že každý hráč LARPu má nějaké 

předpoklady ve svých schopnostech a také touhy, jež chce uplatnit či realizovat. L A R P 

představuje poměrně bezpečné prostředí, kde má člověk možnost řadu věcí vyzkoušet, kde se 

může rozvíjet a v něčem seberealizovat. 

„ Snažím se zkoušet různé modely chování, protože vím, že ta hra pro mě bude bezpečnou 

zónou, ve které můžu vyzkoušet cokoliv, co mě napadne, a to bez jakýchkoliv následků. Tedy 

samozřejmě v rámcích obecných pravidel bezpečného chování a jednání" (Clarky). 
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Respondenti uváděli ve svých odpovědích, že L A R P poskytuje možnost vytvořit něco 

úplně nového: jak možnost vymyslet nový svět, tak i možnost ho zorganizovat a předvést ve hře. 

Kromě toho jde i o realistické přínosy jako jsou organizační schopnosti, práce ve skupině, prvky 

divadelního umění. 

„Dá se říct, že je to taková poměrně zvláštní výzva, zda si dokážu nasadit masku nějakého 

úplně odlišného člověka" (Fenz). 

Hickson (2000) uvádí, že dramatické prvky poskytují možnost vytvoření sebedůvěry 

a rozvoje komunikačních dovedností, ke kterým patří také schopnost společenského kontaktu 

s jinými lidmi. Dále tvrdí, že divadlo je stimulem rozvoje lidské fantazie a může dokonce přispět 

i k plánování vlastní budoucnosti. 

Mnozí hráči začali vyvíjet vlastní tvůrčí činnost, jako je malování, literatura, psaní básní, 

design a modelování kostýmů. Ve svém výzkumu Meriláinen (2012) zjišťuje, že larpoví hráči 

mají velmi často zkušenost s uměním ve spojení se svým koníčkem. Tvrdí, že převažující počet 

respondentů uvádí, že L A R P výrazně zlepšil jejich představivost. Podobné výsledky se potvrdily 

i u respondentů zvolených pro tuto práci. Každý z nich označoval L A R P za vhodný a příjemný 

prostor pro rozvoj fantazie, představivosti a tvůrčí činnosti. 

Mezi motivačně-rozvojové kategorie řádí Ciniburk (2009) také uznání, které je podle 

mého názoru na základě rozhovorů s hráči nedílnou součástí seberealizace. Autor zde uvádí, že 

pozitivní pocity z uznání a přijetí jsou velmi silné stimulanty pro hráče a zvyšují pocit 

sebedůvěry a sebevědomí. 

„Je to velmi příjemné, když lidé začnou poznávat, kdo jsi, oceňovat tvou hru, kostýmy 

a začnou tě zvát na větší a populárnější LARPy " (Kunzite). 

Oceňování úspěchů může pramenit jak ze strany organizátorů, tak ze strany rolové 

komunity. 

Fyzická aktivita 

LARPy, a zejména ty velké, vyžadují od hráčů poměrně velkou fyzickou aktivitu. 

Samozřejmě, existuje zde i možnost zvolit si vhodnou roli tak, aby se hráč nemusel pohybovat 

příliš náročně, ale většina hráčů zmiňovala, že tuto náročnost zažívá ráda. 

Ciniburk (2009) zdůrazňuje velký vliv adrenalinu na náladu účastníků LARPů, coby 

velmi přitažlivého stimulantu pro hru. Nejen adrenalin, ale i endorfiny působí na vnímání hry 

pozitivním způsobem. Hráči vnímají herní svět a akci ještě osobněji. 

„...často zdůrazňuji aspekt aktivního pohybu, když mluvím s někým, kdo LARP nezná. Je 

to mnohem lepší zážitek, než prostě jen výlet s grilováním. Je to nadšení, uvolňování adrenalinu " 

(Turgon). 
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Většina lidí má ráda možnost vyjíždět na hru z velkého města do různých nových míst, 

nejčastěji do otevřené přírodní plochy, která nabízí krásné výhledy. Zároveň je L A R P pohybem 

v přírodě (což zahrnuje čerstvý vzduch, aktivní běhání, někdy i plávání) ave spojení 

s příjemnými zážitky působí velmi pozitivně na fyzické a duševní zdraví. 

Bitvy jako významná součást velkého množství her jsou fyzicky náročnou činností, a tak 

přináší nejen morální, ale i fyzické uspokojení. Příjemná únava z bitev je dobrou součástí zážitků 

přivezených z LARPu domu. 

„Kromě her samotných chodím na bitevní tréninky do parku, kde se setkávají fighteři, 

a to mě strašně baví a zároveň udržuje v náladě. Ještě více se díky tomu těším na bitvy na 

LARPech" (Morion). 

K fyzickým aktivitám patří i některé organizační a přípravné prvky. Orientace na novém 

místě, postavení stánků a utváření herních lokací, dokonce i vaření jídla a uklizení po hře —to 

vše je součástí velké akce, která v konečném důsledku přináší hráčům obrovské uspokojení 

a dobrou náladu. Nedílnou a velmi oblíbenou součástí her se stává večerní táborák, zpívání 

larpových písní a povídání na dobrou noc. V některých LARPech hra trvá nepřetržitě, 24 hodin 

denně, a tak některé zajímavé aktivity probíhají i v noci. Takové akce hry jsou však náročnější, 

kratší a velmi specifické. 

Komunikativní rozvoj 

Podle slov Ciniburka (2009) je člověk tvorem společenským, který potřebuje mít kolem 

sebe své společníky. L A R P formuje a vytváří takzvanou komunitu larpařů, rolových hráčů, kteří 

se považují za samostatnou subkulturou. Mají společné zájmy, tráví společně volný čas 

a vždycky mají společná témata pro komunikaci. 

„...nemůžu si upřímně řečeno vzpomenout na nikoho, kdo by se od komunity izoloval 

a neopustil přitom rolové hry. ...[být součástí subkultury] důležité určitě je, ale pro každého asi 

jen v určité míře " (Fenz). 

Většina respondentů zdůrazňovala, že jezdí na hry nejen proto, aby hráli nepřetržitě celou 

dobu trvání LARPu, ale také aby měli možnost povídat si s přáteli, se kterými se dlouho neviděli. 

Těmi mohou být kamarádi a společníci z jiných měst, případně i států, kteří se setkávají jen na 

velkých hrách. 

Sociální sítě rostoucí kolem daného koníčku jsou považovány za velmi důležitou součást 

hraní rolí mezi respondenty, potvrzuje to i Meriláinen (2012), který pozoroval dílčí vztahy mezi 

rolovými hráči. Tento fakt je podporován tendencí respondentů vnímat sebe sama jako součást 

subkultury nebo komunity rolových hráčů, i když téměř polovina respondentů uvedla, že hraje 

hry na hrdiny jen jednou za půl roku nebo i méně. 
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Všichni respondenti uvádějí, že udržují těsný a příjemný kontakt se svými spoluhráči. 

Dříve k tomu používali pouze telefon, zatímco nyní, v době internetu, je to mnohým snadnější. 

Někteří se také účastní společných jednání, tematických akcí. Rudy zdůrazňuje, že je 

v neustálém kontaktu s lidmi, kteří už sice nehrají velké hry, ale skoro všichni jsou jejími 

kamarády z larpové komunity. 

Ještě důležitějším aspektem je pak to, že L A R P má velký přínos pro komunikační 

dovednosti jedince nejen v rámci jedné konkrétní akce. Všichni hráči bez výjimky se zmiňovali 

o zapojení do kolektivu a zvýšení svých komunikativních dovedností. To byla poměrně 

očekávaná odpověď, protože rolová hra na hrdiny vyžaduje velkou spolupráci mezi hráči 

a schopnost dobře komunikovat, někdy i s cizími lidmi. 

„LARPy mi v určitém období hodně pomohly navázat kontakty s dalšími lidmi. Než jsem 

začal hrát, byl jsem hodně uzavřený a nekomunikativní" (Turgon). 

Kimuri vypověděla, že vztahy navázané prostřednictvím LARPu jí přinesly nové 

kamarády a dokonce i budoucí práci. Seznámila se se svými kolegy na jedné z her, teď už 

přibližně sedm let pracují společně. Poměrně velký počet hráčů uzavírá i manželské partnerství, 

mají společně děti, které pak berou s sebou. I ti nej mladší pak mají ve hře své symbolické role. 

„Řekněme, že mě hry socializovaly tím nejlepším možným způsobem" (Fenz). 

4.2.2 Nebezpečí a limity L A R P u 

Každá oblast a každý jev našeho života má svoje limity a L A R P není výjimkou. Co se 

týká limitů LARPu, vyskytuje se v daných otázkách poměrně jednomyslně názor hráčů, že každý 

koníček má svá omezení a své nevýhody, ba dokonce i nebezpečí, ale přednosti LARPu jsou 

mnohdy větší, než jeho nedostatky Na otázku týkající se limitů účastníci rozhovoru odpovídali 

různě a s různou mírou obav. 

Podle odpovědí respondentů se podařilo rozdělit faktory limitů či nebezpečí LARPu do 

kategorií uvedených v následující tabulce: 

Tabulka 6. Přehled kategorií v oblasti limitů a nebezpečí LARP 

Oblast Kategorie 
Fyzické nebezpečí 

,, 7 w ,. . T A r % r . j Psychologické nebezpečí Nebezpečí a limity LARľ pro nrace „ „ , , ,. . Organizační a personální limity 
Rámec reality 
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Podívejme se nyní na jednotlivé kategorie podrobněji: 

Fyzické nebezpečí 

První a nejsnáze odhalitelné nebezpečí LARPů spočívá v obecném fyzickém smyslu. 

Každý z respondentů mluvil o fyzických úrazech, jako o hlavním nebezpečí LARPů a všichni 

zmiňovali, že příčinou těchto úrazů je, že sami hráči neberou na vědomí pravidla bezpečnosti 

a chování v přírodě. 

„Protože hry jsou vážně aktivní jýzická činnost, kdekdo občas upadne, ale klidně se tu 

může stát, že si někdo třeba vypíchne oko o větev nebo spadne ze svahu a zlomí si nohu. Ve 

spoustě případů je na vině taky špatná obuv, kvůli které si při běhu člověk může i natrhnout 

svaly" (Clarky). 

K dalším fyzickým úrazům může dojít v procesu bitev. Záleží na tom, jak hráči rozumí 

stanoveným pravidlům ohledně procesu samotného a normám pro výrobu zbrání, které stanoví 

organizátoři ještě dlouho před hrou samotnou. Je zcela srozumitelné, že musí jít o zvláštní herní 

zbraně a že člověk s nimi musí umět zacházet. 

Podle hráčů dochází během letních her poměrně často k úpalu, k obyčejným lehkým 

zraněním jako je pořezání nožem, rána do hlavy nebo otrava jídlem, během zimních 

pak k prochlazení. 

Za jisté nebezpečí respondenti označovali také velké laické konstrukce určené pro hru, 

ačkoliv s podobnými případy se nesetkávají příliš často. Většinou hráči výrazné fyzické 

nebezpečí nevnímají, považují ho za dílo běžné životní náhody. 

„Pokud nejsi fighter, tak nelez do bitev. Nekoupej se v tůni, jestli neumíš plavat. Prostě 

dodržuj obecná základní pravidla bezpečnosti a všechno bude v nejlepším pořádku " (Turgon). 

Psychologické nebezpečí 

Méně odhalitelná, ale někdy daleko nebezpečnější je kategorie psychologických traumat 

či nebezpečí. Svět hry a fantazie působí na různé lidi zcela odlišně, někdy i velmi nepředvída

telným způsobem. Psychologické nebezpečí v LARPech se dají rozdělit do tří dimenzí. 

V první řadě můžeme jmenovat účast rizikových lidí. Nikdo z hráčů si nemůže být jist, že 

se ve hře nenajde někdo, kdo má nestabilní psychiku, v nej horším případě i vážnější psychické 

poruchy. Proto je jednou z povinností organizátorů zajišťovat bezpečí psychologického prostoru, 

nicméně občas se objeví i někdo, kdo předtím nevykazoval žádné problémy, ale postupně 

vyplyne na povrch, že takový člověk by L A R P hrát vůbec neměl. 

„ Takové případy jsou poměrně vzácné, ale jednou se takový hráč na hře objevil a nikdo 

najednou nevěděl, co dělat". (Morion) 
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Druhý, a mnohem častější případ souvisí se získanými psychologickými problémy 

u hráčů. Téměř všichni respondenti se alespoň jednou setkali s někým, komu se hra začínala 

proplétat s realitou. Fenz mluví o podobných lidech následujícím způsobem: „...pod nestabilní 

psychikou nemyslím nutně schizofrenii nebo podobně vážné nemoci. Úplně stačí, když je člověk 

zklamaný vnějším světem a LARPy se pro něj stanou útěkem od reality". 

Takový jedinec si dovoluje příliš hlubokou imerzi, plete si hru a realitu. Někdy podobné 

příliš silné ponoření do fantastického světa způsobuje takzvanou závislost na LARPech. Někteří 

hráči se snaží utéct od reálného života a berou hru příliš vážně, což může způsobit poměrně 

nebezpečné situace. Vágner (1995) uvádí, že v LARPu je drogou pocit být „někým jiným", být 

vpuštěn do jiného světa (zpravidla tak diametrálně odlišného o holé přítomnosti), do světa 

pohádek a fantazie, být silnějším, dokonalým a slavným, pomáhat druhým. Je to také způsob 

přemáhání „veliké příšery" (podvědomá traumata). Daný člověk, který neumí zanechávat 

fantazijní svět za sebou a odnášet si z něho pouze zábavu a zkušenost, může dospět k vážnějším 

problémům. 

K méně vážným, ale běžnějším negativním psychologickým aspektům patří negativní 

emoce spojené s LARPem. Respondenti řádí do této kategorie nervozitu před hrou nebo během 

hry, zřídka pak i negativní emoce z prožité akce. Přesto všichni hráči zdůrazňují, že riziko 

podobných nebezpečí existuje, ale psychologická pozitiva jsou řádově vyšší a silnější, a podobné 

problémy se dají vyřešit, čemuž je L A R P také učí. 

Organizační a personální limity 

Každá činnost, která vyžaduje účast lidí, je vždy ohrožena působením a případným 

selháním lidského faktoru. L A R P má dvě velká pole, ve kterých podobné limity existují. Jsou 

jimi strana organizátorů a strana hráčů. Ačkoliv je chování hráčů velmi důležité, protože jsou to 

koneckonců lidé, kteří hru samotnou tvoří, silně převažuje působení a vliv práce organizátorů 

a mástrů hry. Dobrá a kvalitní organizace LARPů je základem bezpečí a klidu během hry. 

Je pochopitelné, že v procesu hry mohou vzniknout nej různější konflikty a povinností 

organizátorů je takové situace řešit. Příkladem je, když někdo z hráčů ví, že nějaký jemu 

nepříjemný člověk hraje sice za stejný tým, ale přesto mu kazí jeho vlastní plány. Rudy říká, že 

„ spousta mástrů, a někdy taky hráčů, si navíc do her přenáší své osobní problémy a neshody. 

A to potom kazí celý herní proces". Podle názorů všech respondentů by své vlastní reálné 

problémy a konflikty měli lidé nechávat stranou, za hranicí LARPu. 

„ Z mého subjektivního pohledu jsou nedostatkem hlavně lidi, kteří nechápou, co v té hře 

vlastně pohledávají", stěžuje si Kunzite. Opačnou stranu tvoří lidé, kteří vůbec nejsou k hernímu 

procesu připraveni a nechápou, co se děje, čímž ruší hru ostatním. 
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Clarky si myslí, že LARPy, stejně jako další oblasti našeho života, obsahují jistou dávku 

diskriminace lidí, kterou rozhodně nelze zařádit mezi pozitiva: 

„...pokud má někdo nadváhu, tak vám nejspíš roli sličného elfa nikdo nedá. Stejně tak 

mohou na některých hrách odmítnout tělesně postižené hráče " (Clarky). 

Kromě jiného jsou přítomné i běžné věci jako obecná fyzická a psychologická únava 

hráčů a organizátorů - L A R P je akcí, kde je přítomno velké množství lidí, mezi kterými probíhá 

aktivní interakce. Je pochopitelné, že lidské možnosti jsou ohraničeny a člověk se v třetí den již 

cítí unaven hlukem, lidmi, konverzací a hraním. Také kostýmy bývají poměrně těžké 

a nepohodlné, což unavuje nejen fyzicky ale i psychicky, člověk se může cítit naštvaný i kvůli 

podobnému diskomfortu. 

Rámec reality 

Za limity spojené s LARPem respondenti považují také nedostatek času a někdy 

finančních prostředků. „...[LARP] mě zbavuje peněz", směje se respondent Morion. Některé 

velké LARPy jsou poměrně drahé, nákladné jsou i kostýmy a herní pomůcky. Pokud se akce 

koná někde daleko, musí se zaplatit i jízdenka či letenka, pobyt a jídlo. 

Kromě toho je rolová hra časově omezená, což někdy je považováno za smutný fakt, 

protože někteří hráči nestíhají udělat všechno, co měli na konkrétní hru v plánu. Například proto, 

že první den dorazili pozdě a než se vcítili do hry a zvykli si na podmínky, už se první herní den 

chýlil ke konci. 

K některým nebezpečím z okolí patří neovlivnitelné podmínky, jako různý jedovatý 

hmyz či hadi, špatné počasí, přítomnost cizích, nehrajících lidí (turisté, lesníci) apod. 

„Když se najednou na herním poli objeví cizí člověk, nejčastěji dochází k legračnímu 

nedorozumění, což je však nežádoucí v aktivním procesu hry, neboť to může nastat ve velmi 

důležitou chvíli a pokazit hru ", vysvětluje Kunzite. 

Pokud máme z názorů hráčů vyvodit závěry o limitech a nebezpečích LARPu, můžeme 

konstatovat, že důležité je vždy zůstávat v uvědomění toho, že hraje hrou, ale realita je realitou. 

Člověk si musí najít určitou hranici mezi hrou a životem, nevtahovat své rolové pocity do 

skutečného života. Pouze příklad modelu chování, nebo zkušenost ze zážitků může přinést něco 

pozitivního do osobnostního rozvoje, zatímco překročení dané hranice hrozí nebezpečím 

a závislostí ve stejné podobě, jako i u jiných nelátkových závislostí. 

K takovým situacím dochází poměrně zřídka, ale každý hráč si musí dávat pozor jak na 

sebe, tak i na svoje spoluhráče. L A R P je určitou formou spolupráce ve všech svých aspektech, 

učí řešit problémy jak uvnitř hry, tak i v reálných podmínkách. 
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4.3 Cíle hráčů v kontextu L A R P u 

Oblast budoucnosti je definována pro přehlednost názorů hráčů LARPu na jejich vlastní 

směřování ve svém koníčku, na jejich cíle ve hře a prolínání LARPu do reálného života. 

Je pochopitelné, že každý hráč si představuje své cíle v hraní LARPu velmi individuálně. 

Oproti společným a podobným odpovědím ohledně minulosti a přítomnosti, viděli respondenti 

pohled do budoucna velmi různorodě. Dle slov respondentů ale můžeme jejich cíle coby hráčů 

přibližně rozdělit do následujících kategorii: 

Tabulka 7. Přehled kategorií v oblasti cílů respondentů 

Oblast Kategorie 
Požitek ze hry 

Cíle hráčů v LARPu Pokračování ve vlastním rozvoji 
Vedlejší cíle 

Požitek ze hry 

Každý z respondentů mluvil o tom, že si rozhodně chce užívat hraní LARPů i nadále, čím 

déle, tím lépe. Na otázku, jak dlouho by měl člověk hrát LARPy a v jakém věku by měl přestat, 

všichni respondenti bez ohledu na svůj věk a pohlaví odpověděli stejným způsobem: dokud to 

bude pořád zábava a příjemné trávení volného času, dokud to bude příjemné hobby, které přináší 

uspokojení, pak si člověk může hrát, jak dlouho chce. 

„Budu hrát dál, dokud se mi chce hrát. Dokud mám fantazii a náladu " (Clarky). 

„Budu pokračovat v LARPu, dokud mě to bude bavit" (Rudy). 

L A R P nemá žádnou horní věkovou hranici. 

„ Člověk musí přestat hrát přesně ve chvíli, kdy už toho má plný zuby. Vůbec tu nejde 

o věk. [...] Žádné věkové hranice, přiznám se, prostě nevidím " (Fenz). 

Coby hráči si chtějí zkusit zahrát nové hry, zvolit nové žánry nebo nové role. Vidí pro 

sebe velký prostor v herní fantazii, v nových výletech s herním týmem, apod. 

Pokračování ve vlastním rozvoji 

Většina z respondentů si dobře uvědomuj e, že L A R P stále přináší nové informace, nové 

znalosti a nové dovednosti. Někteří z hráčů se účastní her nejen ve svém státě, ale odjíždějí i do 

zahraničí. Účastní se velkých mezinárodních akcí, díky čemuž se učí cizí jazyky, čtou zahraniční 

literaturu. 

„ Teď daleko lépe mluvím a čtu anglicky a to díky literatuře o LARPu - nejlepší knihy 

o rolových hrách jsou bohužel pouze v angličtině" (Kimuri). 

Většina respondentů zná nordické larpové hnutí a chce se inspirovat zkušenostmi svých 

zahraničních kolegů v oblasti přípravy her, způsobů hraní, různých užitečných tipů, atd. 
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Někteří z respondentů se také účastní různých rolových festivalů a mají v plánu zúčastnit 

se ještě řády konkrétních akcí v Německu, v Japonsku, v Norsku, v České republice atd. 

Vedlejší cíle 

Kromě cílů, spojených s vlastním hraním respondenti jmenují i cíle zaměřené na vedlejší 

činnosti. V L A R P u získané znalosti, dovednosti, zkušenosti a inspirace působí i na ambice 

hráčů, aby usilovali o něco víc a snažili se stát úspěšnými nejen ve hře. 

„Dřív jsem chtěla tyhle hry pořádat. Tenhle cíl se mi do určité míry splnil: bylo pár her, 

které jsem organizovala a na kterých jsem se podílela jako spoluorganizátor a psala jsem 

scénáře", říká Clarky, ale má ještě větší plány. Vidí v LARPu velký terapeutický potenciál 

a chtěla by pracovat dál na spojení LARPu s psychologickými tréninky. 

Někteří respondenti věnují pozornost LARPům i ve vědeckém smyslu. L A R P se stává 

předmětem výzkumu odborných prací, vědeckých článků a také zábavních časopisů. Nicméně, 

Bělokoňová (2005) odkazuje na to, že k výzkumu j i inspirovala vlastní zkušenost s LARPem 

a lidmi, které pozorovala během hraní. 

Respondentka Fenz má také své vlastní webové stránky a blog, ve kterých pomáhá 

začínajícím hráčům psaním článků a odpověďmi na jejich otázky. Dělá to zadarmo, jen pro své 

vlastní hobby. Píše historky a povídky, přičemž inspiraci čerpá také v LARPu. 

„Hodně mě baví fantastický svět a všechno, co LARP přináší. Chci to ukazovat 

i ostatním " (Fenz). 

Dále většina respondentů zkoumá i nové typy rolových her, například, textové rolové hry 

na internetu nebo rolové stolní hry, které se stávají stále populárnějšími. 

Je zřejmé, že ne všichni larpoví hráči mají konkrétní představy o budoucnosti a přesně 

stanovené cíle. Nicméně uvědomují si, že s LARPem se stává jejich život plnohodnotným, 

nachází v něm nové a nové možnosti. 
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5. P o t e n c i á l L A R P u v o s o b n o s t n í m rozvoje h r á č ů 

Na základě provedených rozhovorů a prostudovaných teorií můžeme definovat 

a identifikovat určité rysy a charakteristiky LARPu jako nástroje osobnostního rozvoje z pohledu 

hráčů. Podle odpovědí respondentů chápeme, že L A R P je především rozvojovou činností, která 

v sobě zahrnuje výše uvedené kategorie. Obsahuje pozitiva i negativa, kterými prochází každý 

hráč, aby dosáhl dobré úrovně coby rolový hráč i coby jedinec, který se v něčem prostřednictvím 

LARPu rozvíjel. 

Uveďme tedy závěrečné a generalizované kategorie, které vyvstaly z analýzy dat 

předložených respondenty: 

/. LARP jako socializační činnost znamená pro osobnostní rozvoj především to, že 

jedinec se celou dobu nachází mezi jinými lidmi, se kterými potřebuje neustále komunikovat. 

Kupriyanov aPodobin (2003) zdůrazňují, že L A R P představuje etapy nastavení společných cílů, 

plánování, přípravy, rozdělení funkcí účastníků, průběhu hry a analýzy výsledku či reflexe. 

Většina z daných záležitostí je spojená s nácvikem komunikačních dovedností, protože 

předpokládá interakci mezi lidmi, často i neznámými. Tím se jedinec učí spolupracovat, hledat 

kompromisy při přípravě i během hry. 

2. LARP jako tvůrčí činnost. Tvůrčí charakter LARPu se projevuje v hraní role, 

v organizaci, v účasti. Respondenti poznamenávají, že jedna a ta samá hra může být provedena 

pouze jedinkrát, jelikož znalost příběhu a specifik hry zbavuje hru hlavní a podstatné vlastnosti -

nepředvídatelnosti. Jde o zapojení fantazie každého hráče, hra na hrdiny není nějakým 

nastudovaným scénářem, je pro hráče souhrnem spontánních situací a problémů. Jak daný příběh 

skončí, záleží pouze na samotných účastnících. Obecně platí, že samotný proces LARPu nemůže 

být vytvořen bez kreativity mástrů ve spojení s každým hráčem, který vyzkouší svou roli a snaží 

se řešit problémy hry v daném kontextu herní interakce. Torgašov porovnává rolovou hru 

šuměním a podobnost jejich funkcí vidí vtom, že oba mohou jedinci „dát příležitost zažít 

takové pocity, jaké nikdy nezažiť (Torgašov In Kupriyanov, Podobin, 2003, s. 61). S LARPem 

souvisí i tvůrčí proces v přímé přípravě ke hře, v práci s kostýmem, postavou, pomůckami. Po 

hře se objevují tvůrčí reflexe hráčů v podobě básní, kreseb, povídek. 

3. LARP jako komplexně rozvojová činnost. Z pohledu hráčů je L A R P nepochybně 

nástrojem pro získávání nových znalostí a dovedností. 

Mluvíme-li o znalostech, podporuje L A R P zájem hráčů o získávání nových informací 

ohledně her a témat, kterých se hry týkají. Pomáhá poznávat novou literaturu a filmy, občas 

i odborné zdroje z velmi různorodých oblastí. Člověk je následně schopen nakládat se svými 

znalostmi i v reálním životě, což je podle odpovědí hráčů velkým přínosem. 
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Podle zkušeností respondentů se člověk kvůli LARPu naučí celou řádu užitečných 

dovedností pro běžný život: manuální či ruční práce, tvůrčí činnost, některé běžné životní 

dovednosti jako vaření či šití. Meriláinen (2012) tvrdí, že většina hráčů si je jistá tím, že je 

L A R P motivoval k získání nových znalostí a dovedností, případně je motivoval i k dalšímu 

vzdělávání na odborných a vysokých školách. 

4. LARP jako činnost se zaměřením na psychologický vývoj hráče. Podle názorů 

samotných hráčů je L A R P silně zaměřen na proces zlepšování života kolem sebe. Hráči během 

hry pracují na zlepšení situace v životě své postavy, interagují mezi sebou a řeší řádu úkolů 

a problémů. Mnozí respondenti zdůrazňovali převod modelů chování na vlastní reálný život: 

„Pomáhala mi zkušenost s mou rolí Věřila jsem, že moje postava by to určitě zvládla, proto to 

umím zvládnout i já". Technika projekce vlastní postavy na sebe sama se někdy odehrává 

i nevědomě. Pro většinu hráčů funguje dobře, pokud má adekvátní míru. 

Situace LARPů nesou mnoho vlastností "modelových situací": autonomie života 

kolektivu (uzavření vztahů na "tady" a "teď"); kontinuita a intenzita kolektivních akcí 

a komunikace (nepřerušovaného řetězce událostí); zdůraznění situační orientace při řešení 

problému a v řadě případů i situačních vzorců; zvláštní postavení organizátorů, kteří ukazují 

příklad svým vzorcem chování v souvislosti s činnostmi ostatních hráčů. 

Není třeba někoho přesvědčovat o tom, jak silně účast na LARPech ovlivňuje vnitřní svět 

člověka. Interakce v roli působí jako silná motivace k sebepoznání, sebeurčení, sebezdokonalení, 

myslí si Kupriyanov a Podobin (2003, s. 65). 

5. LARP jako zdravá aktivita. Už zde bylo několikrát zmíněno, jak nadšeně popisují 

hráči pobyt a pohyb v přírodě, který s LARPem těsně souvisí. Hrdlička (2003 In Hanuš, s. 39) je 

přesvědčen, že současný svět je ve mnohém příliš závislý na multimediálních nabídkách. Tvrdí, 

že většina lidí se stává pasivními spotřebiteli. Aby docházelo k nutnému rozvoji mládeže, je 

třeba vždy pracovat s pojmem smyslu, tedy se nejen dívat, ale proniknout dovnitř, kriticky 

pozorovat, srovnávat a oceňovat. Uvádí, že herní aktivity a zároveň mezilidské interakce tomu 

pomáhají. 

6. LARP jako zábavná volnočasová aktivita. L A R P je však stále zábavou, která plní 

volný čas hráčů, přináší uvolnění a odpočinek. Je to čas trávený v přírodě, ve světě oblíbených 

postav a mezi kamarády. Až se zde chce odvolat na slova Finka (1993), který napsal: „Hra nás 

dočasně vyvažuje i z dějin naších skutků, osvobozuje nás od díla svobody, vrací nám 

nezodpovědnost, kterou s rozkoší prožíváme" (Fink, 1993, s. 253). Prakticky všichni respondenti 

uvedli, že mají rádi L A R P hlavně díky jeho relaxačním účinkům. 
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6. S h r n u t í 

Můžeme říci, že rolové hry, zejména LARPy, v sobě spojují následující prvky: aktivní 

pohyb v přírodě, komunikace a možnost kritického pohledu na život skrz optiku role. Jsou 

unikátní možností vyzkoušet si konkrétní modely a vzorce chování. Pozitivní výsledky, dosažené 

pomocí hraní rolí coby prostředku vývoje tvořivosti a představivosti, nepochybně existují, tvrdí 

Karwowski a Soszynski (2008) a význam rolí u hráčů vyzývá k dalšímu studiu. 

Z pohledu hráčů jsou přínosy LARPu nepoměrně větší, než jeho nedostatky, což se 

ukázalo během každého jednotlivého rozhovoru. Všichni respondenti mluvili s nadšením 

a zápalem v očích, ale přitom adekvátně oceňovali všechny stránky svého koníčku. Zásadou je 

vždycky to, že vidí v LARPu potenciál ke svému vlastnímu rozvoji. Od přímého rozvoje 

osobnostních vlastností či dovedností až po aktivní a příjemné trávení volného času. 

L A R P je vnímán všemi respondenty velmi pozitivně. Hráči si uvědomují, že L A R P má 

své limity či nevýhody, ale bez pochyb a sebejistě tvrdí, že nikdy v životě nelitovali, že takovýto 

koníček mají. 
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I V . Z á v ě r 

Cílem mé bakalářské práci byla definice osobnostně-rozvojového potenciálu LARPu 

z pohledu rolových hráčů, kteří se danou aktivitou zabývají. Hlavní výzkumnou otázkou bylo: 

„Jaký je osobnostně-rozvojový potenciál LARPu z pohledu hráčů? "; skupinu respondentů tvořilo 

7 hráčů, kteří měli za sebou více než 5 velkých LARPů, a hrají LARPy minimálně 5 let. Na 

základě odpovědí respondentů bylo zjištěno, jak oni sami vnímají LARP, v čem vidí jeho přínos 

pro sebe i pro ostatní hráče, jeho limity i jeho možná nebezpečí. Pro rozhovor byly zvoleny 

velmi zkušení hráči, kteří dokázali hodnotit svůj koníček poměrně objektivně, najít vněm 

pozitiva i negativa a hlavně také nastínit, v čem spočívá vliv LARPu na rozvoj osobnosti hráče. 

Odpovědi respondentů byly analyzovány a kategorizovány. Následně prostřednictvím 

otevřeného kódování vyvstaly hlavní koncepty, jež následně utvořily kategorie v konkrétních 

oblastech výzkumu. Mezi tyto oblasti patří motivace, přínosy LARPu na jedné straně 

a nebezpečí na straně druhé, a dílčí cíle hráčů. Dané oblasti se nachází v souladu s historickou 

smyslovou osou herních období, označených jako minulost, přítomnost a budoucnost jedince 

coby hráče LARPu. Na danou osu bylo nahlíženo jako na cestu postupného osobnostního 

rozvoje hráče. 

Respondenti si uvědomují, že L A R P v sobě nese množství prvků společných 

s terapeutickými rolovými a dramatickými hrami, že L A R P je spojen se zážitkovou pedagogikou 

a má své pozitivní účinky, avšak že také stále zůstává amatérskou a zábavnou činností. Zkušení 

hráči vědomě pozorují pokroky ve vlastním rozvoji a zajeden z nej výraznějších přínosů považují 

rozvoj komunikačních schopností. 

L A R P pomáhá hráčům získávat nové a užitečné informace, zkušenosti a dovednosti. Na 

jednu stranu je to příjemná a zábavná volnočasová aktivita, na stranu druhou je to vzdělávací 

a někdy i výchovná činnost, součást informálního učení. Respondenti uvádějí, že L A R P je určen 

pro každého, kdo má rád dobrodružství a má o jeho hraní zájem, že člověk v jakémkoliv věku si 

v LARPu najde něco, co přispěje jeho osobnostnímu rozvoji. 

Můžeme říci, že rolové hry, zejména LARPy v sobě spojují následující prvky: aktivní 

pohyb v přírodě, komunikaci a možnost kritického pohledu na život skrze optiku role. Je to 

unikátní možnost vyzkoušet si konkrétní modely a vzorce chování. 

Z pohledu hráčů jsou přínosy LARPu nepoměrně větší než jeho nedostatky, což se 

ukázalo během každého z provedených rozhovoru. Všichni respondenti mluvili s nadšením, ale 

přitom adekvátně hodnotili všechny stránky svého koníčku. Společným jmenovatelem vždy 

bylo, že v LARPu vidí potenciál ke svému vlastnímu rozvoji, od přímého rozvoje osobnostních 

vlastností či dovedností až po aktivní a příjemné trávení volného času. Hickson (2000) říká, že 
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nesmíme podceňovat možnosti her a jejich přínosy. Je si jist s tím, že hra přináší do jakékoli 

skupinové činnosti zábavu a legraci. 

Vidím v daném tématu velký potenciál pro hlubší zkoumání každé kategorie z odpovědí 

respondentů. Během analýzy vznikly vedlejší otázky, které jsou aktuální pro odbornou 

společnost a dílčí zkoumání fenoménu LARPu a jeho vlivu jak v kontextu rozvoje osobnosti, tak 

i v jiných oblastech. 
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PŘÍLOHY 

V I . P ř í l o h y 

P ř í l o h a č. 1 

Tazatelské otázky 

Minulost 

Jak jste vůbec přišel(a) k rolovým hrám? 

Co Vás k LARPu nejvíce motivovalo? 

Jaké byly první pocity z podobné hry? 

Co Vás zaujalo na LARPu natolik, že jste v tom pokračoval (a) dále? 

Přítomnost 

Jak byste popsal(a) L A R P pro toho, kdo nikdy rolové hry nehrál? 

Pro koho si myslíte je L A R P určen? (Kdo by mohl to hrát a kdo ne?) 

Jak byste charakterizoval (a) hráče LARPů? 

Nakolik je pro hráče důležité být součástí rolové komunity? 

Co pro Vás L A R P znamená? 

Co Vám osobně přináší L A R P a hráni? 

V čem Vás rozvijí? 

Jak se projevuje Vaše hobby ve vztahu k běžnému životu? 

Jak udržujete kontakty s ostatními hráči mimo hry? 

Jak reagují na Vaše hobby lidé kolem Vás v běžném životě? 

V čem Vás L A R P změnil? 

Jaké myslíte limity má LARP? 

Co Vám na LARPech nelíbí? 

V čem může spočívat nebezpečí LARPu podle Vašeho názoru? 

Co Vám L A R P odebírá? 

Budoucnost 

Kdy by měl podle Vašeho názoru člověk přestát hrát? (V kolika letech?) 

Jak dlouho ještě chcete hrát Vy osobně? 

Co byste chtěl(a) na LARPu změnit? 

Jaký mate před sebou cíl v hráni LARP? 
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P ř í l o h a č. 2 

Tabulka A. Příklad kódování pojmů 
Příklad odpovědi respondenta Příklad zaznamenaných pojmů 

„Předně je to vynikající trénink hereckých 

strávený na čerstvém vzduchu a předpokládá jistou 

fyzickou aktivitu, a to nemalou. Zatretí je tu 

zručnost ve všemožné ruční výrobě, kterou tyhle 

srazy vyžadují, protože i když si člověk koupí 

všechno už hotové, stejně je třeba tady něco přesít, 

tady něco upravit a nakonec to dopadne tak, že 

přešije a předělá vlastně úplně všechno. Začtvrté 

rozvoj komunikačních návyků, které se tak trochu 

odvíjí od zmíněného herectví, protože i ten 

nejzarytější introvert je nucen vylézt ze své 

pohodlné ulity a nějakým způsobem reagovat na 

svět, který ho obklopuje. To můžeme určitě zařadit 

mezi pozitiva ". 

schopností, tak jako tak je to hra naživo a vyžaduje 

aspoň minimální herecký výkon. Mimika, řečnické  

umění, gestikulace. Dále je to fyzické  

zdokonalování, i když možná není na všech lidech 

na první pohled patrné, ale je to přeci jen čas 

trénink hereckých schopností 

mimika, řečnické umění, gestikulace 

fyzické zdokonalování 

zručnost ve všemožné ruční výrobě 

rozvoj komunikačních návyků 
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P ř í l o h a č. 3 

Tabulka B. Výňatky z rozhovorů a příklad překladu 

Výňatky z rozhovoru: Fenz 

KaK BLi Booííme npímijni K pojieBbiM iirpaivi 
Hy, a 6bijia roroeM B niKone H OHem> mooujia (})3HTe3H 
H (J)aHTacTHKy. Morna 6bi, KOHemio, npwryMaTb ce6e 
6ojiee npuBjíeKaTejibHyK) nereH ŷ o T O M , KaK npunijia B 
pojieBbie, H O TyT npoTHB npaBAbi He nonpeiin>. IlepBO-
HanajibHO a Ha O A H O va cöopnrn npnxoAHJia H C K J H O H H -

TejTbHO, HT06 6bIJIO C KeM OÖCyAHTb MOH JTfOÖHMbie 
KHHrH, j\& npn cnynae noMeHaTbca 3K3eMnnapaMH H3 
AOManiHeň ÖHÖJiHOTeKH, noTOMy KaK aeHer He 6MJIO, B 

npHjiHHHyio ÖHÖjniOTeKy He nycKajni no nponncKe He B 
T O M paňoHe, a nnraTb xoTenocb. A noTOM... Kor^a H30 
AHH B aeHb HaÖjnoAaeuib cpasKaiomHxca Ha Menax mo
tten B amypajKe, 3airyMbiBaeiin>ca o T O M , H T O y SToro 
ABÍDKeHHa eCTb He TOJTbKO roBopnjibHaa CTopoHa. B 
oönjeM, OAHajKAbi a nonpocHjiacb B CTeHy, a 6yKBajn>HO 
Ha cneAyiOHiHx Bbixo;nu>ix MeiM BbrrainHjiH Ha nepByio 
nrpy «HHKeMyuiKOH» - HaÖjnoAaTeneM 6e3 pojni, Bep-
Hee, c oneHb Ba>KHbiM H OTBeTCTBeHHbíM 3anaHneM - He 
OTCBeHHBaTb jiHHiHHH pa3 H He nyTan>ca noa HoraMH, a 
nO B03M05KHOCTH (})OTOrpa(})HpOBan> KpyTbie MOMeHTbI. 

Jak jste vůbec přišla k rolovým hrám? 
Byla jsem ve škole tak trochu odpadlík a měla jsem ráda 
fantasy a sci-fi. Mohla bych si tu samozřejmě vymyslet 
i trochu zajímavější historku o tom, jak jsem se k 
rolovým hrám dostala, ale nebudu nic zapírat. Nejdřív 
jsem přišla najeden z těch srazů jen kvůli tomu, abych 
se měla s kým bavit o svých oblíbených knížkách a taky 
si příležitostně s někým vyměnit pár exemplářů z 
domácí knihovny, protože peníze jsem neměla a do 
pořádné knihovny mě nepustili, protože jsem měla 
trvalé bydliště v jiném okrsku... a přitom jsem číst 
chtěla. A potom... Když pak den za dnem sleduješ, jak 
se lidi uťkávají v souboji s mečem v rukou a v plné 
zbroji, začneš přemýšlet o tom, že celá ta záležitost 
nemusí být jen o povídání a klábosení. No zkrátka jsem 
jednou trochu zaškemrala na netu a hned o příštím 
víkendu mě vytáhli na první hru jako „křoví" — čili 
jako pozorovatele bez role, nebo přesněji s velmi 
důležitou rolí: nelézt moc na oči a neplést se pod 
nohama, případně nafotit pár super momentek. 

HTO Bac öojibiiie Bcero MOTiroiipoBajio Ha iirpy 

JhOÖOnblTCTBO. ü J\?ÜKQ B TeOpHH He 3Hajia, KaK MO>KeT 
npoxoAHTb HenTO noAOÖHoe, a npocTpaHHbie onncaHira 
Moeh cecTpbi He cnocoöcTBOBajin noHnviaHino cnrya-
nHH. 

KaKiie omni Baniii nepBLie omymeHiui O T TaKoii 111-
pbi? 
êcTHO? Bbijia HecKonbKO pa30HapoBaHa. ü o>KH7iajia 

nero-TO BonmeÖHoro H Meraspejiminroro, H O Taicn 
HanoMHHäK), Aeno nponcxoAHJio 14 jieT Ha3an. H3 K H -
Taa H Eßponbi ceöe BcanecKHe napHKH H ITOHMOHICH 

3äKa3biBajiH nojiTopa npoABHHyTbix aHOHHMyca, 6ojn>-
UTHHCTBO ynaCTHHKOB ABH5KeHH3 ÖbIJIH He TO HTO6 

MajiojieTKaMH, H O B noniHBe TpeHnpoBanncb eme noKa, 
AeHer Ha aTejn>e... /nepeApa3HHBaeT/ «MaMa, Kynn MHe 
njiaTbe Ha Kaprace, a B HeM B nee nowry!» A a 6ojn>-
niHHCTBO poAHTejieii BntCMHjiH 6bi HaM peMHa 3a TaKHe 
npeAJio>KeHHa. Ceftnac CJKOKHO Häärn nenoBeKa j^ame c 
TeM yÖOrHM TeKCTOJTHTOBbIM CaMOAejIOM, C KOTOpbM 
öerajiH ror^a OHem> MHorne... B oömeM, caMaa nepBaa 
nrpa, j\a K TOMy >Ke, c MHHHMyMOM CKMceTa, c MaKCH-
MyMOM 6aTajiHH, j\a H eme c HoneBKOH B KOMapnHOM 
â y, Ha Merni nporoBena BnenaTjieHHe CKopee OTpnna-
TenbHoe. 

Co Vás k LARPu nejvíce motivovalo? 

Zvědavost. Neměla jsem ani nej menší ponětí, jak může 
něco podobného vlastně probíhat a ani sáhodlouhé 
popisné vypravování mé sestry mi k pochopení situace 
nijak nepomohly. 

Jaké byly první pocity z podobné hry? 

Upřímně? Byla jsem trochu zklamaná. Očekávala jsem 
něco zázračného, neuvěřitelnou podívanou. Musím ale 
zdůraznit, že tohle bylo před 14 lety. Z Číny a z Evropy 
si tehdy paruky a šminky objednávali dva tři pokrokoví 
podivíni, naprostá většina účastníků hnutí byla, když ne 
nešikovná, tak aspoň ne příliš zručná co se šití týče. 
Peníze na švadlenu... /kňourá/ „Mami, kup mi šaty s 
obručema, já v nich budu pobíhat po lese!" Většina 
rodičů by nám stejně za tyhle naše návrhy spíš nařezala 
řemenem. No a dneska už člověk ani kamenem 
nezavadí o někoho s bakelitovým samo-domo 
výrobkem, se kterýma tehdy běhal každej druhej. No 
zkrátka moje první hra (tehdy navíc s minimem příběhu, 
maximem mlácení a s nocováním v komářím pekle) ve 
mně zanechala spíš negativní dojem. 

HTO Bac npiiBjíeicjio B PH5K,3, Hacrojibico, H T O B M 
pemii. III npoflOJKKHTb 3TIIM yBjíeicaTbCH? 
tfecTHO roBopa, B nepßyio OHepe;u>, a™oc(})epoH 6JTH3-
K H X no Ayxy jnoAeň. M M HHTajm O A H H H Te >Ke K H H T H , 

HrpajiH B O A H H H Te >Ke nrpi>i, y Hac Bcer̂ a 6MJIO, O HQM 

noroBopHTb, M M no;wep>KHBajTH apyr apyra. 3TaKaa 
CTäiÍKa öejibix BopoH. OcTajibHoe - B T O P H H H O . J\a, K O -

HenHO, a3apT cpajKemra, (J)H3HHecKHe TpeHnpoBKH, 
yAOBOJibCTBHe O T xopomo CMrpaHHoň pojin CBoeň H 

Co Vás zaujalo na LARP natolik, že jste v tom 
pokračovala dále? 
Upřímně řečeno v první řadě to byla atmosféra lidí, kteří 
mi byli duchem blízcí. Četli jsme stejné knížky, hráli 
jsme stejné hry, vždycky jsme si měli o čem popovídat, 
navzájem jsme se podporovali. Takové hejno bílých 
vran. Všechno ostatní bylo podružné. Samozřejmě je tu 
to vzrušení z bitvy, fyzická příprava a trénink, požitek z 
dobře sehrané role i ze sledování toho, jak své role hrají 
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HaômoAeHHe 3a H V J K H M H OTbirpbiinaMH - 3TO TO>Ke Bce 
Hipano HeMajiOBa>KHyK) pojib. Ho B nepByio onepejib 
Bce >Ke JHOJIH. KatcHM 6M H H 6bijio npHBjíeicaTejibHbíM 
XO66H, ecjiH 6bi He cjK»KHjiocb ejnsa JIH He c nepBoro 
JIJIH TaKoň aTMOC(})epbi, B KOTopyio Tjmyjio B03Bpa-
marbca CHOBa H CHOBa, y3HaBan> Bce rpaHH pojieBbix 
nrp, nonynaTb CHHJIKH H KOJiOTb najibHbi nrojncaMH BO 

Bpeivia noniHBOB, a 6M Hanojiro He 3anep>icajiacb. 

KaK 6bi Bbi BKpaTiie onucajin PH5K,3, IJJIH Toro, K T O 

B mix HiiKoriia He urpaji? 
B nepByio onepejib AJifl nejiOBeica HecBejrymero a ĉ e-
jiana 6bi ynop Ha 3jieivieHT aKTepcKoro H opaTopcKoro 
HCKyccTBa. CorjiacHCb, STO 3BynHT HaMHoro npHBjíeica-
TenbHee, HQM: «Mbi - Te HyjiHicH, Koropbie ôeraiOT no 
jiecy c MenaMH H HaiaieeHHbíMH yniaMH!» Paccica3ajia 
6M, H T O TäKoe - BJKHBaTbca B pojib, npoH3Bejia 6M Bne-
HaTJieHHe paCCKa3aMH O BHAeHHbIX MHOH 3HaTHbIX 
OTbirpbiniax. IloTOM paccKa3ana 6M O 6oeBoň nacTH. 
Ha caMOM Aejie, ecjni BKpaTne (JtopivryjnipoBaTb: «AK-
TepcKaa nrpa c ajieMenraiviH (J)H3HHecKHx Harpy30K H 
TeXHHKH (JteXTOBäHHa HJIH >Ke (J)H3HHeCKHe Harpy3KH H 

(JiexroBaHHe c ajieMenraMH aicrepcKOH nrpbi - TyT yac 
KOMy H T O 6jiH>Ke.» A Booôme, ceňnac CJKOKHO Bcrpe-
THTb nejiOBeKa, KOTopbiň He 3Han 6M XOTJI 6M npHMep-
H O , H T O TäKoe poneBbie nrpbi. ľkoTOiviy Bcero-TO Hy>K-
H O npoH3BecTH BneHaTjieHHe nenoBeKa aneKBaTHoro, a 
He noexaBHiero niH3HKa c KapTOHHMMH ymaMH H A H B -

H I O H H M HMeHeM. 

ostatní — to všechno asi taky mělo svůj význam. Ale v 
první řadě šlo o lidi. I když je to zajímavý koníček, asi 
bych v tom nevydržela tak dlouho, nebýt té úžasné 
atmosféry, která vznikla snad hned na prvním setkání a 
která mě lákala znovu a znovu, abych se vracela a 
poznávala všechny možnosti rolových her, abych si 
vysloužila pár modřin a popichala si při šití všechny 
prsty. 

Jak byste popsala LARP pro toho, kdo nikdy rolové 
hry nehrál? 
Pro úplně neznalého člověka bych asi předně zdůraznila 
prvek hereckého a řečnického umění. Asi budeš 
souhlasit, že to zní daleko zajímavěji než „My jsme ti 
maníci, co pobíhaj po lese s mečema a nalepovacíma 
ušima!" Asi bych vyprávěla, jaké to je vžít se do role, 
trochu bych udělala dojem historkama z velkolepých 
her, kterých jsem se účastnila. Potom bych přešla k té 
bojové části. Kdybych to měla nějak stručně shrnout: 
„Herecká hra s prvky fyzické zátěže a techniky 
šermování, aneb fyzická zátěž a šerm s prvky herecké 
hry — podle toho, co je komu bližší." Ale když se to 
vezme kolem a kolem, dneska už je těžké najít člověka, 
který by vůbec neměl ponětí o tom, co je to rolová hra. 
Takže vlastně stačí jen udělat na člověka dojem 
normálního príčetného jedince a ne šíleného pomatence 
s kartónovýma ušima a krkolomnou přezdívkou. 

KaK Bbi jjyiviaeTe, JIJIH Koro B I I 11 I I I I I I I I I I O tojjaHLi 
PH5K,3, ( K T O 6bi Mor B HIIX mpan., a K T O H C T ? ) 

Ha caMOM êne, nrpaTb MorceT JIK)6OH. HeT (J)H3HHe-
C K H X B03MO>KHOCTeH JJJIH 6oeBOrO - M05KHO B33Tb HHCTO 
HipoByio ponb HJIH e3AHTb Ha Te nrpbi, rae pa3MaxHBa-
Hne MenoM norojrbi He ĉ ejiaeT. HeT aKTepcKHx TajiaH-
T O B - MOKenib HJJTH B CTeHKy. A BOo6nie, H T O , H jrpy-
roe MO>KHO pa3BHTb, 6biji 6M HHTepec. ií AyMaio, y 
nejiOBeica npocTO AOJDKHa 6brrb xoponiaa (})aHTa3H5i. 
3TO Bce, H T O Heo6xoAHMO A J M nrpbi jno6oro TOJiica. 

KaK 6bi Bbi oxapaKTepn30Bajin iirpoKa PH3C,3,? 
E C J I H necTHO, HHicaK. CocraBHTb HeKHH O6HJHH ycpe -̂
HeHHbiií nopTpeT JIJIH MeHa oneHb CJIO>KHO, 3TO >Ke KaK 
cpeAHaa TeivmepaTypa no 6ojn>HHHe, yHHTbiBaa o>Koro-
Boe OTjjejieHHe H Mopr. B 3aBHCHMOCTH O T HacTpoeHHa 
H >KejiaHH5I M05KHO BbICTpOHTb H npaMO 6o>KeCTBeHHbIH 
o6pa3 3jniTapHoro pojieBHKa, H KOMHH6CKHH o6pa3 
noexaBHiero HHicapiiaTa. Ráme no B03paciy - y Hac B 
CBoe BpeMH 6biji nrpoK OAHHHannaTH jieT, He roBopa 
y>Ke o neTbipexjieTHeivi peOemce, KOToporo npHB03HjiH 
Ha nojinroH, H O H nrpaji B KOTa CBoeň MaMbi-
HapOBHHUbl. A 6bIJI H MyjKHHHa-JiyHHHK B03paCTOM 3a 
umhjiecaT JieT, nepe6biBaBHiHH, KaK MHe ica>KeTC>i, Ha 
BCeX B03M05KHMX HBeHTaX H paCCKa3bIBaBHIHH MHOTO 
6aeK. P O A 3aHaTHH - onaTb >Ke, O T (JipHjiaHcepoB jip 
TOCyAapCTBeHHblX pa60THHKOB, OT 3KOHOMHCTOB A O 
(J)pe3epoBHíHKOB, O T npeno^aBaTejieň A O CTOMarojioroB. 
06pa30BaHHe npeHMyniecTBeHHO Bbicniee, H O y Koro 
ceiraac ero HeT? OTHomeHHe K ajiKorojno H HapKOTH-
KaM - onaTb >Ke, y Bcex pa3Hoe. K ajncorojno 6ojiee 
TOJiepaHTHoe H Tenjioe, K TpaBKe T O H >Ke caMoň - ro-
pa3AO MeHee. A ecTb H BOBce nrpbi, Ha Koropbie 3a-

Pro koho si myslíte je LARP určen? (Kdo by mohl 
zahrát a kdo ne?) 
V podstatě může hrát úplně kdokoliv. Jestli nemáš 
fyzické předpoklady pro boj, můžeš dostat čistě herní 
roli a jezdit na ty hry, kde se mečem mává jen tak pro 
efekt. Jestli nemáš herecký talent, můžeš dělat křoví. 
Ale konec konců obě tyhle věci se dají rozvíjet a 
pilovat, když má člověk snahu. Myslím si, že člověk 
prostě potřebuje jen živou představivost. Víc toho pro 
jakoukoliv hru potřeba není. 

Jak byste charakterizovala hráče LARP? 
Upřímně řečeno nijak. Sestavovat nějaký obecný 
zprůměrovaný portrét by bylo vážně složité, to je jako 
vypočítávat průměrnou tělesnou teplotu v nemocnici od 
popálenin až po márnici. Podle nálady a předsudků 
může takový portrét skončit u popisu nadpozemsky 
božského elitního herce, nebo taky komického a 
duševně chorého podivína. Dokonce i ve věku jsou 
rozdíly. Kdysi jsme měli hráče jedenáctileté, nemluvě 
pak o čtyřletém dítěti, které vozila na hru jeho máma. 
Ona hrála čarodějku a malý byl převlečený za kocoura. 
Taky tu byl asi padesátiletý lučištník, který se účastnil 
snad všech možných i nemožných akcí a neustále 
vyprávěl různé historky. Profese jsou tu taky různé. Od 
lidí na volné noze až po státní zaměstnance, od 
ekonomů až po soustružníky, od učitelů po zubaře. 
Vzdělání je ve většině případů vyšší, ale na druhou 
stranu, kdo dneska vyšší vzdělání nemá. Vztah k 
alkoholu a k drogám je zase u každého různý. Co se 
alkoholu týče, jsou všichni poměrně tolerantní. Zato 
vůči trávě už míň. Ale jsou třeba i hry, na které je 
zakázáno vozit alkohol, aby celá akce neskončila jen 
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npemeHO npoB03irn> amcorojib, H T O Ö M He CBOJiHTb Bce K 

AenieBOMy ajncoTpsmy. 0 6 I H H M AeňcTBHTejrbHO, 3a 
peAKHMH HCKjnOHeHHHMH, SI 6bl OTMeTHJia KOHTaKT-
HOCTb, 6ojn>niHHCTBO Hpji-pojieBHKOB AOCTaTOHHO 06-
iHHTenbHbi, no KpanHeň Mepe, c pa3AejiínomHMH nx 
yBneneHne. 

nějakou pitomou chlastačkou. Společným rysem, až na 
vzácné výjimky, by byla asi komunikativnost, protože 
většina hráčů jsou lidé povídaví, přinejmenším v 
prostředí lidí, kteří sdílí jejich zájmy. 

HacKOJibKO BUýKHo (flJiH urpoKa) 6biTb HacTbio po-
jieBoro cooömecTBa? 
OiraTb >Ke, A J M Koro KaK. JIHHHO JIJM Meim, KäK a y>Ke 
OTMenana, BecbMa n BecbMa BaacHO. Tpeuma, eme A O 
Kynn BcaKHe cjiyxH-cnjieTHH-6aňicH jnoöjiio, npHBjíeica-
eT MeHa 3Ta nacrb cooömecTBa. Ho He Mory npnnoivi-
HHTb Tex, K T O mojnipoBajica 6M OT cooömecTBa, npn 
3TOM He 6pocaa poneBbie nrpbi, ecjm necTHO. Tax HTO 
MOH OTBeT - 6e3yCJIOBHO Ba>KHO, HO A J M KOrO-TO B 
ôojibHieň CTeneHH, jiná K O T O - T O B MeHbinen. B J H O 6 O H 

cyÖKyjn/rype C B O H HmpoBepTM. 

Nakolik je důležité (pro hráče) být součástí rolové 
komunity? 
To zase záleží případ od případu. Pro mě osobně, jak už 
jsem říkala, je to opravdu, opravdu důležité. Přiznám se, 
že mě navíc baví všechny ty klevety, pomluvy a 
povídačky, tuhle stránku lidské společnosti mám ráda. 
Ale nemůžu si upřímně řečeno vzpomenout na nikoho, 
kdo by se od komunity izoloval a neopustil přitom 
rolové hry. Takže moje odpověď zní, že to důležité 
určitě je, ale pro každého asi jen v určité míře. Každá 
subkultura má svoje introverty. 

HTO flJIH BaC 3HaHHT PH5K,Z1,? 
OmycK OT peajibHOCTH (He nyTaTb c noöeroM O T OHOÍÍ 

>Ke), xopomee BpeivianpenpoBOJKAeHHe, BO3MO>KHOCTL 

3HaKOMCTB. IIorpyjKeHHe B aTMOC(|)epy nrpbi, BO3MO>K-

HOCTb noKa3aTb C B O H yMemra. rkoKajiyň, HMeHHO 3TO. 

CO pro Vás LARP znamená? 
Dovolenou od reality (ale nepleťte si to s útěkem od ní), 
příjemné trávení volného času, možnost seznámit se, 
ponořit se do atmosféry hry, možnost předvést své 
dovednosti. A to by bylo, řekněme, asi ono. 

HTO J I H H H O Baivi npuHOCHT urpbi aaraoro J J C H C T B I I H H Co Vám osobně přináší LARP a hraní? 
OTbirpbiuiu : 
B nepByio onepejib, 3TO B03M05KHOcn> TaK HJTH HHane 
OTAOXHyTb, norpy3HTbca B nrpoBoň MHp. OnpeAeneH-
HO, OHH npHHOcaT HOBbie 3HäKOMCTBa, HOBbie Bnenar-
jieHHa, pa3BHTHe ce6a B onpeAeneHHOM CMbicne. 
/civieeTca/ Ilo cnejryiomeMy Bonpocy Bíracy, H T O no-
cneAHHH nyHKT y>Ke Kaic pa3 npejryrâ ajni. 

V první řadě je to možnost si tím nebo oním způsobem 
odpočinout, ponořit se do herního světa. Samozřejmě to 
přináší i nové známosti, nové dojmy, v jistém smyslu i 
určité sebezdokonalování /smích/. A jak tak koukám na 
následující otázku, vidím, že jsem odpověděla správně. 

B neivi Bac pa3BHBaiOT? 
Bo-nepBbix, STO OTjiHHHaa TpeHHpoBica aKTepcKHx 
cnocoÔHOCTeň, TaK HJTH HHane nrpa >KHBoro aeňcTBHa 
TpeôyeT xoTa 6M MHHHManbHoro OTbirpbmia. MHMHKa, 
OpaTOpCKOe HCKyCCTBO, 5KeCTHKyjTHUH5I. Bo-BTOpblX, 
(})H3HHecKoe pa3BHTHe, nycTb H He y Bcex aBHoe, H O 
Aocyr Ha CBe>KeM B03jryxe - 3TO Bce paBHO Aocyr Ha 
CBe>KeM B03jryxe, npnTOM npeAnojiaraEOHinň aicraB-
HOCTb, H nopoň HeiviajryK). B-TpeTbnx, côopM Ha nrpy 
pa3BHBaiOT HaBbiKH xsHji-Mewia, noTOMy H T O Aa>Re 
ecnH Kynnnib Bce roTOBoe, TO TaM nojiníHTb, 3Aecb 
AOÔaBHTb, H y>Ke B more nojrynaeTca, H T O nyTb H H He 
Bce nepeniHji-nepeAejiaji. B-neTBepTbix, noBbmieHHe 
KOMMyHHKaTHBHblX HaBblKOB, 3TO HeCKOJTbKO OTJIHHHaa 
O T nepBoro nyHKTa Bemb, npome roBopa, aaace caMbiň 
ynopoTbiň HHTpoBepT BbiHy>KaeH Bbuie3aTb H 3 CBoeň 
yiOTHOH päKOBHHKH H B3aHMOAeÍÍCTBOBaTb C OKpy>Ka-
lOHUTM MHpOM, HTO a TO>Ke MOiy 3änHCaTb B OAH03HaH-
Hbie nmocbi - caivia a j\o CBoero poneBoro yBjíeneHHa 
6buia nenoBeKOM, K O T O P M H HHicor;ia 6M He noAomeji K 

BaM Ha ymme cnpocnTb Bpeivia, noroiviy HTO yiviep 6M OT 
civiymeHHa. 

V čem Vás rozvijí? 
Předně je to vynikající trénink hereckých schopností, 
tak jako tak je to hra naživo a vyžaduje aspoň minimálni 
herecký výkon. Mimika, řečnické umění, gestikulace. 
Dále je to fyzické zdokonalování, i když možná není na 
všech lidech na první pohled patrné, ale je to přeci jen 
čas strávený na čerstvém vzduchu a předpokládá jistou 
fyzickou aktivitu, a to nemalou. Zatřetí je tu zručnost ve 
všemožné ruční výrobě, kterou tyhle srazy vyžadují, 
protože i když si člověk koupí všechno už hotové, stejně 
je třeba tady něco přesít, tady něco upravit a nakonec to 
dopadne tak, že přešije a předělá vlastně úplně všechno. 
Začtvrté rozvoj komunikačních návyků, které se tak 
trochu odvíjí od zmíněného herectví, protože i ten 
nej zarytější introvert je nucen vylézt ze své pohodlné 
ulity a nějakým způsobem reagovat na svět, který ho 
obklopuje. To můžeme určitě zařadit mezi pozitiva. Já 
sama, než jsem se do rolí zapojila, jsem byla člověk, 
který by nikdy na ulici nikoho neoslovil, ani aby se 
zeptal kolik je hodin, protože by mě vlastní rozpaky 
umučily k smrti. 

KaK npoHBjíneTCH same xo66n PH5K,Z1, no OTHOiue-
HIIH) K nOBCejHeBHOIÍ ýKIIJHII? 
\3a1ryMHHBO nojKHMaeT nnenaiviHV J\a mncaic. Cepbe3HO. 
ií He H 3 Tex jrfOAeň, KOTopbie npncaacHBaiOTca Ha jno-
6bie CBOÖOAHbie ymn H HannHaiOT H M paccica3MBaTb 3a 
npenecTH H npeßpaTHOCTH CBoero XO66H HJTH npnxojiaT 

Jak se projevuje Vaše hobby LARPu ve vztahu k 
běžnému životu? 
/zamyšleně pokrčí rameny/ Asi nijak. Vážně. Nejsem 
jedním z těch lidí, kteří otravují každého kolemjdoucího 
tím, že mu vypravují úžasné zázraky a převratné 
přednosti svého koníčku, ani z těch, kteří chodí do práce 
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PŘÍLOHY 

Ha p a ô o T y B CBoeM i rapaTCKOM KOCTiOMe H npn opy>KHH. 
KoHeHHO, KäK a y>Ke roBopnjia, XO66H BjmaeT Ha Kpyr 
oômemia, TpeôyeT (JmHäHCOBbix 3aTpaT H C B O O O A H O T O 

BpeivieHH, H O a 6 M He cica3ajia, H T O 3TO Tax y>K CHJH>HO 

OKa3biBaeT Bjmamie Ha M O K ) >KH3HI>, name TeKCTOBbie 
nrpbi H MacTepHHr B HacTOJibHbix OKHpaiOT 6ojn>Hie 
BpeivieHH H 3aHHMaiOT ropa3AO 6ojn>Hiee MecTO B BOO6-
pa>KeHHH. 

KaK peariipyiOT Ha Bame XO66H JIIOAH BOKpyr Bac? 

3HaiOT Bee, K T O xoTb pa3 HnrepecoBajica, KäKoe y MeHa 
XO66H, He CHHTaio Hŷ KHbiM 3TO CKpbiBarb. PearHpyiOT 
HopiviajibHO, onaTb >Ke, KaK a onncMBajia, a He AOJIÔJHO 

jnoAaM M03rn TeMH BemaMH, KOTopbie H M HeHHTepec-
H M , a 3äHHTepecoBaHffi>iM Mory onncarb CBoe XO66H B 

BbiHrpbiHiHOM CBeTe. KoHenHO, CBoe Aeno CAejiajin 
HeKOTopbie HeKor^a B e c b M a nony j i apHbie p e n o p T a m i 
Ha TB, KOiyia KoppecnoHAeHTbi oôinajincb c KOHKpeTHO 
noexaBHiHMH /KpyTHT najn>neM y BHCKa/. O/uiaKO, Ka-
Koe 6 M MHeHHe H3HanajibHO He cocTäBjraji nejiOBeK o 
PH5K,2J, TOJibKO OT MeHa 3aBHCHT, KaKoe BnenaTjieHne 
Ha Hero nporoBeAy a, a cooTBeTCTBeHHO, H Moe XO66H. 
E C J I H a 6yzry BecTH ce6a HeaneKBaTHO - jiorHHHMM 
ôy^eT B M B O A AJm nejiOBeica nocTopoHHero o T O M , HTO 

PH5K,2J - y^eji ncnxonaroB. E C J I H a 6yjry BecTH ce6a, 
KaK H noAOÔaeT BMeHaeiviOMy nejiOBeicy, 3HäKOMOMy c 
npaBHjiaMH noBe^eHna B oômecTBe, TO Aa>Ke HeraTHBHO 
HacTpoeHHbiň K pojieBHKaM nenoBeK 3anyiviaeTca o T O M , 
H T O OH, B03M05KHO, COCTäBHJI O HaC H3HaHajII>HO HeBep-
Hoe MHeHHe. 

ozbrojeni mečem a v pirátském kostýmu. Samozřejmě, 
jak už jsem říkala, tohle hobby ovlivňuje okruh lidí, se 
kterými se bavím, vyžaduje určité finanční investice a 
ubírá volný čas, ale neřekla bych, že to má bůhvíjaký 
vliv na můj život. Dokonce i textové hry a turnaje ve 
stolních hrách mi sežerou víc času a taky zabírají daleko 
větší podíl na mé fantazii. 

Jak reagují na Vaše hobby lidé kolem Vás v běžném 
životě? 
Ví o něm každý, kdo se alespoň jedinkrát zeptal, jaké 
mám zájmy. Nemám za potřebí to skrývat. Reagují na to 
normálně. Zase platí, jak jsem říkala, že nerada cpu 
lidem pod nos to, co je nezajímá, ale člověku, kterého to 
zaujme, můžu svoje hobby popsat v tom nejlepším 
světle. Samozřejmě že určitou škodu nadělaly jisté 
kdysi opravdu známé reportáže v televizi, kde se 
reportéři schválně bavili s opravdu šílenými lidmi /klepe 
si prstem na spánek/. Nicméně ať má člověk o 
LARPech předsudky a názory jaké chce, je jenom na 
mě, jaký dojem na něj udělám já a tedy i konkrétně 
moje hobby. Jestli se budu chovat jako blázen, bude 
logické, že si můj protějšek v diskusi bude myslet, že 
LARPy jsou koníčkem pro psychopaty. Jestli se ale 
budu chovat jako každý normální a príčetný člověk 
dbalý běžných společenských pravidel, pak se i člověk s 
negativními předsudky vůči rolovkám možná zamyslí 
nad tím, že si o nás udělal špatný obrázek neprávem. 

B neM sac roMemijiH PHiK/J? 
it y>Ke ynoMHHana, H T O O H H CAenajin MeHa H a M H o r o 
o6iHHTejn>Hee. Cica>KeM TaK, CBoeMy yMemno CKjianH-
Bari> c n o B a B npe;iJiO}KeHHa, yMemno B e c r a pem> nepeA 
6ojibiiiOH ayjTHTopHeii a o6a3aHa H M C H H O PH5K/J,. He-
CKOJTbKO H3MeHHJIH H i p b l H M O H BKyCbl B JIHTepaType, 
OTKpbiB jina MeHa H O B M X n n c a T e n e i i , y3Hana a H o M H O -

T H X BejiHKOJienHbix KOMnbiOTepHbix Hipax. Cica>KeM 
TaK, n r p b i M e H a coHHajno i ipoBajTH H a H j i y m i r a M jina 
MeHa o6pa30M. 

KaK Bbi CHiuaeTe, KaKiie orpamiHemiH 11 He/jocTaT-
KII ecTb y PHaCfl? 
J\ame 3aTpyAHaiocb cica3aTb. Ha M O H cy6"beKTHBHbiii 
B3rjiaA, HeAOCTaTKOM aBjraiOTca JHOJIH, KOTopbie cna6o 
noHHMaiOT, icaKoro nepTa O H H jjenaiOT Ha nrpe, Hanpn-
Mep. HJIH MacTepa, K O T O P M X 6or o6AejiHji opraHH3a-
TopcKHMH TajiaHTaMH, a 3TO MoaceT jno6yio roAHyio 
wieio npeBpaTHTb B (Jiapc. B o 6 m e M , a 6 M K HejjocTaT-
icaM OTHecna «3aHrpaBmHxca» H njioxnx opraHroaTO-
poB, npecjiOByTbiii HenoBeHecKHH (JiaKTop, Aa. 

KaKne Bemn Baivi B PH5K,3, He HpaBHTCH? 
B nenoM, MO>KHO npocTO noBTopHTb npeAbwyniHH 
nyHKT. Beiim - MeHa Bee ycTanBaiOT, H H K T O He 3acTaB-
naeT exaTb Ha n r p y , A J M K O T o p o i i HeT CHapajKemia , HJIH 

HanpaBjieHHOCTb KOTopoii He HpaBurea. A B O T npne-
xaTb Ha n r p y no JIK)6HMOH TeMaTHKe xopomo noiiro-
TOBJieHHblM H yBHJjeTb, H T O BMeCTO 06eHjaHHbIM (})op-
T O B CToaT Tpn majiama, KOMaHAbi npnexajin B n o j i o -
B H H H O M COCTaBe, p o j i H He Ha6paHbi , MaCTepCKHH co-

V ěem Vás LARP změnil? 
Jak jsem už říkala, určitě ze mě udělaly 
komunikativnějšího člověka. Řekněme, že za své umění 
skládat slova do vět a pronášet projevy před širokým 
obecenstvem vděčím právě LARPům. Hry taky trochu 
změnily můj literární vkus, protože mi odhalily nové 
spisovatele. A taky jsem se toho spoustu dozvěděla o 
úžasných počítačových hrách. Řekněme, že mě hry 
socializovaly tím nejlepším možným způsobem. 

Jaké myslíte má LARP limity a nedostatky? 

Na to je docela těžké odpovědět. Z mého subjektivního 
pohledu jsou nedostatkem hlavně lidi, kteří nechápou 
co v té hře vlastně pohledávají. Nebo másťři, které bůh 
obdařil přespřílišným organizačním talentem, což může 
kteroukoliv slušnou hru změnit ve frašku. Taky bych 
mezi nedostatky zařadila lidi, kterým už to vlezlo na 
mozek a naopak špatné organizátory. Takže vlastně jen 
ten starý známý lidský faktor. 

Co Vám na LARPech nelíbí? 
Tady by se dalo zopakovat všechno, co jsem popsala v 
minulém bodě. Není asi nic, co by mi přímo 
nevyhovovalo, nikdo mě nenutí jezdit na hru, na kterou 
nemám výbavu nebo jejíž zaměření se mi nelíbí. Ale 
když přijedu na hru s mou oblíbenou tematikou, celá 
připravená a vybavená, a na místě zjistím, že místo 
slíbené pevnosti jsou tam tři slaměný salaše, že týmy 
přijely v poloviční sestavě, že nikdo nemá pořádnou 
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C T 3 B nepT 3HaeT r̂ e, a MecraocTb - ÔOJIOTO , KHinamee 
KOMapbeM, B O T STO neuajrb H oôuna. 

B neM MoaceT 3ÍIKJIIOHÍITI>CÍI He6e3onacHOCTb PH5K,3,, 

Kl\K Bbl CHHTaeTe? 
riepBoe - TpaBMaTHHHOCTb. flyMaio, TyT name He Hy>K-
H O H3JniniHHx noacHemm. BTopoe - jno6bie XO66H C 

aKTepcKHM yioiOHOM He6e3onacHbi RJIH mo^eň c He3AO-
poBoň ncHXHKoň, HMeHHO TäK H noaBjraiOTca «3anr-
paBHraeca». ITOA He3AopoBoň I I C H X H K O H a He noApa3y-
MeBaio o6a3aTejibHO niH30(})peHHK) HJIH HeuTO coBceM 
cepbe3Hoe, 3TO MO^KCT 6bm> H npocTO cnjrbHoe pa30ua-
poBäHne B OKpy>KaK)ineM MHpe, H Tor̂ a JIJISI uenoBeica 
PH5K,2J CTaHOBíiTca (Jtopivioň noôera O T peajrbHOCTH, H 
3TO Becbivia onacHO, Ha caMOM-TO Aene. 

Kor^a, no Baineiviy M H C H I I R Í , nejiOBeic ôjiaceH npe-
KpaTHTb HrpaTb? (BO CKOJIbKO jieT?) 
ênoBeK AOJDKeH npeicpaTHTb nrparb P O B H O Tor̂ a. 

Kor̂ a eMy 3TO Hanoecr. Bo3pacT 3Aecb He npn aenax. 
MO>KHO nrparb H B naTb̂ ecaT, H B ueTbipHannaTb - STO 

P O B H O TaKoe >Ke XO66H, Kaic H iipoune, H orpaHHueHHH, 
npH3HaTbca, no B03pacTHOMy npn3HaKy a He Biracy. 

H T O 6bi Bbi xoTejiH B Bameivi xo66ii noivieHHTb? 
Mo>KeT, 3TO npo3ByHHT CTpaHHO, H O HHnero. 3jieivieHT 
BHe3anHOCTH, HaômoAeHHe 3a pa3BHTneM poneBbix nrp 
- STO Bce AOCTaTOHHO HHTepecHO caMO no ce6e, name 
(JieňnoBbie CHTyaiinn, Kor̂ a Ha H H X CMOTpmiib co C T O -
poHbi, HHTepecHbi, aa nycTb n Kor̂ a yuacTByenib B 
HHX. Mo>KHO, KOHeHHO, BbmaTb na([)OCHbIH JI03yHr 
BpoAe «AonycKaTb K nrpaivi TOJTMCO coBepniemiojieT-
H H X » , «3anpeTHTb ajncorojn>», «Bce aoiDKHbi niHTbca B 

Kpyrax aTejn>e»... Ho STO name npo3BynHT aôcypAHO. 
Ka>KAbiH BKjianHBaeT B CBoe XO66H P O B H O cronbico, 
CKOJTbKO rOTOB BJTCOKHTb. H nOnblTKH nOABeCTH HeHTO K 
HeKoeiviy aôcomoTHOMy CTäHaapTy B yro^y eAHHCTBeH-
H O H nepcoHe AOCTaTomio rjrynbi. 

KaKan y Bac uejib B yBjíeHemiii PH3C,3,? 

Xopomo npoBOAHTb Bpeivia, oômarbca c HHrepecHbíMH 
MHe jnoAbMH, pa3BHBaTb ce6a KaK nrpoica. rkoKajryií, 
STO Bce. TpoH BecTepoca, KOHemio, TO>Ke He noivieniaji 
6bl, HO OCTaBHM (J)aHTa3HH (J)aHTa3H5IM. 

postavu, že mástři jsou bůhví kde a že bojiště je jen 
bažina plná komárů, to mě prostě naštve a zklame. 

V čem může spočívat nebezpečí L A R P podle Vašeho 
názoru? 
No tak v první řadě úrazy. K tomu myslím ani není 
třeba nic dodávat. Další nebezpečí, jako u každého 
hobby s hereckými prvky, tu číhá na lidi s nestabilní 
psychikou. Právě takovým lidem to potom začíná lézt 
na mozek. A pod nestabilní psychikou nemyslím nutně 
schizofrenii nebo podobně vážné nemoci. Úplně stačí, 
když je člověk zklamaný vnějším světem a LARPy se 
pro něj stanou útěkem od reality. To je pak docela 
nebezpečná situace. 

Kdy by měl podle Vašeho názoru člověk přestat 
hrát? (V kolika letech?) 
Člověk musí přestat hrát přesně ve chvíli, kdy už toho 
má plný zuby. Vůbec tu nejde o věk. Můžete hrát v 
padesáti i ve čtrnácti — je to koníček jako každý jiný. 
Žádné věkové hranice, přiznám se, prostě nevidím. 

Co byste chtěla ve Vašem hobby změnit? 
Možná to bude znít divně, ale nic. Ten prvek 
neočekávanosti, sledování toho, jak se LARPy rozvíjí, 
to všechno je dost zajímavé samo o sobě. Dokonce i 
faily, na které se díváš zpovzdálí, jsou zajímavé, a 
někdy i ty, kterých jsi sama součástí. Můžeme tu 
vykřikovat patetická hesla typu „hrát mohou jen 
plnoletí!" „zakážte alkohol!" „všichni musí mít kostýmy 
z předních salonů!"... ale to bude znít prostě absurdně. 
Každý investuje do svého koníčku přesně tolik, kolik je 
ochoten investovat. A pokusy o nějakou absolutní 
standardizaci, která by vyhovovala jedné jediné osobě, 
jsou prostě hloupé. 

Jaký máte před sebou cíl ve Vašem koníčku L A R P ? 

Příjemně strávit čas, bavit se se zajímavými lidmi, 
rozvíjet se jako hráč. To je asi všechno. Trůn Westerosu 
bych taky neodmítla, ale nechrne fantazii fantazií. 

Výňatky z rozhovoru: Clarky 

KaKiie ííbuiii Banin nepBbie omymeHiui O T nojoíÍHoií 
iirpbi? 
M O H nepBbie onrymeHira 6MJTH: « 0 6o>Ke, H T O nponc-
XOAHT? ^To MHe AenaTb?» y Meira nepBbie omymeHira 
6bijiH - S T O , CKopee Bcero, pacrepamTOCTb, Kor̂ a a 
yBK êjia CBOK> icBemy, Booôme CBoero nepcoHa>ica, HTO 

MHe Hano CAenaTb no S T O H nrpe, H a ayMaio: «Bo>Ke, 
3TO HeB03M0>KH0 BbinonHHTb, a He 3H3K), c uero 
HauaTb». To ecTb, >icyTKaa pacrepamiocTb ôbijia, H Ta-
K O H MOMeHT, UTO HaBepHoe, a He cnpaBjnocb co CBoeň 
pojibio H npocTO Bcex noABeAy. 

Jaké byly první pocity z podobné hry? 

Můj první dojem byl: „Proboha, co se to děje!? Co mám 
dělat!?" Obecně prvním dojmem byla spíš než cokoliv 
jiného zmatenost, když jsem viděla svůj background, 
popis svojí postavy. Nevěděla jsem, co v té hře dělat, 
říkala jsem si: „Bože, vždyť tohle se nedá splnit, vůbec 
netuším, jak mám začít." Takže byla chvíle, kdy jsem 
byla totálně zmatená a myslela jsem, že tu roli 
nezvládnu a že prostě všechny zklamu. 
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H T O Bac npiiBjíeicjio B PH5K,3, HacTOJibKO, H T O B M 

peiUHJIH npOflOJKKHTb 3 T I I M yBJíeKaTbCH? 
ü cnpaBHjiacb co CBoeň ponbio. T o ecTb, pojibio, He-
CMOTpa Ha T O , HTO MHe Ka3anocb, oneHb C J K O K H O H , 6VK-

BajibHO nepe3 30 M H H Y T a Bjnijiacb B nrpoBoň nponecc, 
TeM 6ojiee, H T O J H O A H , C K O T O P M M H a noexana Ha nrpy, 
ÔbIJTH AOCTaTOHHO OnblTHblMH B 3TOM. Ä ITOOCTO CMOT-
pena KäK OHH HrpaiOT, TO ecn>, npeoAOJiena 3TO B O T 

nyBCTBO HenoBKOCTH, HTO a >Ke npocTaa HiKOJibHHija, a 
TVT Bce TäKne KpyTbie. Ä npocro npeACTäBHjra, HTO 
ceňnac, CKopee Bcero, HHKoro He BOjnryeT, H T O a Tana. 
H MHe Bcero jiHiin> 17, H npocro nrpajia CBOK> pojn>. 
Hrpana... onnpaacb Ha BHeniHHH B H A H AeňcTBHa Tex 
nepcoHajKeň, c K O T O P M M H a B3aHMOAeňcTBOBajia. 

Co Vás zaujalo na LARPech natolik, že jste rozhodla 
pokračovat dále? 
S rolí jsem se vypořádala. Lépe řečeno, nehledě na to, 
že se mi to zdálo hrozně obtížné, za nějakých třicet 
minut jsem se vžila do toho herního procesu. Navíc lidi, 
se kterými jsem na hru jela, byli už poměrně zkušení. 
Prostě jsem se dívala, jak hrají oni a jednoduše jsem 
svlékla ten pocit nepatřičnosti a studu, že já jsem jako 
malá školačka a oni jsou tu všichni takový drsný... 
Prostě jsem si představila, že teď je nejspíš všem úplně 
jedno, že já jsem nějaká Táňa a že je mi jenom 17, a 
prostě jsem hrála svou roli. Hrála jsem... podle toho, 
jak se tvářily a co dělaly ty postavy, se kterými jsem 
přišla do kontaktu. 

KaK 6bi Bbi BKpaTue onucajni PH5K,3, ^ J I H T O T O ne-
jiOBeKa, KOTopbiň HHKor̂ a B HIIX He iirpaji? 
3TO KaK... (})ecTHBajrí> BbixoAHoro Aua. To ecn>, ecjm y 
Te6a ecTb CBOÔOAHoe Bpeivia, H T M xonenib KaK-TO Beče
no H HHTepecHO ero npoBecTH, TO y Te6a ecTb Bbiôop -
CXOAHTb, TaM, Ha KaTOK, B KHHO, B ÔHJTbapA nonrpaTb. 
A MO>KHO nonpoôoBaTb H T O - T O HOBoe H TO>Ke nonyHHTL 
OT 3TOrO yAOBOJIbCTBHe. 

Jak byste popsala LARP pro toho, kdo nikdy rolové 
hry nehrál? 
To je jako... takový víkendový festival. Takže jestli má 
člověk trochu volného času a chce ho nějak zábavně a 
zajímavě strávit, tak má na výběr: buď jít někam na 
kluziště, do kina, na kulečník... Anebo může zkusit 
něco nového a taky si to hezky užít. 

KaK Bbi ayiviaeTe, njia Koro B I I 11 I I I I I I I I I I O cojjaHbi 
PH5K,3, ( K T O 6bi Mor B HIIX mpai I>, a K T O H C T ? ) 

B HHx MorjiH 6bi HrpaTb Bce, Ha caMOM ^ene. OrpaHH-
neHHe jim S T H X nrp - O H O HCKjnoHHTenbHO, Ha caMOM 
Aene, B rojiOBe H no B03pacTy - B 33BHCHMOCTH O T T O T O , 

K T O npoBOAHT H jim Koro npoBOAHTca 3Ta nrpa. IIOTO-

My H T O , necTHO roBopa, He CTajrKHBanacb c JTK)AI>MH, 

KOTopbie 6 H AeňcTBHTejTbHO He MorjiH no KaicHM-TO 
npHHHHaM, KpOMe BOT BHyTpeHHHX yCTaHOBOK, HrpaTb. 

Pro koho si myslíte je LARP určen? (Kdo by mohl 
zahrát a kdo ne?) 
Vlastně je můžou hrát úplně všichni. Omezení pro tyhle 
hry v podstatě existují jen v hlavách lidí a v jejich věku. 
Záleží vždycky na tom, kdo hru pořádá a pro koho j i 
pořádá. Protože, upřímně řečeno, jsem se ještě nesetkala 
s nikým, kdo by opravdu nemohl z nějakých skutečných 
důvodů hrát, kromě těch, jak jsem říkala, vnitřních 
důvodů. 

A no Bameiviy M H C H H I O , no B03pacry KaKoe A O J B K H O 

öbiTb orparoineHHe? 
ü 6bi, necTHO roBopa, orpaHHHHBajia nrpbi j\o 18. Ilo-
TOMy HTO, BCe-TaKH, AO 18 OTBeTCTBeHHOCTb Jie>KHT Ha 

poAHTenax 3a nenoBeKa, nrpbi >KHBoro ^eňcTBHa - STO, 

Bce-TäKH, >KHBoe B3aHMOAeňcTBHe, nrpbi öbiBäEOT pa3-
HblMH - HeKOTOpbie Hipbl ITOOBOATTCa C 6yTa(})OpCKHM, 
H O , Bce-TaKH, opy>KHeM H AeňcTBHTejibHO MO>KHO nopa-
HHTbca. H Kor^a T H OTBenaeuib y>Ke 3a ce6a caM, TO 

3TO OAHO, a Kor^a 3a Te6a OTBenaeT K T O - T O A p y r o ň , TO 

STO He oneHb xopouio. 

Podle Vašeho názoru, jaká věková hranice by měla 
být? 
Já bych, upřímně řečeno, omezila hry pro lidi mladší 18 
let. Přeci jenom do 18 let nesou odpovědnost rodiče a 
LARPy jsou přece jenom živá akce. Hry můžou být 
různé, některé se hrají se zbraněmi, sice s falešnými, ale 
se zbraněmi, a člověk se může doopravdy zranit. A když 
za sebe člověk zodpovídá sám, tak je to něco jiného, než 
když je za tebe zodpovědný někdo jiný. To mi potom 
nepřipadá úplně v pořádku. 

KaK 6bi Bbi oxapaKTepiuoBa.™ nrpoKa PH5KIJ? 
CjTCOKHbIH BOnpOC, nOTOMy H T O BCe HipOKH, C KOTOpbl-

MH a Koraa-jiHÖo CTajiKHBanacb HJIH Hrpana, öbijin 
coBepuieHHO pa3m>rMH moAbMH. To ecTb, He Ba>KHO, 
K T O noa MacKoň, KOTopoň HrpaeT, TO ecTb... 
/ 3azry MHHBbiií B3AOX/ HanpHMep y MeHa 6bui 3HaK0Mbiň, 
KOTopbiň obiji AnpeKTopoM äBTOcajiOHa B HäoieM ropo-
Ae, TO eCTb, COJIHAHblH TäKOH ÖH3HeCMeH, KOTOpbIH 
nOCTOaHHO pa3BHBajICa, 6bIJI TäKHM HaHHTaHHbIM. B TO 

>Ke Bpeivia, Ha T O H >Ke nrpe, a CTajiKHBanacb c TäKHM 
CTy^eHTOM, KOTopbiň nocToaHHO nporyjiHBan 3äHaTHa, 
H nocToaHHO AyMan, H T O B O T ceroAHa a He noňTiy Ha 
3äHaTHa, a 3aBTpa MeHa nprooByT. Ha caMOM neue, Ha 
nrpe, HMeHHO Ha c a M o ň nrpe, H S T O T ^npeKTop caiiOHa 
H CTyaeHT - Mano HCM OTnnnajniCb. To ecTb, Bce B>KH-

BajiHCb B pojib H obům Henoxo>KH Ha ce6a. 

Jak byste charakterizovala hráče LARP? 
To je složitá otázka, protože všichni hráči, se kterými 
jsem se kdy setkala a se kterými jsem hrála, byli 
diametrálně odlišní lidé. Ono není důležité, kdo se 
skrývá pod maskou, kterou hraje, chci říct... /zamyšlený 
vzdech/ Například jsem měla známého, který byl 
ředitelem autosalonu u nás ve městě, takže takový 
solidní byznysmen, neustále se nějak zdokonaloval, byl 
sečtělý... a zároveň, na té samé hře, jsem se potkávala 
se studentem, který neustále chodil za školu, neustále 
myslel na to, kolik ještě může zameškat, než ho vyhodí. 
A potom při hře, při samotné hře, se ten student a ředitel 
autosalonu jeden od druhého vlastně ani příliš 
neodlišovali. Oba se vžili do role a nepodobali se svému 
běžnému já. 
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A KaKiie-Hiiôy/jb K O H K P C T H L I C KanecTBa? 
CKopee Bcero, (banrasHa H yMemie Bbiňra va 3om>i 
KOM(})OpTa. IlOTOMy HTO, KäK a J1KĚ TOBOpHJia, TO eCTb 
Tbi CMOTpnnib Ha pojn> - B O T Te6e Hano, HanpHMep, 
H3o6pa3HTb cyiviacnieAniero, H T M /ryMaenib: «Bo>Ke, 
060 MHe 6yAyT AyMaTb, H T O a KaKoň-TO He Taxon, a 
oneHb CTpaHHO 6y^y ce6a B Ě C T H - Ha MeHa 6y;ryT KOCO 

CMOTpeTb». BOT KaK TOJIbKO Tbi BMXOAHHIb H3 3 T O H 

30HbI KOM(})OpTa, TO Tbi MOJKeiHb y>Ke 6bITb nOJIHOIieH-
HblM HipOKOM. 

Nějaké konkrétní vlastnosti? 
Nejspíš to bude fantazie a schopnost vyjít ze své 
komfortní zóny. Protože, jak už jsem říkala, člověk se 
podívá na svou roli... třeba má za úkol hrát blázna... a 
říká si „Bože můj, budou si o mě myslet, že jsem 
nejakej divnej, budu se chovat nenormálně a všichni na 
mě budou blbě koukat..." Ale jakmile se člověk dostane 
z téhle komfortní zóny, může se konečně stát 
plnohodnotným hráčem. 

HacKOJibKO BUýKHo HenocpeflCTBeimo A J I H iirpoica 
Í Í L I T L nacTbio pojieBoro cooômecTBa? 
i l AyMaio, H T O AJm onpeAeneHHOH nacra STO aeňcTBH-
TejrbHO Ba>KHO, noTOMy H T O Ka>KAbiH yrjryônaeTca B 

Hrpy no-CBoeiviy. To ecTb, a Mory, HanpHMep, He npn-
Hanne>KaTb K cyÔKyjTbiype, KOTopaa yBjíeKaeTca Fappn 
rioTTepoM, H O , TeM He MeHee, MHe ôy êT HnrepecHO 
npHHTH Ha nrpy H nonrpaTb no HOBbiM npaBHjiaM. To 
ecTb, nonpoôoBaTb ana ce6a H T O - T O HOBoe... no3Haico-
MHTbca c HOBbiMH jnoAbMH. To ecTb, MHe He o6a3a-
TejrbHO yBjieKaTbca Tappn norrepoM, H T O Ô M ITOHÍÍTH 

Ha 3Ty nrpy, noTOMy H T O 3TO MoaceT 6biTb noBOA 
y3HaTb HTO-TO HOBOe. 

Nakolik je důležité (pro hráče) být součástí rolové 
komunity? 
Myslím si, že pro určitou část lidí je to opravdu 
nezbytné, protože každý se do role a do hry noří po 
svém. Takže já můžu například stát mimo subkulturu, 
která se zabývá Harrym Porterem, ale stejně pro mě 
bude zajímavé si zajít na hru a zahrát si podle nových 
pravidel. Bude zajímavé vyzkoušet si něco nového... 
seznámit se s novými lidmi. Takže není nutné být 
skalním fanouškem Harryho Pottera, aby se člověk 
mohl takové hry zúčastnit. Může to být prostě jen 
příležitost poznávat nové věci. 

KaKaa pajHima ivieaíny O Ô M H H M M H C J I O B C K O M H T&VI , 

K T O CHIITaeT ceÔH pOJieBIIKOM? 
Pa3HHua, Ha caMOM Aene, ecTb, noTOMy H T O nejiOBeic, 
KOTopbiň npHHanJie>KHT K onpeAejieHHOH cyÔKyjibType, 
KaK H H yAHBHTejIbHO H H H napaHOKCajTbHO, CTäHOBHTCa 
nacTbK) nepapxHH, KOTopaa B S T O H cyÔKyjTbiype B M -

CTpaHBaeTca. K nrpoKy, KOTopbiň nrpaeT y>Ke 10 jieT, 
6yaeT coBepmeHHO Apyroň noAxoA, HOKejm K nrpoKy, 
KOTopbiň TOjrbKO npHmeji B 3Ty TycoBKy. CKopee Bcero, 
K onbiTHOMy nrpoKy 6ŷ yT npncnyrnHBaTbca ôojibme, 
He>KejiH K HOBHHKy, ero MHeHne ôy êT HMeTb ôonburaň 
Bee. H, CKopee Bcero, 6onee HHTe-pecHyio pojn> B S T O H 

nrpe nonyHHT onbiTHbiň nrpoK. 

Jaký je rozdíl mezi obecným člověkem a tím, kdo 
považuje sebe za larpového hráče? 
No určitý rozdíl tam opravdu je, protože člověk, který je 
součástí nějaké subkultury, pak přirozeně, a není to nic 
podivného ani paradoxního, zaujímá jisté místo i v 
jakési hierarchii, která se v té dané subkultuře vytváří. K 
hráči, který hraje už deset let, se přistupuje jinak než k 
tomu, který právě přišel na svou první akci. Toho 
zkušenějšího budou lidi nejspíš víc poslouchat, zatímco 
názor nováčka bude mít daleko menší váhu. A nejspíš 
taky zkušenější hráč dostane daleko zajímavější roli v 
samotné hře. 

HTO J I H H H O saivi npímocHT iirpti aaraoro fleňcTBiiH H Co Vám osobně přináší LARP a hráni? 
caMii oTLirpLimii' 
3TO A J M MeiM B03MO>KHOCTb pacKpbiTbca. EcTb onpe-
aeneHHbie ponn, KOTopbie HHrepecm>i caMH no ce6e 
HMeHHO MHe, nepe3 3Ty ponb a Mory npoaBHTb HeKOTO-
pbie nepTbi xapaKTepa, KOTopbie B oôbiHHoň >KH3HH a 
6M, CKopee Bcero, He npoaBHjia. HanpHMep, B3aTb ponb 
ToproBua - a B oôbiHHoň >KH3HH c ToproBjíeň pê KO 
CTajIKHBäEOCb, HO 3aCTäBHTb HrpoKa KynHTb y MeHa 
KaKHe-TO MäTHHecKHe 3aKjiHHaHHa - STO noBOA Ana 
(baHTa3HH, H AeňcTBHTejibHO - mnpoKO marHyTb. 

Pro mě je to možnost se trochu otevřít. Jsou určité role, 
které jsou konkrétně pro mě samy o sobě zajímavé, přes 
které můžu vyjádřit některé rysy své povahy, které bych 
ve svém běžném životě nejspíš vůbec nenechala vyjít na 
povrch. Například když přijmu roli trhovce. Já se v 
běžném životě s obchodem dostanu do kontaktu jen 
zřídka, ale přimět hráče, aby si u mě koupil nějaké 
magické zaklínadlo, to je skvělá příležitost pro mou 
fantazii a pro velký krok kupředu. 

B neivi HenocpeflCTBeHHO O H H Bac pa3BHBaiOT? 
Y MeHa ecTb, HanpHMep, Ha6op onpeAeneHHbix Ka-
necTB. Bo BpeMa nrpbi a Mory rHnepTpo([)HpoBaTb S T H 
KanecTBa, AaTb H M BOJHO pa3iyjiaTbca, HJTH >Ke, B 3aBH-
C H M O C T H OT ponn, a Mory Hcnonb30BaTb Te KanecTBa, 
KOTopbie, KäK MHe Ka3anocb, y MeHa HHKoraa He 6bijio, 
H O a Mory nonpoôoBaTb, H T O 3HanHT 6biTb >KanHHOH. 
/yjibiôaeTca/ OôbiHHO a HHRor̂ a He JKanHHHaio, H O a 
Mory nonpoôoBaTb omyTHTb, H T O Ha caMOM aejie xjyB. 
CTByeT >KanHHa. 

V čem Vás rozvijí? 
Já například mám prostě nějakou sadu určitých 
vlastností. Během hry můžu tyhle vlastnosti nechat 
přerůst jejich běžnou míru, nechat je volně se 
rozeběhnout, nebo můžu vzhledem ke své roli použít 
takové vlastnosti, které jsem podle svého názoru vlastně 
nikdy neměla. Můžu si tak vyzkoušet, jaké to je být 
skrblíkem /usmívá se/. V běžném životě nejsem nijak 
hamižná, ale takhle si můžu vyzkoušet, co asi takový 
hamoun cítí. 
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KaK npouBjíneTCH Bauie XO66H, vEjieneHne PH5K,3, 
no oTHomeHino K iiamcii noBtejHeBHoií ÍKIIJHII? 

HaBepHoe, B n i K o n e eme, K o r j r a BOT a n o c e T H j i a nepBbie 

n a p y n r p , MHe 6MJIO oneHb CTpaniHO HJJTH K 3y6HOMy 

B p a n y - 3 0 CHX n o p , H a c a M O M Aejie, CTpaniHO - HO 
TOiyia CTpax 6 b i j i npeoAOJieH 6yKBajn>HO (})pa30H B r o -

jiOBe: « MOH nepcoHa>K Ha n r p e , HaBepHoe, He 6 o a j i c a 

6 b i KaKoro-TO 3 y 6 H o r o Bpana». H n o c n e 3Toro 6bi j io 

ropa3AO j i e rne y>Ke cecTb B Kpecno. 

Jak se projevuje Vaše hobby LARP ve vztahu k 
běžnému životu? 
Třeba kdysi, ještě na škole, když jsem se zúčastnila 
prvních několika her, jsem se hrozně bála jít k zubaři — 
upřímně řečeno se ho bojím doteď — ale tehdy mi 
pomohlo překonat strach, když jsem si řekla: „Moje 
postava ve hře by se nějakýho pitomýho zubaře nebála!" 
A pak bylo daleko snazší si do toho křesla sednout. 

A ceňnac K U K U M C B H J L Meaĉ y noBceflHeBHOCTbio H 

PHaCfl? 
ITpocKajn>3biBaeT, Ha caMOM jrejie, HO y>Ke He Taic JIBHO. 
r i o j r y H H B om>rr y>Ke B nrpax, B OÔMHHOH >KH3HH a Mory 
HeKOTopbie C H T y a n H H MOAejinpoBaTb. HaBepHoe, He-
MHoro HanoMHHaeT HJTfl. OTHacra, HO BcnoMHHaa 
KaKHe-TO MOJrejiH noBejreHHa H3 nrpbi, KOTopbie noivio-
rajni MHe, A o n y c T H M , npojrarb TOT >Ke TOBap, a M o r y 

BOcnojib30BaTbca TOH >Ke MOJrejibio, nocHHTaB, HTO BOT 
ecjiH OHa cpaôoTana Ha nrpe, TO He 6 y a e T HHnero Taico-
ro, ecjiH a nonpoôyio ee B jreňcTBHTejibHOCTH. 

Jaká je teď souvislost mezi každodenním životem a 
LARP? 
No určitě tam něco bude, ale asi to už není tak očividné. 
Když jsem z her získala určité zkušenosti, v běžném 
životě můžu lépe modelovat některé situace. Asi to 
trochu připomíná neurolingvistické programování, ale 
když si vzpomenu na některé vzorce chování ze hry, 
které mi pomohly třeba právě prodat nějaké zboží, můžu 
využít ten stejný model a doufat, že když už zafungoval 
ve hře, tak se snad nic nestane, když ho použijú i ve 
skutečném životě. 

B neM sac roMemijiH PH5K/1,? 
H a y H H J I H BbIXOJIHTb H3 30HbI KOMcJiopTa. MHe Ka>KeTca, 
HTO 3TO CaMblH ÔOJIbHIOH nO âpOK, KOTOpbIH M05KHO 
6buio HaňTH B XO66H. 

V ěem Vás LARP změnil? 
Naučily mě vyjít za hranici mé komfortní zóny. Myslím 
si, že to je právě to největší plus, které může člověk ze 
svého koníčku vytěžit. 

KaK Bbi CHiiTaeTe, KaKiie orpamiHemiH H HefloeraT-
K I I ecTb y PIDKfl? 
it j r y M a i o , HTO poneBbie n r p b i , KaK H MHOTO OTpacneň B 

Hameň >KH3HH, noABepjKeHbi jiHCKpHMHHaHHH jnojreň. 
To ecTb, CKopee Bcero, e c j n i BII oônanaeTe H3JIHHIHHM 
BeCOM, TO pOJIb JXHBHOrO 3JIb(})a B a M MO>KeT He AOCTaTb-

ca. TOHHO TäK >Ke, Ha HeKOTopbie n r p b i M o r y T He B3aTb 
j n o A e ň c HHBajiHJTHOCTbio. IIOMHK), HTO Ha n r p y no 

«CTaj iKepy» ôbijio oneHb CJIO>KHO npoÔHTbca, noTOMy 

HTO, B OCHOBHOM, HaÔHpajIH My>KHHH. H y H OHeHb MHO-

r o MacTepoB H , BnpoHeM, n r p o K O B , nepeHOcaT j iHHHbie 

oÔHjrbi Ha n r p y . 3TO nopTHT n r p o B O H nponecc. 

Jaké myslíte, že má LARP limity a nedostatky? 

Myslím si, že LARPy, stejně jako další oblasti našeho 
života, obsahují jistou dávku diskriminace lidí. Takže 
pokud má někdo nadváhu, tak vám nejspíš roli sličného 
elfa nikdo nedá. Stejně tak mohou na některých hrách 
odmítnout tělesně postižené hráče. Pamatuju si, že na 
hru podle „Stalkera" bylo strašně těžké se dostat, 
protože brali v podstatě jenom chlapy. A spousta 
mástrů, a někdy taky hráčů, si navíc do her přenáší své 
osobní problémy a neshody. A to potom kazí celý herní 
proces. 

KaKiie nemu Baivi B PHÍICfl He HpaBHTCH? 
MHe B H i p o B O M nponecce OHem> He HpaBHTca, Kor jra 

jnojTH BO Bpeivia n r p b i BHe3anHO B b i x o A a r H3 p o j n i . To 
ecTb, y HHX HTO-TO MO>KeT He n o j r y n a T b c a B n r p e , H 

BMeCTO TOTO, HTOÔbl npOAOJDKHTb B3äHMOAeHCTBHe B 

CBoeň p o j i H , Hapy>Ky B b i x o A a T ľleTH-BacH. TatoKe, MHe 

oneHb He HpaBHTca HeHopMaTHBHaa j ieKCHKa, e c j i n OHa 
He npejrycMOTpeHa p o j i b i o . H y H o n e H b ô o j i b m o e 3Ha-

neHHe, H a c a M O M Aene, HMeeT B n p H H U H n e j ieKCHKa, 

nOTOMy HTO 3JTb(}), KOTOpbIH HCnOJTb3yeT CJIOBO «äBTO-

MaT» HJIH pa jroM c 3THM , oneHb CHjibHO pa3ÔHBaeT H e -

K y i o aTMOC(})epy, KOTopaa co3AaeTca H a n r p e . 

Co Vám na LARPech nelíbí? 
Přímo v herním procesu se mi nelíbí, když lidé během 
hry najednou vypadnou z role. Třeba když se jim ve hře 
něco nedaří a místo toho, aby pokračovali v komunikaci 
v rámci své role, tak na vás najednou vyskočí nějakej 
Pepa Jouda. Taky se mi vážně nelíbí hrubé a vulgární 
vyjadřování, tedy pokud samozřejmě není součástí role. 
Obecně obrovský význam má totiž také slovní zásoba, 
kterou ve hře člověk používá, protože elf, který použije 
slovo „samopal" nebo něco podobného, hrozně zkazí tu 
specifickou atmosféru, která se na hře utváří. 

KaK Bbi jjyiviaeTe, a B H&VI ivioaceT 3aKjnoHaTbcn He-
6e3onacHOCTb PHiKfl? 
Ha c a M O M jrene, oneHb BO MHOTOM. Bo -nepBbix , H a n n -

Haa c amceT, Korjra HipoKH B n y m c r e «;ronojiHHTejibHbie 
KOMMeHTapHH» He npOnHCblBäEOT CBOH OCOÔeHHOCTH. 
rioA ocoôeHHOCTaMH a no jrpa3yMeBaio , HanpHMep, 
njioxoe 3pemie. I l o T O M y HTO n r p a MO^KCT n p o x o j i H T b B 
TeMHoe BpeMa cyTOK HJIH HeKOTopbie oôieKTbi M o r y T 

6brrb He n o M e n e H b i cnennajibHbíMH 3HäKaMH... Korjra 
OHH He yica3biBaK)T, HTO y HHX ecTb o c o ô b i e noTpeÔHO-

V ěem může spoěívat nebezpeěí LARP podle Vašeho 
názoru? 
Vlastně v mnoha věcech. Začít to může hned u 
dotazníků, pokud hráči v bodě „doplňující komentář" 
nevyplní svoje zvláštní požadavky. A pod zvláštním 
požadavkem myslím i třeba jen špatný zrak. Protože hra 
může probíhat za tmy nebo za šera, nebo některé 
předměty můžou být neoznačené a tak podobně. Když 
pak hráči nevyplní, že mají zvláštní potřeby a nároky, 
mástri na to nemůžou brát ohled a ti lidé pak 
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C T H , MacTepa STO He npejrycMaTpHBaiOT, cooTBeTCTBeH-

H O , y S T H X j n o A e ň Ha nrpe MOiyT 6bm> HeKOTopbie 

npo6jieMbi. TaioKe, ecTb nrpbi, Kyjja JIIOJIH ejryT 3apa-
Hee, HTOÔbl nOCTpOHTb (})OpT HJIH KpenOCTb. riOCKOJTb-

Ky, /jejiaiOT STO Bce Henpoc[)eccHOHajn>i, BO3MO>KHO, HTO 
BO Bpeivw nrpbi 3Ta KOHCTpyKUHa MO^KĚT 6bm> pa3py-
meHa. OneHb MHorne nrpoKH npeHeôpera iOT TexHHKoň 
6e3onacHOCTH, CBa3aHHoň c opyjKHeivi. K opysrano 
npejrbaBjíaiOTca TpeôoBaHiia , 06 S T O M Macrepa o n ě m 
nacTO nnniyT - KaKoň Marepnaji AOjraceH 6biTb Hcnojn>-

30BaH, HTO HHKaKOH 3aTOHKH 6bITb He AOJDKHO. KäK 

iipaBHjn>HO ÔHTb, KaK HenpaBHjn>HO ÔHTb - oneHb M H O -
rne nrpoKH AeňcTBHTejibHO TpernipyíOTca, xojraT Ha 
(JiexTOBaHHe H nponee. Ho MHorne SToro He AeJiaiOT H 

npeHeôpera iOT MaTepnanaMH, KOTopbie aojDKHbi 6biTb 

HCnOJTb30BaHbI, H BO BpeMa Hipbl HaHHHätOT HiyTOHHO 

Apyr jrpyra ÔHTb S T H M opy>KHeM, nojrynaa TpaBMbi. 

nOCKOJTbKy Hipbl äKTHBHbie, TO HHKTO He 3aCTpaXOBäH 

O T naneHHH. CnoKOHHO MO>KHO BbiKOJiOTb ce6e, Aony-

C T H M , BeTKoň rjia3. HJIH ynacTb B KaHäBy - cnoMaTb 

Hory. OneHb M H O T O cjrynaeB, Korjja HenpaBHjibHaa 

o ô y B b BO BpeMa 6era oôopamrBajracb MaccoBbiMH pac-
TJDKeHHJIMH. HoCKOJIbKy HCnOJIb3yK)T OrOHb JIJIÍI aTMO-
cijiepbi HJIH JIJM Toro, H T O Ô M CBapnTb naeic - MHorne 3a 

3 T H M He cjiejraT. HeKOTopbie, name HecMOTpa Ha T O , 

H T O MO>KeT 6biTb, pojib y H H X naccHBHaa, HJIH npocTO 

KaK CMOTpHTejiH - npnexajiH norjia3eTb, 6epyT c c o ô o ň 

AeTeň. H B pa3rape nrpbi MOiyT OTBjíenbca Ha pa3roBop 
c KeM-HHÔyAb, H 3a6biTb npo peôeHica. 

Ki iKi i i i y Bac uejib B yBj íeneHHH PH5K,3,? 
PäHbHie a xoTejia S T H nrpbi npoBOAHTb. LíejiH, B KäKoň-
TO CTeneHH, a Bce-TaKH jjoÔHjiacb: ÔMJIH nrpbi, K O T O -
pbie opraHH30BbiBajia a, KaK co-MacTep, nponncbiBajia 
cneHapHH. Ho STO ÔMJIO He coBceM T O , nero a OKHjjajia. 
i í Bce-TaKH xony c e ô a eme nonpoôoBaTb B pojin MacTe-
pa, H O , CKopee Bcero, B nrpax jipyroro HanpaBjíeHHa, 
ôjnrace K ncHxojiorHHHbíM TpeHHHraM. 

samozřejmě můžou mít s hraním určité problémy. Taky 
jsou hry, na které lidi jezdí dřív, aby postavili základnu 
nebo pevnost. A protože to všechno dělají amatéři a ne 
profesionálové, může se stát, že během hry se celá ta 
konstrukce zřítí. Spousta hráčů tak trochu kašle na 
pravidla bezpečnosti, alespoň co se zbraní týká. Zbraně 
přitom vždycky musí splňovat dané požadavky, které 
určují mástři. Stanovují, z jakého materiálu má být 
zbraň vyrobená, že nemá být nabroušená, jaké údery 
jsou povolené a jaké zakázané, protože spousta hráčů 
vážně chodí na hodiny šermu a trénují svou techniku a 
tak podobně. Na druhou stranu spousta z nich to nedělá, 
kašlou na předepsané materiály a pravidla boje a během 
hry se pak začnou jakože ze srandy mlátit, a přitom se 
můžou opravdu zranit. Protože hry jsou vážně aktivní 
fyzická činnost, kdekdo občas upadne, ale klidně se tu 
může stát, že si někdo třeba vypíchne oko o větev nebo 
spadne ze svahu a zlomí si nohu. Ve spoustě případů je 
na vině taky špatná obuv, kvůli které si při běhu člověk 
může i natrhnout svaly. Taky se tu používá oheň, ať už 
kvůli atmosféře, nebo jen k ohřátí oběda, a na ten často 
nikdo vůbec nedohlíží. Někteří lidé, nehledě na to, že 
mají třeba jen pasivní roli, nebo že jsou to jen diváci, 
kteří přijeli očumovat, s sebou tahají děti. No a pak v 
zápalu hry chvíli koukají stranou nebo se zapovídají a 
na dítě zapomenou. 

J a k ý m á t e p ř e d sebou c í l ve V a š e m k o n í č k u L A R P ? 
Dřív jsem chtěla tyhle hry pořádat. Tenhle cíl se mi do 
určité míry splnil: bylo pár her, které jsem organizovala 
a na kterých jsem se podílela jako spoluorganizátor a 
psala jsem scénáře. Ale nebylo to to, co jsem si 
představovala. Přece jen bych si chtěla vyzkoušet roli 
mástra, ale spíš v hrách trochu jiného směru, které mají 
blíž k psychologickému tréninku. 

V ý ň a t k y z r o z h o v o r u : T u r g o n 

HTO flJIH BaC 3HaHHT VWSKJI? 
JJflsi MeHa 3TO XO66H. HcKjnoHHTejibHO y^anHaa 
KOMÔHHauHa Tearpa HMnpoBroaHHH, OTjibixa Ha 
npnpoAe H oômeHiia c jjoporHMH H 6JIH3KHMH MHe 
jnOIXbMH,. PaAH 3TOrO CTOHT TOTOBHTbCa H Bbie3>KaTb 

CHOBa. 

C o pro V á s L A R P z n a m e n á ? 
Pro mě je to hobby. Nic víc než dobrá kombinace 
improvizačního divadla, odpočinku v přírodě a zábavy s 
lidmi, kteří jsou mi blízcí a které mám rád. Kvůli tomu 
všemu má cenu se vždycky znovu připravit a vyrazit. 

H T O JIIIHHO Baivi n p í m o c H T i i r p t i aareoro jjeňcTBHH 11 
OTbirpbiinii? 
OrpoMHoe MopajibHoe y^OBjíeTBopeHne, ecjm nrpa 
y^ajiacb. J\ame ecjin Bcě HjjeT He TaK KaK xoTejiocb, BCČ 

paBHO ocrajibHbie c o c r a B j í a i o i i n i e HHKyjja He AeBaiOTca. 
KpaiÍHe pejiKO ôbiBaeT Taicaa curyaniia, Korjja >Kajieeiiib 
o 3aTpaHeHHbix ycHjmax. 

B neivi Bac pa3BimaH)T? 
P H B CBOě BpeMa O H H oneHb noMorjin MHe HajiamiTb 
KOHTaKT c jrpyrHMH jnojibMH. JSp p o j i e B o ň >KH3HH a obiji 
oneHb 3aMKHyTbiM H HeoônniTejibHbiM. 

C o V á m o s o b n ě p ř i n á š e j í L A R P y a h r á n i ? 

Obrovské morální uspokojení, pokud se hra povede. A 
dokonce i když se ne všechno povede tak, jak bych si 
představoval, pořád zůstávají další součásti celého 
požitku. Jen velmi zřídkakdy se stane, že by člověk 
litoval zbytečně vynaloženého úsilí. 

V č e m V á s r o z v i j í ? 
L A R P y mi v určitém období hodně pomohly navázat 
kontakty s dalšími lidmi. Než jsem začal hrát, byl jsem 
hodně uzavřený a nekomunikativní. 
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PŘÍLOHY 

B HeM BaC 113M6HHJ1H PH5K/1,? 
ít CTan 6onee OTKpbimM RJVL 3Toro MHpa HMemio 
ÔJiaro^apa PH (PH5K,JL B HacTHOcrn). Ceňnac, xame He 
Mory npeACTaBHTb KeM 6M % CTaji, ecjni 6M He O H H . 
Mo>KeT 6biTb, 6onee ycneiimbiM B >KH3HH, H O H ôojiee 
3aMKHyTbIM H CKyHHbIM, 3TO V5K TOHHO. 

V čem Vás LARP změnil? 
Přímo díky rolovým hrám (včetně LARPů) jsem se 
daleko víc otevřel světu. Teď už si ani neumím 
představit, kým bych vlastně byl, nebýt her. Možná 
bych byl úspěšnější v životě, ale taky bych byl 
uzavřenější a nudnější, tím jsem si jist. 

B nevi ivioaceT 3ÍIKJIIOHÍITI>CÍI He6e3onacHOCTb PH5K,3,, 
Kl\K Bbl CHHTaeTe? 
Ha M O H B3rjiaA, onacHOCTH He 6ojn>uie, neivi B O Ô M H H O M 

Bbie3Ae Ha npiipojry. ECJIH T M He (Jtaňrep — He Jie3b B 

6oěBKH, He Kynaňca Ha rayÔHHe ecnn nnoxo njiaBaeuib, 
B oômeivi, coômoAaň 3jieMeHrapm>ie npaBHjia 
6e3onacHOCTH H Bcě ôy êT xopouio. Bcero, KOHenHO, 
He npeAycMOTpHHib, H O name Bcero Ha jieTHHx nrpax 
MHe BCTpenajiHCb cojmeHHbie yaapbi, ÔMroBbie TpaBMH 
rana nope30B HO>KOM , ynraÔH H nHineBbie OTpaBjíeHira, 
Hy H nocjieACTBHa ôypHoro BO3JIHÍIHHÍI BenepoM. ECJIH 

nejiOBeK — cjtaňrep, TO TyT P H C K , noiMTHO, B03pacraeT, 
H O O H AOiDKeH no wiee KOMneHCHpoBarbca JIHHHOH 

noAroTOBKoň. B S T O M OTHonieHHH nocTeneHHbi 
nepexoA Ha npoTeKTHpoBäHHoe opy>KHe BHJIHTCJI MHe 
KaK nOTeHHHajTbHMH CnOCOÔ CHH3HTb TpaBMaTH3M Ha 
nrpax. 

V čem může spočívat nebezpečí LARP podle Vašeho 
názoru? 
Podle mě to není o moc víc nebezpečné, než jakýkoliv 
jiný výlet do přírody. Pokud nejsi fighter, tak nelez do 
bitev, nekoupej se v tůni, jestli neumíš plavat, prostě 
dodržuj obecná základní pravidla bezpečnosti a všechno 
bude v nejlepším pořádku. Nemůžeme samozřejmě 
předvídat všechno. Na letních hrách prostě často dojde k 
úpalu, k obyčejným lehkým zraněním jako je pořezání 
nožem, rána do hlavy nebo otrava jídlem a následky 
bouřlivého večerního veselí. Pokud je ale člověk fighter, 
tak riziko samozřejmě stoupá. To by ale měl každý hráč 
kompenzovat osobní přípravou. V tomhle ohledu se mi 
zdá nejlepším způsobem, jak snížit počet úrazů na 
hrách, přechod od útočných zbraní spíš k těm 
obranným. 

Hero PH5K,3, Bac jnmiaeT? 
JIHHHO MeiM HHnero He jnmiaeT. ECJIH a xony yexan> 
Ha Hipy, 3HaHHT a y>Ke T O H H O peuiHji nero H Korjja 
xony, H njiaHHpyio BpeMH H Aem>rH cooTBeTCTBeHHO. 
KpOMe PH5K,2J Memi M H O T O H T O B >KH3HH HHrepecyeT, H 

AJia Ka>KAoro a Haxoicy Bpeivia. 

Co Vám LARP odebírá? 
Mě osobně o nic neobírá. Pokud chci jet na hru, 
znamená to, že už jsem se prostě rozhodl, a s ohledem 
na to si naplánujú svůj čas i peníze. Kromě LARPů 
mám spoustu dalších zájmů a na každý z nich se čas 
najde. 

HTO 6bi Bbi xoTejni B Bameivi xo66ii noivieHHTb? 
Mo>KeT 6i>iTi>, HTOÔbi y MeiM 6i>ijia BO3MO>KHOCTL 

Bbie3>KaTi> noname *yjn>i6aeTca* Ho Memi noica 
ycTpanBaeT TO H T O H Kate B PH npoHCxojiHT. 

KaKan y Bac uejib B yBjíeHemiii PH5K,3,? 
nojrynaTb yAOBOjn>CTBHe. 

Co byste chtěl na Vašem hobby změnil? 
Možná bych byl radši, kdybych na hry mohl jezdit 
častěji. *usmívá se* Ale zatím mi vyhovuje to, že hry 
vůbec probíhají, i způsob, kterým probíhají. 

Jaký máte před sebou cíl ve Vašem koníčku LARP? 
Užívat si to. 
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