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uvobD

Metodika je zcela novym a ojedinélym metodickym materidlem pro seznameni
pedagogickych pracovniki se specifickou kategorii rolovych her - LARPem jako
dopliikové aktivity zafaditelné do Skolni vyuky. S hranim roli se setkavame v mnoha
oblastech (improvizované divadlo, tdborové a zazitkové hry a mnoho dalSich). Jako
volnoCasova aktivita existuji stovky digitalnich i stolnich deskovych her vyuZivajicich
hrani role.

LARP (live action role playing) mizeme povazovat za relativné samostatnou kategorii
her vyuzivajici princip hrani role. Hra¢ LARPu se ujima improvizovaného ztvarnéni
specifické role (ve smyslu fiktivni identity - osobnosti), kterou predstavuje v ramci
kolektivné zjednavaného pfibéhu. Hra€ svymi €iny v roli ovliviiuje d&j a spolutvofi tak
pfibéh své postavy, ostatnich postav a tak i celé hry. Sam je stejnym zpusobem zpétné
déjem ovlivhovan. Potencial rolovych her spociva v atraktivité hrani role, intenzité a
uvefitelnosti herniho zazitku a vytvoreni aktivniho sdileného socialniho prostfedi, stejné
jako v fadé dalSich specifik, které budou rozebrany v nasledujicich kapitolach.

Rolové hry samoziejmé nejsou pedagogim a lektordm zadnou novinkou. At jiz ve
formé& dramatické vychovy, hrani scének, nebo rlznych simulaénich her je muzeme
zaradit pod aktivizujici vyukové metody (vedle metod klasickych a komplexnich, podle
Manaka a Sevce, 2003). LARP se vyjima tim, Ze jeho plvod leZi zcela mimo oblast
formalniho vzdélavani. V poslednich letech se postupy a metody vzniklé pfi vytvareni
LARPU zacinaji uplatfiovat ve Skolach a dalSich vzdélavacich institucich (science centra
a dalsi). Cilem této metodiky neni popisovat jiz davno objevné zpusoby pedagogické
praxe. Text by mél ¢tenafe seznamit se specifiky a postupy tvorby rolovych her, které
se po dlouhou dobu dotykaly oblasti formalniho vzdélavani spiSe okrajové. Domnivame
se, ze mlUze byt obohacenim a poskytnutim nového Uhlu pohledu na praci s zaky a
studenty.

Rolové hry mohou predstavovat doplnéni vyuky nékolika zpusoby. Jedna se o vhodny
prostiedek ke zvySovani motivace o probirané téma. ProZitek &i osobni zkuSenost s
urcitou situaci v ramci hry nese velky potencial pro nasledné rozebirani témat a zazitkd
v diskuzi. Nahled na problematiku z neobvyklého uhlu muze v u€astnikovi hry vzbudit

potfebu dozvédét se vice. V ramci hry je také mozné predavat informace samotné.



Komunikovani informaci formou zazitku je vhodné predevSim pro zvysSeni atraktivity
poznatklli a obohacuje moznosti sdélovani kurikula zakovi na kvalitativni roviné.
V neposledni fadé pak rolové hry pfinaseji moznost validovat jiz nabyté informace
(napf. formou frontalni vyuky pfed samotnou hrou). PouZivani znalosti a dovednosti
v ramci hry dodava atraktivitu t¢ém informacim, které by zak jinak pouzil pouze v ramci
testu nebo jiné formy zkouseni. V neposledni fadé rolové hry pfinaseji plasticky nastroj
pro zvyraznéni socialnich a participatnich rozmérd védéni (socialni konstruktivita
skuteCnosti). A diky tomu, Zze se v nich stira ostry rozdil mezi mySlenim a jednanim
skrze aktivni uzivani urcCitych znalosti v patficném kontextu, nabizeji realisticka hristé
pro uvédomovani si SirSich souvislosti.

Text je €lenén do nékolika ¢asti. V prvnich kapitolach je ¢tenaf seznamen s fenoménem
LARPu, jejich historii a s dosavadni aplikaci ve vzdélavani v Ceské republice
i v zahrani€i. V nasledujici ¢asti jsou rolové hry rozebrany po teoretické strance. Jsou
zminény nejdulezitéjSi pojmy a vysvétleny mechanismy, které se podileji na
vzdélavacim efektu her. V posledni €asti textu jsou prezentovany praktické otazky
aplikovani vzdélavacich rolovych her do vyuky, produkéni faze her (jak hry uvadét,
dllezitost program(i pfed hrou a po hie samotné). Ctenaf bude seznamen se zaklady
vytvareni vzdélavacich rolovych her a jejich testovanim.

Metodika vznika soubézné s vyvojem deviti vzdélavacich her na principu hrani roli

uréenych pro doplnéni vyuky dopravni vychovy na zakladnich Skolach.

I DEFINICE, TYPOLOGIE A HISTORIE LARPU

V praci se budeme vénovat rolovym hram, zuzenym kategorii LARPu, LARPové hry.
LARP je akronymem pro live action role playing, tedy hrani role na Zivo. Pfestoze ho
mulUzeme povazovat za typ rolovych her, sam obsahuje nemalou dalSi variabilitu -
zpusobu jak vytvofit a hrat LARPové hry je cela fada. Setkame se s kratkymi hrami pro
nékolik lidi i s akcemi pro stovky ucastniku, které mohou trvat celé dny. LARPy se v
soucasnosti hraji predevSim pro pobaveni a aktivni traveni volného Casu, ale fada
projektd je vytvarena s cilem vzdélavani nebo rozvoje ucastnikd. Spole¢nym
jmenovatelem LARPU je kolektivni, aktivni a fyzické hrani roli v pfipraveném fiktivnim
prostfedi. Oxfordsky slovnik LARP definuje jako: ,typ rolové hry, ve které ucCastnik

fyzicky hraje scéndf, typicky s uzitim kostymU a rekvizit® (Oxford dictionaries, 2014,
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odst. 1). Podobné definuje LARP také Bagckman (2003) a to jako formu hrani roli, pfi
které ucCastnici pfijimaji fiktivni osobnost v pfibéhu, ktery pomahaji svymi iny utvaret.
Aspekt hrani role fyzicky zdlraznuje také Brenne (2005), ktery LARP definuje jako
predstiranou hru, kde je ucastnik fyzicky pfitomen aktivité. Fyzicka aktivita
(vystupovani, hrac¢ predstavuje postavu) ve hie odliSuje LARP od ostatnich her s hranim
role (vypravéni, digitalni hry). Pro rolové hry je typické tzv. subjektivni publikum.
Ugastnik miize do hry plné& proniknout pouze tehdy, kdyZ se spolupodili na jejim
vytvareni, kdyZ se stane jeji sou€asti. Podobné jako hry, ritualy a kazdodenni zivot, do
LARPu se musi vstoupit, nechat se jim zcela obklopit a oZivit jej, aby mohl byt piné
zakouSen (Sandberg, 2004). Z pfedchoziho textu vyplyva jeden z dulezitych aspektu
rolovych her. Musi byt prozivany aktivné, nelze jim jen pasivné pfihlizet. LARP je
specifickou formou aktivity i zkuSenosti, ale diky dlrazu na spoleCné predstirani ze
vSeho nejvice pfipomina divadlo. Nicméné ucastnici hraji své postavy sami pro sebe
a na rozdil od divadelnich pfedstaveni neni ve vétsiné LARPU dopfedu uréeno jak
jednotlivé pfibéhy dopadnou. Prubéh pfibéhu a jeho detailni tvary zalezi na
rozhodnutich a interakcich hracu, ktefi v LARPu vystupuji prostfednictvim svych postav.
LARPy se odehravaji v riznych prostifedich, ¢asto vSak v realistickych kulisach, které
co nejvice napomahaji hracim vzit se do svych postav (napf. na hradech, v pfirodé,
v historickych budovach, v upravenych interiérech apod.). Pro potfeby hrani
vzdélavacich her na S$kolach je zapotfebi pfipravit hru nenaro¢nou na prostfedi
a rekvizity nebo upravit prostory pro hru tak, aby prostor odpovidal pozadavkim hry.

Témto otazkam se budeme vénovat v posledni ¢asti prace.

.1 HISTORIE LARPU

Prvky LARPu muzZeme nalézt mezi nejruznéjSimi formami her a zvlastnich socialnich
znaky (napf. hrani v roli, diraz na pfibéh, vytvoreni ,alternativni“ reality) mizeme nalézt
v mnoha aktivitach napfi¢ historii, vhodnym pfikladem je napf. Commedia dellarte.
O hrani role jako prostfedku vyuky pro upevnéni a procviceni Skolni latky se Siroce
rozepisuje Jan Amos Komensky v dile Schola ludus. Komensky zde prejima vnéjsi

formu z divadla ,... my zde nechvalime femesiného divadelnictvi, nybrz pfipravu



k vaznym vécem prostfednictvim her (zpusobem pfiméfenym tomuto véku).”
(Komensky, Skola véevédna, s. 81).

Hry s oznaCenim LARP vznikaji ve druhé poloviné dvacatého stoleti na riGznych mistech
nezavisle na sobé, vétSinou inspirovany stolnimi hrami na hrdiny. Pavodnim ucelem
LARPU bylo a dodnes je forma aktivni zabavy. Jednou z kulturnich oblasti, kde se
LARP vyvinul do svébytné podoby je Skandinavie, ve které LARP plati za formu
kreativnihno média a je povazovan za soucast zivotniho stylu (Appl, 2011). Diky
kontaktidm c&eskych uc€astniki skandinavskych LARPovych konferenci dochazi

v poslednich letech k obousmérné vyméné informaci a vzajemnému obohacovani.

1.2 TYPOLOGIE LARPU

LARPyY mohou nabyvat fady rozdilnych podob. Setkame se s Ffadou riznych typologii.
Velmi rozSifeny je tzv. trojcestny model zpracovany Beckmanem (2003), pdvodné
vychazejici ze stolnich her s hranim role (napf. Dungeons and Dragons nebo Ceské
Dracdi doupé). Backman spojuje mnozZstvi aspektl a podob hrani role do uceleného
modelu. Bgckman plavodné popisuje zpUsoby hrani role, ale postupné je mozné jej
vztahnout i na samotnou hru, pokud vyrazné akcentuje jeden z nich a popisovat tak ffi
idealni typy LARPu a pokud je ucelové pfipravovana smérem k jednomu z téchto paolu.
V tomto smyslu tedy muzeme mluvit o hrach dramatickych, simulaénich
a vyhravacskych.

Dramatické hry, dfive oznaCované jako narativistické, jsou zaméfené na proces
vypravéni a muzeme si je predstavit jako nejblizSi divadelnimu pojeti. Hraci se soustiedi
na rozehravani zajimavych a silnych (dramatickych) situaci. Byvaiji typické vyhrocenymi
vztahy mezi postavami, emocemi, otevienym hranim citd. Hraci se snazi hranim svych
postav co nejvice vylepSit a rozveést pfibéh, hraji tedy zpravidla ,smérem ven®
k ostatnim hraciim. Tajemstvi, osobni motivace postav a informace jsou ve hfe proto,
aby se mezi hraci rozehravaly a u€inily hru co nejzajimavéjsi.

Simulaéni LARPy, nékdy oznaCované jako imerzni, sleduji cile spojené s vytvoifenim
realistického prostiedi, co nejvice odpovidajici referenéni skutenosti. LARPy tohoto
typu maji ve svém dlrazu na ,realistiCnost® blizko k simulaénim hram (napf. hra
o jednani rady bezpecCnosti, politické diskuze, simulace pfi brannych cviCenich),

nicméné tam kde simulaéni hry zpravidla usiluji o realisticnost fyzického prostredi
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a vybranych socialnich interakci, simulaénim LARPUm jde o psychologickou
»2autenticitu“ s dirazem na prozivani. Hraci se v prubéhu LARPu rozhoduiji tak, aby to
pro jejich postavu bylo autentické, nikoliv za u€elem zvySeni dramatic¢nosti situace.
VyhravaCské LARPY jsou pojaty jako hry o pfekonavani pfekazek, soupefeni, bojich
a vyzvach. Vyzvy byvaji pro hrace vytvofeny autory jako zabavné a zvladnutelné
prekazky. VyhravaCské LARPy mohou byt také pojaty jako soutéze, nebo soupereni
vice stran podle pfedem danych pravidel (Vyhravacstvi, 2008). Rizné styly LARPu
vyzaduji po hracich jiné schopnosti a kompetence. ,Hraci vyhravacskych LARPU budou
pravdépodobné potfebovat analytické a syntetické schopnosti, umét spolupracovat v
tymu, orientovat se v problému a moznostech jeho feSeni, atd. HracCi dramatickych
LARPU vyuziji spiSe verbalni a neverbalni komunikaci, uméni vcitit se do postaveni
druhého clovéka atd.”

Vétsina LARPU vSak kombinuje vSechny tfi slozky, resp. nékterou z nich stavi do
popfedi a jiné mohou byt upozadény. (Kundrat, 2013, s. 22).

Praktické zkuSenosti z instituce Qsterskov Efterskole v Dansku, kde se vzdélavaci
LARPy ve velkém méfitku pouzivaji, jako prostfedek vyuky napovidaji, Ze existuje
kontinuum, na jehoz koncich jsou dva odlisné typy hracl LARPu. Na jednom konci je

vy

typ hrace = ,vyhravac”, pro kterého je dulezité dosahovani cilu postavy, pfekonavani
pfekazek a mnohem vice mu vyhovuji strukturovanéjsi hry, které obsahuji vice prvku
znamych z deskovych her (body, charakteristiky postavy vyjadfené Ccisly). Druhou
skupinou jsou pak hraci = ,herci”, ktefi se soustfedi na projev v roli, vyzaduji ponoreni
se do fiktivni reality herniho svéta a jako prioritu vnimaji emoce spojené s pfibéhem své
postavy. Tyto dva typy hracl Ize vnimat jako osu, na jejichz koncich jsou vySe zminéné

dva extrémy.

.3 VZDELAVACI HRY

Hra byva definovana jako fyzicka nebo psychicka aktivita zahrnujici pravidla a
vykonavana pro zabavu. Jedna se o jednu ze zakladnich lidskych Cinnosti, které jsou
provazeny pocity napéti a radosti. (Hartl, Hartlova, 2010). Spojeni vzdélavani a her je
velmi dlouho znamym tématem. Aplikace vzdélavacich her do Skol nam muze v
kontextu dila napf. Jana Amose Komenského pfipadat jako davno objevena skutecnost.

S masivnim rozSifenim pocitacl do Skol a domacnosti se stalo samoziejmosti, Ze
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souCasna mladez travi mnozstvi Casu ve virtualnich svétech. Mimovolné osvojovani
cizich jazyku nebo ruznych historickych a védnich faktl tak bézné probiha pred
obrazovkou pocitace (Arnseth & Klgvstad, 2007 in Andersen, 2008). Vyukové hry se
logicky dostaly do hledacku autord her pro zabavu, coz reflektuje fada panelld o
vzdélavacich hrach jako prostfedku vyu€ovani v dnesnich Skolach na konferencich pro
herni vyvojare. Hry nabizi pfislib unikatni dimenze zabavnosti v prostfedi spojovaném s
nudnou ¢i pracnou vyukou. Hry adoptované pro potfeby vyuky se Casto oznacuji jako
,Serious games®, tedy ,vazné ¢i seridzni hry“. V lonském roce utratili zakaznici ve
Spojenych statech na nejvétSim trhu s mobilnimi aplikacemi 227,9 miliond dolaru jen za
vyukové mobilni hry. V roce 2018 by to mélo byt téméf dvojnasobek. (Mobile
entertainment, 2014). Takovy uspéch znacCi popularitu edukacnich her, diky jejich
dostupnosti a masivnimu rozsifeni i potencial.

Pro ucCitele muze byt téZké mezi mnozstvim her rozpoznat ty, které jsou relevantni k
osnovam a jejich obsah je dostatecné presny a vhodny pro vyuku. V mnoha pfipadech
jsou hry ve vyuce ztratou Casu, protoze jejich obsah je irelevantni nebo nefunkéni. V
Designu edukaéni hry je velkou vyzvou spojeni obsahu, ktery musi Skola studentim

prfedat se zabavnosti, kterou od her oCekavame.

[l EDU LARP

V tradi¢ni vyuce pusobi fada aspektu nezbytnych pro u€eni se nové latce. Edukacni hry
tyto aspekty vyuzivaji bud k uceni jako takovému, nebo jako podpurny prostfedek
tradi¢ni vyuky. Porozuméni témto fenoménim je nezbytné pro naplnéni edukacniho
zaméru jak pfi tradicni vyuce, tak pfi hrani edu-LARPu.

Pro uspésné uceni je nezbytna nalezita motivace. Motivaci rozliSujeme na vnéjsi a
vnitfni. VnéjSi motivace je nejCastéjSim iniciatorem innosti. MUze se jednat napfiklad o
blizici se test, na ktery se za¢ne student pfipravovat. Naopak vnitini motivace by se
projevila, pokud je pro studenta latka atraktivni a studium ho prosté bavi. Vnitini
motivace je zpravidla zadang;jsi, protoze pohani ke studiu bez dalSich vnéjSich podnétu
a dobry pocit ze zvladnuti uciva je odménou sam o sobé. K dosazeni vnitfni motivace je
nezbytné, aby vyzva, které student Celi, byla adekvatni jeho moznostem. P¥ili§ lehké
ukoly nejsou atraktivni a pfilis t€Zké mohou vytvofit strach ze selhani. V obou pfipadech

pak hrozi ztrata zajmu a tim i motivace. Optimalni pro udrzeni vnitfni motivace je stav
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mezi nudou a frustraci. Pfi ném sili vnitfni motivace a zvySuje se Sance, Ze se dostavi
flow. Flow je stav, pfi kterém je osoba zcela ponofena do Cinnosti pfi naprosté
soustfedénosti, nadSeni a pocitu uspéchu. (Csikzentmihayi, 2000). V praxi vSak nelze
vnitfni a vnéjSi motivaci zcela separovat. Na motivaci se obvykle podili celé spektrum
vnitfnich a vnéjSich motivu, které se navzajem doplriuji.

Hra muze pusobit jako vnéjsSi motiv k praci v tradi¢ni vyuce, kdy je student odménén za
postup v probirané latce, kdy skrze pocitované uspokojeni z hrani mize nalézt osobni
vztah k tématu. Hra aktivuje pozornost a slouzi tak jako jakysi katalyzator motivace.
Student pak nepotiebuje dalsi posilovani vnéjsi motivace, aby vydrzel pfi aktivité. Hrani
si je motivujici ve své podstaté. Pfi hrani hry vS8ak muize dojit vedle stavu flow i k
dalSimu opac¢nému jevu zvanému zaseknuti (stuck). Pfi ném dochazi k nedostatku

pozornosti a neschopnosti udrzet jeji zaméfeni (Burleson&Pickard, 2004).

Tabulka 1: Faktory podilejici se na vytvoreni stavu flow a zaseknuti

Zaseknuti: neoptimalni zkuSenost Flow: optimalni zkusenost
Zahrnuje veSkeré aktualni prozivani Zahrnuje veSkeré aktualni prozZivani
Bez pocitu kontroly Pocit kontroly

Nedostatek koncentrace a neschopnost zaméfit | Koncentrace a vysoce zaméfena pozornost

pozornost

Dus$evni tnava a stres zptsobeny aktivitou UzZivani si aktivity samé o sobé

Negativné naruSené vnimani ¢asu, pocit véénosti a | Narusené vnimani ¢asu

nekonecnosti aktivity

Vnimany nesoulad mezi naroCnosti Ukolu a | Rovnovaha mezi narocnosti ukolu a vlastnimi

vlastnimi schopnostmi schopnostmi

Casto spojené s negativnim afektem Casto spojené s pozitivnim afektem

Prevzato a pfeloZzeno z (Burleson&Pickard 2004)

Hra, jejiz design zahrnuje prvky umoziujici flow a zaroven se vyvaruje prvki

zpusobujicich zaseknuti, stimuluje v hraci vnitini motivaci k u€eni. Motivujici faktory pfi
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hfe edukaéni LARPU mohou byt spojeny s okamzitou zpétnou vazbou, spolupraci a

povahou ukolu. Pro vznik motivace v kontextu edukacnich her je velmi dulezité zapojeni

fantazie. Pfi rolové hie, kdy hrac¢ ztvaruje postavu dle sebe sama, je mu umoznéno

zapojeni pravé vlastni fantazie a poskytnut prostor pro kreativitu.

nejdulezitéjsi je vSak zabava plynouci z hrani jako takového.

Ze vSeho

Malone&Lepper (1987) dale rozdéluji vnitini motivaci na individualni a interpersonalni.

PFitomnost prvkl individualni a interpersonalni motivace ve hie, ma velky podil na

dosazeni optimalnich podminek pro uceni. Tato teorie byvala padvodné uplatnéna na

edukacni pocitaCové hry, nicméné sami autofi uznavaiji jeji pfesah i do jinych druhd her.

Tabulka 2: Prvky individualni a interpersonalni vnitini motivace v kontextu eduLARPu

Vhitfni individuélni motivace

eduLARP

Vyzva (cile, nejisty vystup, sebevédomi)

Ma jasné explicitni cile, konec nemusi byt pevné

dan, sebevédomi je tvofeno prijatou roli

Zvidavost

Hraé objevuje herni svét a dalsi vyzvy. Je

mozné dotvaret dal§i obsah i v pribéhu hry.

Kontrola

Hra¢ ma kontrolu nad svoji postavou, jejimi

rozhodnutimi a akcemi.

Fantazie (budi obrazotvornost)

Hrani hry podnécuje hracovu fantazii. UmoZzriuje

mu rozvijet imaginaci v tematické doméné hry

Vnitini interpersonalni motivace

eduLARP

Hraci spolupracuji pfi feSeni ukolt a rozkryvani

Spoluprace pfibéhu. Jinou formou spoluprace je snaha
nalezeni kompromisu pri feSeni situace.
L Hraci maji i viastni cile, které jsou v rozporu
Soupereni

s cili jinych hracu.

Rekognice (vstépovani, uchovani, vybaveni)

Hra vyZaduje po hraéich uéeni novych informaci

a Jjejich uplatnéni. Zéaroveri Zaci vyuZivaji
znalosti z pfedchozi vyuky. Po celou dobu hry

dostavaji zpétnou vazbu od spoluhracil a formou
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postupu ve hre.

Upraveno dle Malone&Lepper, 1987
Hierarchie motiva je znacné subjektivni. Edukaéni LARP umoziiuje kazdému hraci
identifikovat se se svou postavou a zaroven poskytuje dostateCny prostor pro fantazii a
svobodu jednani. Hra jakozto Cinnost, ktera hraCe bavi, ho dale udrzuje zaujatého
aktivitou a nuti ho se k ni vracet. Hra tedy nemusi ve vyuce nutné slouZzit jako nastroj
pfedani obsahu, ale jeji primarni funkci mize byt pravé motivovat studenta k tradi¢ni
vyuce.
Transfer u€eni je dalsim dulezitym jevem obecné zefektiviiujicim vyuku. Pozorujeme
ho, kdyz uCeni se urcité latky posiluje nebo oslabuje vykon v kontextu jiné latky. Je tedy
kliCovym faktorem uceni se a vyuka by k nému méla sméfrovat. Rozlisujeme dva hlavni
druhy transferu. Pozitivni, kdy u€eni urCité latky posiluje vykon v kontextu jiné latky a
negativni, kdy je vykon naopak oslaben kontextem jiné latky (Perkins & Salomon,
1992).
Latka ovliviiujici pfedchozi nebo dalSi u€eni se mlze jevit i velmi vzdalena a transfer se
tak mUze objevit i tam kde bychom ho necekali. V pfipadé negativniho transferu tak
musime byt obezietni a v kazdé fazi prace udélat vSe pro jeho minimalizaci. Negativni
transfer se projevuje dvéma zpusoby. Proaktivni transfer negativné ovliviiuje nové
uceni, zatimco retroaktivni ovlivhuje dfive naucné. Pfi tvorbé a realizaci hry proto vzdy
musime brat ohled na dosavadni znalosti studentl, a co se jim hrou snazime pfedat.
Transfer je ovlivnén veSkerou dosavadni zkuSenosti studenta. Tu nelze nikdy pfedem
znat, tak jako nelze znat pfesnou uroven jeho znalosti a schopnosti.
Perkins & Salomon (1992) definoval zakladni podminky pro optimalni pribéh transferu.
Transfer se podle nich vyskytuje vice v €innostech, nebo pfi studiu latky, které probiha
Casto a v rozmanitém kontextu. Opakovani nau¢eného riiznou formou posiluje pozitivni
transfer a snizuje negativni. DalSim mechanismem umoZzhujici pozitivni transfer je
abstrahovani dulezitych atribut situace Ci latky, kterou se u€ime. Jeji pojmenovani a
zdUraznéni usnadnuje studentdm priorizaci informaci identifikaci kontextu a vytvoreni

pozitivniho transferu. Student by tedy mél byt veden k samostatné sebereflexi a
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monitorovani vlastni Cinnosti. Na rozdil od vySe popsané abstrakce zamérené na
kontext, aktivni sebemonitorovani sleduje vlastni proces mysleni. Jinymi slovy reflexe
vlastniho uvazovani nad problémem a feSenim pomaha uvédomit si, v jakém kontextu
lze pouzit jiz nauCnou latku. Pro pozitivni transfer je také nezbytna aktivovanost a
motivace k mentalni aktivité. DalSi technikou podporujici transfer je uzivani metafory a
analogii pfi vyuce. Vytvari se tak prostor pro abstrakci latky a tim i nasledny pozitivni
transfer.

Né&kolikrat zmin&na abstrakce je jednim z mechanismi zamysleného transferu. Cim
vétsi je mira abstrakce latky, tim vzdalengjSi kontextu lze transferem spojit. Podobné
funguje transfer u specifickych situaci, pro které si student vytvofil schéma, jakym
situace probiha. Jakmile je rozpoznana podobnost nové situace a osvojeného
schématu, muze student okamzité pouzit dfive nauc¢ené informace nebo schopnosti v
puvodni podobé&, nebo mirné pozménéné pro aktualni situaci.

Transfer mezi blizkym a vzdalenym kontextem funguje na zakladé pfibuznych
mechanismu, ale presto se jedna o rozdilné procesy. Takzvany nizko-cestny transfer
Perkinsem a Salomonem (1992) oznaCovany jako ,objeti“ funguje bezdécéné a podobné
jako reflex. Dochazi k nému pfi propojeni latky nebo schopnosti dokonale zvladnuté
neustalym opakovanim tak dobfe, ze jsou téméf automatické. Takovy transfer je
vhniman spiSe jako proZitek a vznika bez vétSiho usili. Na druhou stranu vysoko-cestny
transfer tymiz autory oznaCovan jako pfemosténi vyZaduje usilovné analytické mysleni
a znacnou abstrakci. Vznika totiz mezi vzdalenym a zdanlivé nesouvisejicimi obsahy.
Sklada se z abstrakce principu, patrani v paméti a aplikaci starého na nové. Jestli se pfi
hife edukaéniho LARPu objevi nizko nebo vysoko-cestny transfer zalezi pfedevsim na
mife vazby mezi designem hry a Skolnim obsahem.

Mira vazby Skolni latky a designu souvisi s kontextualizaci . Kontextualizace popisuje
mechanizmus zaclenovani nau¢enych pojmu do struktury znalosti a jejich propojovani s
jinymi podobnymi pojmy, nehledé na jejich smyslovou povahu. V procesu uceni hraje
kontextualizace dulezitou roli, protoze slouzi k vybavovani si znalosti a jejich
souvislosti. Na zakladé kontextualizace jsme v podstaté schopni vyvozovat zavéry.

V pfipadé edukacnich LARPU, jejichz design je uzce spojen s obsahem uciva, vznikaji

vhodné podminky pro kontextualizaci a tim i vySSi Sance na vysoko-cestny transfer.
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Pfitomnost nizko-cestného transferu, nebo Uuplna absence transferu naznacuje
nedostatky, Ci chyby v designu hry. To Ize oCekavat ve hfe, ve které je nedostatecné
propojeni pfib&hu, postav a obsahu hry se $kolni latkou. Cist& formalni spojeni latky a
hry nezaruci transfer a tim ani eduka¢ni dopad LARPu. Pokud latka neni silné spojena
s obsahem LARPu, nauci se hra¢ pouze informace ve hie pfedané reprodukovat, ale
nedojde jiz k propojeni s jinymi znalostmi. Gumperz (1992, 120) zddrazriuje, Ze:
.,Nedostatek sdileného pozadi znalosti vede od pocCatku k nerozuméni“. Opakem
takového nedostatku a cilem tvirce edukac¢niho LARPu je dosaZeni pfiméfeného
mnozstvi internalizovatelného obsahu uciva ve hfe. Internalizovatelnym obsahem uciva
rozumime $kolni latku v kontextu s obsahem hry. Cim vice jsou informace zaélenény do
settingu, pfibéhu a postav, tim vétsi je Sance na transfer uciva. Spolu se zabavnosti
jsou pak edukacni LARPy efektivnim nastrojem pro vzdélavani a nacvik spoluprace a

socialnich dovednosti.

Kontextualizace a transfer souvisi s vérnosti pfedloze/skuteénosti — v tomto smyslu
mluvime o simulaci. Pokud vytvafime simulaci s vysokou vérnosti, tak modelujeme
kazdou interakci v systému jako v realném Zivoté a jak nejlépe je to za danych
podminek mozné. Naopak nizka vérnost nam umoznuje zjednodusit systém a umistit do
stfedu pozornosti pouze ty komponenty systému, které jsou pro nas dualezité (Squire,
2005 in Andersen, 2008). LARPy tedy mizeme rozliSovat podle miry vérnosti na
simulace a hry zalozené na konkrétnich jevech &i udalostech. Simulace se snazi o co
nejvétsi vérnost a pfiblizeni realné praxi s dirazem na detail. Na druhou stranu LARP
zameéreny na demonstraci jednotlivych jevl &i udalosti, se bude svym designem vice
zamérfovat na zazitek z celku nez absolutni vérnost v kazdém detailu. Logicky pak
takovy LARP bude disponovat nizSi mirou vérnosti a kontextualizace. Jedna se o
kompromis bézny u vétSiny edukacnich LARPU, které musi byt jednoduSe pouzitelné a
zaméfené na urcitou Skolni latku. Napfiklad LARP zaméfeny na dopravni vychovu se
zaméfuje na chovani chodce na pfechodu, ale uz nezahrnuje detailni faktory jako
brzdné drahy vozidel a reakéni €as fidi€e v riznych podminkach.

Pfesto Ize v LARPu ztvarnit i tyto faktory pomoci rdznych hernich mechanik a predat

takto odbornou latku, pokud je to edukaénim zamérem. Vysoko-cestny transfer se mlze
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dost dobfe dostavit i pfes nizSi vérnost designu a settingu. Pokud LARP nabizi kvalitni
spojeni Skolni latky a fiktivniho prostfedi, tedy duraz na kontext mezi skuteénym a
smySlenym, ma motivovany hra¢ prostor pro abstrakci a vnimani vztahu mezi u€ivem a

hernimi prvky (Cordova & Lepper, 1993).

Edukacni LARPy jakozZto skupinova aktivita pracuji se skupinou a jeji dynamikou.
Jednim z typickych znakl LARPu je pfima socialni interakce. Mnoho ukoll a vyzev
vyZaduje, aby se na jejich feSeni podilelo vice hracd. Jednani, pfi kterém se vice lidi
podili na splnéni jednoho ukolu je oznaCovan jako kolaborace. Spoluprace, ktera se
také nabizi, byva chapana jako déleni ukolu na dilCi, které jsou pak opét feseny
individualné. Kolaborace je tak v kontextu vyuky ¢innosti, kdy se vSichni uéi spolec¢né
stejnou latku vlastni aktivitou (Dillenbourg, 1999). V edukacnich LARPech se tak
soustfedime na navozeni prostfedi pro kolaboraci, tedy spolecné ucCeni se latce. V
LARPu muze pfirozené dojit k socialnimu uc€eni a to je i jeden z pfinosu LARPu. Toto
uceni se vSak nesouvisi se Skolni latkou, ale se socialnimi dovednostmi.

Studenti maiji vaci spoleénému uceni rizné preference, pro nékteré predstavuje méné
namahy, nez individualni uceni, pro jiné je to uspokojeni potreby sdilet zkuSenost a
tahnout za jeden provaz. Edukac¢ni LARP by se mohl zdat jako vyhodnéjSi pro

Vv,

vzajemné obohaceni vSem studentim a nezvyhodnovat ani jednu ze skupin.

1.1 VALIDACE ZNALOSTI

Edukacéni hry slouzi primarné k pfedani znalosti a schopnosti hra¢lim, nebo terapii.
(Elin, n.d., odst. 1). Jejich potencial vSak saha dale a to k validaci znalosti. Validace
znalosti se v zakladu déli na dvé slozky procesu a to verifikaci a evaluaci. Zatimco
verifikace zahrnuje aktivity sméfujici k dosazeni spravnosti struktury znalosti, evaluace
sméfuje k demonstraci schopnosti dosahnout spravného zavéru Owoc (1999).
Edukacni LARPy pfedstavuji alternativu k tradicnim metodam evaluace teoretickych
znalosti jako je ustni Ci pisemné zkouSeni nebo praktickych znalosti co nejvérnéjSimi
simulovanymi situacemi. Studenti mohou hrat hru obsahové zaméfenou na konkrétni
latku a zabavnou formou si upevnit své dosavadni poznatky a ovéfi schopnost pouZzit je

v praxi. Dochazi tedy zaroven k verifikaci i evaluaci. Zarovefi muze edukacni LARP
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slouzit jako odména a motivace ke studiu, kdy se student neuci kvali znamkam, ale,
kvali vyhodé& pfi hie. Cim vice se toho student naugi tradiéni vyukou, tim efektivn&iji pak
feSi ukoly pfi hfe. Pokud je design LARPu zaméfeny na feSeni problémi a ma
definovanou vyhru €i prohru, midze uspéch ve hife demonstrovat studentovu urover
znalosti, jakoz i schopnost je pouzit. Zaroven edukacni LARP umoziuje integraci
riznych oborl a pfedmétl studia do jedné hry a ovéfeni studentovych znalosti a
schopnosti v SirSim ramci. Nesporna vyhoda edukaéniho LARPu jako metody validace
znalosti je atraktivita a zabavnost aktivity oproti pisemné ¢&i ustni zkousce (Vanella,
2014).

1.2 POPULARIZACE OBORU

Pfi hrani LARPu je ucastnik vystavovan mnozstvi podnétd zabavnou a atraktivni
formou. LARP tak muze slouzit i jako metoda popularizace a upozornit studenty na
existenci problematiky, o které doposud nevédéli, nebo ji vénovali jen malé mnozstvi
pozornosti. Oproti jinym aktivitam ma LARP vyhodu v podobé intenzivni aktivni ucasti
skrze hrani role. Hra€¢ se tak muze stat expertem na danou problematiku a pomoci
chytfe designovanych mechanik feSit komplexni problémy i pfi zachovani vérohodnosti

a kontextu s jeho Skolni znalosti.

1 PRVKY LARPU

V této kapitole rozebereme LARP z nékolika uhlu pohledu. Vysvétlime si zakladni pojmy
vztahujici se k LARPu. Zkusime se zamyslet, jak funguje edu-LARP a které
mechanismy se podileji na vzdélavacim dopadu. Kazdy z dale nacértnutych pojmu je
konstruktem, kterym se snazime osvétlit fungovani vzdélavaciho LARPu a zaslouzil by
si mnohonasobné vétsi prostor a diskuzi. Ve zjednoduSeném vykladu se pokusime

pochopit sou€innost viech jednotlivych mechanisma.

.1 ROLE

Jednim ze spole¢nych prvku rdznych druht LARPu je hrani role (roleplaying). Definice
hrani role v kazdodennim Zivoté hovofi o zméné chovani, Ci individualniho projevu
Clovéka za uc€elem naplfiovani socialni ulohy (Colman, 2008). Mazeme hovofit o

aktivité, kdy Clovék védomé cCi nevédomé imituje socialni roli, ktera pro néj neni
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charakteristicka (Collins, n.d.). Lidé neustale pfizpUsobuji své chovani a jednani
konkrétni situaci a pfijimaji tak rizné socialni ulohy odpovidajici spoleCenskému
kontextu (role pracujiciho Clovéka, rodiCe, studenta atd.). Roleplaying muzeme
povazovat za nedilnou soucast nasi socialni vybavy, se kterou ma zkuSenost skoro
kazdy.

V LARPu ztvarfiujeme fiktivni charakter, ktery muze nabyvat fady podob. Hrani role
mulzeme chapat jako pfijeti ciziho charakteru, vciténi se (ponofeni) do charakteru a
jeholjeji interakce s ostatnimi hraci, ktefi rovnéz pfijali role dané pro konkrétni hru. Role
postav mohou byt pfedem pfipraveny autory hry, naCrtnuty a dotvoreny hraci nebo zcela
v rukou Ucastnicich se hracu, ktefi si své charaktery pfipravi podle instrukci autort hry.
Aktivni ztvarfiovani role v ramci LARPové hry bude znamenat pro fadu zaku a student
novou zkuSenost. Zalezi na konkrétni Skole, zda Zaci procviCovali hrani roli napf. v
ramci dramatické vychovy nebo Skolnich divadelnich pfedstaveni. Hrani role bez divaku
v ramci LARPu pro vétSinu ucastnikl (prvohracl) vzdélavacich her znamena zcela
novou zkuSenost a nutnost pfizpUsobit se nové situaci. Nicméné vzhledem k tomu, ze
LARPové hry vyuZivaji jako zakladni prostfedek hry béZnou socialni interakci a
nevyzaduji zadnou specialni dovednost, kliCovym je spiSe pfivyknuti zvlastnimu ramci.
Proto je Zadouci, aby bylo hrani roli pfed kazdym LARPem vyzkouseno v ramci fizené
pred-herni dilny, prostfednictvim jednoduchych her, scének a ledolamek (jednoduchych
aktivit za ucelem ztraceni ostychu). Praktické zkuSenosti a tipy na workshop pfed
LARPem jsou rozebrany pozdéji.

Hrani role ucCastniky - zaky implikuje nékolik zasadnich skuteCnosti. Za skuteCnosti, Ze
ucastniky je jedna Skolni tfida, resp. €ast tfidy, mizeme predpokladat, Ze pfijeti cizich
roli ,zamicha s kartami® jiZ davno ustanovenych socialnich roli ve skupiné. ZkuSenosti s
hranim LARPU se Skolnimi tfidami ukazuji, ze po spravné provedeném workshopu a
pfijeti nabidnutych roli jsou v ramci hry do zna¢né miry setfeny rozdily mezi oblibenymi
a neoblibenymi studenty, promichany socialni role a naruSena socialni dynamika tfidy
jako ustanovené skupiny. Vysvétlit to midzeme vlivem samotné role, kdy se spoluzak,
ktery byva vniman urcitym zplsobem, dostava do jiného svétla prostfednictvim své role

(uz se nejedna o znamého vtipalka ze zadni lavice, ale kapitana vesmirné lodi). DalSi
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vysveétleni nabizi pohled na rolovou hru jako zcela novou zkuSenost, kde pro ucastniky

prestavaji platit dosud pouzivané komunikacni vzorce.

Ugastnici mohou byt v rolich otevieni novym komunikaénim schématim (v rdmci role
mohou spolupracovat na problému Zaci, ktefi by ve 8kolni tfidé nepfisli do
kamaradského kontaktu). Rozbiti ¢i zaména stereotypnich roli ze Skolni tfidy (napf.
.sem ten, kterého nic nezajima a ma vSechno na haku®) kvuli pfijeti role ,jsem ¢lenem
védeckého tymu posadky prizkumné kosmické lodi“ napomaha utvafeni situaci, kde
zak muaze zacit pfijimat informace, které by jej kvili nastavené socialni roli ve Skolni
tfidé neoslovily. Vnimani spoluzaku, ktefi v ramci role opusti zabéhlé vzorce chovani,
mulze napomoci vzniku novych uhli pohledu na spoluzaky a nese potencial pro urcitou

proménu jiz ustavené socialni dynamiky ve tfidé.

1.2 PLOCHA A KOMPLEXNi ROLE

Hry typu LARP jsou Sirokou kategorii. VSechny spojuje spoleCny prvek, kterym je
pfijimani roli u€astniky hry. Ve velmi Sirokém kontextu muUzZeme chapat jako formu
LARPu velké mnozZstvi vzdélavacich her a aktivit. Stanovit pfesnou hranici mezi
LARPem a jinymi zazitkovymi i vzdélavacimi hrami na principu hrani roli je obtizné.
Muzeme nicméné rozlisit roli samotnou podle jeji komplexnosti. Nékteré jednoduché
LARPy ¢i rolové hry si vystaCi s velmi obecnym popisem role, ktera tak zuUstava
vétSinou souhrnem cill (napf. bude$ hrat roli navigatora, jehoz cilem je udrzet v ramci
jednoduché hry lod na spravném kurzu). Hrac pfijima roli navigatora, nicméné tato role
nema zadny charakter, nijak definovanou fiktivni osobnost ani vztahy k ostatnim
postavam.

Opacnym protipdlem je komplexni role, ktera mize obsahovat napf. popis charakteru,
minulosti postavy, detailnich vztahl k ostatnim postavam ve hfe, postoje, zplsob
chovani a nékdy takeé prozivani emoci.

Oba pfistupy pojeti role pfi pfipravé LARPu jsou relevantni. Vzdy zalezi na ucelu hry,
kterou pfipravujeme. Nékdy staCi velmi malo informaci k roli, kterou pak hra¢ pojme
vlastnim svéraznym zplsobem. Zlatym pravidlem, které bude popsano v kapitole o
praktickych informacich k tvorbé hry tak zustava, ze role musi byt vytvofena adekvatné

k vzdélavacimu zaméru LARPu.
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1.3 PRIBEH

Role, které hraci pfijimaji, fyzické prostory hry, mira svobody hrace, herni mechaniky
oSetfujici interakce mezi hraci navzajem a mezi hraci a prostfedim, - to vSe jedny z
prvkl, se kterymi pracujeme pfi tvorbé LARPu. Spravna kombinace téchto prvka je
klicova k vystavéni fiktivniho prostfedi. Smyslem interakci hrac¢l v ramci tohoto
prostiedi je vytvareni pfibéhu. PFfibéh je jednim ze zakladnich prostfedkl, kterymi
probiha obousmérna komunikace s hracem, kterymi jsme schopni pfedavat informace,
formovat moznosti €innosti i v neposledni fadé motivovat k ni samotné. Z LARPu si hra¢
odnasi zazitek, ktery chape a organizuje zejména kolem pfibéhu, ktery prozil a ktery
sam pomahal utvaret. Pfibéh je jedna ze zakladnich forem lidské zkuSenosti, jak s
ohledem na jeji popis, tak na jeji konstrukci.

Pojem pfibéh v LARPu muzeme pouzit ve vice kontextech a rozumét mu ve vice
rovinach. V nasledujicich odstavcich budeme mluvit o pfibéhu ve smyslu nastroje
konstrukce, tvorby a fizeni hry. Pfi tvorbé LARPu se rozhodujeme, jakym zpusobem
bude déj LARPu vypravén, jakym zpusobem budou hradi LARP utvafet a prozivat.
Existuje vice pfistupu, jak pojmout tvorbu pfibéhu v LARPu. P¥i jisté mife zjednoduSeni
Ize fici, Ze se pohybujeme po pomysiné ose, na jejimZ konci se nachazi hra plné v
rukou organizatord (hra¢ je vyrazné omezen na svobodé rozhodovani autory
vytvofenym scénafem) a na druhém konci dame hracum plnou svobodu, ale obtizné
unesitelnou, svobodu ke hfe s nejasné urlenymi hranicemi a pouze pfipravime
podminky k pfislusnym interakcim. V prvnim pfipadé je hra vice podobna divadlu se
scénafem a lze v ni odlisit rizné skupiny osob s riznou moci nad déjem, v druhém se
blizi spontanni détské hfe bez pravidel, jez je omezovana a stavéna v samotném
prubéhu jejimi aktéry — organizatory - tvlrci. Miru svobody, kterou se rozhodneme
hraCdm dat pfi utvarfeni pfibéhu, je potfeba velmi dikladné promyslet ve vztahu ke
vzdélavacimu cili hry, herni dobé&, zkuSenostem hracl (zdali hraji svou prvni rolovou hru
nebo je to jiz nékolikera) a dalSim prvkdm. Nejjednodussi formou pfibéhu jak formy
zkuSenosti, je pfibéh jak sled vzajemné propojenych udalosti v ase a prostoru.
Pfedstavme si hru, ve které skupina hra€u musi projit stanovisti a na kazdém z nich

ucinit rozhodnuti, na jaké stanovisté se vydaji dale. Kazdé rozhodnuti ovlivni vybér toho
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dalSiho a v zavéru bude existovat vice koncl. Stanovisté postavy prochazeji ne jako
hraci, ale jako postavy, pro které je zasadni, jak jejich situace skonci.
Obrazek 1
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Priklad 1:

Z obrazku (Obr. 1) je patrné, Ze hra, ve které hraci budou moci ucCinit tfi zasadni
rozhodnuti, maze skoncCit s pribéhem zformovanym kolem osmi preddefinovanych
situaci. Pro ilustraci se muze jednat napf. o matematickou hru, kdy se postavy snaZi
osvobodit z vézeni nebo bludisté a na kazdém stanovisti mohou vyresit urcitou situaci
dobfe nebo 3patné. Ke kazdé situaci se vaze urCity néjaky matematicky pfiklad. Po
vyreSeni pfikladu se musi shodnout, zda ho vyresily dobfe nebo Spatné. Podle toho se
vydaji na dalsi stanovisté. Nékteré z koncii mohou pro postavy dopadnout Stastné, jiné
mohou byt ovlivhény Spatné vyresenymi pfiklady, které postavy navedou na Spatnou
cestu.

Pfibéhu tedy v tomto kontextu rozumime jako pfedem pfipravenému, rozvétvenému
scénafi s pevné urCenymi uzly, po kterém se postavy pohybuji. Postavam muzeme dat
daleko vétSi i menSi svobodu v moznostech, kterymi se v ramci pfipraveného stromu
moznosti pohybuje. Pfipravit hru s rozvétvenym vyvojem (Obr. 1) mlze znamenat
mnoho prace, nicméné hraci ziskaji pocit, Ze svymi znalostmi mohou ovlivnit vyrazné
ovlivnit vyvoj udalosti a tedy i celkovy pfibéh. Existuji také postupy, kterymi je mozné ve
hracich ,jen“ vzbudit iluzi toho, Ze maji na utvareni pfibéhu velky podil, ale ve

skute€nosti pfipravime jen nékolik malo pfibéhovych odbocek, které maiji skutecny vliv.
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Toto pfibéhové schéma hry (obr. 2) je v podstaté linearni a jediné rozhodnuti, které
bude mit diraz na ukonceni pfibéhu je to posledni.
Obrazek 2

Priklad 2

Mazeme si predstavit hru o opravé kosmickeé lodi, prfi které postavy musi prokazat
znalosti z fyziky a anorganické chemie. Rozhodnuti, které postavy ucini, vedou vzdy ke
stejnym uzlim ve scénari. Ruzna rozhodnuti postav (napf. opravime motor lodi nebo
navigacni systémy) vedou ke stejnému zadani, jen s mirné zménénym pribéhovym
pozadim. Mizeme tak nechat hrae pracovat se stejnym vzdélavacim obsahem - ve
vyS§e zminéném pfikladu by oprava motoru lodi i oprava navigacnich systému
znamenala stejné zadani, napr. zvolit spravny fyzikalni vzorec, ale pfibéh hry by byl
mirné odlisny.

Kazdy zazitek, ktery si hra€ odnese z interakci mezi postavami nebo priuzkumem
herniho svéta je unikatni zkusenosti a do jisté miry i unikatnim pfibéhem. K tvorbé
LARPu mlzeme pfistoupit jinak a nevytvaret strom scénare, po kterém se postavy
pohybuiji, ale napf. zvolit format hry, ve kterém nastavime vztahy mezi postavami, a v
prubéhu hry se stanou urcité udalosti, které se dotknou vSech postav. Nad chovanim
jednotlivych postav pak mame kontrolu zcela jinym zptsobem (peclivé hrace naucime

jednotlivé herni mechaniky, viz dale).
Priklad 3

Pro ilustraci muZeme uvést pfiklad hry zaméfené na Mendlovy genetické zakony. Hraci
se ujmou roli ¢lena tfi domorodych kmenu, ktefi neprestavaji mezi sebou patrat po
nacelnikovi, ktery je zbavi nestvary Zijici v pralese. Legenda pravi, jak ma nacelnik
vypadat. Postavy hract obsahuji jednoduché vztahy k jinym postavam a soubor
genetickych znakd, které nesou (napf. barva ocCi, vlasd, sila, obratnost atd.). Hru tvofi

deset oddélenych kol, behem kterych hra¢i mohou mezi sebou tvorit pary. Kazdé dalsi
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kolo znamena skok v ¢ase o 30 let a postavy hraji v nasledujicim kole déti, které vzeSly
z paru postav v poslednim kole. Hraci tak musi vhodné kombinovat své genetické
dispozice (formou listecku). Pri spravné kombinaci znak( se jeden z hracu stane
legendarnim nacelnikem, ktery bude mit vSechny chténé vlastnosti. Béhem kol do
vesnice prichazeji rizni lidé, déji se urcité udalosti, na které postavy musi reagovat
(epidemie nemoci znamenajici vymizeni urCitych znakl, ohroZeni vesnice, utok

nestviry z lesa atd.)

Kazdy z hracu si ze hry odnese svuj pfibéh tvofeni tim, jak se choval v ramci hry, s kym
utvofril par, jak reagoval na jednotlivé udalosti atd., pfesto zde nenajdeme zadny pevné
dany scénar.

Rozdil mezi vySe uvedenymi priklady je v tom, jak hrac pfibéh proziva. V prvnich dvou
pfipadech se hra¢ pfibéhem posouva vpred, mlizeme si pomoci pfedstavou vlaku
jedouciho po kolejich, na kterych jsou v urCitych mistech vyhybky. V poslednim, tfetim
pfipadé dochazi k utvareni pfibéhu pfedevsim prostfednictvim interakce mezi hraci s
vyuzitim mechaniky (viz. nasledujici kapitola).

Nicméné zakladem vnimani pfibéhu jeho hranic i smyslu je tedy pfedevSim osobni
zkuSenost hracu, nikoliv pfipravena pribéhova hloubka hry co do moznosti interakci, Ci
sdéleného smyslu. Hra€¢ ma vzdy jen omezené moznosti dopfedu rozpoznat pfipravené
cesty, a proto i de facto linearné konstruovany pfibéh mize byt autenticky prozivan jako

vlastni pokud se na ném muze skute¢né ucastnit.

Rika se, ze pravda odé&na do pfib&hu projde kazdymi dvefmi. Dalsi z rovin, na kterych
muizeme pouzit pojem pfibéh, je sdéleni hry. Na obecné roviné muizeme pfibéhu
rozumét jako nositeli urCité myslenky, vyukového meédia, které pfinasi zamys$lené
sdéleni hraci. Pfibéh(y), které bude LARP vypravét je potfeba peclivé zvolit na
samotném pocatku tvorby. Napf. chceme vytvofit LARP zaméfeny na etiku v dopravnim
provozu, pfibéh zvolime o postavach, které musi FeSit eticka dilemata v dopravnich
situacich. Pokud je naSim zamérem vytvofit hru ukazujici v jiném svétle praci s
periodickou tabulkou pro vyuku chemie, mizeme zvolit pfibéh z laboratofe, kosmické
lodi, alchymistické dilny apod. Celkové vyznéni pfibéhu zavisi na vzdélavacim cili a
uCelu LARPu. V pfipadé vySe zminéného LARPuU o etice muze byt prospésné, kdyz

pfibéh hry dopadne pro urcitou postavu Spatné a ucastnik tak prostfednictvim postavy

24



muze prozit situaci, které se v kazdodennim Zzivoté snazi vyhnout. Zde je pochopitelné
potfeba klast dlraz na psychologickou bezpecnost (viz dalsi kapitoly). Naopak pfibéhy
o hrdinech v kosmické lodi s cilem seznamit studenty s fyzikalnimi vzoreCky nebo
chemickymi rovnicemi spiSe zamyslime s dobrym koncem a optimistickym ladénim.

Z filma, literatury a dalSich zplasobu vypravéni zname &asto pouzivanou klasickou
strukturu pribéhu, ktera byla popsana uz Aristotelem. Expozice je uvodem do déje,
kolize je zafazenim dramatického prvku do pfibéhu, ktery vyvolava napéti. Krize je
vyvrcholenim dramatu, peripetie je urCitym zvolnénim, obratem, ktery znamena
moznost feSeni. ZavéreCna katastrofa je rozuzlenim pfibéhu, nasledovanym katarzi
(ocCistou).

V neposledni fadé je potfeba rozliSovat pfibéh, ktery do hry zamysli viozit autofi LARPu
a ktery si z LARPuU odnesou ucastnici. Kazdy ucastnik LARPu si odnasi vlastni verzi
pfibéhu, ktera vznikla prostfednictvim individualniho uchopeni konkrétni postavy,
situace a interakce v ramci oziveného fiktivniho prostfedi. Toto specifikum LARPu
podtrhuje nutnost se zazitky hracu dukladné pracovat pfi reflexi po hfe. Jednotlivé
pribéhy hracl je potfeba zasadit v ramci diskuse s uc€astniky do celkového kontextu
LARPu, hledat a rozebirat takové styéné body mezi zamysSlenim sdélenim autorl hry a

individualni zkuSenosti u¢astnika, které odpovidaji didaktickému zaméru autora.

.4 MECHANIKY

Mechaniky jsou fidici prvky hry. Jedna se o pravidla Ci jiné metody umoznujici a Fidici
hru. Mohou upravovat interakce postav ve hfe (mezi sebou nebo mezi postavami a
prostfedim). Vztahuji se vétSinou k situacim, kde ma mit hra¢ a postava rozdilnou
zkusenost (Stark, 2012), resp. kde potfebujeme zprostifedkovat interakce a Fizeni hry
nad ramec realnych moznosti hracld a prostiedi. Mechaniky pouzivame také v
pripadech, kdy potfebujeme, aby se herni aktivita hracl regulovala néjakym jinym
zpusobem, nez pfirozenou komunikaci a rozhodnutimi hra¢d. Razné druhy LARPu se
pfistupem k pouzivani hernich mechanik velmi odliSuji. Nékteré hry maji stanovena
podrobna a rozsahla pravidla upravujici vétsinu interakci mezi postavami, jiné nemusi
pouzivat mechaniky témérf zadné

Pfi vytvareni hernich mechanik se musime zamyslet nad jejich ucelem a smyslem ve

hfe, vzdy v kontextu vzdélavaciho zaméru. Mdzeme pouzivat vice druhl hernich
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mechanik. Nékteré mohou byt hra€lm znamy (napf. pravidlo, Zze rozhodnuti konfliktu
mezi postavami se bude fesit formou hodu kostkou), jiné skryty (jen organizator vi, Zze
pokud postavy spini urCity ukol, daji do hry pfedmét, ktery postavy potfebuiji).
Mechaniky muZzeme délit podle vztahu k narativni roviné (diegezi). Mohou byt tzv.
extradiegetické nebo intradiegetické. VétSinou muzeme rozlisit, co je soucasti fiktivni
reality a zkuSenosti postav a co stoji mimo sdileny konstrukt. Mechanika intradiegeticka
je takova, ktera tvofi soucast fiktivni reality. NapF. skupina hracl v rolich dobrodruht ma
za ukol presvédCit domorodého Samana, Ze nepfedstavuji nebezpeCi a ma jim
prozradit, kde se nachazi ztraceny cestovateliv denik. Mechanika se tyka pocate¢niho
presvéd&eni nepratelského Samana a moznosti jeho zmény. DalSim prikladem muze
byt LARP z prostfedi obchodovani na burze. Postavy disponuji ur€itym mnozZstvim
fiktivnich penéz a utraceji je na fiktivni burze. Pfevody penéz jsou intradiegetickou herni
mechanikou. O intradiegetickych mechanikach mohou hraci-postavy pfimo
komunikovat, kdezto...

Mechaniky extradiegetické vybocuji nebo stoji zcela mimo fiktivni realitu. Nap¥. v ramci
hry zaméfené na slusné chovani v dopravnich prostfedcich existuje moznost, Ze
postava v pfipadé Spatného chovani pfijde o listek. Znova mulze listek ziskat, pouze
pokud spravné zodpovi na otazky v testu, které dostane od organizatorl hry
(organizator neni soucasti fiktivni reality, stejné jako test).

Spravny a stfizlivy vybér hernich mechanik je velmi dllezity pro tvorbu zabavné hry. Pfi
tvorbé vzdélavaciho LARPu je jednim z prvnich krokd didkladna analyza vyukového cile
optikou moznych hernich mechanik. Existuje vice pfistup(, jak propojit herni mechaniky
s vyukovym cilem. Nékteré oblasti vzdélavani pfimo vybizeji ke zpracovani formou
herni mechaniky, napf. vySe zmihované genetické zakony. Mechanika kfizeni podle
Mendlovych zakonu, tedy kombinace jednotlivych prvkd prostupuje celym LARPem a
tvofi podstatnou soucCast zazitku hrade. V tomto pfipadé vytvofime pfimo ze
vzdélavaciho obsahu mechaniku. Rovnéz vySe zmifovana pravidla dopravniho
provozu, které chceme s hraci procviCovat formou hry, je mozné uchopit jako herni
mechaniky. Hra¢i mohou predstavovat fidi€e automobilll, ktefi se snazi navigovat ve
slozitétm mésté a dorazit do cile co nejdfive, pficemz musi na kfizovatkach respektovat

pravidlo pravé ruky. Hraci se tedy budou soustfedit na to, aby museli pustit co nejméné
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ostatnich a zastavit se na nejmensim poctu kfizovatek. Pravidlo pravé ruky se pfimo
implementovalo do hry jako intradiegeticka mechanika, ktera je hra€im znama.

Herni mechaniky mizeme zaradit do hry v pfipadé, ze zkuSenost hrae a postavy ma
byt diametralné odliSna. Napf. v pfipadé LARPu z historického prostiedi, kdy maji hraci
symbolicky zpodobnit bitvu na Bilé hofe, je vhodné pfemyslet nad mechanikou boje.
Samoziejmé nemUizZeme nechat u€astniky skute¢né bojovat a v nékterych pfipadech je
nevhodné pouziti i takovych prostfedkd jako je fyzicka simulace boje pomoci
mékcCenych atrap zbrani. Mizeme napf. vymyslet mechaniku souboje, ktery bude
zaloZena na porovnavani poctu bodu, které hraci dostanou do zacatku a které mohou
vylepSovat hledanim kartiCek s lepSimi zbranémi nebo uzaviranim spojenectvi.

Ke tvorbé hernich mechanik se vratime v praktickych kapitolach pozdéji.

1.3 PONORENIi DO HRY

Ponofeni do hry je prvkem LARPu, velmi dulezitym pro pochopeni zkusenosti hrace.
Zazitkem, ktery bude znam vétsiné ¢tenaru tohoto textu, je zkuSenost s takovou mirou
»ponoru® do filmu, knihy nebo poditatové hry, Ze zapomene na okolni svét, pfestava si
uvédomovat podnéty ze svého okoli a prostfednictvim vlastni pfedstavivosti a
vizualizace se ,dostdava do svéta fantazie“. Imerze je pojem, ktery se vztahuje k
prozivani hrace. Mlize byt definovan jako ,stav mysli, kdy hra¢ nepotrebuje aktivné
potlacovat neviru ve fiktivni svét, ale kdy hrani role plyne tak snadno a pfirozenég, jakoby
skutecné byl postavou® (Meland & Svela, 2013, s. 58). Kolem konceptu imerze se vede
dlouhotrvajici akademicka diskuze a jeho pojeti zdaleka neni jednoznaéné. Néktefi
teoretici (ktefi?) imerzi pfirovnavaji je konceptu flow Mihaila Csikszentmihalyiho, ktery
toto tzv. plynuti definuje jako ,stav, ve které jsou lidé tak ponofeni do urcité Cinnosti, Ze
nic jiného se jim nezda dulezité“ (Csikszentmihalyi, 1996, s. 12). Nalezneme déleni
imerze na charakterovou imerzi, imerzi reality a narativni imerzi. Prvni pojem znamena
ponofeni se do postavy. Hra€ béhem LARPu pfedstira, Ze je postavou (Pohjola, 2004 in
Hopeametsa, 2008). Cim déle a intenzivngji toto predstirani trva, tim snadnéj$i maze
byt pro hraCe zakouSet stav kdy je presvédcCen, Ze jako dana postava skute¢né jedna.
Podobné funguji ostatni druhy imerze - hra€ po chvili pfijima fiktivni realitu a vnima ji
jako skute€nou. Narativni imerze se tyka vnimani pfibéhu a s nim spojenych emoci,

které hraC zakousi jako skuteCné. Detailnéji zkoumat pojem imerze je nad ramec této
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prace. Je nicméné dulezité védét, ze pokud vytvofime dostateéné vtahujici hru (pomoci
uveéritelného prostredi, roli, vhodnych mechanik a pfipravy hrace pfed hrou), muze se
nam podafit ucastniky do fiktivni reality natolik vtahnout, Ze zaCnou své prozivani
postavy zakouSet jako své vlastnit. Toto zjisténi implikuje nékolik dulezitych poznatk.
Je nasnadg, Ze hraCovo ponoreni se do edukacni hry maze mit velky vzdélavaci efekt.
Hra€ muze prostfednictvim zazitkl ze hry utvaret svuj vztah k edukacnimu obsahu hry,
ktery bude velmi pravdépodobné pfenositelny do dalSiho vzdélavaciho procesu.

Na druhou stran je ale zapotfebi s hraci dukladné pracovat v ramci reflexe po hre.
Strhnuti pfibéhem ¢i imerze hrace do postavy sebou nese moznost prozivani silnych
emoci, kterou mohou byt pro hraCe nepohodiné, respektive jejich zvladnuti nebude
okamzité. Obzvlasté dulezité je tfeba usnadnit zvladani negativnich emoci. Napfiklad
pokud se jedna o edukacni hru s etickymi nebo moralnimi tématy, jejiz pfibéhy nemusi
koncCit pro postavy dobie. Obecné k silné zkusenosti je tfeba nabidnout i pomocny

proces pro jeji integraci (viz dale kapitola ,po herni reflexe").

IV TVORBA VZDELAVACIHO LARPU

V této Casti textu projedeme krok po kroku tvorbu LARPu se vzdélavacim zamérem. Na
prvnim misté je potfeba znova zdUraznit, Ze zde nabizeny postup tvorby je jenom
jednim z moznych a vychazi z nékolikaleté praxe autorl s tvorbou edu-LARPU v
Ceském prostfedi. Zamérem tohoto textu neni stanovovani jediné spravné cesty nebo
standardd vzdélavacich LARPU, ale poskytnuti vlastniho pohledu na proces tvorby s
ohledem na nabyté zkuSenosti.

Mantrou kazdého autora vzdélavacich LARPU by méla byt “adekvatni implementace
vzdélavaciho obsahu do hry”. Tuto tezi mizeme chapat ve dvou ohledech.

1) ZjednoduSené by se dalo fici, Zze pokud do hry vlozime odborného obsahu pfilis
mnoho, uc€astnici budou hru vnimat jako zaméfenou na informace a velmi
pravdépodobné pro né ztrati na atraktivit¢ (hru udusime vzdélavacim obsahem a
nebude zabavna). Na druhou stranu malé mnozstvi odborného obsahu mize vést k
jeho prebiti jinymi prvky hry a muze takto utrpét vzdélavaci pfinos pro ucastniky
(udélame zabavnou, ale hloupou hru). Tento rozmér mizeme vnimat jako kvantitativni

rozmér vzdélavaciho obsahu.
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2) Dale pfi navrhovani edukacnich her spojujeme dvé oblasti, které byvaji vnimany jako
protikladné. Snazime se zabavnou cestou pracovat s informacemi, které mohou byt
vnimany jako nudné, nezazivné a nezajimavé. To je Casto zplsobeno jejich abstrakci.
Umeéni designu edukacnich her spociva v prekladu statické informace, kterou chceme
pfedavat nebo validovat, do smysluplné aktivity. Nékteré informace jsou jako stvofeny
pro zpracovani formou hry. U jinych musime obtiZzné hledat vhodnou cestu, jakou
budeme informaci komunikovat s hracem. V nalezeni kreativniho zpusobu, jak
informace do hry zapracovat, mizeme vnimat jako kvalitativni rozmér vzdélavaciho

obsahu.

V.1 PRIPRAVNA FAZE
Pfed samotnym vymysSlenim hry je proto nutné promyslet nasledujici otazky.

1. Ceho chceme vzdélavaci hrou dosahnout?
2. Pro€¢ chceme pro nas zamér pouzit format rolové hry, ¢i nékteré jeji
specifické formy?

Zodpovézeni téchto otazek je naprosto zasadni. V mnoha pfipadech muze byt
pozorovani néjakého vyrobniho procesu v praxi atd. Méli bychom se tedy zamyslet nad
tim, zda rolova hra a jeji vyhody (pfedevSim schopnost strhnout ucastniky, predat
zajimavy pfibé&h, moznost uplatnit nabyté poznatky v jiném nez Skolnim prostfedi atd.)
prevysuji potencialni problémy (naro¢nost na pfipravu, ¢as pro realizaci, nutnost velké
miry angazovanosti uc¢astniku).
Pokud se rozhodneme, Ze rolova hra s jejimi specifiky bude pro nas ucel vhodna, je
potifeba jasné vydefinovat vzdélavaci cil:

1. Jaky je vzdélavaci cil nasi hry?
2. Ceho chceme LARPem dosahnout?
3. Jaké informace chceme ucastnikiim predavat (popi. validovat)?

Je zapotfebi jasné stanovit cil naSeho snazeni. Chceme ucastnikim obohatit vyukovy
program o zajimavy zazitek? Chceme je nechat prostfednictvim hry objevovat

informace, které posléze budou vysvétleny formou frontalni vyuky? Ma byt cilem hry
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pouzivani znalosti v praxi? Je nas§im zamérem ukazat informace v atraktivnim svétle a
tim motivovat uc€astniky ke studiu nebo sebevzdélavani?
Zodpovézeni téchto otazek a predevSim jasna definice vzdélavaciho obsahu je
klicCovym prvkem k dal$im krokim. Doporu€ujeme vSechny odborné informace, které se
maji ve hfe objevit, jasné vymezit, sepsat a povazovat toto mnozstvi za zavazné.
Mnozstvi informaci, které je mozné zabavné zpracovat formou hry, je nepomérné mensi
nez bychom za stejnou dobu stihli pfedat formou pfednasky nebo workshopu.

4. Jaké mame pro tvorbu hry zdroje?
Zmapovani dostupnych zdroji pfed vymyslenim herniho obsahu je podstatné pro vybér
odpovidajicich rekvizit, kostymu, volbu vhodného prostfedi a uréeni narocnosti celého
projektu. Zdroji jsou mysleny nejen financni prostfedky na nakup nezbytnych pomacek,
ale predevSim Cas na pfipravu hry, prostory k dispozici a pocet lidi, které do
organizovani a pfipravy mizeme zapoijit.

5. Pro koho hru pfipravujeme?
Jaka je cilova skupina? Jedna se o zaky zakladnich Skol, studenty stfednich a vysokych
Skol, vefejnost, zajmové skupiny? Jaké vlastni socialni i znalostni dispozice si pfinaseji
do hry? Pfipravujeme hru, kterou bude hrat pouze jedna specificka skupina, nebo jej

chceme nabizet riznorodému publiku? Kolik lidi ma potencialné zajem LARP hrat?

Shrnuti pripravné ¢asti by mohlo znit:

] védét co délam,

. za jakym ucelem,

. Jjaké na to mam prostredky
. a pro koho hru pfipravuji.

Pokud mam vSechny tyto dllezité otazky jasné zodpovézeny, mohu se pustit do
nasledujici faze - ziskavani napadld a tvorbu prvotniho konceptu hry. V moznostech
tohoto textu neni vyCerpat a krok po kroku projit vSechny moznosti tvorby vzdélavaciho
LARPu. Smyslem nasledujiciho navodu by mélo byt poskytnuti nékolika voditek

zacinajicimu autorovi, ktery by chtél vytvofit vzdélavaci LARP.
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V.2 FAZE TVORBY
1. Nalezeni dostate¢né miry integrace vzdélavaciho obsahu do herniho designu

Jinymi slovy fe€eno, zkouSime co nejlépe propojit vzdélavaci obsah hry se zvolenym
prototypem. Zpocatku se tento bod muze zdat jako velmi slozity ukol. Nemusime jej
vSak mit promysSleny do naprostych detaill ihned. V ramci dotvareni hry nas mohou
napadnout dalSi cesty, jak vzdélavaci obsah implementovat. Sdéleni, které chceme
hracim LARPu predat (at jsou to konkrétni informace, nahled na urcitou problematiku,
provokujici otazka, vyukova témata atd.) by v optimalnim pfipadé méla byt do hry
implementovana v nejvétsi mozné mife. Mizeme s trochou zjednoduseni tvrdit, Ze mira
a kvalita implementace vzdélavaciho obsahu budou vyznamné souviset s uspéchem
vzdélavaciho zaméru hry. V praxi to znamena, Ze se snazime, aby vzdélavaci odborny
obsah zasahl co do nejvétsiho poctu prvkl LARPu (postavy, pfibéh, prostiedi, pfibéhy,
dramaturgie) a v co nejlepSi mife. Pro lepSi pfedstavu uvedeme dva pfiklady:

V pfipadé obsahu, ktery je do hry implementovan spise povrchné, mohou postavy
pfedstavovat napr. Iékare, ktefi se snazi v laboratori objevit Iék na neznamou infekéni
chorobu. Nemoc se rychle Sifi a hra¢i mohou prostrednictvim pocitae sledovat, jak se
Sifi pandemie. Mechanikou hledani léku je kombinace raznych druhd latek (ve
skutecnosti hraci kombinuji papirky s popisy a obrazky pfisad léku). Podle toho, zda
vybiraji skutec¢né ucinné latky, vidi, jak se pandemie roz$ifuje nebo ustupuje.

Tato hra obsahuje pfibéh a mechaniku, kterd souvisi se vzdélavacim tématem, ale
napf. role hracl v tomto pfipadé pfilis dulezité nejsou. Stejné tak by mohli uastnici hrat
sami sebe a pracovali by se vzdélavacim obsahem uplné stejnym zplsobem.

Predstavme si hru, ve které se hraci ujimou roli riznych vird, bakterii a jejich protilatek.
Cast hrada hraje viry, dal$i ¢ast bakterie a ostatni predstavuji protilatky. Role jsou
zpodobnény symbolicky, kazdy hra¢c ma na sobé barevné tricko, na které si barvami
nakresli obrazek skute¢ného viru nebo chemicky vzorec. Néktefi hraci mohou mit role
podpurnych latek. Herni prostfedi tvofi chodby a Skolni trida. Jiny kout mistnosti
predstavuje jinou cast lidského téla. Viry a bakterie maji za tkol ovladat co nejvice casti
téla a hraci protilatek jim v tom maji branit. Béhem hry se mize stat nékolik udalosti

(télo muze dostat horeCku, jit na prochazku do zimy, prejist se atd.). Tézisté hry spociva
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v utvafeni skupinek (nékteré protilatky se musi spojit, jiné se navzajem vyrusi) a boji o
kontrolu téla, které predstavuje herni prostor.

Témér vSechny prvky této hry jsou v néjakém vztahu k odbornému tématu. Po skonCeni
hry budou hraci v ramci reflexe hodnotit jednotlivé souboje, vyhledavat v u€ebnici a na
internetu faktické informace o bakteriich, virech, chorobach a protilatkach a mohou o
pfibéhu, ktery prozily napf. nakreslit komiks nebo pfipravit kratkou povidku.

Méli bychom se snaZit o co nejlepSi porozuméni vzdélavacimu obsahu a vymysleni co

nejvice moznych cest, jak tento obsah propoijit s hernimi prvky.

V.3 VOLBA KLICOVYCH TEMAT HRY - FIKTIVNi SVET PREDSTAV
KliCova témata se mohou a nemusi pfekryvat se vzdélavacim obsahem — vzdélavacimi

tématy. V kazdem pfipadé by méla vzdélavaci zamér zastresit Ci doplnit. Jedna se o
odpovéd na otazku ,O ¢em bude nas LARP?“. Klicové téma volime v navaznosti na
edukacni zamér. Pokud nam napf. pfijde zajimavé udélat hru o chemickych rovnicich
zasazenou do prostfedi vesmirné lodi, budou kliCova témata napf. vesmir, sci-fi,
chemie, prizkum ,neznama“. U hry zaméfené na dopravni bezpecnost bychom mohli
zvolit klicova témata napf. ,dalnicni policie, vySetfovani nehody, dalnice, vysoka
rychlost, alkohol®.

Edukaéni LARP z prostiedi Skoly éar a kouzel v Bradavicich podle romanu Harry Potter
muze zpracovavat fadu vzdélavacich témat (napf. to miaze byt matematika nebo fyzika
podavana jako vyuka Car a kouzel, biologie v podani fantastickych zvirat, vySetfovani
nehody pfi letu na kostéti, vyuka ciziho jazyka, ktery reprezentuje magické formule
atd.). Klicovymi tématy ale vZdy bude Harry Potter, Skola magie, tajemno, atd.).
KliCovych témat bychom neméli volit pfiliS§ mnoho. Budou dale ovliviiovat tvorbu postav,
pfibéht a dramaturgie hry. Optimalni pocet témat, v€etné téch, které se tykaji
odborného obsahu je 3 - 5. KliCovych témat se budeme drzet pfi vytvareni veSkerého

dalSiho obsahu.

V.4 VOLBA ZANRU
Zanr hry znamena jeji celkové vyznéni a zaroven deklaruje zkratku k spravnému

uchopeni role / hry — Zanr pfedznamenava a usnadiuje sdilené porozuméni.
Rozhodujeme se napf., zda chceme nas LARP pojmout jako vtipnou hru s fadou

komedialnich prvkl, pfemyslivou a Spatné koncici tragédii nebo akéni a dobrodruznou

32



jizdu. Nakonec bude samoziejmé zaviset na uvodnim workshopu a na hracich
samotnych, jak hru pojmou. Je mozné, ze hraci uchopi LARP po svém a zahraji sve
role tak, ze zcela zméni vyznéni zanru, ktery jsme pro nasi hru zamysleli. Pro urcity
zamér se vzdy hodi specificky zanr. Pokud chceme vytvofit LARP, pfi kterém hraci
budou procviCovat bézné matematické priklady, nebudeme chtit hrat tragicky koncici
vaznou hru, ale spiSe kompetitivné zamérenou komedii, ktera bude hrace motivovat
postupnym objevovanim vtipného pribéhu. Pfi LARPu zaméfeném na poznavani rostlin
a zivoCichl se nam muze hodit zanr inspirovany dobrodruznymi filmy o pFeziti. Hru o

etice v dopravnim provozu mizeme pojmout jako detektivni drama.

V.5 VYTVARENI PRVNIHO KONCEPTU (PRVKY LARPU)
Prvky, které tvofi LARP (rozepsany v prvni ¢asti textu) nelze vnimat oddélené. Musi byt

navrhovany a vytvareny s ohledem na celou hru. Proto je obtizné fici, ktery prvek
LARPu designovat na prvnim misté. Pro pfehlednost budou témata a jejich specifika
uvadéna v urcitém poradi, ale neni chybou zacit z uplné opaéného konce.
Je vhodné postupovat od obecnéjSich prvku (kostra pfibéhu, zakladni zapletka) ke
specifi¢téjSim (postavy a jejich cile, konkrétni herni mechaniky, prostfedi, atd.).
MUzeme také zacit tim hernim prvkem, ktery se nejvice dotykd zamysleného
vzdélavaciho cile (napf. vymyslime herni mechaniku, jejimZz smyslem je uceni
specifické dovednosti, napf. pravidla pravé ruky v dopravnich situacich). Jelikoz
potfebujeme predevSim tuto mechaniku, budeme ostatni prvky hry vytvaret az v
navaznosti na ni.

= Pribéh
Na zakladné kliCovych témat mizeme vymyslet v hrubych rysech pfibéh hry. Zvazime,
o ¢em vlastné nasSe hra bude. Dobrym zpusobem, jak vymysleni pfibéhu uchopit, je
premysleni nad konfliktem. VétSina dobrych pfibéhu je postavena na konfliktu (at' jiz lidi
navzajem, konfliktu postav s pfekazkami, zivotnimi okolnostmi atd.) Na zacatku je
vhodné se rozhodnout, zda nas LARP bude mit pfedem dany pfibéh, kterym se budou
hraCi posouvat dopfedu nebo zda budou hraci pfibéh utvaret na zakladé svych
interakci, interakce s prostfedim a pomoci hernich mechanik.
Reknéme, Ze chceme vytvofit vzdélavaci LARP na téma riznych zptsobli dopravy,

abychom seznamili hrae s rdznymi druhy dopravnich prostfedku a jejich specifik od
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pocatku lidstva aZ po dnesek. Mame samoziejmé vice moznosti, jak hru uchopit. Jedna
z variant bude hra o nékolika vynalezcich, kteri budou soupefit navzajem, kdo udéla
lepsi stroj, kterym Ize procestovat cely svét nejrychleji. Kazdy hra¢ dostane v ramci své
postavy nékolik technickych feSeni, které musi prosazovat. Cilem hry je diskutovat s
ostatnimi vynalezci (LARP muaze byt z prostiedi védecké konference) a hledat
spfiznéné kolegy, se kterymi utvori tym. KazZdy musi hledat a navrhovat reSeni
odpovidajici technologiim, které ma uvedeny v postavé. Na zavér budou vzniklé tymy
pfedstavovat nejriznéjsi dopravni prostiedky a porota vyhodnoti nejlepSi nebo
nejodvaznéjsi vynalez.

Tato hra je LARPem - hradi predstavuji védce, pohybuji se v prostiedi védecké
konference, utvareji si mezi sebou vztahy na zakladé svych postoji (hra¢ prosazujici
dieslové motory maze pfijit do kfizku se zastanci alternativnich pohonu). Hraci mezi
sebou soupefi, uzaviraji aliance a v ramci nové vzniklych tymu se snazi byt nejlepsi.
Pfibéh LARPu je o védecké konferenci, ale tézisté hry spociva v hernich mechanikach
(spojenectvi, vymySleni vynalezl, mechanika soutéze).

Hru muzeme také pojmout upiné jinak. Vymyslime pfibéh z post-apokalyptického svéta.
Hraci predstavuji prezZivsi v kolonii, ktera prfed mnoha lety vznikla po pandemii, ktera
vyhubila vétsinu lidi. Zivot na planeté se vrétil do stfedovéku, ale nékteré technologie se
podarilo zachranit. Hraci vzdy patfi do urcité skupiny (néktefi se staraji o obZivu kolonie,
jJini spravuji staré védomosti). V kolonii se nachazi nékolik vlivnych postav (hranych
animatory), ktefi chtéji prozkoumat vzdalenéjsi oblasti a najit dal§i pfezivsi. Hraci
spadaji do nékolika skupin a kazda ma k prazkumu jiny postoj. Jedni se snaZi postavit
takovy dopravni prostiedek, ktery bude bezpecny a bude vyuZivat dostupnych
technologii (od koni po staré automobily), druzi se je snaZi od zaméru odradit a starat
se 0 bezpecnost kolonie. Hraci tak pfichazi do rady konfliktti a prosazuji své postoje.
Uprostred hry se stane udalost, ktera nelze prehlédnout - vsichni spatfi, jak na obloze
proleti letadlo a shodi letaky s navodem, jak najit dal$i prezivsi. Je rozhodnuto a musi
se postavit nejlepsi dopravni prostredek.

Druhy pfiklad ma pfibéh, ktery by byl zpracovatelny napf. formou povidky nebo filmu.
Stanou se tam udalosti, které zapficini, Ze hraci budou chtit z kolonie odejit. MuZzeme

do LARPu zapracovat dal8i fadu témat (historické druhy transportu, konflikt mezi
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postavami, vize svéta po pandemii, atd.). Zatimco pfibéh z prvni ukazky je spise
upozadény vzhledem k jinym hernim prvkim, ve druhé ukazce je téZisté hry vyrazné
zaméfeno na pribéh. Postavy budou chtit védét, jak jejich pfibéhy dopadly, a v zavéru

takové hry by bylo vhodné pracovat s riGznymi moznymi konci pfibéhu.

Pfi vytvareni kostry pfibéhu je potfeba zodpovédét nasledujici otazky:

1. Jak duleZity je v nasi hie pfibéh? Je pfibéhova kostra tézistém nasi hry?

2. Kdo pfibéh tvofi? Bude pfedevSim v rukou autorl a postavy se po ném
budou posunovat kupfedu nebo bude vznikat organicky v ramci hry?

3. Jaka je zapletka naseho pfibéhu? V ¢em je ,hacek?“ Jaké udalosti by se
mohly v ramci pfibéhu stat, aby neztratil spad?

4. Jak pfibéh souvisi s kliCcovymi tématy? VyCerpava je? Dotyka se vSech
vydefinovanych témat?

5. Jak se pfibéh tyka vzdélavaciho obsahu hry? Podafilo se nam tento obsah
smysluplné a dostate¢né hluboce implementovat do pfibéhu? Jak se bude
objevovat?

Posledni otazka vede k nékolika zplisobim, jak je mozné pfibéh (resp. déj LARPu) Fidit.
Jedna se o mechaniky, a pfestoZze se o mechanikach budeme podrobnéji bavit pozdéji,

fizeni déje je dllezitou slozkou, ktera si zaslouzi nékolik zminek.

V.6 RIZENi A OVLIVNOVANI DEJE
Jednou z moznosti je (jako v prvnim pfipadé), ze hraci déj fidi v podstaté sami svymi

Cinnostmi. Pokud ale chceme pouzit predpfipravené c&asti pfibéhu, musime déj
v ur€itych momentech fidit. K tomu lze pouzit nékolik nastroji. Pro inspiraci je mozné
uvest ty nejbéznéjsi:
= Pouziti animatora (CP) - animator bude hrat jednu z postav v pfibéhu, ktera se
v urcity moment zachova tak, jak pfedepisuje scénar. Animatora mizeme obsadit
do takové role, ve které bude mit jeho &innost vyznamny vliv na hru (napr.
animator v roli vladare rozhodne, Ze jeho poddani budou nyni vsichni muset
pracovat na stavbé pyramidy, cozZ vyZaduje spoustu vypoctu).
» Pouziti dramatickych pokynu - kazda postava muize dostat ve svém popisu tzv.

dramaticky pokyn. Muze to byt poucka, jak se zachovat v ur€itou situaci nebo jak
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V.7

reagovat na specifické podnéty. (Napf. pokud v ramci hry o ridi¢ich automobilu
budes$ bourat - {j. srazis se s druhym autem, bude$ reagovat nastvané, obviriovat
za kazdou cenu druhého a budes trvat na volani policie).

Postupné vpousténi informaci do hry - nékteré postavy mohou reagovat na
specifické informace (napf. postava dcery, ktera se pohadala s rodiCi kvuli
nedovolenému pujceni auta, zareaguje na telefonat svého pritele a pujde se
omluvit rodi¢um, detektiv patrajici po nebezpecném fidi¢i zareaguje na nové
objevenou stopu, hraci zpodobriujici domorody kmen v pralese zareaguji na
nalez deniku cestovatele atd.). ZpUsobU jak pustit néjakou informaci do hry je
nespocet. Postavy mohou ve spravny moment objevit dopis, denik nebo jakykoliv
jiny text. Je mozné pfipravit fiktivni televizni nebo rozhlasové zpravodajstvi, které
pustime na projektor. V fadé LARPU nalezneme ruzné vytisky fiktivnich novin.
Vyborna moznost je pouziti mobilnich telefont, maili atd. Inspiraci mizeme

hledat ve vSech moznych cestach, kterymi pfijimame informace v bézném Zivoté.

POSTAVY

Tvorba postav je spjata s celkovym konceptem, pfibéhem a neda se oddélit od

ostatnich prvkd LARPu. Postava muze plnit fadu rozdilnych funkci:

Je nositelem fiktivni identity, ¢imz hraci umoznuje vstup do fiktivniho svéta LARPu.
Do svéta hry nemlizeme vstoupit s naSi béznou identitou, pak by se nejednalo
o rolovou hru, ale u€astnili bychom se aktivity sami za sebe. Tuto Ulohu mudze role

naplnit jiz svym pojmenovanim (napf. nyni budete hrat odbornou porotu soutéze).

e Jak dukladny popis potfebujeme, aby se hrac dostal ,vstupenku® do fiktivniho

svéta? Staci nam roli pojmenovat nebo je potfeba ji rozepsat?

Je nositelem smyslu, ukolu, zadani, se kterym do hry vstupuje. Hrac€ v roli experta
feSi problém nepfrehledné kfizovatky. Hrac v roli rodi¢e poucuje hrace v roli ditéte o

jeho nebezpecném chovani. V roli expedice objevuje faunu a floru neznamé zemé.

e Co je cilem kazdé postavy? O co postava usiluje? Bude moci v ramci déje
tohoto cile dosahnout?

e Jak se cile postav vztahuji ke vzdélavacimu obsahu hry?

Dava hraci referentni ramec jeho zkusenosti a interakcim s ostatnimi - hra¢ se

prostfednictvim postavy vztahuje k jinym postavam. Musime védét, jaky vztah ma k
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jakym postavam mit. Které postavy jsou pro dotyCného spojenci, blizci, nepfratelée,

konkurenti?
Postava by vzdy méla obsahovat informace dulezité pro hru. VétSinou se jedna o
zakladni popis postavy (kdo je, co déla), jeji cil (co chce), detailnéjSi popis postavy (jaky
ma charakter, vztahy k ostatnim postavam, postoje k prvkim herniho svéta, historii
postavy) a informace, které postava zna a mizZe pouzit (dovednosti, znalosti postavy).
Musime se v kontextu pfipravované hry rozhodnout, zda hra¢dm dame postavu spise
plochou (vhodné pro vyhravacské a simulacni hry, pfibéhové Sifrovacky, jednoduché
LARPYy s cilem pfekonavat prekazky) nebo komplexni postavy (vhodné pro dramatické
hry s cilem pUsobit na emoce, prozivat vztahy mezi postavami, feSit etické a

komunikacni problémy).

IvV.7.1 DOTVORENi POSTAVY HRACI
Jednim z moznych postupu pfi tvorbé LARPu je ponechani urcité svobody k dotvoreni

postav samotnymi hraci. Do zacCatku pfipravime jen ty informace, které se ve hfe musi
objevit a které jsou nutné pro chod hry (ij. pfipravime ploché postavy). V ramci
workshopu nechame hrace dotvofit postavy tak, aby jim sami dodali potfebnou
komplexitu. Vhodnym postupem je strukturované tvofeni vztahu mezi postavami (nyni si
vytvofite tfi pozitivni a tfi konfliktni vztahy v ramci skupiny a domluvite se, jak je hrat).
Tento postup se mlze zdat vhodny pro zkuSenéjSi hrace, ale za pomoci modelovych
pfikladid a navodnych instrukci je mozné takto pracovat i se zacateCniky. Vyhodou
tohoto postupu je vétSi mira splynuti s postavou a moznost uplatnit vlastni kreativitu.
Priklad: eduLARP zaméfeny na pochopeni ¢arodéjnickych procest v méstecku Salem
je koncipovan pro 30 hracd (celou Skolni tfidu). Organizatofi hraée rozdéli do skupinek
pfedstavujici rodiny a nechaji jim volnost na dotvoreni vztahti mezi sebou v ramci rodin i
mezi rodinami navzajem. Kazdy hra¢ musi vytvorit pét konflikti s péti ostatnimi
postavami na zakladé podnéti od organizator( (napf. konflikt o penézich, konflikt o
lasce, konflikt o dédictvi atd.)

IV.7.2 MECHANIKY
Navrhovani hernich mechanik je stézejnim prvkem tvorby LARPu. Mechaniky jsou

kontrolni mechanismy, které hru fidi, umoznuji posouvat kupfedu déj nebo ovliviiovat
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interakce mezi postavami. Pfi vymysSleni hernich mechanik je vhodné odpovédét si na
nékolik otazek:
e Jaké mechaniky mohou podpofit vzdélavaci zamér?
e O Cem nase hra je a jaké mechaniky pomohou hraclim nejlépe pochopit to ,0 co
nam jde“?
Pokud vymyslime hru, ktera ma hrace ucit nekonflikini komunikaci v pfipadé krizové
situace (napr. autonehody), mizZeme navrhnout mechaniky, které hracum pfehnané
zvyrazni rozdil mezi klidnym a agresivnich chovanim. Takova hra muzZe byt napf. o
andélu strazném a dablovi. Kazda postava ma ve hfe svého andéla strazného a dabla.
Jedna se o dalsi postavy, které vzZzdy doprovazeji hlavni postavu. LARP se odehrava
tésné po autonehodé, kdy hlavni postavy vystoupi z rozbitych aut a maji se dohodnout
na tom, kdo udélal chybu a jak celou situaci budou resit. Ukolem postav andéla a d’abla
Jje naseptavat hlavni postavé, jak se ma chovat a co ma rikat. Hlavni postava dava
najevo své rozhodnuti pfi rozhovoru s druhou hlavni postavou, s dablem a andélem
vést dialog nemuze. VZdy, kdyz andél nebo dabel presvédCi hlavni postavu, Ze je dobré
zareagovat urcitym zpusobem (klidné, agresivné, smiflivé, popudlivé atd.), pricte si
dabel nebo andél jeden bod. Pribéh LARPu se vyviji v ramci dialogu hlavnich postav a
dopadne podle toho, jak jsou andélé a dablové tuspésni pfi naseptavani.
Jelikoz je naSim zamérem upozornit na riziko agresivni komunikace v krizovych
momentech, postavime hlavni mechaniku hry na komunikaci samotné. Zcela jinou
mechaniku bychom mohli vymyslet v pfipadé hry zaméfené na ovéfovani znalosti, které
se Ucastnici LARPu naudili v prabéhu vyuky. Herni mechaniku muzeme postavit na
odménovani pouziti spravnych informaci na spravném misté.
Hraci predstavuji obyvatele fantastické zemé, ktera proSla valkou. Magie a kouzla
obratila naruby vSechny fyzikalni zakony, jak je zname. Obyvatelé zemé nyni musi vratit
vSechny magii pokfivené fyzikalni zékony zpét. Nepratelé fantastické zemé jsou ale
stale mezi nimi (dal$i skupina hraca) a ti se budou snaZit jejich ¢innost sabotovat. V
hernim prostoru (Skola a okoli predstavujici fantastickou zemi) se nachazi rada
stanovist, na kterych musi hrali prokazat, Ze znaji patficné fyzikalni vzorce (vypoctem
atd.). Mohou se také rozhodovat, zda chtéji fyzikalni zakony jesté vice pokfivit (spravné

vypocitaji pfiklad, ale vysledek odevzdaji organizatordm s tim, Ze chtéji tento princip
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nabourat) nebo opravit (vypocltou priklad spravné a vysledek odevzdaji s jinym
zamérem). Kazdy spravné vypocteny pfiklad dava hracim nové moznosti, jak navzajem
bojovat (body boje) a odhanét se tak od jednotlivych stanovist. Mechanikou je zde
pocitani pfikladt, souperivost mezi dvéma skupinami, rychlost plnéni tkold.

Vyjmenovavat vSechny oblasti, které herni mechaniky mohou upravovat,
pravdépodobné smysl nema. Mldze se jednat o mechaniky zakotvené v postavach
(kazda postava ma urcité vlastnosti, které mize ve hie pouzivat, napf. body sily,
penize), interakcich mezi postavami (feSeni konfliktd), mechaniky v ramci herniho
prostiedi (reakce na Ciny hracu), pfibéhu (mizeme dat hraCum mechanismus, jak napf.

vratit ¢as a zménit chod pfibéhu) a mnoho dalSich.

\Y OD NAPADU K DOKONCENI HRY
Nejlepsi cestou, jak vytvofit dobry edu-LARP je metoda pokus - omyl. Mozna to bude

znit od textu, ktery je zaméreny na tvorbu téchto her, neprofesionalné, ale je to nejlepsi
mozna cesta. Pouze vytvareni her, jejich hrani a testovani, zpétny rozbor a sbirani
poznatkll od ucastniku je fungujici metodou. Hraci reaguji na hru odlisné, designy
jednotlivych LARPU se od sebe velmi lisi, stejné tak jako potencialni vzdélavaci zaméry.
Mezi uciteli, ktefi se vénuji vzdélavacim LARPUm (napf. na danské internatni Skole

Dsterskov Efterskole), panuji velké rozdily mezi pfistupem k tvorbé téchto her a

univerzalni radou je zkouSet, dokud to nebude fungovat. Délat chyby pfi tvorbé je svym
zpusobem zadouci pro vyvoj lepSich her. PFilisSny perfekcionismus (chci udélat nejlepsi
hru, nesmim se dopustit Zadnych chyb) je cestou, ktera s nejvétsi pravdépodobnosti
vede ke zklamani.

Jednim z pravidel, kterym by se mél autor edukacénich her Fidit je zkratka KISS - tedy
akronym anglické poucky ,keep it simply stupid”. Tedy skoro doslovné ,drz se primitivhé
jednoduchych véci”. Zejména prvni hry autora by mély byt velmi jednoduchymi
hfiCkami, postavenymi kolem nékolika jednoduchych roli a zakladnich mechanik.
K naplnéni edukacniho zaméru hry vétSinou staci velmi malo. Slozité hry s bohatou
vypravou, rekvizitami, fadou mechanik a rozvétvenymi pfibéhy jsou velmi tézké na
realizaci. S mnozstvim pouzitych prvkl a jejich komplexnosti vysoce stoupa

pravdépodobnost, Ze dojde k riznym nepochopenim hry, zmatkim, potizim s realizaci

Mg wriv s
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nepochopit vibec. Neni to zpravidla vina hracl, ale pfekomplikovaného designu hry.
Pohled tvarce hry, ktery vidi vSechny prvky hry v kontextu téch ostatnich je velmi
odliSny od pohledu hrace, ktery je Casto zpoCatku vnima oddélené. Je vhodné

Mg viiv s

prvky, pokud se nam zda, Ze je to potieba.

V.1 NAPADY

Prvnimi kroky na dlouhé cesté designovani a testovani hry jsou napady.
SebeoriginalnéjSi napad, o kterém jsme presvédCeni, Ze je vyborny, nam nezaruci
kvalitu hry. Ziskani napadu je jen prvnim krokem z mnoha. Napady urcuji smér, kterym
se vydame, ale teprve v kontextu dalSi tvorby ziskaji konkrétni podobu. Vazat se k
ur€itym napadum muaze byt omezujici, méli bychom pocitat s tim, Ze je budeme &asto
upravovat, zavrhovat, ménit a pfizplsobovat aktualnim podminkam. Generovani
napadl na zacatku tvarCiho procesu ale neni dobré podcenovat a predevS§im na

zacCatku plati, ze Cim vice, tim Iépe.

V.2 BRAINSTORMING

Brainstorming je asi nejznaméjsi metodou pro ziskani novych napadi jiz od konce
tficatych let dvacatého stoleti. Od té doby byl podroben mnoha vyzkumim a
modifikovan fadou technik. Brainstorming vyZaduje pfedevSim otevienost a odpoutani
od trémy, strachu z kritiky a vili projevit se ve skupiné. Produktivitu brainstormingu dale
ovliviiuje jeho forma a znalost problematiky. Pro skupinu je v8ak obvykle osvézujici
pritomnost laika, ktery muze pfijit s originalnim napadem pravé diky své neodbornosti a
otevifené mysli. (Kultima, Niemela, Paavilainen & Saarenpaa, 2008)

Prvnim krokem brainstormingu je definovani problému, dale ureni pravidel
nasledované produkci napadu, ze kterych nakonec kolektiv pozdéji vybira ty nejlepsi. V
praxi se osvédcCilo vice se soustfedit na kvantitu produkce novych napadu pred jejich
kvalitou.

Nejznaméjsi formou brainstormingu je skupinové generovani napadu, které moderator
zapisuje a podporuje ucastniky v kreativnim mysleni. Existuje vSak fada technik
usnadriujicich a zefektiviiujicich brainstorming. Napfiklad Brainwriting pfi kterém nékolik

mensich skupin v €asovém limitu zapisuje své napady do specialniho formulare.
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Nasledné prezentuje nékolik nejlepSich ostatnim skupinam. Tato metoda umoznuje
produkci velkého mnoZzstvi napadl a jejich selekci v procesu. Brainwriting maze byt
provozovan i individualng, kdy sami produkujeme urcité mnozstvi napadu, ze kterych
poté skupina vybira ty nejlepSi. Tuto metodu muzeme vyuzit pfi praci online, kdy
nemame moznost kontaktu s celou skupinou. Seznam napadlu rozeSleme zbytku
skupiny. Kazdy €len vybere urcity poCet nejlepSich napadu z kazdého seznamu, které
postupuji dalSi selekci celou skupinou.

Existuje cela fada dalSi metod vyuzivajici rizné pomucky. Specialné pro tvorbu her bylo
vyvinuto i nékolik technik, které maiji podobu hry a pomahaiji facilitovat produkci napadu
vhodnych pravé pro hry. Nékteré hry jsou vhodnéjSi pro stimulaci novych napadu,
napfiklad ThinkCube, jiné pomahaji vytvofit strukturu hry, napfiklad GameGame.
Jednou z nejjednodussich brainstormingovych her je VNA (Verbs, Nouns and
Adjectives) v prekladu Slovesa, Podstatna a Pfidavna jména. Ke hie jsou zapotfebi tfi
sady karet s vySe uvedenymi slovnimi druhy. Karty mohou pochazet z pfedem
pfipraveného setu (napfiklad Ideacards) nebo mohou byt vytvofena samotnymi
uCastniky brainstormingu. Kazdy ¢len skupiny vylozi na stdl jednu kartu od kazdého
druhu, kterou si vylosuje a vymysli namét na hru vychazejici ze tfi slov, ktera si
vylosoval. Napady jsou zaznamenavany pro pozdéjSi selekci. Pouziti takové hry pfi
brainstormingu pomuze otevfit mysl, podporovat kreativitu a omezit strach ze selhani a
kritiky.

Nekone¢nym zdrojem napadu je svét kolem nas. Mnoho véci jiz bylo vymySleno
a snaha za kazdou cenu pfijit s né¢im novym se vzdy nesetka s uspéchem. Studenti
Casto inklinuji k tématdm, ktera znaji ze svych volnoCasovych aktivit. | zkuSeny
a kreativni designér hleda inspiraci v literatufe, filmu, digitalnich hrach a svété kolem
sebe vlibec. | mnohokrat pouzité téma Ize ztvarnit originalné a neni nic jednodussiho
nez pozadat autora knizni povidky o laskavé svoleni pouzit jeho dilo jako zapletku
edukacni hry.

Digitalni, karetni a deskové hry jsou skvélym zdrojem inspirace pfedevSim pro tvorbu
hernich mechanik. Podobné jako v LARPu i v téchto hrach je potfeba ztvarnit

komplikované jevy jinou jednodus$si formou.
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V.3 KONCEPT

Jakmile rozpracujeme napad do podoby, kdy mame ramcovou predstavu, jak bude hra
vypadat a jak se bude hrat, ziskame koncept. Po prostudovani konceptu musi byt
Ctenafri jasné, na jakou latku je hra zaméfena, zapletka, ramcové postavy, pfibéh a cil
hry. Koncept neslouzi jako manual, tedy nikdo nemuize Cekat, ze po jeho precteni je
okamzité pfipraven hru hrat. Obsahuje navrh settingu, pfibéhu, postav (vCetné
nehracskych charakter(l) a témat, ktera budou hraci fesit. Jeho soucasti je také €asova
osa hry, ktera nam pomaha predstavit si jak dlouho LARP trva a jak dlouho hraci
prochazi jednotlivymi fazemi a ukoly. Jestlize napad na LARP popiSeme na par fadcich
a cely design dokument ma desitky stran, koncept zabira fadoveé nékolik stran. Koncept
slouZi pfedevSim jako osnova prace a pomaha autoru ujasnit si, jak spolu dil¢i Casti
designu souvisi, pfipadné usnadni rozdéleni prace mezi vice designérli. Koncept také
vyborné slouzi pro prezentaci LARPu dalSim stranam, protoze nezatéZuje detaily a

pfitom obsahuje vSe dulezité.

V.4 TESTOVANI ALFA A BETA VERZE

At se nam kterykoliv napad, koncept, mechanika nebo design libi na papife sebevic,
jeho kvalitu provéfi az testovani. Testovani neni omezeno na zavére€nou fazi tvorby hry
a LARP nemusi byt hotovy, abychom zacali s testovanim. Testovat |ze prakticky cokoliv
ve chvili, kdy je to pouzitelné samo o sobé. PredevSim testujeme jednotlivé herni
mechaniky a to nejprve samostatné a pak v kontextu dalSich hernich prvkd. Pro
testovani vyuzivame prototypy hernich mechanisml, které nemusi reprezentovat
podobu hotového produktu. Pokud chceme jen vyzkouS$et, jak budou hraci manipulovat
hernimi pfedméty, mizeme si je pro otestovani vyrobit z papiru, nebo je nahradit
zastupnymi pfedméty. To nam umozni vidét, jak mechanika funguje i kdyz jeji formalni
stranka neni hotova. Testujeme-li chemicky experiment, ktery je soucasti edu-LARPu,
nepotfebujeme chemické pomucky pfesné zapadajici do settingu, pokud je jejich funkce
stejna.

Testujeme-li nehotovou hru v ramci kolektivu autord, mluvime o alfa verzi. Alfa verze
nema vSechny komponenty hotové a testery predstavuji sami autofi, ktefi testovanim
ovérfuji funkénost a spravnost postupu a jednotlivych &asti hry. Beta verze je pokrocilejsi

a z vétSi Casti reprezentuje finalni produkt. Uz vime, ze mechaniky jsou funkcni, ale
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potfebujeme je otestovat také nékym, kdo s vyvijenou hrou nema zadnou zkusenost.
Do faze beta testu tedy zahrnujeme osoby vné kolektivu. Jejich zpétna vazba nam
pomaha urcit, zda je mechanika funkéni a pochopitelna pro hrace samée.

Béhem testovani je zasadni pozorovat pribéh testu, délat si poznamky a ziskavat
zpétnou vazbu od hrace. Jen pokud se podafi vidét hru jeho ocima, muzeme
predpokladat, jak ji budou vnimat ostatni hraci. Autor Casto nevnima prvky hry
objektivné, a co jemu pfipada zjevné, by hrace nemuselo nikdy napadnout.

Po testovani nékdy zjistime, Ze €ast hry nefunguje tak, jak si autor pfedstavoval a je
nutné ji zménit. Mdze se to stat kdykoliv a neni vhodné pfed tim zavirat o€i. K tomu
testovani slouzi. V nékterych pfipadech je nutné hru zmeénit po jeji ostré realizaci, kdy si
uvédomime systémovou chybu nebo element, ktery jsme nemohli predvidat (a ktery
neodhalilo ani poctivé testovani). Cim vice testli s rozmanitymi G&astniky provedeme,

tim vétsi je Sance, Ze LARP bude pfi premiéfe spolehlivé fungovat a hrace bauvit.

VI PRED LARPEM A PO LARPU
VI.1 UVOD A REFLEXE

Uvodni a zavére&na &ast programu jsou neoddélitelnou souéasti LARPu, pokud ma
spravné probéhnout a mit zamysleny vzdélavaci dopad. | nejjednodussi hra, ktera
sestava z jediné mechaniky a nékolika malo roli potfebuje uvodni workshop a
zavérecnou reflexi, stejné jako celodenni hra s velkou produkci a desitkami hracu. Na
spravné provedeném uvodnim workshopu zavisi, zda uc€astnici spravné pochopi smysl|
hry, nauCi se LARP hrat, alespon do urCité miry se zbavi obav, atd. Po dobfre
provedeném uvodnim workshopu by méli uc€astnici hru spravné pochopit a tim z ni
ziskat co nejvice. Zavére¢na reflexe, popf. zavéreCny workshop s prednaskou maji
pomoci hra¢im zpracovat zazitky ze hry, zopakovat a prohloubit informace, které se

objevily ve hie a uzavfit cely program.

VI.2 UVODNi WORKSHOP

Je velmi pravdépodobné, Ze ucastnici vzdélavaciho LARPu nebudou mit Zadné
zkuSenosti s timto typem her. O to vice je nutné spravné pfipravit a strukturovat dvodni

workshop. Je nutno upozornit jesté na jeden podstatny rozdil mezi dobrovolnym a
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nedobrovolnym prvohraéem. Ugastnik LARPu, ktery jesté nikdy podobnou hru nehral,

ale je motivovany zkusit néco noveého, se liSi od nedobrovolného prvohrace. To je

ucastnik, ktery by se sam LARPu nikdy nezucastnil, ale protoZe se hry ucastni cela

skupina (Skolni tfida, krouzek, zajmova skupina), pfidava se k ostatnim.

Mozna podoba uvodniho workshopu

Uvodni &ast programu je mozné pojmout vice zpGsoby. V tomto textu chceme &tenare

seznamit s postupem, ktery se osvedcil pfi velkém poctu edu-LARPU pro sSkolni tfidy. Az

na vyjimky neméli zaci zkuSenost s hranim roli, s LARPem ani zadnou podobnou

aktivitou. Uvodni workshop byl strukturovan podle nasledujiciho schématu:

Tabulka 3: Struktura dvodniho workshopu

Aktivita Cil aktivity
= Seznameni se skupinou, ziskani zakladniho prehledu o
Ucastnicich a jejich sloZeni (pocet chlapct a divek, vék).
= Seznameni Ucastniki se zakladnimi informacemi
Privitani ucastnika, 0 programu (délka trvani, cil programu, struktura - kdy je
1 seznameni s programem zafazena prestavka).
= Je mozZné zaradit rychly test znalosti, provést pruzkum
oblibenosti daného pfedmétu nebo tématu mezi
ucastniky.
»  Vysvétleni LARPu, seznameni Gcastnikt s rolovou hrou,
s cilem hry, zplsobem hrani. VSe pouze na roviné
2. Seznameni s LARPem prezentace, neprovadime jeSté Zadné techniky.
= Cilem je také vysvétlit rozdil mezi klasickou frontalni
vyukou a
= ledolamky jsou jednoduché aktivity majici za cil
q Ledolamky rozpohybovat skupinu, zbavit prvotnich obav z projevu
pred ostatnimi, pfipadné seznamit skupinu, pokud se
Ucastnici navzajem neznaji.
4 Scénky, roleplayingové = Seznameni uéastnik( s hranim role v praxi
techniky = Zmirnéni obav z projevu v roli

44



= Procvi¢eni zakladnich komunikacnich vzorct
= Vysvetleni herniho svéta, pribéhu, vybér a seznameni s
rolemi, vysvétleni pravidel, mechanik, dilezitych momenti
Seznameni S hry
. informacemi o  hre, = Popsani smyslu LARPu, vysvétleni jak hru hréat.
' tematické roleplayingové = Seznameni s roli animatort ve hre
techniky =  Tematické roleplayingové techniky zamérené na osvojeni
si projevu postav, procviCovani hernich mechanik
= Vybér a zkouSeni kostymu, pokud ve hfe jsou
= Zodpovézeni dotazui GcCastniku, zavérecna diskuze,
6. Prostor pro dotazy L ] ;
sladéni o¢ekavani ucastniku a pofadateld hry
7. Ukonéeni workshopu = Ukonceni workshopu a zaCatek samotné hry.
VI.1.1 PRIVITANIi UCASTNIKU A SEZNAMENi S PROGRAMEM

Na prvnim misté je potfeba uCastniky pfivitat, seznamit se zakladnimi informacemi o
programu. Dulezité je, aby byli zasazeni do ¢asového ramce (kdy hra zacina a kdy
koncCi, kdy je mozné si udélat prestavku). Pokud se LARP odehrava venku nebo ve
vétsi budové, pak je dobré vymezit herni prostor a seznamit se vSemi specifiky mista.
Je dobré hrace seznamit s ostatnimi navstévniky daného mista (pokud hrajeme LARP
na zficeniné hradu nebo v ¢asti muzea, je vhodné fict, jak se chovat k béznym
navstévnikim atd.). Pokud jsou na misté pFitomni dalSi lidé, ktefi nemaiji s programem
nic spoleéného, ale zodpovidaji za dané misto, je vhodné s nimi ucastniky seznamit

(spravci objektl atd.).

Pokud jako poradatelé hry uCastniky neznate, je dobré si udélat zakladni povédomi o
slozeni skupiny (vék, pfevladajici pohlavi, mira aktivity skupiny), vSe se bude hodit
pozdéji pfi vybéru roli nebo pfi pfipadném rozdélovani hracl do skupinek apod. Pokud
si klade vaSe hra za cil validovat urcité znalosti nebo naopak pfedavat nové poznatky,
neni na Skodu pred jakymkoliv dalSim programem zaradit test, kratky prizkum znalosti

dané problematiky nebo jeji oblibenosti.
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VI.1.2 SEZNAMENIi S LARPEM

Vysvétlit, co je to LARP nemusi byt uplné jednoduché. Pokud pracujeme se skupinou,
ktera ma zkuSenost s rolovymi hrami, improvizovanym divadlem nebo pfibuznymi
aktivitami, princip LARPu se vysvétluje jednoduse. V jinych pfipadech je potfeba

zduraznit kliCové body:

e LARP je snadné vysvétlit jako aktivitu podobnou improvizovanému divadlu,
které hraci hraji sami pro sebe, pfipadné jako hru, kde na sebe vezmou rizné

role a snazi se napliovat jejich cile

e Je potfeba zduraznit hned na zacatku, ze se jedna o doplfikovou a zabavnou
aktivitu, ktera se neda nijak pokazit (mnoho zakd mulze pfistupovat ke hie
s urCitou mirou uzkosti pramenici z toho, Zze se jedna o aktivitu spojenou se
Skolou). Je dobré zvazit, zda LARP nenechat jako dobrovolnou ¢innost pouze

tém, ktefi po vysvétleni budou mit stale zajem hrat.

VI.1.3 LEDOLAMKY

Ledolamky jsou jednoduché aktivity slouzici k seznameni u€astnikl, navozeni pfijemné
atmosféry ve skupiné, zmirnéni stresu nebo uzkosti z projevu pfed skupinou, celkové
uvolnuji napéti a pomahaji aktivizovat pfitomné ucastniky. Je velmi vhodné nékolik
ledolamek pfed LARPem zaradit. Na internetu je mozné vyhledat spousty navodu na

jednoduché ledolamky.

e Rozhovor s Sumem (trvani 10 minut)
Aktivita vhodna na rozmluveni U€astnik(. Za pomoci provazkl (rozmotani provazku —
kazdy chyte konec provazku, klubko je zaSmodrchané, provazku je presné tolik, kolik je
dvojic) se vytvofi rozmotanim dvojice. U&astnici se ve dvojicich posadi naproti sobé
a dostanou ukol béhem jedné minuty (méfi moderator) pfevypravét to, co se stalo
v€era. Musi v8ak oba mluvit souCasné. Na zavér po uplynuti jedné minuty se utvofi
koleCko a kazdy dostane prostor predstavit partnera dvojice a fict, co si pamatuje z jeho

dne.

e Bomba a stit (trvani 5 minut)
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Skupina se postavi i s pfitomnymi animatory do kruhu. Kazdy si ma zvolit v mysli dvé
rizné osoby. Jedna osoba bude pfedstavovat bombu a druha stit. Po zahajeni techniky
se snazi kazdy ucastnik pohybovat tak, aby jeho ,stit* zakryval jeho samotného pred

,bombou®. Po chvili béhani a pfesouvani moderator techniku ukonci.

e Molekuly (trvani 5 minut)
Ugastnici predstavuji atomy. Snazi se co nejrychleji seskupovat do skupin uréitého

poctu (molekul) podle Cisel, ktera fika moderator.

VI.1.4 SCENKY A ROLEPLAYINGOVE TECHNIKY

Ugastnikim byl vysvétlen zakladni princip LARPu a rozehfali se prostfednictvim
ledolamek. DalSim krokem je bliZz8i seznameni s principem LARPu, formou praktickych
ukazek a cvieni. Velmi zalezi na povaze hry, kterou budou ucastnici hrat. Pokud se
jedna o LARP, jehoz podstatou jsou verbalni interakce mezi postavami, je vhodné
zaradit vice technik na osvojeni si projevu v roli. Pokud se jedna o LARP, jehoz tézisté
spociva na jinych mechanikach (napf. vyjadfovani pohybem, praci s informacemi a
feSenim problému) a samotné hrani roli je spiSe upozadéno jinymi aktivitami, je mozné

tuto Cast pfipravy upravit Ci zkratit.

Existuje vice vhodnych technik na uvodni techniky do LARPu. Spousta dobrych napadu
a technik se da nalézt na strankach http://workshophandbook.wordpress.com/, kde

autofi shromazduji rizné poznatky fady LARPovych organizatoru.
Je vhodné pouzit techniky, které sméfuji k procviceni projevu v roli a ztraceni ostychu z
pfijimani cizi role. MUzeme napt.:

e rozdélit skupinu do dvojic a nechat zahrat jednoduchy rozhovor o néjakém

tématu

e ve dvojicich nebo trojicich v modelové situaci zahrat hadku (napf. kdo pujde
nakoupit do obchodu, kdyZ venku zufi snéhova vanice, kdo mize za rozbité

nadobi, kdo mél vétsi zasluhy na spole¢né praci atd.)

e ve vice scénkach s jednoduchym zadanim je mozné procviCit bézné
komunikaéni situace (hadka, pochvala, rozhodovani o nékom, pomlouvani,

sdileni radosti z darku atd.)
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e je dobré ucastniky v ramci scének promichat, at' se utvofi odliSné dvojice /

trojice

e v ramci scénky v rolich je dobré nechat skupinu vyfeSit jednoduchy problém
(napf. VSichni predstavuji expedici na severni pol, ktera musi prozkoumat
velké uzemi. Je zapotiebi se rozdélit na skupinky v urcitém poctu podle toho,

kdo umi nejlépe néjakou Cinnost (vafrit, stavét stan, kdo ma nejlepsi zrak atd.)

VI.1.5 SEZNAMENI S INFORMACEMI (o) HRE, TEMATICKE
ROLEPLAYINGOVE TECHNIKY

Zakladni seznameni s programem a s principem LARPu probéhlo v prvni fazi

workshopu. Nyni je vhodny prostor pro bliz§i seznameni s konkrétni hrou.

Hrace musime formou vhodné prezentace seznamit s pfibéhem, ktery se k LARPu vaze
a se v8emi informacemi, které maji do zacatku znat. To zahrnuje rozdéleni Ci vybér
postav, seznameni s hernimi mechanikami, cili hry a prvnimi kroky, které by postavy

mély udélat. Je zapotrebi dobfe promyslet, které informace hraci pfed hrou nemaiji znat.

VI.1.6 ZAVERECNA REFLEXE

Po dohrani LARPu pfichazi ¢as na reflexi hry a ziskani zpétné vazby od hracu. Tato
faze slouzi k wusnadnéni zpracovani zazitku studenty, vysvétleni prFipadnych
nesrovnalosti v obsahu, ukotveni Skolni latky, kterou jsme se snazili pfedat a ziskani

podnétl pro zlepSeni hry pfi jeji dalSi realizaci.

Pro reflexi musime hrac¢im vytvofit vhodné prostiedi. To znamena, Ze jakmile hra
skondi, citlivé je uvedeme zpét do realného svéta napfiklad vyzvanim k ,vytfepani“ se
z postavy, nebo odloZzeni kostymu a s nim tak i své postavy. Méli bychom mit
pfipravené misto, kde se mohou vSichni posadit, kde je klid a nikdo nezufastnény
nebude vyruSovat. Hradi se musi citit pfijemné, pohodiné a nebat se vyjadfit. Zaroven
bychom méli vysvétlit podstatu tohoto workshopu, jeho dllezitost a dobrovolnost. Pokud
nikdo neprojevi zajem zacCit, nékoho vybereme, pfipadné zaCiname my sami

a pokracujeme dokolecka libovolnym smérem.

Moderovani zpétné vazby vyzaduje jisté socialni dovednosti a zkuSenosti. Moderator

musi byt schopen oteviené naslouchat a nepfimo se dotazovat. Pouziva oteviené
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otazky a vyhyba se uzavienym. Neklade otazky na ano/ne a pokud se chce zeptat na
néco konkrétniho, zepta se opisem. PfedevSim nas zajima, co se stalo béhem aktivity.
Neptame se ucastnik( na Skolu ani volny Cas, ale jejich zazitek ze hry. Pro mnoho z
nich se jedna o novou zkusenost, a proto na né nevyvijime natlak, ale povzbuzujeme je
ke spolupraci. Néktefi uCastnici se prfesto omezi jen na par slov. | takova zpétna vazba
by méla byt pfijata a je v pofadku, pokud je to vSe co nam ucCastnik sdéli. Na druhou
stranu néktefi Clenové skupiny se rozpovidaji a strhavaji veSkerou pozornost na sebe. V
urcity ¢as musi moderator zasahnout a dat prostor i ostatnim. Mnozi mohou myt strach
z vyjadreni se, a proto se sami nepfihlasi o slovo. Pozor si musime dat i na pfipadné
nasledky zpétné vazby na sebevédomi uc€astnikl. Jelikoz LARP je skupinova aktivita se
specifickou dynamikou, budou myt néktefi u€astnici potfebu reflektovat jednani svych
spoluhracua. Méli bychom kazdému umoznit vyjadfit se svobodné, aniz by na néj
kdokoliv z u€astniku bezprostifedné reagoval, nebo ho jakkoliv pferuSovat. | poskytovani
zpétné vazby je schopnost, ktera se cvikem zlepSuje, proto je tfeba myt trpélivost. Pro
poskytovatele zpétné vazby je to i jakasi forma reciprocity moderatorovi za pfedchozi

program.

Zpétnovazebni informace mohou myt rdznou formu a to védomou (pokyvnuti) nebo
nevédomou (USklebek), spontanni (pfevezme slovo) nebo vynucenou (reakce na
pfimou otazku). Moderator musi vénovat pozornost celé skupiné a sledovat vSechny

vySe popsané formy u vSech ucastniku.

Zajimame se predevSim o zazitky hracd, jak se citili, jaké prvky hry na né pusobily, jaky
obsah ve hie vnimali a jak se bavili. Ptame se na interakce s ostatnimi hraci, miru sziti s
postavou a ponofeni se do pfibéhu. V pfipadé eduLARPu klademe velky diraz na
Skolni latku, kterou bylo cilem hra€im predat. Zajimame se tedy o informace, se kterymi
se ve hre setkali, jak s nimi nakladali, jak uplatnili své dosavadni znalosti a co se pfi hie
naucili. Verbalizovani a sdileni pomaha porozumeét latce a uvést ji do kontextu s dalSimi
znalosti a emocCnim zazitkem ze hry. Pokud hraci nééemu neporozuméli, nebo ve hie
nezaznamenali, je na mist€ moderovana diskuze zabyvajici se tématem hry a
vysvétleni Skolniho obsahu. Poherni workshop je posledni Sanci ovlivnit ukotveni
zazitku a vytvoreni transferu. V zajmu zlepSeni hry bychom méli od hracu ziskat

zpétnou vazbu na design a kvalitu realizace hry. Rozhodné ji neignorujeme ani
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neodmitame, jakkoliv mizZe byt nepfijemné slySet kritiku. V pfipadé vétsi skupiny, vice
moderatoru, nebo nedostatku ¢asu, mizeme zpétnou vazby ziskavat ve vice mensich

skupinkach paralelné.

Existuje také mnoho neverbalnich technik ziskavani zpétné vazby. Napfiklad na papir s
predtiSténou usecCkou ucCastnici zanaSeji Casovou kfivku, jak se v danou chvili bavili
nebo cokoliv co nas aktualné zajima. S pouzitim riznych barev je mozné zanaset vice
kfivek. O vysledném grafu je mozno dale diskutovat. MnozZstvi technik lze najit v
odborné literatufe a na internetu. Vzdy vSak musime formu zpétné vazby a pfipadné

techniky pfizpasobit véku a schopnostem studenta.

VIl POTENCIALNi PROBLEMY

Béhem realizace edu-LARPu se mlUzeme setkat s mnozstvim typickych dil€ich jeva,
které mohou negativné pusobit na hrace, jejich projev, hru samotnou a pak i celkové
zkuSenosti s ni a z ni. Pokud jiz ve fazi designu reflektujeme mozné problémy
vyplyvajici z principu uzité formy hry a vénujeme realizaci dostatek ¢asu a energie,
muizeme l|épe kontrolovat efekt déni na hrace. Kazdy prdbéh hry je unikatni, a to
zejména kvuli specifické skuping, ktera se vytvofi pfi jejim hrani. MUze se zdat byt
obtizné snazit se jedineCny pribéh predvidat a pfedchazet tak moznym komplikacim.
Nékteré problémy vSak lze prfedvidat na zakladé zkuSenosti s LARPem obecné,
pfipadné kolektivem, ktery hru hraje a podobné. Existuje nékolik typickych potencialnich
problému, se kterymi se autofi edu-LARPU setkavaji a které byly popsany Mochockim
(2013) pfi realizaci historickych edu-LARPU pro polské studenty a DoleCkem (2014) pfi

realizaci pfirodovédnych edu-LARPU pro Ceské studenty.
Nesoumérna expozice hraca vici obsahu hry

Kazdy hrac proziva pfibéh své vlastni postavy, proto mu mohou uniknout udalosti, které
se tykaji jinych postav. Tyto informace pfitom mohou byt kliC¢ové pro naplnéni
edukacniho cile LARPu.

S timto problémem Ize pocitat jiz ve fazi designu a zajistit, aby hraci méli motivaci k
interakci s urCitymi postavami v urcité fazi hry. DalSi moznosti je pojmout hru vice

dramaticky, kdy postavy predavaji dulezité informace v situacich, kdy je sleduji vSichni
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ostatni. NejlepSim a doporuc¢enym feSenim je vSak celo-skupinova diskuze po skonceni
hry. Kazdy hra€ sdéli své zazitky a popiSe obsah, se kterym se ve hie setkal. Tato
diskuze muaze byt soucasti nutného po-herniho workshopu. Krom sdéleni si zazitka

poslouzi také uciteli k vysvétleni a upevnéni nové naucené latky.
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Obsahova nepresnost

Obsah muzeme do hry vnaset mnoha zpusoby, nicméné ti, kdo s nim interaguji, jsou
vzdy sami hraci. PfedevSim v pfipadé, kdy se do hry dostava jejich projevem, muze

dojit ke zkresleni nebo nepfesnosti informaci.

To jak hraci uchopi informace a pracuji s obsahem Ize ovlivnit pfesnym a srozumitelnym
popisem roli, herni informaci a vhodnym zpusobem jeho pfedavani. Pokud obsah
prostupuje celou hrou tak, Zze udalosti ve hfe jsou pevné dané, je hra linearni. V
takovém pfipadé muze byt hra¢ veden k ucinéni urcitého rozhodnuti designem. Takova
hra postrada svobodu akce a mlze hrace nudit, coz je pfili§ velka cena za stoprocentni
vysledek. LepSi je vzbudit v hraci iluzi svobody. Viru, Ze jeho akce a rozhodnuti maji
dopad na hru a jeji vysledek. Efektivhim zplsobem jak toho docilit je nechat hrace hrat
postavy, které nemaji moc nad zavérem hry, ale jejim prub&éhem. Takové role mohou
byt poradci vladard, lobbisté, asistenti, nebo nékdo vné problému. Svou hrou tak
neovliviuji udalosti nepfimo a bez logickych paradoxu v zavéru. Opét je vSak nezbytna
diskuze na konci hry, kdy jsou akce hracl a jejich dopad uvedeny do kontextu

s obsahem.
NerozliSovani realnych a fiktivnich postav

Pokud ma hracova postava realnou predlohu (pfedevsim v edu-LARPech zaméfenych
na historii), existuje riziko, Ze ji hra€ uchopi jinym zplsobem, nez mu design uklada.
Ostatni hraci pak ztraci pfehled, mezi skuteCnymi a fiktivnimi postavami a jejich
jednanim. Tak vznika zmatek a nepravdivé informace v latce, kterou se snazime predat.
V tomto pfipadé je zfejmé nejlepSim FeSenim striktni rozliSeni realnych a fiktivnich
postav. Pokud hrac€ hraje realnou postavu, striktiné se drzi jejiho popisu a pouziva jeji
skute€¢né jméno. Hrac¢ hrajici fiktivni postavu ma vice volnosti v zavislosti na designu a
mulze pouzivat i své vlastni jméno, pfipadné upravené tak, aby zapadalo do settingu

hry. Toto feSeni vyvazuje i pfipadny genderovy nepomér postav.
Stydlivost a neochota hrat roli

Néktefi studenti mohou projevit neochotu hrat. Pfedevsim dospivajicim se muze aktivita

nebo néktera z postav jevit jako détinska. Rizikové jsou prfedevSim hry dramaticky
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orientované vyzZadujici diraz na projev a hrani emoci postavy. Dale je potfeba vzit

vV potaz osobnosti jednotlivych hracu a socialni vazby, které mezi nimi existuji.

Hra zaméfena vice na vykon a plnéni ukolu nez na projev eliminuje stud z hrani. Hrac
se primarné soustfedi na ukol a sekundarné na hrani role. Krom designu by i prostfedi,
ve kterém hrajeme, nemélo od hracu vyzadovat primarné emoce. DUraz na akci
a upozadovani hrani role se muze zdat proti podstaté LARPu, ale v pfipadé edukacénich

her a prace s prvohraci je tento pfistup ospravedinitelny.
Performacni anxieta

Hrani role pfed publikem muze vytvaret obavu ze selhani, nehledé na fakt, Ze publikum
tvofi vyhradné spoluhraci. Strach ze selhani mize byt i opodstatnény. V edu-LARPuU je
mnoho ukolU spojeno pfimo se znalosti Skolni latky €i zvladnutim nékterych schopnosti.
Student, ktery nema problém projevovat se pfi bézné vyuce, mlze ztratit fe€, jakmile
dostane prostor hrat svou postavu nebo na jeho schopnosti vyfeSit problém zdanlivé

zavisi vysledek hry.

Drobné osobni ukoly typu, bud prvni kdo pfednese konkrétni navrh, nebo urcité chvili
vykonej néjaky ukon, usnadni hraci prejit do akce. Hra€ se nesoustfedi na celkovy
dojem, ale na jednoduchy drobny ukol, ve kterém neni tak pravdépodobné, Ze selze.
Pfipadné se bude jednat o dil€i selhani, které muze hra¢ vykompenzovat v pribéhu hry.

Provedeni ukolu usnadni také jeho konkretizace.
Gamisticka logika

Gamistickou, nebo také vyhravacskou logikou se rozumi kompetitivni pfistup ke hre,
kdy se hrac€ snazi pouze plnit ukoly a vyhrat nad ostatnimi. EAQu-LARP, pfi némz hraci

mezi sebou nesoutézi, nelze dost dobfe vyhrat uz z jeho podstaty.

Pokud neni pozornost hra¢d odvedena od obsahu, tak gamisticky pfistup ke hie nevadi.
Mohl by sice narusit imerzi neboli vziti se do hry, ale pokud hra¢ dodrzuje pravidla a
hraje v ramci settingu, tak upfednostriovani cill prfed imerzi nevadi. Jakmile vSak hradi
prestanou vyuzivat hrani role a socialni interakci k dosahovani cili svych postav, je
néco Spatné. Je proto vhodné zdlraznit socialni interakci jako mechaniku k dosahovani

cili. Napfiklad hra¢ nebude schopen splnit dil&i cil bez kooperace s dalSim hracem.
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Je-li obsah uciva spravné zaclenén do designu hry, neni gamisticky pfistup pfekazkou k

uceni se hrou. V opa¢ném pfipadé by se jednalo jen o ,bojovku“ s obihanim ,stanovist®.
Naroc¢nost

Tvorba a realizace hry je mimofadné narocna Cinnost a klade velké naroky na Cas a
energii tvlirce i hraCe. Snadno se muze stat, Ze se znechuceni aktivitou dostavi dfive,
nez vlbec hra zatne a bez fadné motivace se realizace LARPu jevi jako mnozstvi

zbyte€né prace.

LARPy vhodné do Skolniho prostiedi by méli byt vytvofeny tak, aby byli co
nejjednodussi na pfipravu, samotnou hru a uklid po ni. K hrani by neméli byt zapotfebi
zadné komplikované rekvizity ani manipulace s prostfedim. Hra musi zohledriovat

Casové a materialni moznosti konkrétni Skoly.
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