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’
Uvod

Jako téma své bakalarské prace jsem si zvolila kreativni hru LARP
neboli hru na hrdiny. Toto téma jsem si vybrala pfedev§im proto, Ze Se tato dynamicka
volnocCasova aktivita posledni dobou stava fenoménem nejen vV zahranici, ale
i unas v Cesku. Stale vice lidi se 0 tuto netradiéni aktivitu za¢ind zajimat a mnozi z nich
seji také ucastni. Dfive byly znamy takzvané RPG (role playing game) hry,
které jsou dnes piekladany jako hry na hrdiny. Pfesnéjsi nazev pro tyto hry je rolové
hrani. Tyto hry jsoubud ve formé& pocitacové hry, nebo hry ve formé& papirové.
U nas muzeme jako ptiklad uvést velmi znamou hru Draci doupé, K niz vyslo velké
mnozstvi knih s pfibéhy amapami. V zahrani¢i je velice populdrni RPG stolni
hra Dungeons and Dragons. K témto hram hraci vyuzivaji nezbytné hraci kostky,
a to od normalnich Sestisténnych, které jsou bézné znamy, az dokonce po kostky
stosténné. .,V pocitacovych hrach na principu RPG hraci oviddaji akce
postav na zaklade tzv. herniho enginu, ktery ridi pocitac. i zde postavy obvykle prozivaji
dobrodruzstvi a ziskavaji nové schopnosti. Odlisnosti od stolnich RPG her je tedy
zpiisob zpracovani virtudlniho sveta a ridici element. Pocitacové RPG hry se také lisi
miroU omezenéjsi volnosti kondni a mnohdy predem zcela danym pribéhem a vyvojem
charakteru postav. Soustredi Se spiSe na vypravnost pribehu ¢i propracovany systém
pro  wyvoj schopnosti astatistik postav. “* Hrade nelakd jen virtudlni realita,
ale obléknou se do kostymu a odjedou na takto zaméfenou akci, kde se mohou stat
svou oblibenou RPG postavou nebo postavou sebou stvofenou. Hrace laka piredevSim
prostiedi a atmosféra hry samotné. Jedinec se ocita v neobycejnych svétech obklopen
riznorodymi a originalnimi postavami. Hra¢ je soucasti nikdy se opakujici ptib&hu,
ve kterém ziskava velké mnozstvi zazitkti azkuSenosti. Hra lidem nabizi moznost
navazani novych vztahti, uvolnéni se a oprosténi se od stereotypt a starosti vSednich
dnti. LARP nevychazi pouze z RPG her, ale i ze znamych i méné znamych fantasy knih.
Mnoho her je inspirovano knihamiJ. R. R. Tolkiena, jako je napfiklad Pan prsteni
¢i Hobit. Dale muzeme zminit napiiklad Barbara Conana aHru o triny a z post-

apokalyptickych knih je to Piknik u cesty od bratii Strugackych, unas znamy jako

"Hrana hrdiny [online].



Stalker. V této praci bych chtéla popsat kreativni prvky, které se vyskytuji v dnes jiz
znamé volnocasové aktivité LARP. Chtéla bych svoji praci zvysit povédomi o tom,
co je LARP, a Ze tato aktivita neni jen 0 boji. Jelikoz se jedna 0 volno¢asovou aktivitu,
tak se téz strucné¢ zminim 0 volném cCase a jeho traveni. Poté bych pfedstavila, co je to
LARP, jaké jsou jeho druhy az ¢eho hra vychazi. Ve své praci se také budu zabyvat
kreativitou neboli tvotivosti, nebot’ je to jedna z vyjimeénych schopnosti ¢lovéka a je
nedilnou soucasti mnou vybrané volnocCasové aktivity. Tvofivost v této aktivité
vyuzijeme nejen Vtvofeni kostymu, ale iV origindlnim feSeni problému ak tvorbé
piibéhti. Budu se vénovat fantazii, inspiraci ataké dramatice. Definuji pojmy a poté
je aplikuji do hry LARP. LARP rozviji nejen fantazii, inspiraci akomunikaci,
ale i mnoho dal$ich prvki osobnosti ¢lovéka, a proto se ve své praci chcei také zabyvat
rozvojem schopnosti a dovednosti hrace pii této aktivité a hranim roli. V praktické ¢asti
prace bych rada uvedla naméty na kreativni traveni volného cCasu. Jako naméty na
tvofeni vyberu podle svého minéni zékladni ¢asti kostymu hrace fantasy LARPu. LARP
bychom mohli rozdé€lit na bitvy a na hrani role. Ve své praci pti uvadéni ptikladi o této
aktivit¢ se zaméfim na bitvy. LARP je divadlo, ve kterém je hrac¢ jak divakem,
tak soucasné i hercem a rezisérem. Piib¢h je nastinén a nikdy se nevi jak skonéi, je jen
na hracich jak hru ovlivni svymi ¢iny. LARP ovliviyje zivot ucinkujicich, ¢asto Se stava
jejich zivotnim stylem. Volny ¢as LARPem straveny neni zaméfen pouze na bitvy

a ptibehy, ale nejvétsi ¢ast zahrnuje piiprava

1. TEORETICKA CAST

Teoretickd ¢ast mé bakalarské prace se zabyva pojmy jako je hrani roli,
kreativita, tvofivost, inspirace, fantazie, volny ¢as arozvoj Sschopnosti a dovednosti
ve volnocasové aktivit¢ LARP. Popisuji, jak mnou zvolena aktivita podnécuje
cloveka ke kreativité a tvorivosti, jak rozviji fantazii ajaké je uplatnéni a rozvoj

uvedenych schopnosti a dovednosti.
1.1 Volny cas
., Volny ¢as je mozno chapat, jako opak doby nutné pro praci a povinnosti a doby

nutné K reprodukci sil. Je to cas, kdy Si své ¢innosti miizeme svobodné zvolit, delame je
7



radi a dobrovolné, prindseji nam pocit uvolnéni a zdroveri uspokojent. “

Domnivam se, ze V této praci je velice dulezité definovat, co je to volny cas,
a to také z toho divodu, Ze se vénuji volnocCasové aktivité jako takové. Timto pojmem
se zabyva mnoho v&dnich obort, mezi které patii psychologie, pedagogika, sociologie,
ekonomika a dalsi. Volny cas je takovy ¢as, ve kterém si ¢lovék svobodné a dobrovolné
voli ¢innost, kterou se bude zabyvat a kterd mu pfinasi pocit radosti, potéSeni, zabavu
a moznost odpo¢inku. Je to cas, ktery mizeme smysluplné vyuzivat po splnéni
pracovnich, rodinnych  ¢ispoleéenskych povinnosti apo obstarani naSich
fyziologickych a biologickych potiteb (hygiena, spanek, jidlo). Po splnéni téchto
povinnosti nastava volny Cas, ktery muzeme vyuzit k seberealizaci, rozvoji osobnosti,
telesné schopnosti, tvofeni a realizaci napadl, rekreaci, navstévé zajmovych kurzi
¢i krouzkti nebo jen k odpocinku. Volny ¢as je chapan a definovan rizné a tak bych

rada predstavila n€kolik citaci k tomuto tématu.

., Volny ¢as miizeme vymezit 1 takto:

- casovy prostor umoznujici cloveku vykondvat cinnosti dle vlastni svobodné volby,
- Cas, Se kterym clovek naklada dle svého uvdzeni,

- opak doby povinnosti a spanku,

- ¢as, kdy vykondvame to, co nds bavi, prindsi nam radost.®

Znami sociolog a prikopnik v sociologii volného ¢asu Joffre Dumazedie definuje volny
¢as takto: ,, Volny casje komplex aktivit mimo pracovni, spolecenské zavazky, jimiz
se jedinec zabyva ze své wile, aby Sibud odpocinul, pobavil nebo svobodné

zdokonaloval svou tviirct kapacitu

> PAVKOVA, J. a kolektiv, Pedagogika volného éasu Str. 15
> PAVKOVA, J. a kolektiv,Pedagogika volného &asu, str. 65
‘Tom ECEK, A., Pojem volny ¢as u dnesnich adolescentti, s.3
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Volny ¢as je tedy ta ¢ast dne, ktera nam zdstane po splnéni vSech povinnosti a ukold.
Na nasledujicim ptikladu ukazu, na ¢em vSem mize zaviset rozsah volného casu. Jako

ptiklad uvedu pracujici Zenu s détmi a jeji pracovni a volno¢asovou napli dne.

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

Volny c¢as tedy zavisi i natom, zda mame rodinu a déti, nebo jsme studenti, zda jsme
pracujici atd. Volny ¢as téz ovliviiuje délka a kvalita spanku. i pfesto, ze mame mnoho
volné¢ho Casu je dilezité tento cas smysluplné a efektivné vyuzivat. Volny cas
vyuzivame také v zavislosti na naSich potiebach, pranich atouhach. Neptjdeme
pieci 1ézt na skaly, kdyZ jsme unaveni jen proto, Zze se jedna 0 smysluplné traveni
volného Casu. Namisto toho si zvolime né&jakou rekreacni aktivitu, jako je napiiklad
plavani nebo ¢etba knih. Aktivita, kterou se budu zabyvat ve své praci, nabizi mnoho
moznosti ke vhodnému straveni volné¢ho c¢asu. Prostfednictvim pfipravé na LARP
rozvijime své tvofivé schopnosti, rekreujeme se azaroven se vzdélavame. Piimo
na LARPu se jedinec muze odreagovat afyzicky se vybit, mél by komunikovat
a spolupracovat s lidmi s podobnym smyslenim a zaroven Stim vS8im peCuje 0 své

dusevni zdravi. LARP je velice pestra volno€asova aktivita, kterd ma co nabidnout.

1.2 LARP

1.2.1 Co je LARP?

LARP je anglickou zkratkou slov ,,Live Action Role Playing*, coz lze do ¢estiny
prelozit jako ,.hrani roli nazivo®, lidé hraji za svoji postavu a svymi ¢iny ovliviwji celé
déni piibehu. ,,Larp byl nezavisle na sobé vynalezen nékolika skupinamiv Severni
Americe, Evropé a Austradlii. Tyto skupiny sdilely zalibu v nékterém 2 literarnich zdanri
nebo hrani roli a touhu zkusit fyzicky zazit jejich svét. Predchiidci a moznymi ovlivnitely
larpu jsou Spolecnost  pro  kreativni  anachronismus, taborové  hry, kostymové
party, simulace v roli, Commedia dell'arte, improvizacni  divadlo,  psychodrama,

vojenské simulace a historické rekonstrukce.*> Je to jako improvizované divadlo,

> Larp [online].


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

pficemz ma herec pridélenou svoji roli, kterou béhem hry ztvariiuje. Dle nastinéného
ptibéhu hra¢ svymi vstupy ovlivituje jeho spad aneni jasné, jak divadelni hra skon¢i.
Oproti divadlu vsak LARP nepotiebuje divaky. Divaky hry pfedstavuji samotni hraci.
Béhem chvile se muzete stat vojenskymi odpadliky, kteti cht&ji opét dobyt svoji Cest
a misto, muzete Se ocitnout v budoucnosti a stat se blaznivymi védci nebo napiiklad
hrdinnymi horaly, kteti hodlaji zni¢it temnou stranu, jenz utiskuje a vykofistuje Kkraj.
Nemusite byt profesionalnim hercem, abyste se mohli Gi¢astnit. LARP hraji obycejni
lidé, adolescentem pocinaje, po lidi sttedniho vé&ku, kteti se radi odpoutaji od reality
a chtéji vstoupit do ptibéhu. Hraji ho lidé, ktefi radi rozviji svoji predstavivost a kterym
nevadi vyjit ven Vv jakémkoliv pocasi, spat pod stanem, vafit Si jidlo na ohni anebo se
naptiklad nemyt kazdy den v teplé vodé. i kdyz se LARP obejde bez divaku, témét vzdy
se mnoho divaku na takovéto akci sejde. Sleduji hru, dopliiuji piibéh nebo potizuji fotky
avidea, ktera nadheru a zvlastnost zazitku umocnuji. LARP je velmi Siroky pojem
a pokud n¢kdo fekne ,,Hraju LARP®, je to skoro to samé jako kdyby fekl ,,.Délam
sport®. Stejné jako sport ma rtizna i LAPRP ruzna odvétvi. LARP nema jen jedno
zaméfeni, ale mizeme ho rozdé€lit na dva zakladni druhy, podle toho na co se pfi hrani
klade vétsi diraz. Jedna se 0 c¢ast bitev acast piibéhovou. Bitvaje Ccastecné
stavéna na pribéhu a hrani roli zde neni neopomenutelnou soucasti, ale dilezitcjsi je zde
boj a tymova hra. Hradi mezi sebou bojuji
dievénymi nebo mékcéenymi replikami zbrani.  Bitvaje akéngj$im  a rozsifengjsim
druhem této aktivity. Zatimco ve hie ptibéhové se klade velky duraz na hrani roli,
prozivani, tvofeni historie a samotné chovani postavy. Kostymy a boj jsou jen ozivenim
¢i doplnénim celku. Pravé na bitvach je véts§inou mnohem vétsi a vyrazngjsi kostymova
urovenn nez na LARPech zaméfenych na piibéh. Hrani roli je vSak také dulezité

i U bitev.

1.3 Kreativita

vvvvvv

boudu ¢i raketu na Mésic,  prostirame  stul ¢l malujeme  chramové  fresky.

Anebo se t7eba jen divame na rozkvetly strom ¢i orosenou pavucinu. Tvorbou je totiz uz
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samotny uhel pohledu. Zpiisob, jakym se divame (a uz sam fakt, Ze Se divame), utvari

rvove ’ . r . . ’ voov.. ’ v e 6
nas zivotni styl, jeho atmosféru, kolorit, osobitost. Tim, Ze Zijeme, zarovern tvorime.

1.3.1 Definice kreativity

Kreativita neznamena jen vytvafeni urcit¢é umélecké cinnosti, ale také
vynalézavost na tvorbu néceho nového, nevsSedniho a originalniho. Je uplatiiovana
snaha  feSit  vzniklé  problémy  tvar¢im  zplisobem.  Diive nezli se pustim
do popisu, jak kreativita souvisi s hranim LARP hry avypisu véci, které ji rozviji,
je dualezité definovat pojem kreativita a tedy vse, co S timto pojmem souvisi. V soucasné
dob¢ setotiz podtimto pojmem muze skryt uplné cokoliv. VSeobecné bychom
mohli kreativitu definovat jako souhrn schopnosti, Které poskytuji
cestu k tvofivému procesu nebo k feseni ur¢itého problému. Kreativitu mizeme chapat

jako souhrn schopnosti, procest a postoji.
., 1.Schopnost

a) Predstavit si nebo vymyslet néco nového, pricemz Se nejednd 0 stvoreni

neceho Z niceho
b) Tvorit napady, reseni, myslenky, dila, a to za pouziti

i) kombinace

i) zmeny

i) replikace existujicich napadii
Pozn.: vSechny ndapady (skvelé | obycejné) jsou a priori zalozeny na této schopnosti.
2. Postoj
Jednotlivce, ktery charakterizuje:

a) souhlas, prijeti zmény a novinky

6 MALINA, J., o tvorivosti ve védé, politice a uméni. s. 16-17.
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b) ochota Ardt si s napady a myslenkami
c) flexibilita v pohledu na vec
3. Proces
Charakterizovany:
a) tvrdou praci
b) kontinudalni myslenkovou cinnosti na generovani reseni
C) prostorem pro improvizaci
d) Fdadem*’

Jestlize se budeme dale vénovat kreativité, mély bychom si ur€it kritéria kreativity.
Podle psychologii je kreativita takové jednani, které spliiuje tyto kriteria. Patii mezi né
hodnota, spravnost, aplikovatelnost, hodnota kreativniho produktu a originalita. Dale

uvadim dle knihy Kreativita a jeji rozvoj od Petra Zaka nékolik definic kreativity.
., Mala ceskoslovenska encyklopedie (1984 - 87) uvadi nasledujici definici kreativity:

Kreativita je produktivni styl mysleni, odrdzejici Se vV cinnosti ¢lovéka; specificky lidska
aktivita realizovand v tviircim procesu, jehoz vysledkem je artefakt (dilo, redlné reseni
daného problému) vytvoreny kreativnim jedincem; jedna ze zdkladnich psychologickych
potencialit c¢lovéka, rozvijend z prvotni formy dispozice do aktivni a vuli ovldadané
schopnosti tviirci produkce. Kreativni potencial Ize zjistovat

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

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

algoritmicky (znami ukol S rutinnim resenim)

7 7AK, P., Kreativita a jeji rozvoj s. 28.
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V prirucce  Trénink paméti  akreativity  (Carter,  Russel;  2002)  definuji

autori Kreativitu jako:

...mentalni procesy, které vedou K resenim, napadim, konceptualizacim, uméleckym

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

Pokusime-li se definovat tvorivost podle vysledku, ktery podminuje, miizeme rict, ze je to
takovad psychickad cinnost, V niz Se vyskytuje netradicni pristup K predmétu, originalita,
vynalézavost, bisociace (misto asociaci, tj. pouzivani vzdalenych a neobvyklych asociaci

iniciativa)... “®

| kdyz ve své knize Petr Zak piSe, ze mnoho lidi se nazyva kreativnimi, jen
néktefi lidé se daji po pravu nazvat kreativni. Ja se domnivam, ze kazdy c¢lovek je
vesvé podstaté  kreativni. V Cesku pod pojmem  kreativita ¢asto  shledame
| vyraz tvofivost. V mnoha publikacich je Kkreativita atvofivost definovana dvéma
odlisnymi pojmy a v jinych publikacich naopak jako pojem jeden. Podle mého néazoru je
kreativita ekvivalentem tvofivosti. K tomuto nazorujsem dospélapo procteni
mnoha publikaci zaméfenych natoto téma. Definice pojmt jsou velmi podobné,
v nékterych piipadech témé&f shodné. U Kreativity a tvofivosti se jedna 0 soubor
vlastnosti a schopnosti osobnosti, které jsou predpokladem pro tvirci ¢innost i tviréi
feSeni problémi. Tato sSchopnost vychazi z poznavacich a motivaénich procesa,
v kterych dalezitou roli zastupuje fantazie, inspirace a intuice.” K ob&ma vyrazim
se vztahuji pojmy jako je tviréi ¢innost, tvorba, tviiréi mysleni, tviréi prace, tvirci
potencidl &i tviréi zkusenost. ,, J. Cdp vymezuje tviirci cinnost jako cinnost, jejimz
vysledkem je néco nového, a to bud’ z hlediska spolecnosti a jejiho vyvoje (napr. objev,
vyndlez, umélecké dilo), nebo z hlediska jednotlivce (napr. ZdK dojde samostatné
k poznatku, ktery byl jiz drive zformulovan, a neni tedy primym prinosem pro rozvoj
spolecnosti, avsak Zakovu tvorivost pomdha rozvijet. Tentyz autor zdroven vymezuje

tviiréi cinnost jako predpoklad pro reSeni problému, ktery je jednotlivci nezndamy,

8 7AK, P., Kreativita a jeji rozvoj str.28
® PETROVA, A., Tvorivost v teorii a praxi: (uéebni texty). s. 14-15
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se kterym nema zkuSenosti, pro ktery neznd schéma resSeni. N priibehu tvirci
cinnosti jsou zpravidla tviircem reseny tak obtizné problémy, Ze tato cinnost vyzaduje
vice nez jen pouhé usili intelektu. (Méritko stupné obtiznosti je vsaK individudlni. Co je
pro jednoho cloveka obtizné, pro druhého obtizné byt nemusi.) Tvirci ¢innost obvykle
pohlcuje celou osobnost. “*® Zbigniew Pietrasifiski ve své knize Psychologie spravného
mySleni pfimo 0 tvar¢i Cinnosti piSe toto: ,,Spokojenost a radost, kterou prindseji
uspéchy vV tvirci cinnosti, patii K nejsilnéjsim prijemnym pocitium, jez je ¢lovék schopen
prozivat. Projevuji Se mimo jiné Silnym pocitem viastni moci ahodnoty, pocitem
hlubokého smyslu existence. Zdroven vsaK tviréi prace byva také zdrojem
neprijemnosti, utrpeni nebo | Zivotnich tragedi, zvilaste nardzi-

li na neprrekonatelnou hradbu hlouposti, rutiny a zavisti “**

Kreativitu, ¢i tvofivost ovliviiuje flexibilita, inteligence C¢i otevienost novym
zkusenostem. Hrac¢i LARPu svou kreativitu vyuzivaji pii tvorbé kostymu, rekvizit
nebo pii hrani roli. Hraci se inspiruji Vv knihach, nebo aplikuji své vlastni napady
a vytvareji neopakovatelné zbroje, Sperky azdobeni rekvizit. Kreativita souvisi
S tvofivosti, znamend to tedy, ze pokud bychom néco jen vymysleli apoté véc
nezrealizovali, tak by nas napad zanikl. Z toho vyplyva, Ze na kreativitu se nahlizi stejné

jako tvotivost.

1.4 Tvorivost — na LARPU | mimo néj

1.4.1 Fantazie

Tvoftivost neboli kreativita se ve hrach LARP projevuje nejen ve vypracovavani
kostymd, masek, nadobi Cizbrani, ale také Vvchovani hrafe, avjeho
pfistupu K prozivani hry. Pro tvofeni je jednou z dulezitych slozek fantazie a také
do zna¢né miry inspirace. i v dile, které se zda doposud nepoznané, se originalni prvky
v ném nejspise inspirovaly ve vécech jiz vzniklych. Mdodni navrhafi napiiklad navrhuji
elegantni obleceni, které¢ je inspirovano pfirodou. Lidé oblékaji zvifeci ¢i rostlinné

vzory, nosi ,tulipanové™ sukné a vizazisté li¢i Zenska oka po vzoru pavil. Inspirace je

Y PETROVA, A.,. Tvorfivost v teorii a praxi: (uéebni texty). s. 16
" PIETRASINSKI, Z., Psychologie spravného mysleni. str.126
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podobné dulezita jako fantazie. Bez fantazie bychom si jen tézko predstavili aplikovani
véci, jez se nam libi do napadu, ktery se v nas rodi. Fantazie je jednou ze zakladnich
slozek tvofivosti. Fantazie (obrazotvornost ¢i predstavivost) se da charakterizovat jako
zkusenosti z minulosti.  Kli¢ovou slozkou  fantazie je  novost  kombinaci,
které ¢loveék doposud nezazil, pficemz vychdzi zvnimané vnimané reality.
Na miru fantazie ma vliv nadani. Fantazie muze byt ¢loveéku anikem z reality
a obohacenim Zivota.'? i kdyz fantazijni piedstavy z ¢asti vychazi z diivéjsiho zazitku,
prozitku, vznikaji specifickou kombinaci minulych zazitki ase nedaji vysvétlit
zkuSenosti ani pam&ti. Jsouto zcelanové vytvory v oblasti nazorovych predstav.'®
Fantazijni ptedstavy lze rozliSit podle nasledujicich kategorii: rekonstrukéni fantazie,
tvofiva fantazie, bd€lé snéni a sny béhem spanku. Pfi tvofeni na LARPU hraci vyuzivaji
piedevsim tvofivé arekonstrukéni fantazie. Jak jinak by mohli vytvofit gotické Saty
¢i kabatce, kdyz by si nedokazali vytvorit stiih, podle kterého si dokazou piedstavit,
jak dilo bude vypadat. V posledni fazi musi odév usit. Jak jsem sejiz zminila,
pro tvofeni na LARPU jsou dulezité dvé kategorie fantazie. Kratce definuji, co ktera
fantazie znamena a podporuje. Prvné zminéna rekonstruk¢ni fantazie se vyznacuje tim,
ze si ¢lovek na zakladé slovniho popisu, grafického zndzornéni ¢i symbolického
zobrazeni predmétu dokaze piedstavit vyslednou véc. Takto Si miizeme podle
stiihu nebo nakresu piedstavit vysledny odév, podle mapy siudélat obrazek v jaké
krajiné¢ budeme bojovat nebo si predstavit podle not melodii pisné, kterou planujeme
predstavit u vecerniho ohng. ** Na rozdil od rekonstrukéni fantazie, kterd nAm pomaha
predstavit si jiz vymySleny pifedmét, setvofiva fantazie vyznaCuje produkci
zcelanovych, specifickych —aorigindlnich nazornych obrazd, které doposud
neexistovaly. Muzeme tedy fici, ze tvofiva fantazie se da uplatnit ve vSech oblastech
lidské ¢innosti a ptisobnosti, atudiz ive hfe LARP. Tato fantazie hra¢im pomaha

pfi tvofeni jesté nehranych piibéhd, pii vyrobé zcela novych aneobvyklych kostymu

> HARTL P., HARTLOVA H., Psychologicky slovnik. s. 159-160
B HOLECEK,V.; MINHOVA,J.; PRUNNER, P. Psychologie pro prdvniky. s. 61-62)

“ GOSOVA, V., Fantazie [online]. 2011 [cit. 2013-03-20]. Dostupné z:
http://wiki.rvp.cz/Knihovna/1.Pedagogicky_lexikon/F/Fantazie
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nebo novych a efektivnich strategiich ve zcela neznamém prostiedi. Hra¢ diky témto
dvéma druhim fantazie mutze dojit K prekvapivému vyuziti riznych celkil a ¢asti,
které by diive nezkombinoval. Vyuziti riznych véci, které se k sobé na prvni pohled
nehodi, nebo které by jiného hrac¢e nenapadli, se projevuji napiiklad pfi tvorbé kostymu

nebo zdobeni riiznych predmétu.

1.4.3 Inspirace

., Zaprveé, . inspirovat “ v doslovném vyznamu znamenda prosté ,,nadechnout . Ve
vyznamu preneseném nachdzime definici nasledujici: ,, Prodchnuti nebo proniknuti
néjaké myslenky, zaméru atd. do mysli: napad, vyburcovani ¢i vznik urcitého pocitu
nebo impulzu, obzviasteé pak impulsu exaltovaného charakteru... Prichdzi spontanné
a bez vedomého zameru. Miize byt vyvolana vnitrnim svétem, inspirujici osobou nebo
mozna skutecné néjakym ,, osvicenim shiiry“. VetSinou nevime, odkud se vzala.
Inspirace presahuje nase prizemnéjsi a sebestrednéjsi zaméry aomezeni. Casto
je spojena s pocitem zvldstni jasnosti a S uvedomeénim si novych moznosti. Nese s sebou
obrovské navyseni motivace a aktivity. Pokud najednou dostaneme néjaky napad nebo
vizi, touzime vse hned zrealizovat, sdelit to nekomu dalsSimu nebo jakymkoliv zpiisobem
se vyjadrit.“* Inspirace miize také znamenat Gerpani napadi z jiz existujicich véci.
Nejen pfi tvorbé kostymu, ale i pii zjistovani charakteru hranych postav ¢i pfi tabofeni
se hraci inspiruji naptiklad v knihach se stiedovékou tematikou, v pocitacovych hrach
nebo filmech. i pfes to, Ze si predstavujete, jak vyrobena véc bude vypadat, z jakého
bude asi materialu, jak az ¢eho budete stavét vase tabofisté nebo vyrabét nadobi,
tak pfed tim nebo mezitim Si pro¢tete  historické knihy s dobovymi kostymy,

stolovanim, ¢i se styly tabofeni. Muzete si pustit film nebo projdete internetové stranky

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

1.4.3 Kostym

Kostym je neopomenutelnou soucasti kazdého hrace. Diky nému se vice stavate
svou postavou. Kostym vas vtéli do téla skieta, horala i trpaslika. V dobfe udélaném

kostymu zapomenete na svij redlny zivot astane se z vas maly trpaslik, a¢ vy sam

B wu RMOVA, N., Odkud pfichdzi inspirace? [online]
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meéfite tfeba 190cm a vsichni ostatni vas tak uvidi. Muzete si jako skfet vytvofit hrb
¢i zmeénit celou tvar, ato jen diky masce atrose li¢idel. Kostymem miizete vyjadrit
finanéni situaci své postavy ¢i jeji postaveni ve spole¢nosti. Obleceni na LARPuU hraje
dilezitou roli, obzvlast pokud je LARP zaméten na Living fantasy (dale LV). Zaklad
living fantasy spociva ve snaze vytvofit co nejredlnéjsi, tedy zivouci prostiedsi,
a v nemalé mife i funk&ni postavy.'® V zacatcich LARPu byla kostymové troveii slaba.
Hraci se neméli kde inspirovat anebylo anivelké povédomi o tom, jak kostymy
vytvafet apiedev§im z ¢eho je vytvafet. Nejvétsi rozmach vylepSovani a tvoieni
kostyma zacal poroce 2002, kdy dokin pftisel film natoCeny na motivy knihy
Pan prstentt odJ. R. R. Tolkiena. V tomto filmu se objevily zrealizované postavy,
které Ctenafi knihy méli pouze vesvych piedstavach. Vtomto momentu zjistili,
jak by mohl vypadat elf, jak se obléka, jaké nosi dopliky, co si oblékaji trpaslici
a jak mtzou vypadat jejich zbrané. Hrac si uvédomi, ze skieti jsou zakrsli, nahrbeni,
s tmavou kuazi, s dlouhymi opic¢imi pazemi, zkiivenymi obliceji a zlutymi,
$picatymi zuby.'” Prostiednictvim tohoto filmu se k hra¢im dostalo jiz n&jakého
inspira¢niho zdroje, napiiklad pfi tvorbé svého LARPového oble¢eni. Spolu s timto byl
Jiz pomérné rozSifen internet, nakterém Se zaCalo objevovat mnoho kvalitné
zpracovanych her. Diky internetu tu jiz nebyl problém prohlizet Si fotky ostatnich hract
zjinych akci azacala se zakladat fora tykajici Se nejen kostymové problematiky.
Dtive se debaty ohledné zbrani, kostymi ¢i pravidel probiraly u vecernich spole¢nych

ohnt nebo pfi cesté¢ z LARPu.

Neni pravdou, ze kostym ac efektni je prakticky. Hraci jsou si védomi toho,
Ze jim nesmi byt zima, ze Se V obleCeni musi snadno pohybovat a ze kostym musi byt
pevny, az Castitaké nepromokavy. Kvalitni kostym ma pfesné ajasné ztvarhovat
postavu, kterou ma dany jedinec kostymem vyjadfovat. M€l by byt pohodIny a pékny.
V kostymu by nemél byt problém stravit celou hru, musi byt tedy ptizptisoben kazdému
pocasi. Nékteré akce se odehravaji v neptiznivém pocasi, jako je naptiklad snih ¢i dést.

Proto bychom pii vyrobé kostymu méli dbat na to, aby nam i v takovémto pocasi bylo

® STEFFAL, S., Projekt ,Living Fantasy* [online]
). R. R. Tolkien
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Vv kostymu piijemné a nemuseli se bat, ze se nachladime. Abychom méli funkéni kostym
je potieba pouzivat piirodni a historicky dolozené materidly. Lidé diive totiz vinéné
latky akozeSiny nepouzivali pro estetiku jako je to u obleCeni v dneSni dobg,
ale materialu vyuzivali pfedev§im pro jeho funkénost. Pfi vyrobé kvalitniho kostymu je
dalezita celkova sladénost a dofeSenost vSech detaild avolba jiz vyse
zminénych materialt. Nez se za¢ne néjaky kostym vyrabét, je dulezité si rozmyslet,
jakou postavu chce v kostymu ¢lovek hrat. Je dilezité si najit charakteristiku vybrané
postavy, zjistit, kde tato Zije a na jaké intelektualni tirovni se nachazi. Kazda postava ma
totiz zcela specifické obleCeni, brnéni a spektrum barev, které je pro ni specifické.
Naptiklad jako horal nemohu mit lesklou a hladkou zbroj, jelikoz horalé nemaji piistup
K vétsimu mnozstvi Zeleza ani ke zkuSenym kovarum. Zbroj se diive dédilaz otce
na syna, a podle toho také vypadala. Byla vytloukana, opryskana ¢i rezava. Horalé maji
vSak pristup ke kozeSinam, které by na kostymu nemély v néjakém rozsahu chybét.
Barvy u postav by se mély vybirat s rozmyslem. Pokud jsem horal, je pro mne typicka
fialova azlata barva,'® je vhodné tedy zvolit tmavé atlumené barvy V nektiklavém
odstinu. Takto zvolené barvy poté plni jak estetickou, tak maskovaci funkci. Podle
barev vybirame latky, které by mély byt dostupné v dob¢, v niz se nase postava nachazi.
Pokud napftiklad hraji horala, nosim bavinéné ¢i Inéné latky, majici tltumené barvy, vzor
na suknici muze byt karovany. Naptiklad suknice v kiiklavych barvach a z umélé latky
se nehodi akazi cely dojem z kostymu, ktery by bez ni mohl byt mnohem dobovéjsi

a 1épe zapadajici do hry.

1.5 Hrani roli

V zivoté¢ zname mnoho roli a do mnoha roli jsme také postaveni. Mezi druhy
roli patfi naptiklad role socidlni, coz je oc¢ekavany zptsob chovani, ktery se spojuje
s ur¢itym socialnim statusem. Role hrajeme jak nezavisle (studentka ve skole, zakaznice
v obchod¢, zaméstnankyné v praci), tak soubézné, kdy mymi socialnimi rolemi je
napiiklad role dcery, dobrovolnice, skautky ¢i pritelkyné. Lidé téZ znaji i role divadelni
(bohaty  kupec Baptista Minola, Cyrano z Bergeracu, Roxana), ale pro

moji praci jsou dulezité predevsim role LARPové. LARPové role se lisi od roli bézného

'8 Typicka pro horaly na B5A
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zivota, predevsim v cilech, potfebach, v motivaci ¢i ucelu. LARP mize navodit témer
realistické prostiedi, do kterého se hra¢ zcela ponofi. Pfi hrani zanikd rozdil mezi
skuteCnym a hranym svétem, proto se ziskand zkuSenost bude zdat velmi skuteCna.
| pfesto, Ze jsme rozhodnuti  ztvarnit zcela  jinouroli, s jinymi zvyklostmi
a odlisnostmi nez jsme samy, vzdy Si do hrané role vnaSime naSe skute¢né Zivotni
aminulé herni zkuSenosti, nazakladé kterych poté jedname. NaSe zkuSenosti nas
opét pieprogramuji na Situacni chapani a jednani, které je pro nas bézné, tudiz se stane,
7ze iipfes veskerou shahu byt jako naSe postava, instinktivné zareagujeme jako
my samy*® ,, Déje se s nimi stejnd proména jako s herci na jevisti — kdyz se ujimaji role,
prestavaji byt obycejnymi lidmi s omezenymi schopnostmi a stavaji Se z nich statecni
bojovnici, odvazni badatelé, nepolapitelni rozvédcici, hrdinové historickych pribéhii.
Ve svych novych rolich jsou schopni takovych vykonii, které je samotné prekvapi,
odklddaji své zabrany a komplexy. “*° Pro hrani roli je nezbytné, aby si hraé nastudoval
mnozstvi potfebnych informaci 0 prostedi, ve kterém jeho postava Zije (o jeji roding,
pokud né&jakou ma, o piatelich, zvyklostech spole¢nosti)aj. Obzvlasté historie a fantasy
u LARPu vyzyvaji k tomu, aby si hra¢ piecetl tematickou knihu, prohlédl si obrazky
podobnych postav, které hodla ztvarnit na internetu nebo se zacal ucit 0 urcité historické
epoSe. VSechny tyto informace jsou dilezité pro spravné ztvarnéni role. Nejste to vy
jako trpasli¢i vale¢nik, ale trpasli¢i valec¢nik, ktery méa cast z vas. Ve hie totiz
neptedstavujete osobu z realného svéta, ale jste osoba z fantasy, z historie ¢i z daleké
budoucnosti. ,,Hrdc¢ neztvdariuje pouze sebe samého V hernim prostredi. Roli prejima
cizi charakterové rysy, i kdyz nékteré mohou byt totozné sjeho vlastnimi. Fyzicka
| psychicka ndamaha je prozivana a vnimana skrze roli, nikoliv jako primé piisobeni
na hrace samotného. Hrdc¢ behem herniho jednani neddva najevo své pocity,
ale naopak se soustredi na vyjadreni pocitii postavy urcené roli... Kostym nedostatky
ve ztvarnéni role nenahrazuje, vérnost role pouze podporuje. Neni tedy nutnosti.* 2t
Uvedu nazorny piiklad. Rozhodl jste se vcitit a hrat trpasli¢iho bojovnika, v normalnim
zivote jste vsak klidny jedinec, ktery je mluvny, nic vas nevyvede z miry, jste pratelsky

arad pomuzete lidem neboné€koho pozvete nakavu. Ve fantasy svéte sivsak pro

% ZMESKALOVA, P., Religionistika a larp Ill. aneb larp je hra [online].
20 ZAPLETAL, M., Velkd encyklopedie her, hry v prirodé s. 45
2 KOPECEK, T., Kostym neznamend roli [online] str.17

19



svoji postavu uréite, zda budete ztvarnovat trpaslika, kteryje vybusny, agresivni,
na kterého kdyz nékdo promluvi, bude odtazity, a namisto odpovédi si budete pro sebe
néco drmolit pod vousy. MiiZete si hrat na chudého ¢i napiiklad fikat, Ze neumite Cist.
TakZe se v hernim svété muzete setkat S néjakym psanym textem, ale nebudete ho umét
precist nebo jen stézi, ato i pres to, ze Vam c¢teni v bézném zivoté nedéla vibec zadny
problém. V této situaci jste totiz trpaslik, ktery neni pfili§ vzdélany, nedivéfuje jinym
rasam a chova lasku ke svému mésci se zlatem. ,,Co jsou hry v roli? Hry, ve kterych
hrajete hlavni roli. Podobné jako nadivadle, ale s mnohem vétsi svobodou v tom,
jak se zachovate. Misto uceni replik sami Fidite strhujici dej. Nehrajete pro diviky,
ale pro sebe a své spoluhrdace. Namety a zdanry her jsou stejné pestré jako ty filmoveé.
Nabizeji netradicni zabavu, nové zazitky | zamysleni — miiZete byt gangsterem 30. let,
jindy polarnim badatelem. Predevsim vSak nabizeji zazitek Silnéjsi, nez sledovani
filmu ¢i c¢teni knihy. Rolovym hram, ve kterych hrac¢ vystupuje primo za svoji postavu,
tedy fyzicky hraje, se Fikd LARPy. “*

1.6 Rozvoj dovednosti a schopnosti

LARP je Sirokospektra volnoCasova aktivita atak neni tedy divu, Zeu této
¢innosti je velka moznost rozvoje schopnosti a dovednosti. UZ jen ucast na LARPu
a uchopeni se nové role podporuje rozvoj kreativity a improvizace. Samotné hrani roli
v hraci rozviji verbalni, ale ineverbalni projev. Interpretace povahy postavy, kterou
¢lovék ztvariiuje, mu umoziuje vybocit z obvyklych stereotypli mysleni a jednani,
a to diky neobvyklym situacim a problémim, pfi kterych si hra¢ rozsifuje schopnost
fesit problémy a zvladat obtizné situace. LARPY nepiimo vedou ke schopnosti nahlizet
na problém z vice uhli pohledu, a tim jedince vedou k uréitému jednani. Jelikoz ve hie
¢in jediného hrace muze zvratit cely spad pribéhu, tak LARP nepiimo vede hrace
k zodpovédnosti za vlastni jednani a ciny. Diky tomu, ze hraneni dlouhodobou
zalezitosti, ale odviji se béhem dvou ¢i tfi dnt, Ciny jsou témét okamzité reflektovany,
je mezi nimi zfetelna souvislost a hra¢ okamzité vidi dusledky svého jednani. Jelikoz

na LARPu za vzniklé jednani neseme zodpoveédnost pouze po dobu hry, dava nam

22 Hlavni role pro vas: projekt Court of Moravia [online]. 2008 , zaFi 2009 [cit. 2013-03-12].
Dostupny z WWW: <http://v-roli.cz/>
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LARRP prilezitost zachovat se v urcitych situacich jinak, nez bychom jednali v v bézném
zivoté. Miizeme si tedy vyzkousSet jednat v situacich, v kterych bychom se v bézném
zivote dostali jen stézi, a ke kterym bychom mnohokrat nemé¢li ani odvahu. Diky tomu,
7e hraci zazivaji situace na vlastni kuzi, snadnéji si zapamatuji informace, které pii hie
ziskali a s kterymi pracovali. V oblasti neformalniho vzdélavani ma LARP velky
potencial a domnivam se, ze by se dal vyuzit i ve vzdélavani formalnim, u kterého by
bylo vSak nutné stanovitsicile areflexe pravé zazitésituace. Domnivam  se,
ze formalniho  vzdélavani prostiednictvim LARPuby mohla vyuzit zazitkova
pedagogika.® Mezi dalsimi schopnostmi a dovednostmi, které se na LARPech rozviji je
schopnost tymové prace, pohybové schopnosti a dovednosti, samostatné rozhodovani,
adaptabilita, psychomotorické schopnosti — (motoricka rychlost, orientace Vv prostoru,
koordinace), produktivni  schopnosti - vyuziti ~ starych  védomosti Kk ziskani
novych, poznavaci schopnosti, rozvoj rétoriky a dramatiky. ,,LARPY
neprimou formou podporuji  rozvoj rétorickych schopnosti, socidalni komunikace

a osobnosti Ardce celkove. “**

1.6.1 Tymova spoluprace

LARP je tymova hravhodna pro ucastniky, ktefiradihraji hry ve skuping,
dokazou si ji uzit a jdou za spole¢nym cilem. Dulezitym prvkem je tymova spoluprace
anejde zde o vitézstvi jednotlivce, ale 0 uspéch celého tymu. Pii LARPU je soubézné
zapojeno nékolik skupin. Kazdy z Gcastnikii miize v tymu pfispét svymi schopnostmi
a dovednostmi. Tymova spoluprace Se nejvice vyskytuje aje potiebnd predev§im
na LARPech, které jsou zaméfeny na bitvu. VéEtSinou je zde jeden nebo vice vudca
armady, ktefi jiz maji néjakou zkuSenost S vedenim armady (tymu) a umi vymyslet
funkéni a Gspésnou strategii. i kdyz se zda, ze vidce jiz vSechno rozhodovani prevzal
a armada se bude tidit podle n¢j aopakje pravdou. Kdyz se spusti boj, tak napad
¢i zasah jednotlivce muzZe byt pfinosem a pomoc a spoluprace v armad¢ teprve zacina.

Bez spoluprace by Vam nikdo nekryl zada, neupozornil vas na bliziciho se nepfitele

nebo by bojovnici neudrzeli fadu. Vidce je pro armadu velice dilezity, snazi se 0 to,

> LEARNING 4 LIFE., Larp - live action role playing [online].
** Hlavni role pro vas: projekt Court of Moravia [online].
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aby se armada nerozpadla. Spoluprace také zavisi natom, zdajedinec chape
zodpovédnost nejen za sebe, ale hlavné za svou armadu. Nesmi se zajimat pouze o to,
aby prezil on sam, ale aby zistalo nazivu co nejvice jeho spolubojovnikd. Sam
by se totiz jen stézi odvazil bojovat S nepfatelskou armadou. Proto je dulezita
spoluprace vSech bojovniki v jednom oddile. Tymova spoluprace, jak jiz
nazeV napovida je spoluprace ruznych lidi s odlisSnymi vlastnostmi, schopnostmi
a znalostmi jinych véci. Tymova spoluprace umoznuje vidét uréité problémy z vice uhla
pohledu a vyzaduje kreativitu lidi v tymu. Lidé v tymu se navzajem inspiruji. Kazdy
hra¢ v tymu ma odpovédnost vuci svym spolupracovnikiim. Tato odpovédnost motivuje
K vy$§im vykondm, pfi¢emz jsou si hraci navzajem oporou. ,, Tymovd spoluprdce
na LARPU ,, posiluje sebevédomi, podnikavost, snahu hledat netradicni a originalni
zpuisoby Feseni, vede K tymovému duchu a atmosfére. Chapeme pak kazdodenni starosti
a probléemy jako vyzvy, kteréje mozné resit a prekonat. “® Hra¢ musi chéapat skupinu
jako jeden celek a dulezité k pieziti je plna zodpovédnost a spoluprace s celou skupinou

jako s jednim kompaktnim celkem.

1.6.2 Pohybové schopnosti a dovednosti

| pfes to, ze pohybové vlastnosti a dovednosti jsou definovany jako relativné
samostatné komplexy funkénich vlastnosti organizmu, podminujici realizaci uréitého
druhu pohybovych tkont, daji se velice snadno a pestie rozvijet a zdokonalovat. Kazdy
jedinec ma ngjaké pohybové schopnosti a dovednosti a je na kazdém ¢loveku, zda tyto
schopnosti a dovednosti bude dale rozvijet. Pii LARPU se rozviji a procviCuji témét
vSechny druhy pohybu. Je zde nezmémé mnozstvi Situaci, kdy ma hra¢ ptilezitost
k realizaci ur¢itého pohybového tkonu. Rozviji se zde silova schopnost, kterou lze
vyuzit a procvicit pii bojich se zbrani. Pokud nebudete mit silu, nékteré zbran¢ nebudete
moci pouzivat. Pii bitvach neni sila tderu hrana, ale hraci se biji
stejnou silou, jakou se biji opravdovi bojovnici. Silova schopnost vyznamné ovliviiuje
jak rychlost, tak ivytrvalost. Dale je to rychlostni a vytrvalostni schopnost,
které jsou velice uzite¢né pii premistovani se zZ jednoho bojisté na druhé ¢i pii dobihani
prchajiciho nepfitele. VSeobecné by meéli byt lidé, kteti Se zabyvaji bitvami v dobré

kondici. Brnéni a obleceni je té¢zké a béhat a bojovat v ném cely den je velmi fyzicky

> HANUS, R., HRKAL, J. Lanové pFekdzky a lanové drdhy s.19
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narocné. V neposledni tadé LARP  rozviji ischopnost koordinacni.
Ucastnici LARPU by méli mit rozvinuté viechny schopnosti a dovednosti, jelikoz rychle
zareagovat na riizné signaly a podnéty je velmi dulezité, a to obzvlast, kdyz proti Vam
stoji nepfitel, a vy nevite, co ma Vv planu. P#i boji by mél hrac, ktery chce byt uspésny,
presné a rychle uskutecniovat pohybové ¢innosti. Nauci se rozliSovat prostorové, ¢asové
asilové parametry pohybu, pfizpisobovat Se novym pohybovym ukolim a rychle
meénici Se Situaci. Hracisitéz osvojuji orientaci v prostoru a case. Orientovat
v ¢ase se hraci nau¢i  velmi rychle, nebot naptiklad na LARPech historickych
se nepouzivaji hodinky. Domnivam se, ze mnozilidé se v dnesni boji a stydi hybat.
LARP je prilezitosti se tohoto strachu a studu zbavit, ato prostfednictvim jak boje
samotného, tak napiiklad prostiednictvim pievleku, ve kterém se hra¢ sndze oprosti
od svych strachii auvolni se. ,,Zddnd z pohybovych schopnosti neexistuje izolované.
Pohybové schopnosti predstavuji dilci stranky urcitého motorického projevu clovéka.
Pri pohybové cinnosti jsou jednotlivé pohybové schopnosti propojeny anatomickymi,
fyziologickymi, biomechanickymi a psychickymi zdkonitostmi. Na kazdé pohybové
cinnosti se tedy podili vSechny pohybové schopnosti, | kdyZ jejich pomeér zastoupeni je
rizny aje zavisly na charakteru dané cinnosti. Rozvoj jedné pohybové schopnosti

o I4 . I4 r(26
puisobi na rozvoj ostatnich.

1.6.3 Komunika¢ni dovednosti a schopnosti

Mezi dalsi schopnosti a dovednosti, které se na LARPU rozviji, patii dobra
komunikace. s touto schopnosti ma mnoho lidi problém. Casto se jedinec boji sam
od sebe ne€koho oslovit, snékym Se seznamit nebojen vyjadfit svij nazor.
Na LARPu se hra¢ uvolni a muze se ¢astecné ,,skryt za svou postavou. Vzdyt toho
trpaslika neoslovuji ja, ale ja jako trpaslik, neni se tedy ¢eho bat. V této aktivité¢ dochazi
K odstranéni ~ zbyteénych bariér mezi hraci, snaze se prekonavaji  zabrany,
které se objevuji v kazdé nové skupiné. Mezidosud neznamymi lidmi dochazi
prostfednictvim hry Kk efektivnéjsi komunikaci, hra¢ ve skupiné nachazi jistotu
a bezpeci. Diky tomu, Ze na sebe nahlizi hraci jako na sebe rovné, tak se hraci

%

S mensSim sebevédomim neciti tak utlac¢ovani. Cim vice

*® MAREK, V., Kondiéni a pohybové aktivity.
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jsou hraci ochotni komunikovat, tim maji vétsi chut' se zapojovat do dalsich ¢innosti.
Na LARPU maji hra¢i moznost rozvijet schopnost dobré¢ komunikace a ucit se vychdzet
Sriznymi typy lidi. Diky tomu, Ze nékteré pfibéhy vychazeji z knih, aje tedy
zasobu. NaLARPech je dulezity mluveny inemluveny projev, hracijsou
pobizeni ke komunikaci nejen vecCer uohnid, ale diskuze probiha ibéhem dne.
Hraci si tak osvojuji vyznamy gest, protoze komunikace neni jen 0 verbalnim projevu,
ale i 0 nonverbalnim projevu a gestech. s timto samoziejmé souvisi i trénovani spravné
vyslovnosti.  Rozviji si vyslovnost,  srozumitelnost  fe¢i.  V diskuzich  se uci
argumentovat, vyjadfit hlavni myslenku, vyjednavat a v neposledni tad¢ naslouchat.

v 7

jako v dramatu.

., Zkusenosti s dramatem umoznuji budovani sebedivery arozvijeni komunikacnich
dovednosti, K nimz patri i schopnost spolecenského kontaktu s druhymi. Kromé toho
divadlo  stimuluje  lidskou predstavivost — a pomdhd  lidem  prevzit  aktivni

ulohu v planovani viastniho Zivota. 2l

1.6.4 Schopnost a dovednost prizpisobeni se (adaptabilita)

Ucastnik LARPu prostiednictvim hry rozviji téz adaptabilitu neboli
piizptisobeni se. Ve hie se hra¢ musi rychle pfizpusobit podminkam, do kterych diky
ptibéhu vstoupil a které se kolem né&j postupné utvaii. Pfizplsobeni se v této aktivité
neznamena unahlené a bezmyslenkovité jednani za cilem ptizpusobit se, ale jde spise
o schopnost v dané situaci umét zareagovat, umét Se zorientovat a zapadnout

do kolektivu. 28

Hraci této aktivity Se v podstaté ptipravuji na krizové situace,
které mohou v budoucnu nastat. Do schopnosti piizptisobeni se bych
zatadila také schopnost pteziti. V dnesni dobé se na schopnost pteziti nebere takovy
diraz jako diive. Bezpe¢nost mame zajisténou, jeskyni Si nemusime hledat ani hlidat,

jelikoz sta¢i par podpist a penize aobydli je zajisténo. Jidlo si také lovit a shanét

*” HICKSON, A., Dramatické a akéni hry : ve vychové, socidlni prdci a klinické praxi. S. 22
*® MALEGKOVA, M., Schopnosti vést sam sebe [online].
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nemusime a teplo nam zajist'uje elektiina nebo plyn. i pfes tohle v§echno se domnivam,
ze rozvoj tzn. survival schopnosti (schopnosti dilezitych pro pieziti) by se nemél
zanedbavat. Na LARPuU se hraci nauci postavit si pfistieSek z piirodnich materialt, najit
a naStipat suché dievo, rozd€lat ohen iV desti azapomoci kiesadla auvafit jidlo
na ohni. Hraci se musi umét orientovat ve tmé, prefiltrovat a vycistit vodu nebo osetfit
ranéného. 1kdyz se to zda neuvéfitelné, tyto schopnosti jsou ipro dnesni spole¢nost
dilezité. Pro¢ bychom potiebovali vy¢istit vodu, kdyz nam tece z kohoutku, nebo pro¢
je dulezité umét rozd¢lat ohen, kdyz staci otoCit spinacem. Ale jak bychom se chovali,
kdyz by nastal dlouhodoby vypadek proudu a my nemohli zapnout elektricky sporak.
Co kdyz prijdou povodné anepoteCe voda, tak co budeme pit? Tyto piiklady
nejsou nesmysiné, nebot’ vychazi z realnych udalosti. Kdyz v Americe vypadl proud,
lidé zacali $ilet a zpanikafili, a prvni co udélali, bylo to, Ze se pustili do vykradani
obchodu s elektronikou anenapadlo je, Ze pokud nepljde elektiina, nepujde ani
elektronika. K ¢emu nam potom budou tfi pocitace, stereo souprava a mikrovinna
trouba, kdyz nebudeme mit co jist a pokud néjaké jidlo budeme mit, tak na ¢em
ho pfipravime? Je to mozna nadsazena Uvaha, ale je ziskana zudalosti, které se
skute¢né staly a na kterych se ukazalo, Ze lidé jsou ¢im dal tim vice zavisli na elektfiné,
plynu, konzumni spole¢nosti a ztraceji pfirozené instinkty. Pokud by méli né&jaké
survival schopnosti, tak by se snazili sehnat jidlo, sirky a lékarnické pomicky. Hraé¢
LARPu je v nékterych ptibézich postaven do podobnych situaci.
Pfi at€ku z domoviny si mize vzit jen urcitou ¢ast véci, ty, které unese. Vezme zlato
a bude ¢ekat az se v hlubokém lese objevi obchodnik nebo mésto, ve kterém zlato sméni
za jidlo? Nebo si radg€ji vezme zbran a potravu, diky které prezije. Nefikam, ze LARP
Z nas udéla Cloveka, ktery se odpoutd od dnesni spole€nosti, a ze kazdy hra¢ LARPu
bude odbornikem ptes preziti, ale jisté pouzitelné schopnosti a dovednosti ziska.
Domnivam se, ze hra¢i LARPu dokazou ilépe odolavat stresu anatlaku ze strany
druhych. Ve hie se Casto setkavaji se stresovymi situacemi a jsou nuceni je fesit. Dalo

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

"Dramaticka vychovaje uceni zkuSenosti, tj. jedndanim, osobnim,
nezprostiedkovanym poznavanim socidalnich vztahii adeéji, presahujicich aktualni
redalnou praxi zicastnéného  jedince. Je zaloZena na prozkoumdvani, pozndvani
a chapani mezilidskych vztahi, Situaci a vnitrniho zivota lidi soucasnosti 1 minulosti,
redlnych 1 fantazii  vytvorenych. Toto  prozkoumdvani @ pozndvani  Se déje
Ve fiktivni situaci prostiednictvim hry v roli, dramatického jednani v situaci.
Je to proces, ktery miize, ale nemusi vyustit v produkt (predstaveni). Cile dramatické
vychovy jsoU pedagogické, prostiedky dramatické." 2% \/ LARPu se nachazi i ¢ast
dramatické vychovy. Dramatikaje vychovna metoda, kterd vyuziva prostfedkt
z dramatického uméni. Mezi n¢ naptiklad patii schopnost improvizace, simulace,
interpretace a jiz zminéné vstupovani do roli a hrani roli. Dramatika obohacuje ¢lovéka
ojeho  schopnosti prozivani, sdileni asdélovani. Dramaticka  vychova ma
fadu spole¢nych rysti s LARPem, ale narozdil od dramatické vychovy nema LARP
z primarniho hlediska pedagogicky nebo psychologicky zamér. Jsou vsak i organizace,
kter¢ LARP zamérné vyuzivaji K vyukovym ucéelim. Jsouto vétSinou zahrani¢ni
organizace, ale iunas setakové objevuji. Mezin¢ patii napiiklad
Court of Moravia nebo Learning 4 life. ,, LARPové postupy Se jiz dnes zacinaji pouzivat
ve skolstvi, v zahranici je paK praxe edukativnich LARPu zcela béznd. % v/ LARPu
i dramatu se hraci/herci ponofi do své role a prozivaji ji skrze hranou postavu. Spole¢né
s postavou herci prozivaji radosti a strasti a mohou dotvaret pribéh. Vyhodou hrani je
i to, Ze védomi toho, Ze naSe ¢iny ve hie pusobi na budoucnost postavy ane na nas
realny Zivot, se mizeme 010 vice odpoutat a osvobodit se od stereotyptu. LARP je
Vv primarni fadé hra, a jako takova je sméfovana K pobaveni hrace ak jeho uvolnéni,
ale i pfes to vSechno ma neocenitelny vyznam pro piinos hrace apro rozvoj jeho

osobnosti.

2% MACHKOVA, E. Uvod do studia dramatické vychovy. s.22

** Hlavni role pro vas: projekt Court of Moravia [online].
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2. Prakticka ¢ast

V praktické casti bakalaiské prace bych chtéla predstavit par naméti a navodu

na kreativni traveni volného ¢asu na LARPu.

2.1 Uvod

Nedilnou souc¢asti LARPu je, jak jsem se jiz vySe zminila, vymysleni a tvorba
kostymti, brnéni, rekvizit a véci potifebnych k pfeziti v imaginadrnim svété. VeétSina veéci
se da poftidit jiz hotova na nejriznéjsich internetovych obchodech, ale vétsSinou si hraci
véci vyrabi doma, nebot’ je to finanéné vyhodnéjsi. JiZ samotnd vyroba je pro hrace
zazitek. Doma vyrobena véc je ihraci vice ocenovana a predev§im se vam nestane,
ze byste méli stejny kostym s nékym jinym. Hraci si zakladaji na tom, aby jejich kostym
byl davéryhodny, originalni a co nejpropracovanégjsi. Velka c¢ast casu veénovand této
volnocasové aktivité je vloZzena pravé do tvorby a vymysleni novych véci, poptipadé
vylepSovani starych. Zakladem tvorby je mit né&jakou piedstavu o tom, co ajak chci
tvofit. Je dobré vytisknout si obrazky pro inspiraci, najit ¢i vymyslet si stfihy a podle
toho si poté vybrat material apracovni postup, jakym budeme chtit véc vytvofit.
Existuje mnoho for, internetovych stranek ¢i vidi a tutorialti, (tutorial = navod krok
za krokem) kde se lze mnohym vécem pfiuéit ¢i se inspirovat. Pokud jiz vime,
co chceme délat, a vime, jak na to, je tiecba sehnat si vhodné materialy. Materialy
by nem¢ly byt jen pékné na pohled, ale mély by byt i odolné, ucelné a funkéni. Musime
totiz pocitat stim, ze na LARPu budeme nékolik dni v kuse apocasi nebude jen
slune¢né a ze noci mizou byt chladné. Se zbranémi budeme bojovat a ne je mit jen
na okrasu atedy by mély néco vydrzet a neméli by ublizit ostatnim hra¢im. Shanéni
materidlii je otdzka sama 0 sob¢. Kazdy si nemuze dovolit drahé latky, kize nebo
si koupit jiz hotové brnéni. Na internetovych obchodech zaméfenych na LARP se da
mnoho materidlu pofidit, ale vétSinou neni tak Siroky vybér, jak by si hraci prali.
Sikovngjsi acilevédoméjsi hraci si naptiklad obejdou firmy, které zpracovavaji
material, ktery hra¢ pottebuje, a pozada firmu o zbytky, které firma jiz nepotiebuje.
Ne u vSeho se vSak da postupovat takto. Pokud chci mit hezkou halenu, nebudu ji §it
Z dvaceti kouski latky, ale koupim si latku celou. Otazka materiala je také o hledani
nejvhodnéjsiho dodavatele, jenz bude mit co nejvyhodnéjsi cenu a zaroven dobrou
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kvalitu. Na vyrobu rekvizit a obleCeni na LARP vSak neni hra¢ sam. Hraci si navzajem
materialy méni nebo nakupuji spolecné. N&ékdo sezene kozené femeny ajiny zase
zelezné platy na zhotoveny kyrysu. Nejlépe tento sménny obchod funguje ve skupiné
hraca, kteti se dobie znaji. Hra¢i LARPU se sdruzuji do takzvanych klani, kde je tato
spoluprace bézna. Klany se vétSinou skladaji z hraca stejné herni rasy nebo ze strany,
za kterou hraji. Hraci mezi sebou komunikuji a n¢které skupiny potadaji pro sviyj klan
komorni akce ve stylu workshopti, kde si kazdy pfinese néjaky material, véc, kterou
by chtél udélat nebo pomoci dod¢lat nebo ukaze ostatnim novou techniku prace nebo
zdobeni, kterou ostatni neznaji azde maji Sanci si ji vyzkouSet pod “odbornym®
zdobeni) pomohou tém, kterym tento typ prace nejde a na oplatku jim ostatni pomiizou
s praci hrubsi, jako je naptiklad kovani. Souziti skupiny a spoluprace je jednim z velmi

dalezitych faktori u této volnocasové aktivity.

2.2 Naméty a navody na tvoreni

V této Casti bakalaiské prace bych vzdy predstavila predmét ¢i véc, ktera se tyka
tematicky volnoc¢asové aktivity LARP a poté popisi jednoduchy navod, jak si onu véc
snadno zhotovit. Vybirala jsem véci podle toho, jak si myslim, Ze se vyuziji na LARPu.
Véci jsou vybrany podle mého minéni, a proto se nemusi shodovat s minénim nékoho
jiného. Pfedpokladam, ze véci, které predstavim, jsou zakladem témét kazdého kostymu
a jejich vyroba neni nijak slozitd. Domnivam se, Ze popis véci a nasledni navod na jeji
zhotoveni bude ¢tenafi piinosem pro snadnéjsi piedstaveni si hotového vyrobku a jeho

nasledného vyuziti.

2.2.1 Drevéna truhla

V dnesni dobé¢ existuje nespocet zavazadel, prepravek nebo tasek, ve kterych
muZeme prendset a piepravovat véci. Dnes mame pro kazdou pfileZitost urcené jiné
zavazadlo. Kdyz jedeme na dovolenou, tak véci ulozime do kufrt, kdyZz se chystame
na vypravu do pfirody, tak si ddme na zada batoh akazdy den véci skladame do
nakupnich tasek. V dneSni dob€é mame mnoho takovychto prostfedkl, které nam
ulehcuji zivot. Ale kam dat jidlo, piti, kofeni, obleCeni nebo brnéni pokud se chystate

na LARP achcete vypadat dobové? Mnoho hrach tuto otazku netesi a pfijedou
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s krosnou na zadech a s igelitovou taskou Vv ruce, ale pro spravnou atmosféru a role
playing bychom neméli ani zavazadla podceniovat. Jednou variantou vhodného
zavazadla je dfevéna a okovana truhla. Pokud ji chceme pouze na obleCeni S vnitikem
truhly, nemusime nic délat, ale pokud budeme chtit truhlu vyuzit i na pfepravu jidla
je vhodné v ni vytvofit prihradky nebo vaky. V truhle se vam nic nezmacka, nevysype
a vs§e bude prehledn¢ ulozeno. Vyrobit truhlu chee jiz vice zkusenosti. Je na ni potteba
dostatek prken, ktera nejsou tézka a daji se spojit dohromady. Také budeme potiebovat
uzsi hiebiky, lepidlo na dievo, smirkové papiry, zeleznd madla, zelezné panty, petlice
prace je potieba si nakreslit, jak bude finalni vyrobek velky ajak bude vypadat,
abychom mohli spravné natezat dily. Nejprve si ze dfeva vyrobime dno truhly a na n¢j
budeme postupné klast, lepit a pfibijet Casti stran truhly. Je dobré postupovat tak,
abychom kladly prkna samostatné. i kdyz se mize zdat, ze vyrobit si cely obvod truhly
a poté ho polozit na dno muiize usetfit Cas, tak skutecnost je opakem. Dievo nemusi sedét
a vy ztratite materidl a ¢as. Po dokonceni spodni ¢asti truhly pfichazi na fadu viko.
Miizeme ho udélat ploché stejné jako dno, coz je mnohem snadné&jsi nebo se pokusit
0 viko kulaté, ke kterému je zapotiebi vétsi zruénosti. Pokud mame hotové i viko truhly,
tak celé dilo namotime nejlépe lthovym mofidlem, které ndm dievo oSetii a zaroven
obarvi. Dal8i povrchovou upravou je lakovani, které zabezpeci, aby truhla nehnila
anevlhla. Nakonec k truhle ptfipevnime Zelezna madla, abychom s ni mohli snadngji
manipulovat. V neposledni fadé dodame petlice a panty na otevirani a zavirani vika.
Jak jsem jiz zminila, kazdy si mize truhlu dokoncit podle sebe. Mize ji vyzdobit, udélat
ptihradky nebo do ni v§it vaky na véci. Takovato truhla je snadno skladnd, ma rtzné

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

2.2.2 KoZena brasna

I pfesto, ze jsem Se jiz vénovala jednomu druhu zavazadel, domnivam se,
Ze i 0 kozené brasné bychom se téZ méli zminit. Do truhly miZeme umistit brnéni,
obleceni nebo jidlo, ale jsme zvykli u sebe stale nosit své osobni véci, a k tomu by nam
poslouzila pravé brasna. Je pochopitelné, ze truhlu nemizeme mit stale pii sobé kvili
jeji velikosti. Proto je potfeba mit kozenou brasnu. Je mnoho druhi braSen. Co ¢lovek,
to jind brasna. Miizeme si vyrobit malou brasni¢ku, kterou lze zavésit na opasek
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a pouzivat ji na ty nejnutnéj$i véci nebo si mizeme vytvofit braSnu vétsich rozméru,
do které se krom¢& osobnich véci, vejdou naptiklad iléky, svaina, lahev s vodou
a mnoho dalSich drobnosti. Na vybér je velka spousta materidlii a stfiht, ale ja jsem
zvolila vétsi brasnu z klize, kterou lze nosit pfes rameno. Taska bude slozena ze Ctyt
dild. Na brasnu je potieba 1,5 x 1 m klize a kozené feminky. Nejprve si vyrobime stiih
tasky z papiru a nasledné si celou brasnu podle stfihu slozime, abychom vidéli, jak bude
taSka vypadat apoptfipadé¢ jsme mohli stiih upravit. Brasna se sklada ze dvou
postrannich dilti, ze dvou dili na popruh az jednoho obdélnikovitého dilu na télo
brasny. Pokud mame stfih upraveny, tak mizeme pfejit k pfenaSeni stfihu na kiazi.
Kazdy dil stfihu si na kizi obkreslime nejlépe Sevcovskou kiidou anésledné stiih
vystfihneme. Po vystfiZeni stfihu je vhodné si dily tasky po obvodu protlouct Zeleznymi
tloucky nebo prodéravét sidlem, aby se nam taska 1épe sestavovala dohromady. K siti
V tomto piipad¢ nepouzivame nit, ale brasnu seSijeme kozenymi feminky rozdilné
barvy. Pied $itim si obdélnik na télo brasny pielozime tak, aby nam po pielozeni zbyl

dostatecny kus obdélniku na zavirdni brasSny. Poté si vezmeme prvni postranni dil

ey

Mew e

dild kozenymi feminky obSijeme cely obvod brasny, aby se zpevnila, anakonec
ke kazdému boku pfipevnime popruh. Je vhodné si na pfedni klopu tasky pfipevnit
pfezky, aby se brasna neotvirala. Takovato brasna velice dobfe poslouzi, vypada
historicky a je z pevného materidlu, ktery vydrzi. Alternativou kiize mize byt husté

tkany len nebo jina textilie. (Viz ptiloha II.)

2.2.3 KoZena nadoba na vodu

Denné ma zdravy dospély ¢lovék podle zdravotnich odbornikt vypit 2 - 3 litry
tekutin. V bézném zivoté se toto pravidlo snaze dodrzi, nez na LARPu, kde cely den
behate nebo bojujete. Obzvlast na LARPu je dodrZzovani pitného rezimu dilezité, nebot
pii prehfati organismu anedodani mu tekutin mulze nastat kolaps organismu nebo
dehydratace. Na vétSinu LARPU je povinnost mit nadobu S vodou, kterou si béhem hry
muzete dopliiovat. Né&které akce vodu zajiStuji, na nékteré si musite dovézt vlastni
zasoby vody. Jelikoz je mit na LARPu nadobu na vodu povinnosti, je vhodné mit vodu

ve stylové nadobé ane v PET lahvi. Jako nadoby na vodu se osvédCily sklenéné
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demizony, cutory, méchy alahve. Ja se zaméim na koZenou lahev, jelikoz
je to jednoducha nadoba a jednoduse se nosi u téla a mate ji tedy stale po ruce. Vyroba
neni tézka, ale pon€kud zdlouhava. Na vyrobu kozené lahve je vhodna 2mm silna kaze,
nejlépe veptovice. Dale je potieba sehnat Inénou voskovanou nit, vCeli vosk, zatku
afeminek na zavéSeni lahve. Jako téméf pfi kazdé praci si musime nejprve vytvofit
Sablony, podle kterych budeme lahev vyrdbét. Sablony si pifeneseme na kizi
a vyfizneme. Nez za¢neme S§it, tak si po obvodu dilt Sidlem v klizi oznaime otvory.
Jednotlivé dily k sobé¢ piisivame Inénou voskovanou niti sedlaiskym stehem a Svy fadné
utahujeme, aby byla lahev pevna. Kuze je pfi Siti potfeba mokra, aby k sob¢ dily 1épe
priléhaly. Po zaschnuti se klize smrsti a vy budou pevné. Po sesiti dilii lahev obSijeme,
aby se nam lahev netiepila. V této fazi miZzeme na lahvi je§t¢ délat tupravy,
po dokonceni to bude nemozné. Lze ud¢lat do kize dirky pro zavéSeni. V této fézi
seSitou lahev opét namocime a po vytazeni vody vnitfek budouci lahve napéchujeme
piskem. Piskem mitizeme ovlivnit budouci tvar lahve. Do hrdla lahve vlozime zatku.
Kuze je potteba vytvrdit ato tim zplsobem, ze lahev nejprve vlozime na 5 minut
do nadoby s horkou vodou a poté ji nechame az Sh v troubé pii teploté 60°C. Lahev je
potieba Casto obracet, aby se nepfipalila. AZ bude lahev dokonale sucha, tak ji nechame
vychladnout a pisek vysypeme. Po vysypani pisku ldhev opét nahicjeme v troubg,
aby se vypatila zbyla voda a také proto, aby se do ktize 1épe vstiebal vceli vosk. Zahraty
véeli vosk vlijeme do zahiaté lahve acely vnitfek jim pokryjeme. Nakonec lahev
potfeme véelim voskem i na povrchu, aby byla vodéodolna i zvenku a pfipevnime zatku
a feminek na zavéSeni. Takto vyrobena lahev je stylova a splni svilij ucel. (Viz pfiloha

11.)

2.2.4 Jednoducha tunika

Domnivam se, ze jednim z nejzakladnéjsich kust obleceni na LARPu je tunika.
,»Tunika, téz dalmatika byla zakladni soucasti ran¢ stiedovékého odévu. Tvofila v rizné
form¢ Sat pana, knéze i sedlaka - odév nobility se od odévu prostého nelisil stiihove,
ale spiSe vybérem materialu, jeho spotiebou (Siroké faseni) a zdobenim. i kdyz je stiih

tunik jednoduchy, prosel uréitym vyvojem od nejjednodussich forem po pomérné
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slozité krejdovské vyrobky.«*' Stejné jako ve stfedovéku se nelisil stfih tuniky péna,
knéze ani sedlaka, tak také na LARPu mizeme pouzit pro jakoukoliv postavu jeden
sttih. Jak jiz bylo zminéno, zélezi na volbé materidlu, zdobeni nebo Upravé sttihu.
Pokud plijdeme za skieta, mizeme mit podobny stiih tuniky jako horal, ale misto Cisté
Inéné latky pouzijeme nabarvenou, rizné¢ poseSivanou a poSkozenou latku, aby nas
kostym byl vérohodny. Nejen stiih nam ud¢la tuniku nositelnou a hezkou na pohled.
Dulezitym faktorem je i vybér latek. Nejvhodnéj$im materidlem na tuniky jsou vInéné,
konopné, bavinéné nebo Inéné latky. VSechny tyto latky jsou vérohodné avelmi
funk¢ni. V horku Vas chladi, v zimé hieji, a jsou ptijemné na télu. Umélé latky nejsou
moc vhodné, protoze nejsou prody$né asavé. Mozna nevyhoda Inéné latky je jeji
mackavost, ale tuniky se nosi pod dalsim oblecenim, takze tato nevyhoda neni tak
zavazna. Zakladnim stiihem se muzeme pouze fidit nebo inspirovat nebo si miizeme
zhotovit svij jedine¢ny stiih. Kazda tunika, pokud je Sita rucné, je jedineCna
a originalni. Tuniky mohou byt damské, panské 1détské. Ja zde predstavim asi
nejjednodussi stiih, ktery by mél zvladnout kazdy bez vétSich obtizi. Stiih se 1isi podle
velikosti postavy. Sklada se ze ctyf az Sesti dilli, podle toho, zda chceme mit tuniku
od pasu dolt sesitou nebo nikoliv. Zakladem uspéchu je vytvofit si funkéni stih. Stiih
se skladd ze zakladniho zadniho a ptfedniho dilu kosile, ze dvou dili na rukavy
a ze dvou klind na rozsifeni tuniky. (Viz pfiloha IV.) Délku zakladnich dilii je potfeba
nam¢fit piiblizné ke kolentim, délka rukavii by méla piesahovat naSe zapésti. Po
preneseni stfihu na latku avystfizeni dili je potfeba dily oentlovat a zacistit,
aby se latka netiepila. Postupujeme tak, ze nejprve seSijeme zakladni zadni a predni dil
V oblasti ramen. Poté zaloZime a seSijeme latku v ¢asti, kde bude konec rukavu, rukavy
seSijeme avsijeme je do tuniky. Po pfiSiti rukavl seSijeme tuniku od rukavi
az do pasu. Pokud budeme chtit, jednodussi tuniky v tomto bod¢ skon¢ime a mizeme
pokracovat v Gpravach a zdobeni. Pokud chceme mit tuniku i v téchto mistech seSitou
V pase vlozime pfipravené trojuhelniky, které budou slouzit pro lepsi pohyblivost.
ptiloha V.) U krku ana konci rukavi je moznost vlozeni $nérovani. Takto vyrobena

tunika mize slouzit jako obleceni do tabora nebo muze byt soucasti obleceni do bitvy.

3 TOMIC, L. a spol. Stfihy a rekonstrukce odévu v 11-13.st.: [online].
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Je lepsi mit vice kosil nebo tunik, aby se hra¢ pfi vétSim znecisténi nebo promoknuti

mohl pfevléknout.

2.2.5 Stiredovéké krpce

AC se to mozna zda prehnané, tak spravna volba toho co mame na noze, udava spad
celého naseho vzezieni. Obuv je naprosto nedilnou souc¢asti kostymu. i piesto, ze mame
nadherny dobovy nebo fantasy kostym, nespravnd volba obuvi nebo noSeni dnesni
moderni obuvi ndm muze zkazit cely vzhled kostymu. Kazdy si v§ak nemiize dovolit
nechat boty za nékolik tisic korun usit, a tak mu nezbyva nic jiné¢ho, nez si boty sam
vyrobit. Podobné jako mnoho z ¢asti kostymu i boty se daji vyfesit levné a efektné.
Pro svoji praci jsem zvolila navod na jednoduché stiedoveké krpce. ,,Jiz za raného
stredoveku si vesnican, ktery nechtél chodit po trni bosky anemél cas a prostredky
na usiti poradnych bot, vyrabél jednoduché krpce. Jelikoz se jedna 0 obuv navysost
Jjednoduchou, levnou, na vyrobu nendrocnou, pretrvaly az do novovéku, kde se s nimi
muzeme shledat na folklornich vyobrazenich zbojniki ajinych veselych postav. «32
Na vyrobu krpcii je potfeba vétsi kus siln€jsi kize (2,5-3mm), Inénou voskovanou
sedlaiskou dratev, kozeny feminek, ktery bude slouzit na stdhnuti bot.
Abychom si udélali co nejlepsi predstavu 0 tom, jak bude bota vypadat, tak si vytvotime
model ze staré latky. s latkou se da experimentovat a nehrozi, ze bychom si zni¢ili kuzi.
Model krpce vytvofime tak, Zze na latku postavime nohu alatkou ji obalime,
poté si vyzna¢ime, kam ma krpec sahat, nebo si na latku obkreslime chodidla
a po obvodu ponechame pruh latky jako boky boty. U obou zplsobll si na paté
vyzna¢ime Sev. Vznikly tvar vystfihneme a vyzkouSime na noze, zda krpec sedi,
popfipad¢ upravime. Nesmime zapomenout, ktery stiih je na jakou nohu, aby krpce
sedely. Pokud mame hotovy model, ktery ndm sedi na noze, tak ho prekreslime na klizi
a vystifihneme. Po okrajich krbcl nadérujeme otvory, kterymi nakonec protdhneme
kozeny feminek. Pfed protaZzenim feminku seSijeme voskovanou niti patu krpce. U paty
au prstd udélame otvory blize u sebe, aby boty 1épe drzely. Nakonec protahneme
feminek a boty jsou hotovy. Dfive nebyly ponozky, jako je zndme dnes, ale misto nich

slouzily pruhy latky, nazyvané onuce. Onuce se omotaji kolem celé nohy a zajisti se

32SRAMEK, P. Viyroba jednoduchych krpci. [online]
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provazkem ¢i feminkem. Tento typ obuvi je vhodny do suchého a teplého prostiedi,
kde se krpce nenamoc¢i. Pro LARP, ktery se odehrava v hor§im pocasi nebo ve snéhu,
jsou lepsi volbou boty kozené, jako jsou napiiklad Skorn¢ nebo vysoké gotické boty.

(Viz ptiloha VI.)

2.2.6 Zbran — me¢

Pokud se chceme pustit do hrani LARPu, a to nejen v podobé bitev, je dulezité
mit ¢im bojovat a ¢im se branit. Zbran¢ na LARPu nejsou opravdové, ale i tak vypadaji
vérohodné a uder jimi citite. Jedna se 0 repliky stfedovékych meci a dalSich chladnych
zbrani. Chladnou zbrani je mysSlena jakakoliv zbran, ktera ke svému provozu
nepotiebuje stielny prach (luk, mec, halapartna, sekera). Me¢ byl nejb&znéjsi zbrani
vramci lidské spolecnosti a i na LARPu se t&§i velké oblibenosti. Dalsi variantou
podobné zbrané jako je mec¢ je dyka nebo tesak. ,, Poté, co bojovnik v bitvé odhodil kopi
nebo o0 néj prisel a nepouzil-li jesté sekeru ¢i mlat/palcat atd., prisla na radu dalsi zbran
- mec. Mec byval zakladni zbrani vsech, kdo si jej mohli svym postavenim | materidlnim
zabezpecenim dovolit a provazel jej casto jako osobni zbran u boku 1 kdyz zrovna nebyl
v bitve. 1 kdyz jiz v 11.-12. stoleti dokdzala vzristajici domdci produkce stdile vice
uspokojit potrebu, dokonce v riznych cenovych relacich (dle provedeni akvality
cepeli, povrchové upravy, zdobeni) stale se jednalo o velmi drahou zbran. Mec byl tedy
diky své cené, ale také symbolickému vyznamu postaveni jeho nositele. Koncem 12.
apocatkem 13. stoleti si vSak jiz mec¢ mohli zrejmé dovolit | nékteri zbrojnosi
a wjjimecné zirejmé i svobodni pésdci. «33 Vyroba mece neni nijak sloZitd, ale zabere
vice Casu. Me¢ si miizeme velikostné vytvofit dle své libosti, ale na vétsiné LARPU jsou
velikosti meci uréeny, a proto bychom se méli fidit jimi. Me¢ se sklada ze dvou casti,
ato zjilce acepele. Na mecCe lze pouzit kov, avsak pfistupnéj$i material je dievo.
Cepel mece lze vyrobit ze dfeva. Podle tohoto materidlu se bitvy nazyvaji dievéné.

Jilec i cepel mohou byt zjedné casti. Zakladem celého mece je dievéna konstrukce,

3 CURIA VITKOV, Me¢ v 11. a? 13. stoleti [online].
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kterd by mé¢la byt vyrobena z tvrdého a odolného dfeva, jako je napiiklad buk nebo dub.
Idedlni difevo na zbrain musi byt rovné, viezu mit tvar 0nebo obdélniku se
zakulacenymi rohy a od zastity (soucast jilce) ke Spi¢ce se zuzovat. PoslouZzi i vyschla
nesukovatd vétev upravena do tohoto tvaru. Kdyz je hotové télo mece, je potieba
zhotovit zastitu mece. Nejlépe zastitu vyrobime z pieklizky, kterou na sebe vrstvime
a lepime. Muizeme pouzit i ten¢i prkno, ze kterého pilkou vytizneme pozadovany tvar.
Zastita by neméla mit slozity tvar a nesmi mit ostré hrany, abychom neublizili sobé
ani ostatnim. Pfi pfipeviiovani zastity nikdy nevrtame nebo nezatloukdme hiebiky do
téla mece, protoze v misté, kde udélame do mece diru, me¢ zeslabime a bude se snaze
lamat. Po dokonceni téla mece a zastity se mizeme pustit do meékéeni mece a vyroby
¢epele. Mékéeni mece muzeme vytvotit z molitanu, jekoru, karimatky, mirelonu nebo
koberce. Mékéeni je dulezité z hlediska bezpecnosti az ¢asti i estetiCnosti zbrané.
Ve své praci pouziji mékéeni pomoci karimatky EVA, kterd je podle mé nejlepsi
variantou na vyrobu ¢epele. Nez zatneme do karimatky fezat, je vhodné si udé€lat nakres
Cepele, a ten poté prenést na karimatku a vyfiznout. Do vytiznuté Cepele si zakreslime
tunylek velikosti dfevéného téla mece. Tunylek vyfizneme, ale nesmime profiznout
karimatku skrz. Tunylek slouzi k tomu, aby ndm cepel spravné sedla na télo mece.
Kdyz jsou oba dily vyfezané a vystiihané slepime je ksobé chemoprenem.
Dbame na to, aby cepel byla rovna ana vSech mistech slepend. Po slepeni nechdme
lepidlo na €epeli vytvrdnout, a azZ po vytvrdnuti ji nasadime a pfilepime na télo mece.
Vznikly artefakt budeme dale obalovat kobercovou péskou tak, ze nejprve obalime
hrany Cepele, a poté plochu ¢epele. Paskou Cepel vytvarujeme do pozadovaného tvaru.
Cepel mizeme je§té povrchové upravovat napiiklad barvou. Aby se nam s meéem dobie
bojovalo, je dilezité ho vyvazit. Me¢ se vyvazuje na konci jilce, ktery se nazyva hruska
nebo hlavice. Po vyvazeni mece se mizeme pustit do kone¢nych Gprav a do zdobeni.
Jilec mece lze nabarvit a omotat kozenym feminkem. Zastitu Ize také nabarvit nebo
ozdobit. stakto vyrobenym mecem si na LARPu uzijeme mnoho zébavy apfi jeho
vyrobé si osvojime praci se dievem. Tvar mece a zastity si vyrobime podle své fantazie

nebo se miZzeme inspirovat v historii. (Viz. Ptiloha VII.)
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Zaver

Ve své bakalaiské praci jsem se zabyvala fenoménem LARPu, ktery je pomérné
znamou anovou volnoCasovou aktivitou nejen U mladych lidi. Jelikoz se jedna
0 volnoc¢asovou aktivitu a volny ¢as je mym oborem, nejprve jsem definovala pojem
volného Casu apoté jsem se zabyvala v§im, co se k volnému cCasu vaze. Dale jsem
chtéla ukazat, ze¢ LARP neni jen volnocasovou aktivitou, ve které je hlavni boj, ale ze je
tato aktivita plna kreativnich prvkil a tvofivosti. Hrac¢ si ve hie rozviji mnoho uzite¢nych
schopnosti a dovednosti, které jsou uzitecné nejen pii hie, ale predevSim v redlném
Zivoté. Myslim si, ze jsem LARP dostate¢né piedstavila a piiblizila i neznalému ¢tenati,
ktery si podle mé prace dokdze ptedstavit, co tato aktivita obnds$i. Mym cilem
V teoretické Casti bylo objasnit, co je to aktivita LARP a co tato hra obnasi. Snazila jsem
se popsat a vysvétlit, co vSe si hra¢ miize v této aktivité¢ rozvinout. Zabyvala jsem se
fantazii, inspiraci, dramatizaci, hranim roli a rozvojem schopnosti a dovednosti. Pojmy
jsem definovala a nasledné je vlozila do prosttedi LARPu, kde jsem popsala, jak se
projevuji nebo rozviji. V kapitole 0 rozvoji schopnosti a dovednosti jsem se snazila
nalézt co nejvice schopnosti a dovednosti, které si pfi hrani LARPu muze clovek
rozvinout a vylepsit. Popsala jsem, jak si jednotlivé schopnosti a dovednosti hrac rozviji
a jak se tyto ziskané zruénosti daji dale uplatnit i v bézném zivoté. LARP pomaha hraci
oprostit se od svych problémil a domnivam se, Ze dokéze n&které bloky lidské psychiky
odstranit a ziskanou schopnost posilit. Hra¢i LARPu ziskaji odolnost proti stresu a nauci
se uznavani autorit, naslouchani a koordinaci se skupinou. Také jsem se zabyvala
kostymem, ktery je jednou z hlavnich slozek LARPu. Popsala jsem, jak se kostym
rozvijel spole¢né s natdcenim fantasy filmi, rozvojem internetu a zakladanim diskusi
sdanou tematikou. V praktické c¢asti jsem navrhla 6 naméti na kreativni traveni
volného Casu. U kazdého namétu jsem popsala vyrobu véci, ato predevSim pro lepsi
pfedstavu 0 daném vyrobku a 0 jeho tvorbé, jelikoz se obcCas vefejnost aneznaly
LARPu mylné¢ domnivé, Ze vétSina véci se koupi a vyroba azpracovani ptirodnich
materidli neni nijak slozitd. U kazdé véci jsem popsala vyuziti véci a u nékterych
I jejich historicky ptavod. VSechny mnou popsané predméty jsem doma vlastnoru¢né
vyrobila. Domnivam se, ze diky praktické casti si lze udé€lat dobrou piedstavu

0 kostymu a rekvizitdich LARPu. Vcelku shledavam, ze jsem naplnila cile, které jsem si
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stanovila jak pro Cast teoretickou, tak pro ¢ast praktickou. Z mé prace vyplyva, ze
LARP je plnohodnotnou volnocasovou aktivitou, které je velmi kreativni a nckteré

prvky se daji pouzit i v pedagogice.
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ABSTRAKT

JIROVA, L. LARP — Kreativni traveni volného ¢asu. Ceské Budg&jovice 2013.
Bakalafska prace. Jiho¢eska univerzita v Ceskych Budgjovicich. Teologicka fakulta.
Katedra pedagogiky. Vedouci prace Mgr. Irena Kovaiova.

Kli¢ova slova: LARP, kreativita, dovednosti, schopnosti, inspirace, naméty, volny ¢as

Prace se zabyvd pomérné znamou volnocasovou aktivitou LARP. Na zacatku se prace
zabyva volnym cCasem. Poté prace pokracuje vysvétlenim, co je to LARP ac¢im
se zabyva. Dale prace definuje pojem kreativita a inspirace, protoze tyto pojmy jsou
nedilnou soucésti zvolen¢ho tématu prace. Na tyto pojmy navazuje pojednani
0 kostymu a hrani roli, které je nedilnou soucasti praci zvolené aktivity. Prace pokracuje
kapitolou o schopnostech a dovednostech, které se pii hrani LARPu rozviji a které
si hra¢ osvojuje. Tyto schopnosti a dovednosti se dale vyuziji nejen pii hrani LARPu,
ale i vbézném Zzivoté. V praktické Casti prace navrhuje naméty a navody na kreativni
vyuziti volného ¢asu. Naméty a navody, které jsou v praci zvoleny, se tykaji LARPu.
Vyrobky v praci prezentované jsou casti vybaveni, které by podle autora na LARPu
nemélo chybét.
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ABSTRAKT

LARP - creative use of free time

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

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