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Uvop

Uvop

Prace se vénuje problematice prostiedi ¢eského larpu a mozZnosti vyuziti tvirciho psani
vtéto komunité. Zaméfuje se na rozvijeni kreativity a tvlréich ¢innosti u mladych
Ucastnikd larpovych akci a jednou ze zdkladnich zkoumanych otazek je, jak Uc¢ast na téchto

akcich pomaha rozvijet a doplriovat informace ziskané ve vyuce slohu.

Pro teoretickou Cast prace je stéZejni vymezit pojem larp, najit rozdily mezi jednotlivymi
typy larpu a zjistit miru tvorivosti hracd v konkrétnich typech. Nasledujici kapitola se
vénuje tvaré¢imu psani, jeho metodam vyuZitelnym pro mladistvé a zacinajici autory
a pistuptm k témto metoddm v Cechach a v zahranici. Dale nédsleduje zmapovani oblasti,
ve kterych se larp prolina s tviréim psanim, a kde a jak se vyuZivaji jeho metody; tato ¢ast

prace vyuZivd co nejvétSi mnoistvi informaci o vznikajicich textech ze strany hrach

i organizator( larpQ.

V praktické ¢asti dochazi k aplikovani zjisténych metod tvlrciho psani v praktickém vyuZziti

a ovéreni prinosu larpu pro autorskou tvorbu.

Vzhledem k nedostatku odborné literatury vénujici se tematice larpu vyuzivame zejména
informace ziskané od samotné komunity ¢eskych larper(, a to prostfednictvim rozhovor(
a dotaznikQ. Tyto informace dale propojujeme s poznatky o tvlréim psani ziskanymi
z odborné literatury se zamérenim na prace autor(, ktefi maji vlastni zkusenosti s jeho

vyukou.

Cilem prace je ovérit, zda ma larp vliv na kreativitu a tvofivé a komunikaéni dovednosti
déti a mladeze na zakladnich a stfednich skolach a zda tvorba text( pro larpové hry mize
pomoci zacinajicim autordm. Vyvstavd i otdzka, zda ma larp mezipredmétové vyuziti

(mimo oblast ceského jazyka, slohu a tvaréiho psani) ¢ sociadlni presah.
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TEORETICKA CAST

Prvni Cast této prace se vénuje vymezeni pojml RPG (Role-playing games) a larp,
priblizeni konkrétniho prostredi larpu a v éem ucastnici larpl spatfuji jeho pfrinos.
Vzhledem k tématu prdce je dale definovan pojem tvirci psani, techniky tviréiho psani
vyuzitelné v prostredi larpu a konecné je mapovana také mira vyuZitelnosti téchto

technik.
1 RPG

1.1 DEFINICE RPG

RPG (z anglického Role-Playing Games) oznacuje veSkeré formy her zakladajicich se
na hrani roli, at uz vyjadifované verbalné ¢i fyzicky; ¢asto byvaji rozdélené na deskové
RPG, kde si hrdci tvori prostfedi a pfibéh prevdiné verbalné, a larp, ktery je umocnén
o zazitek vredlném prostiedi (vice v kapitole 2); do této kategorie spadaji i vybrané
pocitacové hry, kde je prostifedim hra sama (Satu Helio, 2003). Cilem RPG je umoznit hraci

proZziti pribéhu v kazi fiktivni postavy.
1.2 ROLE PLAY/ROLEPLAY

Definice slovniho spojeni role play ve slovnicich anglického jazyka, jako je napfiklad
Cambridge Dictionary, byva ,predstirani, Zze jsme nékdo jiny” pouzivané prevainé jako
metoda uceni ¢i psychologicka metoda pro lepsi zvladani situaci. Vtomto vyznamu se
ve slovnicich vyskytuje jako slovni spojeni (psano zvlast). V kontextu RPG se jednd o hrani
postavy v konkrétni hie. Mike Pohjola (2003) charakterizuje pojem roleplay (ve vyznamu
hrani roli, psdano dohromady, nebo se spojovnikem) jako ,splynuti“ s postavou
a naslednou interakci s okolim. Roleplay je interaktivni médium, jelikoz na rozdil
od tradi¢nich médii nerozlisuje aktivniho Ucastnika (napfiklad autora fikce) a pasivniho
Ucastnika (Ctenare), ale propojuje obé strany dohromady (Mike Pohjola, 2003). V ceStiné
s timto pojmem souvisi adjektivum roleplayovd nesouci vyznam ,tykajici se akce typu
roleplay ¢i hrani roli“. Roleplay umoznuje hra¢lim prozivat Zivot nékoho jiného a zaZivat
situace béZné nedostupné ¢i neredlné v kazdodennim Zivoté. Tento rys umoziuje rozvijet
schopnosti Ucastnika Casto i za hranice jeho moznosti; o rozvoji socialnich schopnosti

a kreativity je psano dale v kapitole 2.4.
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V této Cdasti prace je predstaveno téma larpu a jsou zde vymezeny rozdily mezi
jednotlivymi typy, jelikoZ tyto odchylky ¢asto markantné ovliviiuji vyuziti tviréiho psani
a kreativity obecné. Pro potieby pozdéjSich ¢asti prace je zde charakterizovan i konkrétni

larp, ktery je v praci sledovan.
2.1 DEFINICE LARPU

Slovo larp (z anglického Live Action Role Playing) oznacuje specifickou kategorii RPG,
ktera je zaloZzend na hrani roli v uréitém prostredi. Kazdy z hracd ma budto pridélenou,
nebo samostatné vymyslenou roli postavy, kterou hraje, a interaguje jako dana postava
s ostatnimi (Bgckman, 2003). Larp by se dal dle slov hrac larpu ptirovnat k hrani
v divadle, ale rozdil je, Ze hraci obvykle nemaji divdaka a hraji jen pro sebe a své
spoluhrace. Eirik Fatland a Lars Wingard (2003) pak popisuji larp jako setkani lidi, ktefi citi
vzdjemné propojeni a vytvafi mezi sebou pouta prostfednictvim svych roli ve fiktivnim
svété.

Hracova postava, at uz pridélend, ¢i vymyslend, musi mit vlastni charakter, motivace
a cile, podle kterych hrac¢ pak jedna. Hraci se mohou drzet urcitych predepsanych linii
pfibéhu, nebo si pfibéh tvofit za pomoci improvizace a interakce s ostatnimi hraci

(Koutek, 2022).

Larp se mlzZe odehravat vjakémkoliv prostredi, které si hrac¢i a organizatori dokazi
vymyslet; mlze se jednat o fantasy a sci-fi svéty, ale i redlné moderni ¢i historické
zasazeni. Soucasti mnohych larpu jsou i odpovidajici kulisy, kostymy, rekvizity a prostredi

pro navozeni atmosféry a vtazeni hract do hry (ASF Asociace Fantasy, 2011).
2.2 DRUHY LARPU

V soucasné dobé se v Cesku i ve svété hraje nepfeberné mnoistvi larp(, jejichZ polet stale
narlsta a typy se rozvijeji. Mohou se lisit svou lokaci, zasazenim, Urovni roleplaye,
mnozstvim hracd, trvanim a dalSimi aspekty. Ztohoto hlediska je typologie velice
narocna, rozdéleni zminéné v této prdci je sesklddané z mnoha rlznych typl déleni

ziskanych ze zkusenosti hraca, diskuznich for a internetovych stranek vénuijicich se larpu.
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Larpy mUzZeme délit podle nékolika kritérii: podle prostiedi, ve kterém se larp odehrava;
podle uUcastniky (jejich véku, mnozZstvi...); podle Zanru ¢i feSeného problému a také podle

urovné roleplaye ¢i aktivity ucastnikd.
e Déleni podle prostiedi

Podle tohoto déleni mUZeme v zasadé vydélit tfi zakladni typy. Prvnim je outdoor larp,
odehravajici se obvykle v rozsdhlém venkovnim arealu; dale rozliSujeme méstsky larp
vyuzivajici jako kulisy mésto: z toho divodu je velmi dullezZitd koexistence s okolim,
herni prostor dokonce nemusi byt omezen; a poslednim typem jsou komorni larpy
majici velmi casto prostorové omezeni, tyto akce byvaji koncipované pro mensi
mnozstvi lidi a prostory tedy nemusi byt pfilis velké (mohou se napfiklad odehravat
pouze v jedné mistnosti). Druhem outdoor larpl mGze byt i takzvany ,putak”, kdy je
cilem hrach pochod z jednoho bodu do druhého, prostfedim takového typu larpu je
pak celd cesta. Zmifiovan byva i novy smér ,larpové divadlo”, ktery prendsi larp
na jevisté.
e Rozdéleni podle ucastniku

Obvykle se larpy rozdéluji pouze podle poctu ucastnikl: velké larpy (pro tficet a vice
hracd) byvaji obvykle outdoor larpy ¢i méstské larpy, naopak hry pro méné nez tricet
hract obvykle spadaji pod komorni larpy. Samostatnou kategorii mohou byt druzinové
hry, kdy je hra koncipovana pro velké mnozstvi hracu, ktefi ale postupuji po malych
skupinkdach. Vybrané larpy se mohou rozdélit i dle véku, toto rozdéleni vSak byva pouze
u larpa pro hrace pod patnact let, pro détské tabory s larpovymi prvky a podobné.

Pozadovany vék hraca si stanovuji organizatofi jednotlivych akci.
e Rozdéleni podle Zanru / feseného problému

Larpy se mohou objevovat v obrovském mnozZstvi Zanrd, nejcastéji fantasy, sci-fi,
postapokalyptické ¢i historické, objevuji se ale i psychologické, detektivni a jiné.

Nékteré larpy se nevymezuji pfimo Zanrove, ale pouze podle feSeného problému.
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e Rozdéleni podle Urovné roleplaye / aktivity ucastniku

Toto rozdéleni bude pro tuto praci stézejni, jelikoz od aktivity ucastnik(i se ¢asto oduviji

i mira uplatnéni tvarcich postupd.

Prvnim typem larpu dle miry aktivity G&astniki je tzv. sandbox’. Scénaf hry je p¥i ném
malo strukturovany ¢i témér nestrukturovany, hraci si zachovavaji plnou autonomii
a prlbéh (Casto i vysledek) hry je zaloZen pouze na jejich aktivité, jedna se o takzvanou

hru ,,od hracd pro hrace”. Prikladem tohoto typu larpu mohou byt i bitvy.

Druhym typem je tzv. themepark®. Vtomto ptipadé mda scénaf jasnou strukturu,
kompletni déj a rozhodovaci moznosti hracl jsou velmi omezené casto pouze
na binarni rozhodnuti — toto je zplsobeno vzajemnou provazanosti hracskych pribéh,
kdy rozhodnuti jednoho hrace ovlivni déjovou linku druhého. Jakdkoliv neplanovana

hradska aktivita zasahujici do déje vede k rozbiti hry.

Poslednim typem je tzv. sandpark, ktery je kombinaci obou vyse zminénych: jednotlivé
klicové uddlosti hry jsou jasné vystavéné, hracské interakce vSak ne. Scénar v tomto
pfipadé pouze nastavuje mantinely pro aktivitu hracd, ale neomezuje je. Hladky
prabéh hry se zajistuje pritomnosti CP (CP = cizi postavy, které jsou obeznameny se
scénafem a pomahaji organizatorlim koordinovat hru) a hraéskych postav, které maiji
Castecné informace o scénari a pomahaji udrzovat smér hry (byvaji to napfiklad velitelé
frakci). Hraci na situace reaguji dle svého uvazeni a jejich rozhodnuti maji vést

k roziesSeni hry.

Jednotlivé typy larpi se mohou liSit i zamérenim: na roleplay, na akci, ¢i kombinaci
obojiho. Takto mohou vznikat i larpy (prevaziné bitvy), v nichzZ je roleplayova c¢ast silné
potlacend a kreativita hracl se tak projevuje predevsim v hmotném obsahu (kostymy,

kulisy aj.).

Larpové hry obvykle spadaji do nékolika rGznych kategorii soucasné a vznikaji i hry

vymykajici se vySe vyjmenovanému rozdéleni. Zajimavym samostatnym typem mohou byt

festivaly s larpovymi prvky (festival je prolozen larpovymi udalostmi a navstévnici jsou

! Nazev sandbox (z anglictiny piskovisté) nejspise vychazi z pripodobnéni k détskému piskovisti, ke hie
opirajici se o vlastni iniciativu.

’ Nazev themepark (z angli¢tiny zabavni park) nejspiSe vychazi z pripodobnéni k zdbavnim parkim, kde jsou
vSechny atrakce pfipravené k pouZiti a nevyzaduji pfilis velkou aktivitu od ucastnika.
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zahrnuti na rtznych urovnich aktivity), jelikoZz na nich ¢asto dochazi ke kontaktu Sirsi

verejnosti s larpem a jeho fungovanim.
2.2.1 ROZDILYV LARPU

Nejdllezitéjsi rozdil, ktery v praci musime zminit, je mira zapojeni kreativity hracd. Jelikoz
larpy zamérené vyhradné na akci obvykle pfimo nevyzaduji Zddné rozvijeni pfibéhu postav
a larpy typu themepark mivaji postavy, jejich ulohy i pribéhy ptipravené, pro tuto praci
jsou nejvhodnéjsi larpy, kde je od hracd vyzadovdna tvorba postav a vlastni kreativni
zapojeni do pribéhu hry. Toto kritérium spliiuje velka c¢ast roleplayové zamérenych larpt
jednotlivé se od sebe lisicich, tudiz je pfimo pro potreby praktické casti sledovana

konkrétni hra.
2.3 LARP NILFGAARDSKA TVRZ RUDOBOR

Larp, na ktery se prace zaméruje, se nazyva Nilfgaardskad tvrz Rudobor (dale jen Rudobor).
Tento larp byl zvolen pro obezndmenost s ucastniky, tématem i organizaci, dale

i pro vhodny typ larpu, ve kterém se silné odrazi vlastni kreativita a iniciativa hracg.

Jednd se o outdoor fantasy larp ve stylu sandpark ze svéta Zaklinace, ktery funguje
pod zastitou projektu Brigdda Nazair a jeho zakladatele Vojtécha Koutka. Tato hra
kombinuje zaroven pribéhové linky i boj a hraci se pfimo podileji na vyvoji déje. Kazdy
z UcastnikQ si tvofi svou vlastni postavu, kterd musi zapadat do svéta nastaveného
organizatory hry, tj. inspirovaného knizni predlohou Zaklina¢, odehrdvajici se v predem
ur¢eném casoprostoru, imitujici Zivot ve vojenském tabore. Hra ma nastavenda mnoha
pravidla, aby vSe hracsky fungovalo, napf. hrani zranéni, omezeni herniho prostoru a jiné.
Hrac¢i jsou v jejich plsobeni omezovani formou roleplaye, dostavaji tedy rozkazy
od vyssich Sarzi, coz umoziuje koordinaci larpu organizatory, ale zaroven nerusi hru,
jelikoz hrac¢ je neustdle a bez vyruSeni v atmosférickém vojenském tabore a je mu

umoznéno se do své role vzit naplno.

Ve hie se vyskytuji vojenské role, role v lazaretu, pfrileZitostné role obchodnikd
a vesni¢an( a role obsluhy tdbora jako jsou kuchafi, zasobovani i pisaf. Hra vSechny role
propojuje svou scénafem predepsanou linkou, ale do roleplaye mezi hraci nijak

nezasahuje. Hraci si tak mohou mezi svymi postavami budovat silné vztahy ze své vlastni
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iniciativy. JelikoZ je vtomto larpu kladen dlraz na roleplay, jsou osobni linky, kterymi se
hraci mohou zabyvat mimo pfedepsané herni linie pfibéhu, pfimo Zadané. Diky tomuto
nastaveni hry je silné podporena kreativita a ucastnici jsou motivovani k tviré¢imu psani.
Na konkrétni priklady vyuZiti tviréiho psani se zaméfujeme v nasledujicich kapitolach

prace.
2.4 PRINOS LARPU PRO HRACE

Pro ovéreni pfinosu larpu v oblasti kreativity a rozvoje tviréich a komunikacnich
dovednosti bylo nékolik vybranych respondentl vénujicich se larpu dotazano, jak se larp
promitad do jejich Zivota a v ¢em je obohacuje. Pro vétsi vzorek odpovédi byla do online
dotazniku zarazena otdzka umoznujici respondentlim vyjadfit se k pfinosu larpu a k tomu,
jaky vliv larpu u sebe pozoruji. Celkovy pocet respondent(l pro tuto otdzku byl sto dvacet
sedm. Vétsina respondentl uvadéla, zZe jim larp pomohl s rozvojem kreativity, nicméné

nezanedbatelnd ¢ast dotazovanych vztahovala larp i k dalSim aspektim svého Zivota.

Na zakladé pozorovani, vlastnich zkuSenosti a analyzy odpovédi uvedenych hraci
v rozhovorech i votdzce mlzeme pfinos larpu rozdélit do tfi zakladnich kategorii:
moznost uniku z kazdodenniho Zivota, rozvoj socidlnich a komunikacnich dovednosti

a rozvoj kreativity.
2.4.1 UNIK Z REALITY

Vojtéch Koutek (2022), tvlrce i ucastnik larpl, uvadi unik z kazdodenniho Zivota jako
dllezity aspekt, se kterym se musi pocitat i pfi poradani larpové udalosti. Zminuje
napriklad, Ze ve svych vlastnich projektech nechava pred zac¢atkem akce znaény prostor
na pripravu a prvni hodinu akce koncipuje tak, aby se hraci dokazali oprostit od svych
starosti a vzit se do hry. Uvadi také pfiklady akci, kde je hra¢ uveden do hry pomoci
»Soku” (okamzité akce, bitvy aj.); pro hrace nesouci si s sebou starosti pracovniho dne
mUze byt tato metoda ucinnym zplsobem, jak po dobu akce zapomenout na realitu mimo

hru a doprat si odpocinek.

V otdzce, kde méli respondenti prostor na vyjadreni svého nazoru a zkuSenosti ohledné
toho, v éem jim larp pomohl, bylo odreagovani a odbouravani stresu ¢asto zminované:

,Pomohl mi se sebevédomim a je to taky skvély odbouravac stresu a odreagovani.” Mimo
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to nékolik respondentli zminovalo i lepsi zvladani agrese a vzteku. Larpy obsahujici
bojové, pochodové (i jinak fyzicky narocné cinnosti mohou byt pro hrace ekvivalentem

posilovny, bojovych sportl i turistiky.
2.4.2 RO0ZvVO0] SOCIALNiCH DOVEDNOSTI

Podobné jako dramatickd vychova muze larp rozvijet komunikaéni a socidlni dovednosti.
Dramatickd vychova ve Skoldch vytvari bezpecény prostor pro nacvik socidlnich dovednosti
a vyjadreni pocitd (Machkovd, 2007). Larpové akce vytvari podobny prostor, lidé si mohou
vyzkouset situace, do kterych by se v béZzném Zivoté nedostali, nebo se pokusit pracovat
s jinymi reakcemi, nez jsou zvykli. Larp odstrafuje bariéry, jako jsou socidlni statusy nebo
strach udélat chybu, jelikoz se hrd¢ muize schovat za svou postavu. Respondenti Casto
uvadéji, ze se diky larpu naucili jednat lépe i vpracovnim prostfedi, branit se
manipulativnimu chovani, a celkové zlepsit své sebevédomi v komunikaci: ,Pomohl mi

jako bezpecné prostiedi na simulaci konfliktnich a stresovych situaci a v sebepoznani.”

,Ve Skole i v praci mi pomohla zkusenost s jedndnim s lidmi z rlznych pozic, schopnost
vyjednavat, strasit a nenechat se zastrasit, zaujmout, oslnit a poznat, v jaké situaci se
zrovna nachdzim, co zkousi protistrana - coZz se v larpovém prostfedi krasné trénuje

i v extrémech, kterym se v Zivoté ¢lovék spi$ vyhne.”

»Rozhodné dokdZe pripravit na ne¢ekané a nezvyklé Zivotni situace. Mné pomohl hodné
v komunikaci. V pracovnim prostifedi mi pomohl se prosadit, rozvinul mou kreativitu

a Casto i jiny neobvykly pohled na reseni probléma.”
2.4.3 ROZVOJ KREATIVITY

Kromé rozvoje kreativity v rukodélnych pracich typu Siti, prace se dievem a dalSimi
materidly, pozorovali respondenti vliv larpu i na jejich autorskou literarni tvofrivost.
Predevsim vyzdvihovali tvorbu postav a pfipravu vlastnich larp(. ,Zcela jiny typ kreativity
jsem si vyzkousSel pfi tvorbé postav v komornich larpech. Diky rdznym komornim
a rolovym larpdm jsem se naucil ,na povel’ vzit se do jakékoli postavy a zacit reagovat,
coz se hodilo pfi rGznych stietech s divadlem, scénickym Sermem, ale i v pracovnim
prostiedi (rGzné teambuildingové hry apod.).” ,Diky svému vlastnimu larpu jsem nasel

ventil pro svou kreativitu. Je to mUj prostor, kde mohu naplnit své sny.“
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Cést respondent( privedly larpy vyuZivajici tviréi psani k vlastni autorské tvorbé, rozvijeni
pfibéhl svych larpovych postav i mimo larpové prostiedi (povidky, kratké pribéhy
ze zivota postav...), ale i k psani rozsahlejsich literarnich dél. Spole¢né s tim, Ze vétsSina
pozoruje pozitivni vliv na své komunikacni schopnosti, mGZeme fict, Ze larp pomaha
rozvijet schopnost formovat texty a vyjadiovat své myslenky a pocity prostfednictvim

textd.
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3 TvVUORCI PSANI

Z predchozi kapitoly vyplyva, Ze urcité typy larpi v sobé obsahuji prvky tvarciho psani
a ze hraci pozoruji pozitivni vliv larpovych akci na rozvoj svych tvlréich dovednosti.
Z tohoto dlvodu se nasledujici kapitola vénuje tvaréimu psani, jeho technikdm

a metodam a jejich prfimému vyuziti v larpu.
3.1 DEFINICE POJMU

Tvlrci psani je jednim z obord, na jehoZ definici se autofi odborné literatury nemohou
shodnout. V Cechach se pod pojem tviréi psani schovd velké mnoistvi rGznych odvétvi
a nejasné vymezeni pojmu mUlZe vyvoldvat zmatek a nepochopeni (Nekuda, 2019).
| Vladimir Novotny (2019) kritizuje Casté nevyjasnéni definice oboru. Z tohoto d(ivodu
tedy pfriblizime nékolik nejvyraznéjSich autori zabyvajicich se tvlréim psanim a jejich
definice tohoto pojmu a vymezime si tvlrci psani tak, jak na néj dale v praci nahlizime.

Zbynék Fiser (2005) definuje tvlrci psani jako obor zkoumajici faktory, prvky a podoby
psaného projevu, zakonitosti vzniku textu a metody prdace s textem. Tvarcéi psani mlze
podle néj byt vnimano rozdilné z hlediska oblasti, ve kterych je vyuZivano; kromé vyuZiti
pro literarni autory, Zurnalisty a prekladatele mGzeme téZ hovofit o vyuZiti v terapii,
sebepoznani ¢i odreagovani a zadbavé. Tvaréi psani se zabyvd i rozvojem kreativity

a kreativni osobnosti.

FiSer (2005) nadale zminuje, Ze cilem tvarciho psani by mél byt rozvoj osobnosti autora,
jeho kreativity, vnimavosti a daldich oblasti. Michal Cerny (nedatovano) pak nadale
pridava rozvoj samostatné schopnosti psat a rozvoj specifickych textovych dovednosti,
na které se zamérujeme v ndsledujicich kapitolach prace. Podobné jako FiSer zd(raznuje
také vyuziti tvlréiho psani v psychoanalyze nebo napfiklad ve Skolnim i mimoskolnim
vzdélavani.

Naopak Markéta Docekalova ve své knize , Tvirci psani pro kazdého” (2006, s. 9) definuje
tvarci psani takto: , Tvarci psani jakozto disciplina je obor, ktery dava vzniknout rGiznym
druhGm literarnich dél s cilem poskytnout je ke ¢teni vefejnosti.” Tato definice se rozchazi
nejen s FiSerovou definici, ale i stématem této prace, jelikoZz texty vznikajici v larpu

obvykle nebyvaji poskytovany ke cteni verejnosti. Podobnym zplisobem definuje tvarci
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psani i Véra Martinkova (2009), nicméné zaroven uvadi, Ze jedina platna odpovéd na to,

co je tvarci psani, neexistuje.

MuzZeme tedy fici, Ze Zzddnd jednotna definice tviréiho psani neni, nicméné pro tuto praci
bude stéejni pohled Zbyrka Fisera a Michala Cerného, jeliko? nejlépe odpovidaji

zaméreni této prace.
3.2 TECHNIKY TVORCIHO PSAN{

Techniky tvlrciho psani predstavuji postupy a navody pfi tvorbé textu, o technikach psani
nemluvime pouze v kontextu literdrniho psani, ale i Zurnalistického psani, odborného

psani a podobné; kazda z oblasti ma své vlastni metody a postupy (FiSer, 2001).

Zatimco Zbynék FiSer ¢i David Morley vnimaji techniky tviréiho psani spiSe jako techniky
vyuzitelné pro rozvoj kreativity a ,nastartovani“ tvorivého postupu (tedy napftiklad
brainstorming, volné asociace a psani v tempu), v této praci se zaméfujeme prevainé
na techniky tvaréiho psani, jak je vnima Watts ¢i Haven; tedy principy a metody
k vytvoreni funkéniho pfibéhu a postav a pfekonani zakladnich prekazek, na které mohou
zaCinajici autofi pti psani narazit. FiSerQv pfistup byl uplatnén pfi praktickém ovéreni
prostfednictvim workshopu, kde méli mit ucastnici za ukol vytvofit svou vlastni postavu
pro larp Rudobor. Ztohoto dlvodu jsou techniky tviréiho psani, jak je vnima Zbynék

Fiser, rozepsany v nasledujici podkapitole.
3.2.1 TECHNIKY TVORCIHO PSANi PODLE FISERA

Jelikoz tvlrci psani je ¢innost, ktera rozviji myslenkové tvoreni, Zbynék Fiser (2001) vnima
techniky tvlrciho psani jako ndstroje k rozvoji tvorivosti a aplikuje je na problémy spojené
s formulovanim sdéleni, na rozvoj vnimani svéta okolo nas i vnitfnich pocitl a prozitk(
pisatele. Tato podkapitola vychdazi z jeho knihy Tvirci psani: Mald ucebnice technik

tvdrciho psani.

FiSer rozdéluje techniky tvarciho psani do tfi zakladnich kategorii: techniky hledani témat,
techniky stimulace k psani a techniky prekonavani a odstranovani blokad vznikajicich
pfi psani. Dale se zamérfuje na techniky psani v oborech jako je Zurnalistika ¢i na odborné

psani, které zde nezminujeme z dlivodu jejich neprilis ¢astého vyuziti v larpu.
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Prvni oblasti je vybér tématu, ktery je dulezity pro stimulaci k psani. Vybér tématu se tyka
bud samotného autora, nebo lektora na kurzech tvlréiho psani a ve skupinovych
projektech. DUlezité je pochopeni a znalost tématu vzhledem k intelektudlni, vzdélanostni
a emociondlni Urovni pisatele. Kromé schopnosti pisatele je dlleZité zohlednit i cil tvorby

textu. FiSer rozdéluje techniky pro hledani tématu na pouzitelné individualné a skupinové.

Dalsi oblasti, kterou se FiSer zabyva, je stimulace k psani. Stimul musi byt dostatecné silny,
aby podnitil autora kpsani, a musi navodit inspirativni rozpoloZeni (inspirativnim
rozpoloZzenim je chapdan stav, kdy v sobé autor naléza dostatek energie k tvoreni a citi
potfebu psat). Podnéty mohou vychazet i ze situace, v niz se autor nachazi — prostredi,
prostor, usporadani, ¢innost. Stimulantem muze byt poslech hudby, vnimani vytvarného
dila ¢i piti napoje. Jako jednu z technik stimulace uvadi i samotnou praci ve skupiné, kdy

uz samotna pritomnost jinych tvofivych lidi mzZe nastartovat tvofivost.

Posledni velkou oblasti jsou pro Fisera blokady pfi psani, a to zejména pokud se jednd
o autory zacatec¢niky. Blokada se muzZe objevit ve kterékoliv fazi psani a je nutné znat jeji
priciny, aby autor védél, jak jim prfedchazet, nebo jak je odstranit. Blokady byvaji
emocionalni i myslenkové. Pfi emocionalnich blokdadach dochazi k pocitiim nervozity,
vlastni nedostateénosti a nespokojenosti spojenym s vnimanim vlastniho dila ¢i talentu.
Je dulezité vzit v dvahu i mimoliterarni vlivy, jako jsou rdzné osobni krize, spolecenska
situace a psychopatologické vlivy. Kognitivni blokady wvznikaji kvlli myslenkovym
stereotyplim vybudovanym pfi vychové ¢i vyuce. FiSer jako zdsadni problém uvadi
soucasné hodnoceni slohovych praci, literarni vychovy a jazykovych projeva ve Skolstvi.
Jako prekdzky zminuje apelaci na gramatickou spravnost, nedostate¢né stimulujici
a svazujici témata a hodnoceni vykonu zndmkami. Pro odstranéni moznosti vzniku blokad
je tedy zejména na kurzech literarniho psani nutné navodit pratelskou atmosféru, stanovit
si pravidla kritiky a zpétné vazby a dodrzet vySe zminéna pravidla ohledné témat
a stimulace k psani. Co se Spatnych navyk( vzniklych predchozi vyukou tyce, doporucuje

vaevys

najit vhodny ¢asovy limit, aby neomezoval tvirci postup ucastnik(.
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3.2.2 TECHNIKY TVORCIHO PSANi PODLE HAVENA

Kendall Haven (1999) pfistupuje k technikdm tvarciho psani jako k prostredkim, jejichz
prostfednictvim lze prekonat chyby, jichz se vétSina zacinajicich autorl dopousti.
Nasledujici podkapitola vychazi z jeho knihy Write Right!: Creative Writing Using
Storytelling Techniques, v té uvadi sedm bod(, které u jeho studentl vytvarely nejvétsi
potize, témito body jsou: upfednostiiovani zapletky pred postavami, nedefinované
a nevyvinuté postavy, psani bez jasné predstavy o konci pribéhu, psani ,naslepo”,
zaméreni se na vysledky déje spiSe nez na konflikty, tvorba a psani zaroven, nedostatek
revizi a prepisu. Vzhledem ktomu, Ze vétSina téchto problémd vyvstava
jiz pfed samotnym zacatkem psani pribéhu, se Haven se svymi technikami podobné jako

FisSer zaméruje spiSe na pripravu a vytvareni pfibéhu pred samotnym psanim.

Havenovy techniky tvaréiho psani predkladaji detailni ndvod na tvorbu komplexnich
a uvéfitelnych postav, pochopeni rozdilu mezi jednotlivymi incidenty a pfibéhem,
vytvareni konfliktd a nastaveni cill. Jako zdkladni pilif kazdého pfibéhu uvadi postavy,
které samy o sobé dokdzi , odvést vesSkerou praci“. Jedna z jeho uvedenych technik,

které pouziva pro své studenty i pro své vlastni psani, je ,formuldr” rozebirajici postavy

vrstvu po vrstveé.

Dale se vénuje detaillm a popisu, zminuje dlleZitost vynechavat nedulezité a popisovat
vnimané vsemi smysly. Popisuje metody, jak dosdahnout udernych a zajimavych dialogt

a zminuje daleZitost prefikat dialogy nahlas.

Mimo tyto aspekty rozebird i zplsoby, jakymi zaujmout Ctenare, jak formulovat uvod
a zavér knihy, jakou perspektivu pro vypravéni zvolit a jak revidovat prvni verze pfibéhu.
Témito technikami se hloubéji nezabyvame z divodu jejich nepfilis ¢astého vyuziti v larpu,

a tedy i v této praci.
3.3 TECHNIKY TVURCIHO PSAN{ POUZITELNE V LARPU

Larp je pojem uplatnitelny na obrovskou skalu riizné vypadajicich her, nicméné spole¢nym

aspektem jsou texty vznikajici mezi poradateli ¢i hraci; zde se larp a tvarci psani prolinaji.

Zakladem hry je scénar, ktery mapuje pribéh hry (v larpu Rudobor je pribéh rozdélen

do hernich blokd majicich sv(ij pevny zacatek a konec), ale i vSechny mozné pripady,
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kdy by se hra mohla odklonit, odkud kam se pfibéh potfebuje dostat, jaké stézejni situace
se maji v prlbéhu hry odehrat; tyto texty jsou v rukou organizator(. V rukou organizator(
jsou také texty vznikajici pro potfeby hry, pokud se jednd o jakékoliv doplriky, jako jsou
vzkazy, zpravy, vystfizky z knih a novin, co budou potfeba pro posun déje, a dalsi texty

(Koutek, 2022).

Ze strany hracu se vznikajici texty vyrazné lisi podle typu hry. Soucdsti larpi zamérujicich
se na pribéh jsou vidy komplexni postavy, jak jiz bylo uvedeno v kapitole 2.2, postavy hrac
budto dostane predepsané v larpech typu themepark, nebo si je sdm vytvori (tato

varianta je v praci zkoumana).

Hraci jsou povzbuzovani v tom, aby svou postavu promysleli do hloubky, jelikoz velka ¢ast
larpu se opira pravé o reakce a €iny hracu, tedy jejich postav (Koutek, 2022). Pfedpoklada
se, ze hrac do hry pfijde jiz s kompletni ¢i téméf kompletni pfedstavou o své postavé. Hrac
si musi vytvofit fungujici a uvéritelnou postavu, aby dokdzala spravné reagovat v hernich
predepsanych i improvizovanych situacich, a to nejlépe jesté pred vstupem do hry.
Pro svou postavu hrac vymysli nejen minulost, ale i pfibéhové linky pro ucely hry, dochazi
zde tedy ke kontaktu s tvaréim postupem jak u naprostych novackd, tak u zkusenych
hracd a autor(. V pfipadé, Ze se z hrace stane poradatel larpu, je poté na ném vymyslet

komplexni pfibéh pracujici s mnoha pribéhovymi linkami, postavami i moznymi zvraty.

Pro porozuméni jednotlivym faktor(im tvirciho psani, které se promitaji do larpovych
akci, je nejprve nutné predstavit metody zminéné v predchozi kapitole, tykajici se pfimo
larpu. Mezi oblasti, které se prolinaji pfi psani beletrie a tvofeni larpu, patfi tvorba postav,
vytvareni dialogl i zdpletka a déj. V urcitych pripadech vznikaji i texty obsahujici prvky
odborného ¢i publicistického stylu. V nasledujici kapitole uvadime konvence béiné
uvadéné mezi pokrocilejSimi i zacinajicimi spisovateli jako stéZejni pro tvorbu kvalitniho
pfibéhu. Popsany jsou techniky a metody tykajici se postav a pribéhu zminované

v publikaci Kendalla Havena (1999) dopInéné o nazory dalSich autora.
3.3.1 PosTAVY

Pro jakoukoliv fiktivni postavu je velice dilezZité, aby se s ni ¢tenar, ¢i v nasSem pripadé
hrac¢ (dale jen ctenar), dokazal ztotoznit, jelikoZ toto ztotoZnéni vyvoldva zajem o osud

postav (Watts, 1998).
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FrantiSek Skorunka (2006) tento aspekt vystihuje citatem z oblasti dramatu Jana Wericha:
,Hraji-li hajného a v hledisti sedi stovka hajnych, mél by se kaZzdy z nich v mé postavé
poznat.” Jde tedy o to, aby postavy mély obecné lidské vlastnosti a zkuSenosti, ve kterych
se vétsina Ctenarll mlze najit.

e Empatické ztotoznéni

Empatického ztotoZznéni dosdhneme v okamiZiku, kdy se ctendr v postavé v urcitém
okamziku sam nalezne; pokud Ctenar v postavé pozna néco ze sebe sama, je schopny

se do ni vcitit, pfestoZe s postavou a jejimi ¢iny nemusi souhlasit (Watts, 1998).
e Sympatické ztotoznéni

Sympatické ztotoznéni vyzaduje, aby postava byla blizka a pfesvédciva tomu, co ¢tenar
znd sdm od sebe a svého okoli (Watts, 1998). Postavy, které emociondlné vybocuji
z normy, byvaji pro ¢tenare casto hire uchopitelné, napfiklad prehnané hysterické
postavy ¢i emociondlné odtazité, chladné, patologicky bez emoci. Watts (1998) uvadi,
Ze pokud chce autor vyuZit takové postavy, mél by ji dat i vlastnosti, které étenare
oslovi a vyvolaji sympatie i proti jeho vali. FrantiSek Skorunka (2006) vsak zaroven
dodava, Ze vlastnosti postavy musi byt jednotné, jinak jeji charakter pasobi jen jako

zmét detaild, které k sobé nepasuiji.

Ke ztotoznéni z velké casti napomaha uvéfitelnost postavy; postavy musi vérohodné
reagovat na svét okolo sebe, prozivat emoce tak, jak jsou ¢tenafi znamé, a jejich chovani
a prozivani musi byt konzistentni (Watts, 1998). Kendall Haven (1999) uvadi pozorovani
chovani lidi z redlného svéta jako ucinnou metodu pro tvoreni komplexnich a uvéfitelnych

postav.

Haven (1999) popisuje pét vrstev postavy potfebnych ktomu, aby postava pusobila
realisticky, témito vrstvami jsou: zakladni informace, vnimany obraz, osobnost, Ciny
a historie. Pfi podrobnéjsSim rozebrani postav naddle zminuje navyky, sny, Zivotni cile,
nejvétsi strach a tak dale. Upozorniuje, Ze autor o postavé musi védét mnohem vic,
nez ve skute¢nosti odhali ¢tenariim, jediné tak bude postava plsobit uvéritelné a bude
zajimava. Jako nezanedbatelnou techniku uvadi formulafe prehledné zachycujici

nejdllezitéjsi informace, které autor potfebuje védét; uvadi, Ze autofi si nejcastéji tyto
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formulafe tvofi individualné podle vlastnich potieb. Svych pét vrstev postav popisuje

takto:
1. Zakladni informace

Zaklad postavy by se dal povaZovat za prvni dojem, fika ndm, co je postava zac (¢lovék,
zvite, strom, véc...); jak je postava stard; jakého je pohlavi; jak se jmenuje a co o ni jeji
jméno vypovida, pokud ma napftiklad néjaky hlubsi vyznam nebo se jedna o prezdivku;
nejvyraznéjsi vzhledové aspekty; jeji tloha (prace, role ve spolecnosti...); a prvni dojem

i co se osobnosti tyce.
2. Vnimany obraz

Jako vnimany obraz uvadi Haven to, co jsme schopni vnimat naSimi smysly,
aniz bychom potrebovali hlubsi interpretaci: jak néco nebo nékdo vypad3, jak zni, voni,
pfipadné jak chutna nebo jaké je to na dotek. Vnimany obraz reflektuje fyzickou stranu

postavy. Tato vrstva se prolina i s dialogem (jakd pouziva slova).
3. Osobnost

Osobnost postavy popisuje, jak interaguje se svétem okolo sebe, jak postava vnima
sebe samu a jak se vyjadfuje (verbalné i neverbalné). Dulezité je i vzit v Uvahu, jak se

tyto aspekty méni v rliznych prostredich (napfiklad doma &i v préci).

4. Ciny
Vrstva CinG se dd popsat jako nedavna historie a soucasnost, jak se postava chova
v konkrétni fazi jejiho Zivota, co je jeji prace, jaké jsou jeji konicky, ndvyky, co déla
v béZném dni.

5. Historie

Historie postavy je vSe, co se postavé v Zivoté stalo az do jejiho soucasného zasazeni
v pribéhu. Historie je dUlezZitd, protoze ovliviiuje vSechny predeslé vrstvy, v historii
muUzZeme nalézt divody k jejimu chovani, jak se formovala jeji osobnost a co ji dovedlo
do soucasného okamZiku. DileZité je zaznamenat predevsSim traumatické momenty,

dllezité Zivotni udalosti, pavod a rodinnou strukturu postavy.
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Watts (1998) zminuje pouze dvé vrstvy postavy a rozdéluje je dle typu poznavani postavy.
Prvni vrstvu nazyvd charakterizace a zahrnuje do ni predevsim viditelné atributy,
vlastnosti a osobni minulost. Tuto vrstvu popisuje jako takzvany seznam vlastnosti
a atributll, ktery sam o sobé vsak nevytvofi plnohodnotného cElovéka. Proto zminuje
dllezitost druhé vrstvy — charakteru, jez tvori reakce postav, jeji chovani pod tlakem
a v konfliktech, jeji ¢iny. Jako samostatnou kapitolu postavy uvadi podobné jako Haven
jeji motivace a cile, coz jsou nezbytné znalosti pro poznani konflikt(i, s nimiz se postava

setkava.

Dobfe rozvinutd postava jednajici, myslici a vnimajici jako skutecni lidé okolo nas je
schopnd sama o sobé nést pribéh, pokud je kompletni po vSech vrstvach a autor ji
dostatecné dobre znd (Skorunka, 2006). Zaroven je ovsem kromé znalosti lidi z naseho
okoli pti psani a tvorbé postav dulezité poznat predevsim sam sebe; vsechny postavy
koneckonc(l pochazeji z autorovy hlavy a odrazeji tak vidy ¢asti jeho osobnosti, ackoliv to

na prvni pohled nemusi byt zfetelné (Watts, 1998).

Z vyse uvedeného vyplyva, Ze pro napsani funkéni postavy je nejdllezitéjsi, aby se s ni
Ctenar dokdzal ztotozZnit na emocionalni Urovni, sympatizoval s ni a aby byla dostatecné
uvéritelna; k uvéfitelnosti pak napomuze detailni znalost postavy do hloubky, véetné

jejiho potencialniho reagovani na situace.
3.3.2 DIALOGY

Dialog je vlastné soucdast postavy (Haven, 1999). PrestoZe byva podcenovanou casti
pfibéhu, ma v ném nékolik velmi dilezitych funkci, jedna z funkci je naptiklad upfesnéni
charakterizace, kdy kazdé slovo, které postava pronese, nam o ni zaroven vypovida, kdo je
a kdo si mysli, ze je (Watts, 1998). Stejné jako se postavy lisi fyzicky a povahové, musi se
liSit i svou redi; jinak budou mluvit rGzné socialni vrstvy, jinak mladi a stafi, jinak rdzné
vzdélani lidé, fe¢ se bude lisit i podle jejich inteligence a vnimani svéta. Autor by mél
presné védét nejen, co postava fekne, ale i jak to fekne a kdy to fekne; postava by uz jen

podle dialogu méla byt ¢tenafem poznana (Haven, 1999).
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3.3.3 PRIBEH

Ctendf v pribéhu hledd budto uték pred téikostmi redlného svéta, pobaveni, nebo
porozuméni realnému svétu prostiednictvim fiktivniho pribéhu. Aby tyto potieby byly
naplnény, je dalezité udrzet ¢tenarovu pozornost, coz Ize udélat prostfednictvim kladeni
vhodnych otazek a udrzovani napéti a zahadnosti — hlavni otazka sméfuje do budoucnosti
nebo do minulosti (Watts, 1998). Haven (1999) popisuje hlavni otazku pribéhu jako cil
hlavni postavy prevedeny do otdzky a vnima ji jako to, co musi obklopovat cely pfibéh,

aby udrzel ¢tenare u Cteni.

Haven (1999) popisuje, Ze jeho studenti se ¢asto dopousti dvou chyb: piSi bez znalosti
konce a pisi ,naslepo”. Stejné tak Watts (1998) ptizndva, ze pokud autor piSe bez znalosti
konce, mlze se snadno ve své zdapletce ztratit. Je tedy dulezité, aby autor vidy pred
psanim znal konec, ke kterému se snazi dospét.

Oba vySe zminéni autofi rozliSuji pribéh a zapletku, pfibéh mulze byt jakékoliv
prevypravéni udalosti, zapletka vyzaduje pficinny sled udalosti, kdy jedna udalost vede

ke druhé.

Zapletka vyZzaduje zménu; problém, ktery vyvstane pfi protagonistové cesté za svym

cilem, a rozieseni pGvodni otazky (Watts, 1998).

Watts (1998) predstavuje takzvanou osmibodovou déjovou krivku, kterd je podle néj
zakladem kazdé zapletky; jako jednotlivé ¢asti osmibodové kfivky uvadi: expozici, spoust,
hledani, kolizi, rozhodujici volbu, vyvrcholeni (krizi), peripetii (zvrat), rozuzleni. Déjové

linky poté déli na malé a velké.

Haven (1999) pracuje s takzvanymi scénami, kdy kazda scéna musi mit svij uceleny sled
udalosti a dllezity posun. Zaroven upozoriuje na provazanost pribéhu s postavou, jelikoz
vie, co se vpribéhu déje (kazda scéna), musi byt relevantni k protagonistovi

¢i protagonistlim a nadale ho posouvat blize k jeho cili.
3.3.4 UPLATNENi ROZLICNYCH FUNKCNICH STYLU

Vzhledem k tomu, Ze v oblasti larpu vznikd velké mnoZstvi rozmanitych text( s rliznou
komunikacni funkci (Koutek, 2022), je nutné alespon okrajové zminit i stylistické jevy

a jazykové styly, které se zde uplatnuiji.
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Jazykovy styl (dale jen styl) je zplsob vybéru jazykovych prostfedkd tak, aby vyhovoval
komunikaénimu zaméru autora (Cechovd, 2008). Stylovd stranka textu se mize
projevovat na rGzné urovni: uziti specifickych utvard narodniho jazyka (spisovny jazyk,
nespisovny jazyk, poloutvary narodniho jazyka), pUsobeni slohotvornych C(Cinitel(
ovliviiujicich komunikat (prostredi, autor, adresat, forma komunikatu...), kompozice, uziti
jazykovych prostfedkl (hlaskovych, morfologickych, lexikalnich a syntaktickych) a uzité
slohové postupy (Chloupek, 1990). V larpovém prostiedi se vyuzivaji vSechny zdkladni
(neboli primarni) styly (ty mGZeme v soucasnosti rozdélit na prostésdélovaci, odborny,
umélecky, administrativni a publicisticky, ¢asto se vymezuje i styl fecnicky) a i nékteré
sekunddrni®* — moze se jednat napfiklad o styl reklamy, pravniho komunikatu

¢i o nabozensky styl (Cechova, 2008).

Mimo tvorbu postav a tvorbu pribéhu larpu se tvarcéi psani vtomto prostiedi uplatiuje
i pfi tvorbé svéta, vznikaji tak slovniky (slova a fraze jinych jazykd), naboZenské texty
(lokdIni kulty), modlitby, zpévniky (pro bardy a umélce), receptare, herbare (zde se
mohou objevovat realné i fiktivni rostliny, dochazi ¢asto i k tvorbé novych vlastnosti),

navody, vojenské knizky a spousta jinych.

Prostfesdélovaci styl se v larpu uplatiuje pfi kaidém setkdni hraéskych postav. Kromé
prostésdélovaciho stylu uplatiujiciho se v projevech béiného komunikacniho styku

(Chloupek, 1990), je velkou soucasti larpu styl umélecky.

Styl umélecky mlzeme najit v pfibéhu larpu (Castecné ve scénafich ke hre, casto
na internetovych strankach predstavujici larp), v pfibézich jednotlivych postav, v lidovych

povérdch a bdjich vytvorenych pro potreby larpu.

Styl umélecky ma duleZitou estetickou funkci plsobici na adresata, pod tento styl spada
veskerd krasnad literatura; vzhledem k mnohotvarnosti umélecké literatury byva obtizné
vymezit jednotné stylové normy, byva pro ni vSak typicka ikoni¢nost (zaméreni projevu
na vyjadfeni) a zaZitkovost (text je schopen evokovat predstavy, emoce...) (Cechova,

2008). Pro styl umélecky je typické vyuziti vSech vrstev jazyka a pouziti takzvaného

3 Styly sekundarni rozvijeji ¢i doplnuji styly primarni; k vymezeni sekundarnich styld dochazi kvl
vzajemnému prolinani styl( a odvozovani dodateénych styld od jiz existujicich (Cechova, 2008).
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,basnického jazyka“ (poetismy, metafory, uzZivani lexém( se stylovym pfiznakem...)

(Chloupek, 1990).

Vedle uméleckého stylu se ¢asto uzivd i styl odborny pro psani jiz zminénych herbarq,

bestiar(, ale i (v urcitych zanrech larp() odbornych ¢lanku ¢i ucebnic.

Pro styl odborny je typickd potlacend emocionalita, je to styl vyuZivany k podavani
vécnych a sprdvnych informaci o urcité problematice, uziva se spisovny jazyk, dba se
na denotadt znaku a konotace jsou potlaceny, uzivd se jasnd a prehledna struktura,
ale byvaji pouzita dlouhd souvéti; z oblasti slovni zasoby je nutné zminit terminy

a odborné nazvy, ¢asto se pouzivaji internacionalni slova (Cechovd, 2008).

Pro tvorbu nabozZenskych text(, které v prostiedi larpu mohou vznikat, mizeme uplatnit

rozmanité mnozstvi funkénich styl(.

Takzvany nabozZensky styl (sekundarni funkéni styl vychazejici ze zékladnich styl(), jak ho
shrnuje Kraus (2017), je jakozto soucast funkcnich styl nové se objevujici termin
a zahrnuje rdzné oblasti komunikace v cirkvich a ndbozenstvi. Charakteristické je prolinani
subjektivnich zpUlsob( vyjadreni viry a objektivnich projevl ndboZenstvi, uplatfiovani
specifickych jazykovych prostfedkl a vyrazné prolinani scizimi jazyky jako je latina
Ci hebrejstina; podle zanrl mizZeme rozdélit styl bohosluzebny (blizky rfec¢nickému stylu),
styl teologickych rozprav (blizky odbornému stylu), styl modliteb a styl nabozenskych pisni
a textd, ktery se blizi opét spiSe uméleckému stylu s mnozstvim symboll a metafor

(Kraus, 2017).

Administrativni a publicisticky styl se vlarpu, na ktery se prace zaméruje, témér
neuplatiuje, nicméné existuji larpy, kde se oba styly mohou uplatnit v materidlech
poskytnutych hrac¢lim. Vzhledem k rozmanitosti Zanrl larpu se mohou objevovat larpy

zamérené na postavy novinar(i, urednikd ¢i pracovnik( tajnych sluzeb.

Pro potreby takovych larpt by nejdalezitéjsimi prvky publicistického stylu byla pojmovost,
uZiti termind, pouziti spisovného jazyka, publicismy, aktudlnost, vZitd obrazna vyjadreni aj.
U administrativnich textd by byla dllezitd standardizace textl, vécnost a vystiznost
Ci typickd kompozice administrativniho stylu: formuldfe, dotazniky, dokumenty

s predtit&nymi udaji (Cechova, 2008).
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3.4 UPLATNENI TVORCIHO PSANI V LARPU

V této kapitole jsou techniky a metody uvedené vysSe aplikovany na prostredi larpu.
Jednotlivé techniky jsou analyzovany z hlediska jejich vyuZiti ve vSech vrstvach larpu,
od jeho tvorby, pfes vytvareni postav az po vytvareni doplikd, které samotnd postava

mUze vyuzivat v prlbéhu hry, tj. vySe zminéné deniky, herbare, zpévniky a dalsi.
3.4.1 TVORBALARPU

Samotna tvorba pribéhu larpu se tyka spiSe organizatorl nez hracd, nicméné kazdy hrac

muze kdykoliv zacit vytvaret vlastni larp Ci se na jeho tvorbé podilet.

Vynechame-li isté bitvy (bez roleplayovych prvk(), které jsou zasazené do jiz existujiciho
pfibéhu nebo historické éry, ma kazdy larp sv(j vlastni origindIni déj a pribéh. Tento
pfibéh se muze prolinat skrz mnoha setkani a udalosti, ale mize mit i kratkodobé trvani.

V obou pfipadech je vSak nutné, aby byl déj konzistentni, logicky a aby hrace zaujal.

Stejné jako v kniznich pfibézich hledaji hraci larpu unik pred realitou, zdbavu
a porozuméni realnému svétu, také musi byt naplnéna jejich potfeba rozuzleni
a zodpovézeni hlavni otdzky, kterd musi byt na zacdtku hry nastavena, aby udrzela

hracskou pozornost.

Tvlrci larpl se od autorl knih [isi tim, Ze postavy v jejich pfibéhu maji vlastni vali a mizZou
se rozhodovat i tak, Ze se pfilis odkloni od plvodniho planu zapletky. Je tedy dllezité,
aby si poradatel pfi tvorbé pribéhu pro larp dukladné uvédomoval vsechny zvraty,
které vedou k vyvrcholeni, a mél vymyslené alterace prizplisobené moznému rozhodovani

postav.

Struktura hlavniho pribéhu zlstava stejnd, prestoze alterace mohou zpUsobit odlisny
vyvoj, nez poradatel zamyslel, v kazdém pripadé se vSak musi vratit k rozuzleni pfibéhu,
aby si zachoval svou konzistenci. Rozdil nastavd v mensSich zapletkdch a osobnich
pribéhovych linkdch hracl, které se predevsim u larpl s velkym mnozstvim hract vyviji

naprosto samostatné a hlavni pribéh jim tedy tvofi jen jakysi rdm, v némz se pohybuiji.
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3.4.2 PosTAVY

Nigel Watts (1998) ve své publikaci Uméni psdt tvrdi, Ze postava je pro pfibéh stejné
dllezitd jako zapletka, coZ plati o to vice pro postavy v larpu. Pfibéh larpovych akci se
odviji od ¢inU jednotlivych hract a pfi naprosté netecnosti postav se nemUliZe posouvat
dal, ¢imz hra ztraci smysl (Koutek, 2022). Na rozdil od knih se postavy v larpu mohou
pfimo zmocnit zapletky ci jejich dil¢ich ¢asti, a proto je velice dllezité, aby postavy byly
kvalitné napsané a schopné autonomné fungovat ve vétSiné situaci. Hraci tedy musi
postavu nejen perfektné znat, ale také dodrZovat vétSinu (ne-li vSechny) konvence
a pravidla, kterd se bézné uvadéji v ucebnicich a priruckach tviréiho psani, jelikoz jinak

hra ztraci na realisticnosti a je tézké, ¢i pfimo nemozné, nadale posouvat déj.

V larpech zamérenych na roleplay, kde nejsou postavy predem vymyslené a pfifazené
hra¢lim, si kazdy hrd¢ musi vytvofit svou vlastni postavu. Ztotoznéni vétSina novacka
v larpové komunité docili tim, Ze svou postavu zaloZi sami na sobé&, coz byva nejsnadné;si
cesta, jelikoz hra¢ sam sebe zna nejlépe a nemusi se zaobirat vymyslenim novych
vlastnosti, tim ¢asto dosdhnou i toho, Ze postavy jsou uvéritelné. V pripadé, ze hrac chce
hrat postavu, ktera mu neni podobnad, si musi uvédomit své vlastni moZznosti a napsat
postavu tak, aby ji zvladl hrat, jelikoz napfiklad hrani excentrickych nebo naopak

chladnych postav mUze byt vyCerpavajici zvlasté pro vicedenni hry.

Zbynék Fiser (2001) zminuje, Ze tvorivé psani ma zaklad v preciznim pozorovani svéta
okolo sebe a jeho porozuméni. Toto je dalsi dlilezity bod, ktery je nezbytny pro ztotoznéni
se s postavou, i v pfipadé, Ze postava hraci neni podobna; protoze hra¢ zna reakce lidi
ve svém okoli, dokdze duavéryhodnéji vymyslet a zahrat vétsi mnozstvi rlznorodych

postav.

Realisticnost a uvéritelnost postavy v oblasti larpu nejvice vynikne pfi interakcich s jinymi
hraci ¢i pti rozvijeni déjovych linek. V pfipadé, Ze je postava pfilis plocha, pfilis dokonald
¢i jedna neprosto nelogicky, dochazi k naruseni herniho zazitku pro ostatni hrace nebo
dokonce knaruseni hladkého pribéhu déje larpu. Pfiklad takového nerealistického
chovani mlzZe byt napriklad absence strachu; larpy mohou pracovat s predpokladem,

Ze postavy se nebudou chtit zapojit do urcitého stfetu, protoze je pfilis riskantni, a pokud
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postava nema z ni¢eho strach, okrada hrac¢ sam sebe o zaZitek a tvofi prekazky pro hladky

prabéh hry.

Znalost postavy se neodrazi jen v chovani hrace, ale napftiklad i vtom, s jakym kostymem
prijde, jak se upravi, jak se nalici, jaké u sebe ma véci, toto vSe pokryva Havenovu vrstvu

vnimaného obrazu (viz vyse).

Znalost postavy ve vSech jejich vrstvach je dalezitd i kvali improvizacnim situacim,
na které hrac larpu nemlze byt pfipraven a na rozdil od autord béznych pribéhl se
nad nimi nemUzZe hloubéji zamyslet, aniZz by nenarusoval hladky pribéh hry. Je tedy
nezbytné, aby byl hra¢ pfipraven na konfliktni situace a védél, jak v nich jeho postava

mUZe reagovat.

Vzhledem k tomu, Ze larp je velmi podobny divadlu a postavy spolu interaguiji, je dialog
vice podobny bézné reci nez dialog v knize, kde by mél byt daleko struénéjsi. | vtomto
pripadé je vsak dialog nezanedbatelnou souéasti postavy a hraé by mél dbat na to, aby byl
jeho zplsob mluvy v souladu s postavou, kterou hraje. Hrac¢ predstavujici Slechtice bude
mluvit jinym zplsobem neZ odvedenec zvesnice. Hraci musi samoziejmé dbat
i na podtext, pokud jejich pribéh obsahuje intriky a 1zi. Musi mit tedy rozmysleno, co jejich

postava doopravdy vi, co se rozhodne fict a jak se to rozhodne Fict.
3.4.3 TVORBA DOPLNKU PRO POSTAVY

Komplexnost larp( pravidelné se opakujicich, kdy si hraci zachovavaji jednu postavu, dava
prostor vzniku mnohych doplriikd rozvijejicich postavu. Postava alchymisty si napfiklad
mUzZe vytvofit své vlastni recepty Ci herbare, postava barda zase zpévniky a vlastni pisné,

pro kazdou postavu také existuje moznost tvorby denikl a dopisu.

Obrovsky potencial ve tvorbé textd ma svétotvorba ze strany poradatell, kdy dochazi
k tvorbé rozlicnych material( pro potreby hry; takovymi materidly mohou byt napfiklad
slovniky cizich jazykd pouzivanych vramci hry, ndvody pro hrace, kédované zprdvy,
depese a dopisy pro hrace, rozkazy pro vojaky. MlzZe dochazet i k tvorbé legend
a lidovych povér, ndboZenskych text(, ale i detailnéji zamérenych textd jako jsou odborné

¢lanky, noviny aj.

24



3 TVORCI PSAN{

Béhem samotné tvorby mytd a legend nékdy nedochdzi k vytvareni vlastnich povésti,
ale pouze k adaptaci jiz existujicich pro larpové ucely. Pro snadnéjSi porozuméni textu
muzZe dojit k zjednoduSovani kompozi¢nich prvkd, tematickym Gpravam, jazykovému
zjednoduseni &i ke zvoleni jiného literarniho druhu (Cefikovd, 2006). Takto jsou zajimava

literarni dila srozumitelnd pro vétsinu cilové skupiny.

Iniciativa pfichazejici od poradatell znaéné ovliviiuje a inspiruje hrace, vede je k vlastnimu
prohlubovani postavy, k propojovani informaci, které si zatim vytvofili, s informacemi
ziskanymi v pribéhu hry. Stejné tak hrac¢ska iniciativa dokdzZe ovlivnit poradatele a zménit
naptiklad i cely dosavadni pristup k akci. Vojtéch Koutek (2022) zminuje, Ze bez hracské
iniciativy pfi tvorbé vlastnich doplnk( pro postavy by jeho larp zlstal mnohem méné

zaméreny na roleplay a ubiral by se mozna uplné jinym smérem.
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PRAKTICKA CAST

V praktické ¢asti prace jsme se pokusili co nejefektivnéji ovérit ziskané informace v praxi,
a to prostfednictvim workshopu. Cilem bylo, aby hrdci ucastnici se (nebo planujici se
Ucastnit) zadaného larpu wvytvofili prostfednictvim metod a technik tvlrciho psani,
zminénych v teoretické Casti této prace, funkéni postavu, jez jim umozni fungovat ve hre
a v kolektivu ostatnich hract bez naruseni pribéhu hry. Funkénost vytvorfenych postav
v neocCekavanych situacich jsme béhem akce ovéfili pomoci improvizované scénky

simulujici vzdjemnou interakci mezi postavami hracu.
4 METODIKA

Dulezitou soucasti vyzkumu byla metoda pozorovani konkrétni komunity. Toto
pozorovani probihalo dlouhodobé na vsech larpovych akcich i akcich s prvky larpu,
kterych se autor ucastnil, ale i na internetovych diskuznich férech a skupindch
na socialnich sitich, kde spolu komunita interaguje. Po uspofadani workshopu pak byli
s jejich souhlasem sledovani Ucastnici workshopu v prostfedi larpu, pro néjz byly postavy

tvoreny.

Vlivem nedostatku odborné literatury a diverzniho vnimani larpu mezi jednotlivymi
skupinami larpert byly dllezitym prvkem ziskavani informaci rozhovory. Vedené
rozhovory byly polostrukturované i nestrukturované. Dotazovani byli dlouhodobi hraci
i riznorodi Géastnici akci bez ohledu na jejich larpovou minulost®. Timto byly pokryty

informace z co nejvétsiho spektra ndzord a zkusenosti.

Informace o larpech byly skladany ze zahrani¢ni odborné literatury, z online informaci
tykajicich se larpu a zrozhovor( s dlouhodobymi ucastniky larpd; kvali variacim
a rozdilim ve vnimani tohoto tématu je nedostatecné spoléhat se na jednu zdrojovou

oblast, ziskané informace byly tedy porovnany a z toho byl vyvozen zavér.

Pro ovéfeni vlivu larpu na Skoldch bylo vytvofeno dotaznikové Setfeni se dvéma
uzavienymi otdzkami tykajicimi se soucasného véku a véku, kdy se konkrétni hraci dostali

poprvé do prostredi larpu. Dotaznikové Setfeni bylo provedeno online a ucastnilo se ho

4 Vyznamné mnozstvi informaci poskytl dlouhodoby hrac, historicky Sermit a poradatel vlastnich akci
Vojtéch Koutek, s nimz bylo uspofadano nékolik rozhovor(i a poskytl i interni vhled do zazemi larpové akce.
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sto Ctyricet dva respondentll v rozmezi od patnacti do Sedesati sedmi let, z nichz vétsina
uvedla, Ze zacinali v obdobi mezi ¢trnacti aZ Sestnacti lety. Detailnéji se vysledky zabyva
kapitola 6 a celkové vysledky dotazniku jsou zaznamenany v grafech v pfiloze A.

Vékové rozpéti v oblasti larpu

Vazeni respondenti, vaZzené respondentky,

dékuji vam za zajem o vyplnéni mé ankety, ktera bude slouzit jako orientacéni rozpéti véku
larperti a kdy se obvykle lidé k larpu dostavaji. Tato zjisténi budou pouzita v mé bakalarské
praci na téma ,techniky tvirciho psani v oblasti larpu”. Vase odpovédi jsou anonymni a
budou pouzity vyhradné pro potieby bakalarské prace.

Dékuji za spolupraci.

jinege(@gapps.zcu.cz
Kolik je Vam let? *

Vase odpovéd

0d kolika let se vénujete larpu? *

Vase odpovéd

Méte pocit, ze vam larp pomohl s rozvojem kreativity jiz ve Skole ¢i v pracovnim
nebo osobnim Zivoté nebo v rozvoji socidlnich dovednosti?
(U této otdzky se muzete rozepsat dle libosti.)

VasSe odpovéd

Obrazek ¢. 1: Dotaznik Vékové rozpéti v oblasti larpu

Zdrojem vyznamného mnoistvi informaci v dotaznikovém 3Setfeni se stala otazka’
zamérfena na vnimani pfinosu larpu v oblasti kreativity, osobniho i profesniho Zivota
a ve vzdélani. Na tuto otdzku odpovédélo sto dvacet sedm respondentll, z ¢ehoZz sedm
respondentl odpovédélo negativné. Z negativnich i nékolika pozitivnich odpovédi jasné

vyplynulo, Ze pro nékolik respondentl byl zavadéjici pojem ,kreativita”, jelikoz vnimali

> Celé znéni otdzky: ,,Mate pocit, ze vam larp pomohl s rozvojem kreativity jiz ve Skole ¢i v pracovnim nebo
osobnim Zivoté nebo v rozvoji socidlnich dovednosti? (U této otazky se mlzete rozepsat dle libosti.)” Otazka
byla nejprve zamyslend jako uzaviena a méla ovéfit, do jaké miry Gcastnici vliv larpu pozoruji. U¢astnikdim
véak byla ddna moznost se rozepsat v pfipadé zajmu, ve vysledku se rozepsalo necekané velké mnozstvi
Gcastnikl, ¢imZ se otazka stala vyznamnym zdrojem informaci.
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kreativitu spiSe jako vyhradné umélecky projev a oprostili se od SirSiho vyznamu kreativity
(napfiklad kreativnich pfistupl k feseni problém0 ci k praktickym cinnostem, jako je
vyroba a Siti, které ovSem kreativitu také rozvijeji). Respondenti tedy zminovali, Ze vliv
na kreativitu nepozorovali, ale larp jim pomohl slepSim premyslenim nad feSenim
problém(, stvorbou kostym( a rekvizit a srozvojem rukodélnych praci. Pro jiné
respondenty byl zavadéjici pojem ,rozvijeni”, jelikoZz méli pocit, Ze rozvijet jde pouze
néco, co predtim neméli, a upozoriiovali tedy na fakt, ze kreativni byli uz predtim, larp jim
pouze pomohl nasmérovat kreativitu do dalSich sméru ¢i ji vyuZivat novym zplsobem.

Pro dalsi vyzkum by tedy bylo nutné oba tyto pojmy objasnit.

Setfeni probihalo v rozmanité cilové skupiné larper( bez ohledu na typ navétévovanych
larpli, frekvenci navstévovani larpd, vék i pohlavi. Dotaznik byl vytvareny v online
prostiedi a sdilen do skupin na socidlnich sitich vénujicich se problematice larpu s apelem

na sdileni mezi dalSimi larpery, ktefi se debat v podobnych skupinach netcastni.

Pro ovéreni teoretickych informaci v praxi byl usporadan workshop s predem jasnou
strukturou. Zakladni cile workshopu byly: navodit tvofivou atmosféru mezi Ucastniky,
predstavit techniky a metody tvlrciho psani z teoretické ¢asti prace, vytvorit kazdému

z Ucastnik( postavu podle predstavenych metod a ovéfit funkénost postavy.

Na workshop byla pozvana konkrétni skupina péti hraca larpu uGcastnicich se ¢i planujicich
se Ucastnit larpu predstaveného v teoretické ¢asti prace. VSem ucastnikdm byla zkracené
vysvétlena vychodiska popsana v teoretické ¢asti prace, nasledné byla navozena vhodna
atmosféra pro tvlrci proces opirajici se o techniky tvarciho psani podle Fisera (pratelska
atmosféra s nastavenymi pravidly pro poskytovani zpétné vazby a prispivani do diskuze,
atmosféra se zamérovala i na navozeni tvofivosti debatou o zdrojové knize a larpu)
a ucastnikim byl poskytnut predem vytvoreny formular pro tvorbu postav. Formular je
detailné rozebiran nize. Po vytvoreni postav byly postavy ovéreny prostrednictvim
improvizované nestrukturované scénky. Pfepis scénky je soucasti pfilohy D. Nasledné byli
Ucastnici pozadani, aby popsali své pocity a dojmy z usporfddaného workshopu, méli
za ukol zhodnotit workshop, jaky pro né mél pfinos, jaké informace si odnesli a zda jsou
spokojeni s postavou, kterou vytvofili. DetailnéjSi popis zvolené metody je uveden

v nasleduijici kapitole.
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5 WORKSHOP

Jako nejefektivnéjsi zplsob ovéreni zjisténych informaci byl zvolen workshop zamétujici
se na kompletni tvorbu postav. Tato metoda byla zvolena pro moZnost vzajemné
spoluprace mezi Ucastniky a prostor pro diskuzi. Bylo pozvano pét ucastnikd s rdznou
Urovni zkuSenosti s larpem, prevdiné se vsak jednalo o novacky tvofici si svou prvni

postavu, aby pro né setkdni s prezentovanymi informacemi bylo co nejvice obohacujici.
5.1.1 PRIPRAVA

Pfed samotnym workshopem byli novacci seznameni nejprve s predlohou, na niz se larp
Rudobor zakldda, a poté i svefejnou casti scénare larpu, ktery hracdm dava vhled
do prostiedi, kde se larp odehrdva a nastavuje jim urcité mantinely, do nichZ se postava
musi vejit, aby zapadala do vymysleného pribéhu. Ucastnici si poté méli vybrat stranu,
za kterou budou chtit vsamotném larpu hrat, a podle toho se odvijelo, jaké znalosti
o predloze potrebuji ke své postavé znat. Mimo samotny workshop pak doslo k setkani,
které vyrovnalo znalostni rozdily predlohy a scénare hry mezi vSemi hraci. Vsichni
Ucastnici pak byli sezndmeni s cili prace a pozvani na hromadny workshop. Datum a ¢as
workshopu byly zvoleny tak, aby ucéastniky co nejméné ovliviiovaly starosti napriklad

ze Skoly ¢i prace.

Pfed workshopem byl vytvoren i formular pro tvorbu postav, coZ jako jednu z hlavnich
metod tvorby postavy uvadél Kendall Haven (1999); tento formular byl ucastnikim
poskytnut aZ na workshopu po Gvodnim sezndmeni s principy tvorby postav. Sablona

formulare je soucasti prilohy B.
5.1.2 FORMULAR PRO TVORBU POSTAV

Formulaf pokryva detailni rozbor postavy; opird se o odbornou literaturu (podrobné
zpracovanou v teoretické ¢dsti této prace), prevazné tedy o knihy Kendalla Havena (1999)
a Nigela Wattse (1998), ve kterych rozebiraji postavu po jednotlivych vrstvach. Stejné jako
v Havenové pfipadé rozebird postavu od jména a véku pres vzhled a osobnost
az k minulosti a cesté, kterd postavu dostala do soucasné situace, tedy do prostredi

hraného larpu.
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Prvni ¢ast formulare se zaméruje na vrstvu, kterou Watts nazval charakterizace. Poskytuje
jakysi seznam vlastnosti (vnitfnich i vnéjsich), dle kterych si Ucastnici ujasnili, kdo jejich
postava vlastné je. V dalsi ¢asti dotazniku jsme se zaméfili i na peclivéjsi rozbor,
na stranku, kterou Watts nazyva charakter. U&astnici si méli predstavit svou postavu
pod tlakem ¢i uprostfed konfliktu a vymyslet, jak by se jejich postava v takové situaci
zachovala. Posledni ¢ast dotazniku se zamérovala na detailni minulost postav a na zpUsob,
jakym se dostaly az do situace, ve které se vsoucasné dobé maji nachazet, tedy
do prostiedi larpu, pro néjz jsou vytvoreny. K dotazniku byla pfiloZzena i sada otazek
z webu Reného Nekudy Jak dobfe znds svého hrdinu. Otazky byly zvoleny tak, aby si

Ctenar prohloubil své znalosti a objevil oblasti své postavy, ve kterych nema jasno.

Formulaf ma celkem ctyfi stranky, ptri€emz prvni strana je zamérena na charakterizaci,
druhd na charakter, tfeti je vénovana minulosti postav a Ctvrta obsahuje vybrané otazky
zwebu Reného Nekudy (celkem dvacet pét otdzek). Otazky byly vybrané tak,
aby odpovidaly dobovému zasazeni larpu, byly tedy wvyskrtnuty otazky tykajici se

modernich technologii ¢i skuteénosti, které larp Rudobor neobsahuje.
FormularF se vSemi otazkami je soucasti pfilohy B.
5.1.3 TVORBA POSTAV

Pfed samotnou tvorbou postav podle struktury formulare byla vénovana ¢ast workshopu
navozeni tvorivosti. Jak bylo zminéno v kapitole 3.2.1, tvotivy proces je ovliviiovan celou
fadou faktorl a v pripadé pusobeni negativnich faktord muize dojit k tviréi blokadé
(Fiser, 2001). Blokady zpusobené neznalosti tématu byly odstranény jiz
pred workshopem, kdy byli vSichni Gcastnici s tématem dlkladné seznameni. DalSimi
faktory je stimulace k psani. Jiz samotna pritomnost dalSich tvlrcich lidi na ucastniky
plsobila pfiznivé; nejprve se vsichni seznamili, aby se co nejvice eliminovala moznost
neaktivity zpldsobené cizimi lidmi, poté byla vyvolana diskuze o zdrojové knize, larpu
obecné, konkrétnim larpu Rudobor a postavach, které se ve zminéném larpu objevuiji.
Béhem diskuze byly predstaveny metody samotného tvlrciho psani a tvoreni postav
z kapitoly 3.3 tak, aby byly Gcastnikim co nejvice srozumitelné a uzite¢né. Ucastnici,

ktefi se larpl jiz ucastnili, doplfovali diskuzi svymi zkuSenostmi z praktického vyuZiti
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a spolecné si udavali zajimavé priklady, na nichz si vSichni zminéné metody nejlépe

predstavili.

KdyzZ bylo jisté, Ze jsou vSichni dostatecné sezndmeni se vsim, co budou potrebovat vyuzit,
preSlo se kvyplnéni formulafe postav. Vzhledem ktomu, Ze formuldf je znacné
individualni, bylo ob¢asné nutné urcité body dovysvétlit ¢i se o nich dlikladnéji pobavit.
Pro nékteré ucastniky bylo naroc¢né zaroven vymyslet a zapisovat si, takze svou postavu
tvorili pfevainé ustné a formuldf vyuzivali spiSe jako strukturu a obcasné si do néj néco
poznamenali. Vybrané stranky vyplnénych formulafl jsou pouZity se souhlasem ucastnik

a jsou soucasti prilohy C.

U&astnikm bylo doporuéeno se v mnohych pfipadech opirat o vlastni zazitky, jeliko?
adaptace vlastnich zazitk(l poupravenim a pfidanim nékolika fikénich prvkd je pro mnohé

mladé autory nejsnadnéjsi cesta k tvorbé literarnich text( (Fiser a kol., 2012).

Zajimava byla spoluprdce predevsim dvou hracd, ktefi se rozhodli pro vytvoreni postav
bratri. Byli nuceni daleko vice spolupracovat, propojovat pfibéhy svych postav
a debatovat o jejich vzdjemném ovliviiovani. Tato socialni stranka spole¢né tvorby se

v o

casto objevuje mezi dlouhodobéjsimi hraci ¢i mezi skupinami hrac ucastnicich se larp(

vevys

spoleéné. Tvofrivy proces poté opousti svou Castéjsi individualitu a dochazi k vzajemnému

vvvvvv

vvvs

nad svoji postavou z jinych uhll, nez je vedl formular dosud. Zatimco formular je vedl
k peclivé promyslené a po vSech strankach kompletni postavé, zavérecné otazky pomohly

postavam vdechnout Zivot a vzajemné propojily dosud vytvorené vrstvy postav.

Ucastnici byli upozornéni, ze formulaf by jim mél slouZit spide jako opora neZ jako pevné
nastavena pravidla, aby nedoslo k ptiliSnému omezovani tvofivosti. BohuZel i pres toto
upozornéni nékteri ucastnici vzali urcité body dotazniku pfiliS doslovné (konkrétné
mulzZeme zminit body vénujici se napriklad stédrosti a lakoté, které nékteri ucastnici brali
jako binarni moznosti a zvolili si pouze jednu variantu, prestoze skala mezi témito
vlastnostmi mlzZe byt rozmanitd), pro dalsi pouziti formulare by tedy bylo nutné nékteré

Casti upravit, aby k tomuto nesvadély.
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5.1.4 OVERENi FUNGOVANI POSTAV

Po samotném vytvoreni postav byly Gcastnikim workshopu predstaveny techniky dialoga.
Jiz ve formuldfi si uUcastnici vymysleli napfiklad oblibenda a c¢asto pouZivana slova,
v predstaveni technik dialogli pak byly propojeny jejich dosud vytvorené informace
a projektovany do feci postav — jak se postava bude vyjadfovat, jak se bude prezentovat,
jak bude resit konflikty a podobné. K procviceni tvorby dialogl byla zvolena ustni forma
prostfednictvim scénky; takto bylo jisté, Ze si ucastnici procvici i dalsi dlleZité vlastnosti
potfebné pro ucast v larpovych akcich, jako jsou improvizace a ztotoznéni se s postavou.
Do scénky byly zapojeny vSechny postavy a vSechny spolu byly nuceny interagovat. Prepis

scénky je soucasti prilohy D.

Pro nejsnadnéjsi ztotoZnéni s vytvorenou postavou a vyhnuti se tviréim blokddam bylo
zvoleno prostredi a zapletka, které budou pro ucastniky snadno uchopitelné a povédomé.
Jednalo se o situaci, kdy se postavy setkaji v hostinci u jednoho stolu a zapletku mezi nimi
vytvari pfislusnost k rozdilnym narodim, které spolu vedou dlouholety konflikt. Diky
absenci hlubsiho déje byli Ucastnici nuceni cerpat z informaci o postavach, které si

vytvorili.

Pro opétovné vyvolani inspirace a stimulu k tvofeni byla vybrana vhodnda hudba simulujici
stfredovékou hospodskou hudbu, a ucastnikim byl poskytnut ndpoj, aby si co nejsnadnéji

predstavili, Ze se jejich postavy pfisly obcerstvit do hostince.

V Uvodni ¢asti scénky Ucastnici bohaté Cerpali ze situace, kterd jim byla prezentovana.
Postavy se k sobé& chovaly s neddivérou a dohadovaly se ohledné mista u stolu. Uvodniho
slova se chopili Ucastnici se zkusenosti v larpu, aby novackiim co nejvice usnadnili vZiti se

do role.

Ucastnici se vzili do svych roli do takové miry, Ze interagovali i s imaginarnim prostfedim:
vymysleli si nové postavy nachazejici se v prostfedi, ve kterém se scénka odehrava:
,Ukaz... Hele, upfimné, hospodsky ma u sebe néjakého buchara, nerad bych tady délal
problémy,” a bohaté cerpali z pfibéhl svych postav, naptiklad v debaté o veliteli své
jednotky. Ackoliv méli ucastnici pomérné malo ¢asu na pfipravu pred scénkou a byli
nuceni si pribéh, jak se jejich postava v daném hostinci ocitla, vymyslet béhem scénky,

jejich pfib&hy byly konzistentni a skvéle se doplfiovaly. Ugastnici b&hem scénky dovedli
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zapojit i minulost svych postav, bavili se totiz o tom, co je pfivedlo do armady. Také
béhem rozhovoru odkazovali na rodiny svych postav a vymysleli i véci, nad kterymi se

predtim nezamysleli.

Poté, co se vyresil Uvodni konflikt, si U¢astnici na okamzik nebyli jisti, kam s rozhovorem
pokracovat, ale chopili se tentokrat predmétl skutecné se nachazejicich v mistnosti
(jeden z ucastnik(l mél u sebe Siti a tento predmét poslouzil jako start dalsi konverzace).
Dale ucastnici vyuZili jako konverzacni téma napoj, ktery byl poskytnut pro navozeni
atmosféry, vtomto pripadé se projevila znalost postav do nejmensich detaild, jelikoZ se
Ucastnici zacali bavit o oblibenych alkoholickych ndpojich svych postav, ale i o napojich,
které se vyrdbéji v zemich, z nichz postavy pochazeji; propojila se tak znalost pfedlohy

i vlastnich postav.

V pozdéjsich ¢astech scénky se Ucastnici opét opirali o adaptovani vlastnich zazitk(: ,,...tak
do nas narazilo par Skelligskych hovad a polilo nds pivem.” Skvéle dokazali prenést vlastni

zazitky do fiktivniho prosttredi a propoijit ho s predlohou.

Znacné byly vyuzity i informace ziskané v oblasti dialogll, témér kazdd postava méla sv(j
zpUsob mluvy pfizplisobeny jejich plvodu a narodnosti, ale i dobé, ve které se déj
odehrava (ucastnici se vyvarovali pouZivani modernich slov, nahrazovali je vyrazy kniznimi
a zastaralymi a konverzovali stylem vhodnym pro danou dobu): ,Kvalitni mok.” , Taky
jsem dfiv neholdoval pivu, ale ted, kdyZz se zacind oteplovat, to neni Spatny mok.”
»Dévecko!”“ Kromé zastaralych vyrazli byly zapracovany i vyrazy nové, prevzaté z predlohy
(fisstech) ¢&i ze slovnikd vznikajicich v rdmci konkrétniho larpu (Vreiter). U€astnici od sebe
Casto prebirali inspiraci v oblasti témat, zpUsobu vyjadfovani i redlii svéta. Zajimavym
prvkem bylo i zapracovani vojenské hierarchie a vzajemnych vztahl v armadé: ,Vojine, to

Ill

neni tvoje starost
Celkem scénka trvala dvacet minut a Ucastniky byla hodnocena jako Uspésnd. Postavy se
stavaly tim uvéritelnéjsi, ¢im déle se s nimi Ucastnici mohli szivat, byl patrny znaény rozdil
v interakci hracl ze zacatku a z konce scénky; vyplyva tedy, Ze s pfibyvajicimi zkusenostmi

a ziskavanim jistoty se zlepsSuje i hrac¢ska znalost postavy a ztotoznéni se s postavou.
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5.1.5 VYHODNOCENI

Béhem workshopu doslo k Uspé&Snému navozeni tvUréi atmosféry. VSichni uUcastnici
workshopu si vytvofili postavu odpovidajici parametrdm funkéni postavy prfedstavenym
v teoretické ¢asti prace a ovéfili je pomoci improvizované dialogické scénky, kde vyuzili

i teoretické znalosti tvorby reci a dialogl postav.

Vsichni ze zuc¢astnénych pozdéji uplatnili svou postavu v rdmci larpu Rudobor, kde rovnéz
Uspésné interagovala s ostatnimi postavami hracd. Posledni z Ucastnikd se bohuzel
po prabéhu prvni akce v larpu rozhodl nepokracovat z financnich dlivodu, kaZzdopadné
sam uved|, Ze v této zkusSenosti vidi velky pfinos, zaznamenal znacny rozvoj své kreativity
a rozhodl se ji vyuZit pti tvorbé vlastnich deskovych her. Dalsi z ucastnikli workshopu
nalezl také pfinos pro tvorbu vlastniho pfibéhu mimo larpové prostiedi a uplatnil nové
ziskané informace pfi tvorbé vlastnich originalnich postav. Workshop mél i pozitivni
socidlni ptinos, jelikoz Ucastnici spolu pozdéji interagovali nejen pfi larpovych akcich, ale
i mimo né.

Workshop naucil ucastniky dikladnéji uvazovat nad kreativnim tvofenim, spolupracovat
a debatovat pfi vlastnim kreativnim procesu a viivat se do svych postav. Vybavil je
znalostmi o tvorbé postav, pribéhu i dialogl a predstavil techniky pouzitelné pro navozeni

tvofrivosti.

V zavérecné reflexi workshopu ze strany ucastnikd se ukazalo, Ze tento zpUsob tvorby pro
né nebyl ndroény. Uastnici pfizndvali své pdvodni obavy a pochybnosti o vlastnim
literarnim talentu, nicméné zplsob provedeni akce, pfitomnost ostatnich tviarcich lidi
a dikladné seznameni s metodami a technikami tvarciho psani jim umoznil objevit svou
kreativni stranku. Vzhledem k hodnoceni Gcastnikd a vySe zminénym faktordm mulzeme
pribéh workshopu hodnotit jako velmi Uspésny, dokonce i nad ramec ocekavanych

vysledk.
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6 PRINOS LARPU PRO VZDELAVANI

Zbynék FiSer (2005) upozornuje na nedostate¢nou Uroven schopnosti vytvareni text(
uvelké casti vysokoskolskych posluchacli. Tento problém prisuzuje nedostatecné
pozornosti vénované rozvoji tvlrcich dovednosti na zékladnich a stfednich Skolach, jelikoz
Skolska vyuka se zabyva prevainé vyucovanim Sablon k odborné, administrativni a bézné
komunikaci, zatimco rozvoji individualniho stylu se Skolstvi vénuje pouze okrajové
ve slohovych Utvarech vypravovani, eseji i liceni a Uvaze. V knize Tvarci psani v literarni
vychové jako ndstroj pozndvdni Fiser a kolektiv (2012) vyzdvihuji pfinos tvlrciho psani
v rozvijeni kompetenci pro porozuméni textu a produkci vlastniho textu, ktery neni

manipulovany texty jinych autord.

Z vlastniho vyzkumu prostfednictvim dotazniku v larpové komunité vyplyva, Ze vétsSina
hracd se zacne larpu vénovat v rozmezi ¢trndcti az Sestnacti let (takto odpovidalo 36,7 %
respondentll) a znacné mnoiZstvi jesté dfive (17 % respondentd). Vysledky jsou
zaznamenany v grafu v pfiloze A. Larp tedy nejvice ovliviiuje zaky zakladnich a stfednich

Skol a umozZnuje jim zabavnou formou rozvijet tvofivé schopnosti.

Larp poskytuje zakiim a studentim pfileZitost v mimoskolnim prostredi aplikovat znalosti
ziskané ve vyuce €eského jazyka, slohu a literatury, prohloubit je a vyzkouset si tvorivé
psani i vjinych uUtvarech, nez kterymi se zabyva Skolské pojeti. Fiser a kolektiv (2012)
kritizuji Skolské pojeti slohu kvali zanedbdvani rozvoje individudiniho stylu Zaka.

NemUzeme prehlédnout pfinos larpu prevazné v této oblasti.

Pro larpy, které vyZzaduji zapojeni tvarciho psani, plati tedy i vSechny jeho pfinosy. Zbynék
FiSer (2005) mezi takové ptinosy fadi: rozvoj vnimani citéni a mysleni, rozvoj
samostatnosti a jistoty v komunikaci, rozvoj kooperacnich dovednosti a rozvoj mravni
stranky charakteru; tvlrci psani mize pomoci studentlim rozvijet jejich schopnost psat
a formulovat myslenky do vét; ztohoto dlvodu muze tvlréi psani rozvijené v ramci
konicku, ke kterému ma student blizko, pomoci s vytvarenim akademicétéji zamérenych
praci. Tvrci psani jako soucast mimoskolni vychovy probouzi v Zacich hravost a naudi je,

jak vyuZzivat tvarci psani k zabavé, uvolnéni a odreagovani (Fiser, 2005).

Larp naddle muZe napomoci lepSimu vyjadfovani emoci a zvladani postupl dramatické

vychovy. Mimo vyjadiovani emoci pomaha rozvijet i komunikaéni schopnosti, prekonavat
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nervozitu a strach z mluveni pred lidmi, coZz mze mit pozitivni vliv pfi prezentovani
referatl a vlastnich praci, mluveni pfed kolektivem a obhajovani vlastniho nazoru
v diskuzi. Néktefi osloveni respondenti se dokonce vyjadfili k lepSimu zvladani emoci,
stresovych situaci a Ubytku agresivity, toto mlZe napomahat tfidnimu kolektivu

a atmosfére ve tridach.

DilezZitou soucasti larpl je tvorba kostym( a rekvizit, coZz rozviji rukodéIné préace, praci
s rozlicnymi materialy, zrucnost, postupovani podle navodd, ale i vymysleni vlastnich
postupl ke konstrukci. Mimo prdce podle navodld se hraci larpl casto dostdvaji
do situace, kdy musi ndvod sami vytvofit ¢i popsat nékomu jinému vlastni pracovni postup
uplatnény pfti vyrobé; rozviji tak schopnost popisovani ¢innosti a vedeni jinych k dosazeni

vysledk.

Vzhledem k Casté provazanosti larpl s historickymi udalostmi vzrista u hracl i zajem
o dand obdobi. Rozviji tim nejen hracskou znalost historie, ale umoziuje jim najit dalsi

zpUsoby ziskavani historickych znalosti, nez se kterymi se setkavaji ve skolnim prostredi.

Nezanedbatelnym pfinosem larpu je fyzicka aktivita u outdoor larpQ. Larp v sobé zaroven
spojuje intelektualni i tvorivé stranky s pohybem, jenz se u nékterych typl larp( vyrovna
narocnéjsim sportlim; muze tak zvysit fyzickou zdatnost a pomoci i v oblasti télesné

vychovy.

Pfinos larpu pro vzdélani spociva v ziskanych dovednostech a znalostech vyuzZitelnych
v mnoha $kolnich predmétech. llustrovat to mlizeme na odpovédi respondentky z otdzky
tykajici se prinosu larpu: , Diky larpovému psani (dopisovaci larpy, psani denikd/epilogl
larpovych postav) jsem se zlepSila ve slohu a cestiné, diky kresleni kulis a rekvizit zas

v geometrii a vytvarce.”
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Z vlastniho vyzkumu skutecné vyplynulo, Ze larpu se lidé zacinaji vénovat nejcastéji
v osmych a devatych tridach zakladni skoly a nejvétsi zastoupeni novych hrac ma larp
jako konicek na stfednich Skoldch. Ackoliv bylo zjisténo, Ze ne vSichni Ucastnici larpovych
akci tvori své vlastni texty, téméf na vSech larpech je moZnost rozvoje kreativity
a tvofrivosti alespon v ramci tvorby kostym( a kulis. Z odpovédi nékterych oslovenych
ucastnikd akci vyplynulo, Ze pozoruji zlepSeni svého vykonu v oblasti slohu, ale i jinych
Skolnich predmétech, jako je geometrie i vytvarna vychova. Z dalsich zjisténych odpovédi
mUlzZeme usuzovat, Ze larp muize mit zdroven pozitivni vliv na dramatickou vychovu,

pracovni ¢innosti a technickou vychovu, télesnou vychovu ¢i déjepis.

Ackoliv byl larp jiz mnohokrat definovan v rliznych publikacich, stale v ¢eském prostredi
schazi jednotna typologie; vzhledem k mnozZstvi a variacim larpovych akci ale nejspis$ neni
mozné jednotnou klasifikaci zpracovat tak, aby pokryla vSechny typy larp(, ani vymezit

miru zapojeni tvofivosti, jelikoZ toto je u hracl znacné individualni.

Vnimani tvlrciho psani a jeho metod se u ceskych azahranicich autorl znacné lisi;
v anglickych publikacich jde casto spiSe o jakysi navod na vytvoreni vlastniho pribéhu,
postav a zapletky, v éeském pojeti se autofi Castéji zaméruji na navozeni samotné
tvofivosti a ,probuzeni talentu”. Shoduji se ve svém zaméru odstranit bariéry, se kterymi
se mladi autofi a studenti nejcastéji setkavaji; pro ucely larpového psani jsou vsak dilezité

oba pohledy.

Pomoci workshopu zaméreného na tvorbu postav pro potreby larpu bylo ovéreno,
7e larpové psani ma piinos pro autorskou tvorbu. U&astnici Usp&né aplikovali pfedané
teoretické znalosti na tvorbu vlastnich funkénich postav véetné jejich jednotlivych
pfibéhl. Vzhledem k rliznorodosti oslovené skupiny, jejich rGznym zkusenostem s larpem
i tviréim psanim a rozdilnym presvédéenim o vlastnim literarnim talentu se da
predpokladat, Zze za spravnych okolnosti a s uZitim metod tviréiho psani z ¢eského
i zahrani¢niho pojeti, se dokaze larpovému psani Uspésné vénovat Siroka Skala lidi; larp
tedy mlze rozvijet autorsky potencial i u lidi, ktefi se psani predtim nevénovali ¢i maji
pochybnosti o svych tvlrcich schopnostech. Diky nasledné praci s postavami

prostrednictvim improvizované scénky i pozorovani aktivity ucastnikd v larpovych akcich
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se povedlo skute¢né ovérit funkénost vytvorenych postav, bylo tedy aplikovdno teoretické
vychodisko zmifované v teoretické ¢dasti této prace, Ze hluboce promyslena postava je
zakladem kazdého pribéhu a je schopna sama o sobé fungovat i v neplanovanych

Ci nepredpokladanych situacich.

Prace ovéfila vliv larpového psani na rozvoj autorské tvorby a kreativity, ale byl dolozen
i rozvoj kreativity diky vytvareni kulis, kostym( a doplik(. Zaroven z vedenych rozhovort

vyplynul pozitivni vliv na komunikacni a sociadlni dovednosti.

Z otazek a prizkum( pro tuto praci je patrny vliv larpu na daleko SirSi pole pusobnosti,
nez je tvlrci psani a sloh, jelikoZz tato prace se zabyvala pomérné uUzkou tematikou
a mezipredmétovy presah pokryla pouze c¢éastecné, bylo by treba dalSich vyzkumi
se zamérenim na SirSi pUsobeni larpu. Vhodné by bylo osloveni vétsi ¢asti komunity

a strukturovanéjsi otazky, dotazniky a rozhovory vénujici se cilené této tematice.
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RESUME

Prace ,VyuZiti technik tvlrciho psani v oblasti larpu” mapuje fenomén larp v ceském
prostredi, rozebird jeho typy, rozvoj tvorfivych schopnosti v jednotlivych typech a mozny
pozitivni vliv larpu na socialni a komunika¢ni dovednosti. Vzhledem k velkému mnoZstvi
jednotlivych typa se dlkladnéji zaméruje na jeden pozorovany larp a popisuje oblasti,
ve kterych dochazi k propojeni larpu a tvarciho psani. Hledd metody a techniky tvlrciho
psani uplatnéné autory s pedagogickymi zkusenostmi, jez se v larpu daji vyuzit; tyto
metody dUkladnéji rozebird a mapuje jejich wvyuZiti vtextech vznikajicich
v prostfedi konkrétniho larpu. Caste¢né se dotykd stylistického zafazeni jednotlivych
textd. Pro ovérfeni vlivu larpu na autorskou tvorbu detailné popisuje pribéh
usporadaného workshopu, kde byli vybrani uc¢astnici seznameni se zjisténymi metodami
tvlrciho psani a nasledné si podle zminénych metod vytvéreli vlastni postavu, workshop
se zabyva i metodami k navozeni tvofivosti a prekondvani blokdd u prevdiné novych
autord béhem psani vlastniho textu. Prace dale okrajové pracuje s otazkou moziného
mezipfedmétového wvyuziti larpu napfiklad v oblasti vytvarné vychovy, dramatické
vychovy, geometrie, déjepisu, komunikacni vychovy, technické vychovy a pracovnich

¢innosti a télesné vychovy.

Klicova slova: larp, tvarci psani, techniky tvaréiho psani, rozvoj kreativity

The thesis "The Use of the Creative Writing Techniques in larp" maps the phenomenon
of larp in the Czech environment, analyses its types, the development of creative abilities
in each type and the possible positive influence of larp on social and communication skills.
Given the large number of distinctive larp types, it focuses more closely on one individual
larp and describes the areas in which larp and creative writing connect. The thesis studies
creative writing methods and techniques applied by authors with pedagogical experience
that are used in larp; it analyses these methods more thoroughly and maps their use
in texts created in specific larp. It touches on the stylistic properties of individual texts. In
order to verify the influence of larp on the author's creation, it describes in detail the
course of the organized workshop, where the selected participants were introduced to

the established methods of creative writing and subsequently created their own
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character according to the mentioned techniques; the workshop also deals with methods
to induce creativity and overcome mostly new authors' blockages while writing their own
text. Furthermore, the thesis marginally deals with the possible cross-curricular use of
larp, for example, in art education, drama education, geometry, history, communication

education, technical education, and physical education.

Key words: larp, creative writing, creative writing techniques, creativity development

40



SEZNAM LITERATURY

SEZNAM LITERATURY

1 - ASF Asociace Fantasy. Co je to larp?. LARP.cz Portdl do svéta larpu [online]. 2011. [cit.
24.10. 2022]. Dostupné z: https://larp.cz/?g=cs/info

2 - BACKMAN, Petter. Dictionary. In: As larp grows up - Theory and methods in larp.
[online] Knutepunkt 2003. ISBN 87-989377-0-7. [cit. 26. 11. 2022]. Dostupné z:
https://nordiclarp.org/w/images/c/c2/2003-As.Larp.Grows.Up.pdf

3 - CENKOVA, Jana. Vyvoj literatury pro déti a mldde? a jeji Zdnrové struktury: adaptace
mytd, pohddek a povésti, autorska pohddka, poezie, proza a komiks pro déti a mlddez.
Praha: Portal, 2006. ISBN 80-7367-095-x.

4 - CERNY, Michal. Co je tvaréi psani In: Kreativni prace s informacemi [online]. Brno: KISK
FF MU [cit. 26.1.2023]. Dostupné z: https://kisk.phil.muni.cz/kreativita/temata/tvurci-
psani/co-je-tvurci-psani

5 - DOCEKALOVA, Markéta. Tviréi psani pro kaZdého. Praha: Grada, 2006. ISBN 80-247-
1602-x.

6 - FATLAND, Eirik; WINGARD, Lars. The Dogma 99 Manifesto. In: As larp grows up -
Theory and methods in larp. [online] Knutepunkt 2003. ISBN 87-989377-0-7. [cit. 26. 11.
2022]. Dostupné z: https://nordiclarp.org/w/images/c/c2/2003-As.Larp.Grows.Up.pdf

7 - FISER, Zbynék a kol. Tviréi psani v literdrni vychové jako ndstroj pozndvdni. Brno:
Masarykova univerzita, 2012. ISBN isbn978-80-210-6121-7.

8 - FISER, Zbynék. Odborny ¢lanek: Tviréi psani. Metodicky portdl [online]. 2005. [cit. 13.
11. 2022]. Dostupné z: https://clanky.rvp.cz/clanek/o/g/367/TVURCI-PSANI.html

9 - FISER, Zbyné&k. Tviréi psani: mald ucéebnice technik tviiréiho psani. Brno: Paido, 2001.
Edice pedagogické literatury. ISBN 80-85931-99-0.

10 - HAVEN, Kendall. Write Right!: Creative Writing Using Storytelling Techniques.
Libraries Unlimited, 1999. ISBN 978-1563086779.

11 - HELIO, Satu. Role-Playing: A Narrative Experience and a Mindset. In: Beyond Role and
Play - tools, toy and theory for harnessing the imagination. [online]. Knutepunkt 2004.
ISBN 952-91- 6843-8. [cit. 9. 9. 2022]. Dostupné z:
https://nordiclarp.org/w/images/8/84/2004-Beyond.Role.and.Play.pd

12 - KOUTEK, Vojtéch. [Tvofivost v larpu] [zvukovy zaznam]. 20. ¢ervna 2022. Archiv
autora.

41



SEZNAM LITERATURY

13 - KRAUS, Jifi. NabozZensky styl. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana Pleskalovd (eds.),
CzechEncy - Novy encyklopedicky slovnik ¢eStiny. 2017. [online]. [cit. 6. 3. 2023]. Dostupné
z: https://www.czechency.org/slovnik/NABOZENSKY STYL

14 - MACHKOVA, Eva. Uvod do studia dramatické vychovy. 2., upr. vyd. Praha: NIPOS,
2007. ISBN 978-80-7068-207-4.

15 - MARTINKOVA, Véra. Tviréi psani: préza - poezie - drama - vécnd literatura - odbornd
literatura - publicistika : [uvedeni do tvirciho psani]. Dobfejovice: Alfa-Omega, 2009.
Ucebnice (Alfa-Omega). ISBN 978-80-7389-033-9.

16 - MORLEY, David. The Cambridge Introduction to Creative Writing. Cambridge:
Cambridge University Press, 2007. Cambridge Introductions to Literature. ISBN:
9780511803024

17 - NEKUDA, René. Definice tvlrcéiho psani aneb Darwinovy slepé vétve tvlréiho psani v
Cechéach. In: Podoby tvirciho psani: sbornik pFispévki z mezindrodni védecké konference
uskutecnéné 9. kvétna 2019 na Vysoké skole kreativni komunikace v Praze. Vyd. 1. Praha,
2019, ISBN: 978-80-88260-40-0

19 - NEKUDA, René. Jak dobre zndte svého hrdinu. RenéNEKUDA.cz. [online].
[cit. 6. 5. 2022]. Dostupné z: https://www.renenekuda.cz/jak-dobre-znate-sveho-hrdinu/

20 - NOVOTNY, Vladimir. Tv(réi psani a literarni kritika. In: Podoby tvirciho psani: sbornik
prispévki( z mezindrodni védecké konference uskutecnéné 9. kvétna 2019 na Vysoké sSkole
kreativni komunikace v Praze. VVyd. 1. Praha, 2019, ISBN: 978-80-88260-40-0

21 - SKORUNKA, Franti$ek. Uvod do tviirciho psani. V Ceskych Budéjovicich: Jihoceska
univerzita, Pedagogicka fakulta, 2006. ISBN 80-7040-936-3.

22 - WATTS, Nigel. Uméni psdt. Praha: Grada, 1998. ISBN 80-7169-570-x.

42



PRILOHY

PRILOHY

Ptiloha A: Grafy soucasného véku respondentl a véku zahdjeni ucasti na larpech
Pfiloha B: Formular pro tvorbu postav

Ptiloha C: Vybrané naskenované stranky z vyplnénych formulari

Pfiloha D: Pfepis improvizované scénky



PRILOHY

Priloha A
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Graf €. 1: Soucasny vék respondent(l Ucastnicich se dotaznikového Setfeni
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Graf €. 2: Vék respondent(, kdy se poprvé zacali aktivné vénovat larpu
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Priloha B

Postava

Jméno:

e Vyznam:

Zakladni poznatky:
Veék:
Narodnost:
Socialni tfida:
Rodné mésto:
Povolani:
Dovednosti:

Vztahy:
Sourozenci:

Manzel/partner/ka:
Déti:
Rodice:

Ostatni:

Vzhled:
a) Zdravi:
Postizenti:

Zv1astnosti:

Povaha:

Zaporne vlastnosti:
Kladné vlastnosti:
Inteligence:

e Vzd¢lani:
Introvert/Extrovert:
Temperament:
Logika/Emoce:

I
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Velkorysost/lakomstvi:

Zdvotilost/hrubost:

Kratkodobé cile v zivote:

Dlouhodobé cile v zivoté:

Motivace:

Nabozenské/politické zamétent:
o Jaké?

Jak se postava vnima?
Jak si postava mysli, Ze ji vnimaji ostatni?
Sebevédomi:

e Co postavu uvede do rozpaka?
e Co postaveé zvedne minéni o sob¢ sama?

Talenty:
Konicky:
Miluva:
e Oblibena slova:
Navyky/zlozvyky:

Pohled na svét/zvladani situaci

Jak se postava vyporada s hnévem?

S smutkem?

S konfliktem?.

Se zménou?

Se ztratou?

Co postave dava chut’ do Zivota?

Jak se postava zménila v jejim Zivoté?
Co dési tuto postavu?

Co d¢la tuto postavu St’astnou?

Jak postava vnima ostatni?

IV
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Minulost:

Jak se vaSe postava dostala tam, kde je ted’?



PRILOHY

Otazky: Jak dobfe znas$ svou postavu?

Ma vase postava néjakou prezdivku?

Jaka byla jeji oblibena hra (hracka)?

Dokézete popsat prvni sexudlni zazitek vasi postavy?
Je vaSe postava vud¢i typ?

Jaké je oblibené piti vasi postavy?

Jaké se ji zdaji sny?

Ma vase postava rada svoji praci? Proc?

Jaké je nejvétsi tajemstvi vasi postavy?

Jak by vase postava chtéla vypadat? Co by na sob¢ rada zménila?
Jaky byl/je jeji nejlepsi kamarad?

Jaka je sexudlni orientace postavy?

Je vaSe postava Setfilek a proc?

Kdyby vase postava méla skoncit na opusténém ostrové, co vSechno by si tam
s sebou vzala?

Pije vaSe postava alkohol? Jaky? Jak ¢asto? Jak moc? Proc?
Kdyby méla na vybér, ¢im by se chtéla zivit?

M3 vaSe postava zdravy selsky rozum?

Jaké je jeji oblibené jidlo?

Jaka je jeji prvni mySlenka po probuzeni?

Ma vaSe postava n&jaké tetovani? Proc? Kde a jaké?

Jaka je jeji nejhorsi détskd vzpominka?

Ma vaSe postava hodné pfatel, nebo je to spiSe vlk samotai?
V jakych dovednostech je vaSe postava dobra (vateni, Serm atd.)?
Jaky je hlavni zdroj finan¢nich piijmu vasi postavy?
Oblibené ro¢ni obdobi (piip. 1 pocasi)?

Meélo na ni prostiedi, kde vase postava vyrostla, n¢jaky vliv? Jaky?
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Pfiloha C

Postava | 10 hfo

Jméno: | (\(/€hhg

e vyznam:

Teoreticky rozbor:

Zékladni poznatky:
vek: M :

5 110 Sl (5 S w{r‘)
Nérodnost: Nilfgaardan ( lon SSalnt
Socialni tFida: stredh FFide
Rodné mésto: /

Povoléni: osetiovatliko. Vv lazaveta
Dovednosti:

Vztahy:
Sourozenci:

Manzel/partner/ka: -
Pt ——
Rodice:

Ostatni:

Vzhled:
a) Zdraviigy s¢
Postizeni: Prsc
Zvlastnosti: \/[a5Y

Povaha:
Zéporné vlastnosti: Pretialiyon [sewva meteyplist e
Kladné vlastnosti: SAma hth bpacovite) ochodhol
Inteligence:

e Vzdélani:
Introvert/Extrovert: )¢ she ez
Temperament: (/10Cr f‘\',/l’?‘f“““f fO\
Logika/Emoce: oy (fa, P/ velfem ¢ toyen  UJt eh emate
Velkorysosﬂlakorhstvi: e |oKomstn, ale doksxe zbeht

{
N
N
u
t
<

C

Obrazek €. 2: Vyplnéna prvni strana formuldre od ucastnice workshopu

VII



PRILOHY

Zdvotilost/hrubost: HR [/ 80ST

Kratkodobé cile v Zivot&: PO\//Y SEN ¥

Dlouhodobé cile v zivote: VAV AT

Motivace: ZHEZENA’ P‘,//CNA

Nibozenské/politické zameteni: V/ IRA /€ VCLk¢ S(uncg
o Jaké?

|?oD|IVE' CEsT

/ £ o / .
Jak se postava vaimd? SCHopwY p CILgVEPOMY U 0)AK
Jak si postava mysli, Ze ji vnimaji ostatni? AR¢GAMTV| 2ZHRP
Sebevédomi:

e Co postavu uvede do rozpaki? SELNA/A,,’A STRACH 2 TRESTU
e Co postavé zvedne minéni o sob& sama? U, SPECHV RITVE

7/
Talenty: POPLE v
Konitky: <0 STKY | puelr S
Miluva: MLF(:'QM?P“/NF\*OMC”"
e Oblibena slova: & LFSKA >P//v;\ RAS 1smMug
Névyky/zlozvyky: \/0JE M5 KA PZ(,(,Vo;T/ODHLOVR/L)NI

2WE ! UHNDERY

Pohled na svét/zvladani situaci
Jak se postava vyporéda s hnévem? |/ YBUC UNE A -S T | Si KU
S smutkem? POTLHE v’ Ermoce

S konfliktem?. \JDt MU PRths muPReT
Se zménou? o (Ti” S€ 'Vk'konFOkrm -"(h RED Rq]) Y

Se ztrétou? U £ orwe’[_{ ZAZ|L OE Hobwg eTRAT

Co postavé dava chut do zivota? DOBK& PaciT 2, PoCWi’-Z
Jak se postava zménila v jejim Zivots? & MAIVMIHO MES TAMSKEHO KL 0v<k AYDELALA BREMVS
Co dési tuto postavu? SEx ; (IMTIM A hée
Co d&l4 tuto postavu §tastnou? lCﬁVZ SE JEHD GruPE DART
Jak postava vnima ostatni? HpDvoT( LIDr VE Suemolcor) s e . ;

PE JRicy Lisce k R[S

Obrazek €. 3: Vyplnéna druhd strana formulare od ucastnika workshopu
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Obrazek €. 4: Vyplnéna treti strana formulare od ucastnika workshopu
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Priloha D

Pozndmka: Ucastnici jsou oznacovdni jmény svych postav. Cinnosti a &dsti nezfetelné z pfepisu jsou

ohranic¢eny *hvézdickami z obou stran*.

Anrai: , Tak jak to vidite?”

Danek: ,Pockej... Kurva, tady je narvano zas dneska. Ale pockej, tdmhle sedi jen dva néjaci.”
Lucianne: ,Fakt tam chcete jit?“

Danek: ,Jo pockej, ja jsem si nevSiml. No... Ale kdyZ jsme v tom Novigradu. Nebudu tady prece
stat s pivem uprostied hospody, ne?”

Anrai: ,,Ja ti nevim, hele, divaji se po nas blbé.”

Danek: ,Je pravda, Ze maji trochu debilni pohled, ale to maj na severu uplné vsichni.”

Anrai: ,A ty si mysli§, Ze nas Nordlingové® pusti ke stolu? Nebo je budeme muset vyhodit?“
Danek: ,Ukaz... Hele, upfimné, hospodsky ma u sebe néjakého buchara, nerad bych tady délal
problémy.”

Anrai: , Tak to zkusime diplomaticky.”

Danek: ,Zkusil bych to.”

Lucianne: , Tak hele, lepsi misto nesezenem.”

Anrai: ,Tak dobre, kdo s nima chce mluvit?“

Danek: ,Kdo je tady nejvétsi diplomat z nas? Hele, uptfimné ja se toho radsi nechci zhostit, protoze
bych mozna vypénil a nedopadlo by to dobie.“

Anrai: , Lucianne?”

Lucianne: ,J3a to pfenecham panim.”

Anrai: , Ty vole, takZe to zas zbyde na mé?“

Danek: ,Mhm. Jako vZdycky.”

Anrai: , Tak jo no... Dobry vecer, panové. Mate tu volno?“

Danton: ,Dobrej.”

Thierry: ,,Dobrej vecer. BohuZel je tady obsazeno.”

Anrai: ,Mno, ja tady nikoho nevidim.”

Thierry: , Zrovna tady nikdo neni.”

Anrai: ,No tak to si snad midzeme sednout, ne?”

Thierry: , DrZime tu mista.”

Anrai: ,Jo? A komu?“

6 Nordling — obyvatel severu
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Danton: ,Nasemu veliteli.”

Anrai: ,,Vasemu veliteli? Hmmm, a neni vas velitel ten, no, jak on se jmenuje?”

Danek: ,Ja si bohuzel nepamatuji, kdo veli soucasné jednotlivym divizim Severu, tam se to porad
méni. NemUzou najit nikoho schopného. Jsem slysel.”

Anrai: ,,Danku, do pici... Myslim, Ze zrovna vaseho velitele jsem vidél tdmhle venku nékde kldbosit
a sedét u alkoholu. Vas velitel je ten... Ehm... Morvran? Nebo tak néjak.”

Danek: ,Ha, Morvran! O tom jsem slysel, to byl jeden z téch maéla schopnych.”

Anrai: ,Mhm, to je docela... Jeden z téch-*

Thierry: ,,Ja bych si ddval bacha na hubu!“

Danek: ,Hele, v pohodé. Jak dlouho jste viibec chlapi ve sluzbé?“

Thierry: , Teprve kratce.”

Danek: ,,Naverbovali vas?“

Danton: ,My jsme Sli dobrovolné.”

Danek: ,Ad3a.”

Anrai: ,,Co vas k tomu vedlo?“

Danton: ,Dluhy.”

Anrai: ,Ne tak, ja se jen ptam. Jsem docela ¢erstvé v tom a taky si myslim, Ze penize jsou docela
dllezity a armada slusné vynasi, nebo minimalné u nas na Jihu, nevim jak u vas.”

Danton: ,To zni, jakoZe najdem spolecny slovo... Nehraje nékdo z vas kostky?“

Danek: , Ale tak, pfileZitostné jsem si zahrdl sem tam. Je pravda, co |épe ¢lovéka sblizit nez néjaky
hazard! Ten bavi kazdého. Jizana i Sevefena.”

Anrai: , Tak jsem slysel, Ze je pry docela zazobanej, takZe...” *odkazuje na Danka*

Danek: ,No netikam, nasi rodiné se docela dafilo, nez otec padl u Brenny... Ale to byla jeho vlastni
chyba! Za to proti Severaniim nic nemam.”

*Danek a Anrai zacnou mluvit pres sebe o armadé a miru*

Danek: ,Ano, mame mir. A tady jsme v Novigradu, byla by blbost na jediném misté, kde si muze
Sevefan a Jizan popovidat, dat korbel...“

Anrai: , TakZe to, co mame spolecné je chlast.”

Danton: ,TakZe moznd, kdyz vynechdame politiku, tak dokdZeme sedét u jednoho stolu. Ale
samoziejmé, jen neZ se vrati nas velitel.”

Danek: ,Samoziejmé.”

*Nilfgaardané si sednou ke stolu*

Anrai: ,,Jak dlouho jste viibec v Novigradu? Stalo se tu posledni dobou néco zajimavého?“

Thierry: ,,Moc dlouho ne, od dnesniho rana. Akorat vim, Ze tady byla dneska poprava“
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Danek: ,Ad33a.”

Danton: ,Ale nevim, jestli bych néco takovyho potfeboval vidét. “

Danek: ,Jestli updlili néjakou ¢arodéjnici, nebo ji narazili na kal, uz jsem par takovych poprav vidél.
Ne tady v Novigradu, samozirejmé. Ale rozhodné to byla zajimava podivana.”

*ticho, Thierry si uklizi jehly*

Danek: , Ty Sijes, vojaku?”

Thierry: ,, To neni moje.”

Danek: ,Ad33a.“

Thierry: , To je mé mladsi sestry lvette.”

Anrai: ,TakZe vy se takhle vidate se svymi sourozenci? PrestoZe jste na cestach, v Novigradu a
v armadé?”

Thierry: ,,No ona doma pomaha sit a chtéla, abysme cestou nakoupili trochu viny.”

Anrai: ,Jo takhle, takze vy ji takhle pfinasite zbozi z novych krajin.”

Danek: , A jak to mate daleko doma?”

Thierry: , Celkem daleko.”

Danton: ,Ale asi bliz nez vy.”

Danek: ,No my se sem Strachdme pres velkou dalku, i pfes Cintru — nejhorsi misto, kudy se da
cestovat. Samé bazZiny, Zadné poradné cesty.”

Anrai: , A pokud uZ tam cesty jsou, tak jediné rozbité.”

Danek: ,Pravé, takie pokud jsme si je sami nepostavili... Jediné pofddné cesty, co tam jsou a
nejsou rozbité, ty postavili nasi sapéri. Ale to samoziejmé jen chvalim nase sapéry, Ze jsou dobfi.
Postavit pofadné cesty neni snadné.”

Anrai: , A hlavné béhem valky byla spousta téch cest rozkradena.”

Danek: ,Je pravda, Ze to nebylo UplIné idealni. Je to tak.”

Thierry: *pokyne k Lucianné* ,,Dama nemluvi?“

Lucianne: ,Dama chlasta. A damu panové ani nepusti ke slovu.”

Anrai: ,,Pardon, omlouvam se, Lucianno. Prosim, mluv. Jak je to v Toussiantu s cestami?“
Lucianne: ,Jsou dobry. AZ moc dobry. Musi se po nich prevazet to vino vsude.”

Danton: ,J3 se zrovna chtél zeptat, co dama pije?”

Lucianne: ,Cokoliv, co vyjmenujes, ja dokazu vypit.”

Danton: ,Myslel jsem, co pravé ted pijes. Jestli to je dobry?“

Lucianne: , Kvalitni mok.“

Anrai: ,Jo jo, tohle pivo je docela dobré. Rozhodné lepsi nez u nas v Nilfgaardu.”
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Danek: ,Vypada to, Ze na tomhle bysme méli poradné zapracovat. Ale ja si radéji uzivam nase jizni
vinka. Ale zrovna tady v Novigradu, jsou tady dobrd vina, ale obvykle strasné predrazena. To si ani
z naseho Zoldu nemidZzeme dovolit. Pivo holt musi stacit.”

Anrai: ,Ale to pivecko tady, musim fict, nikdy jsem pivu moc neholdoval, ale tohle...”

Danek: ,Taky jsem dfiv neholdoval pivu, ale ted, kdyz se zacind oteplovat, to neni Spatny mok.
Mimochodem, vidéli jste tady v Novigradu nékoho tfeba ze Skellige?“

Danton: ,Jo, vera tady bylo vystoupeni néjakyho barda, a kdyZ jsme se byli divat mezi divdkama,
tak do nds narazilo par Skelligskych hovad a polilo nds pivem.”

Danek: ,Ad3a.“

Anrai: , To zni jako Skelligané. Taky mam zkusSenost, ale to bylo podle mé nékde v Temerii, kdyz
jsme byli. Néjak jsme se tam vyskytli na jednom vystoupeni a vrazilo do nas nékolik Skelligan(. Ale
musim Fict, Ze jsem se docela dobfe bavil.”

Danek: ,Ja tedy premyslim, jestli si to vlibec pamatuju, jak dobfe jsem se bavil, ale rozhodné je to
mozné. Ja jsem pravé vcera u té popravy vidél néjakou bitku, tak jsem si rekl, jestli tady nebyla
néjaka parta, co déla problémy. Ale to jsou prosté Skelligané, jakmile si daji trochu svoji medoviny,
tak uZ s nima neni rozumnad fec¢. UZ prosté rozumi jenom ranam. Ale zato, k jejich cti, se s nima
chlastd docela dobfe. A medoviné jsem tady na Kontinentu taky pfilis§ neholdoval, ale to, co
privezli jako zasoby z ostrovd, to nebylo viibec Spatné.”

Anrai: ,,Co se mi tak doneslo, tak i tady v krémé maji dobré zdsoby medoviny.”

Danek: ,A443. TakZe by vybrali néco ze Skellige? Koneckoncd to lodi neni tak daleko.”

Anrai: , Tak Ze bychom si néco objednali? Panové, pijete medovinu?“

Thierry: ,,Ja bohuZel ne.”

Danton: ,Ja medoviné taky neholduju.”

Danek: ,No ale tak my si mGzeme objednat. Nam v tom nikdo nezabrani.”

Anrai: ,Lucianno, das si s nami?“

Lucianne: ,Samoziejmé!“

Anrai: , Hostinsky!“

Danek: ,Medovinu pro tfi! At pofadné tece!”

Danton: *k Thierrymu* ,Tak jsem si fikal, Ze bychom mohli napsat dom(.”
Thierry: ,,Po vic jak... “

Danek, Anrai a Lucianne: ,Na zdravi!“

Lucianne: , A na penize!”

Danton: *stale k Thierrymu* ,No pravé, jak dlouho uz o nds mama neslysela.”

Thierry: , Tfi mésice to budou.”
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Lucianne: , A odkud vlastné jste, panové?“

Anrai: ,Zni to, jakoZe jste ptibuzni?“

Thierry: ,Jsme bratfi.”

Anrai: ,A Ze jste oba takhle v armadé!“

Thierry: ,Ja jsem Sel do armady hlavné kvuli nému.”

Danek: ,Adaa.“

Anrai: ,Tésné vztahy, koukdm.”

Danek: ,Nechali jste alespor néjakého chlapa doma?“

Danton: ,Jesté mame mladsiho bratra, ale ten je o hodné mladsi.”

Danek: , TakZe jinak u vas doma zUstala uZ jen matka se sestrou?”

Danton: ,Dvé sestry mame.”

Danek: ,Dokonce dvé sestry. To nebude jednoduché v téhle ¢asech prezit jenom takhle. A co
délaji matka se sestrama?”

Thierry: , Takovy ty domdci prace. A sestra chodi vypomahat do pradelny.”

Danton: ,No a starsi sestra se snaZi Sit, ale zatim ji to moc nejde na odbyt, neni moc dobra.”
Danek: ,Sitim se da dobte Zivit pro spoustu réiznych tceld, tfeba pro armadu. Na tom se daji
vydélat slusné penize, kdyz to ¢lovék déla poradné.”

Thierry: , Ji to pravé dokonce i bavi.”

Anrai: ,Je skvélé, kdyzZ je prace konickem. KdyzZ jeji zajem pfispiva vlastné k rozvijeni té pracovni
dovednosti. Jo, kdyby i moji sourozenci byli alespori co k cemu.”

Danek: ,Kdyby moji sourozenci alespon byli.”

Lucianne: *s tézkym povzdechem* ,Pfesné.”

Danek: ,No jo, je pravda, Ze ja se matce taky dost dlouho neozval, ale nase vztahy jsou takové
chladné. Poté, co otec zemfrel, to mezi nami vychladlo, i kdyz jsem jeji jediné dité. A nez se dopis
dostane do Nazairu, tak to trva docela dlouho.”

Anrai: ,,Ja slySel, Ze nase polni posta se docela zlepsila.”

Danek: ,To ano, ale stejné. Bylo by lepsi se obcas podivat zpdatky na jih, ale v soucasné situaci to
asi Uplné nevyjde. Drzi nas tady, ale alespori nam davaji slusné volno.” *k Thierrymu a Dantonovi*
»A co vy Ze jste tady na volnu, pokud jste novi rekruti?“

Anrai: ,Vzdyt fikali, Ze tady maiji i velitele. Takze vy jste tady na néjaké armadni.... éemsi?“

*ticho*

Anrai: ,No kaZzdopadné to vypada, Ze na misi mate vétsi zdbavu nez u nas. | kdyzZ tedy kapitan
Moritz taky umi.”

Danek: ,Jo, taky jsem ho nedavno vidél docela zapafit.”
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Lucianne: ,,Na tom sudu.”

Danek: No na sudu, pfi skakani do Pontaru...
Anrai: ,0 tom se prece nemluvi!”

Danek: *podezrelé odkaslani*

Danton: ,To zni jako zdbavnej velitel. N3as velitel-“
Danek: ,Hostinsky jesté jednu medovinu!“
Anrai: ,Taky!“
Lucianne: , Taky!”

Danton: ,Nas velitel akorat rad po nocich v tdbore zpiva.”

Danek: ,Hostinsky! Kurva! Neumis to nalévat? Do prdele! Plytvas takovym dobrym mokem, kurva!
Dévecko! Utfi to, do prdele! Vasemu hostinskymu se tfese ruka, neni kurva nemocny?“

Anrai: , To bude spf3 fisstech’, kdy? jsme v Novigradu.“

Danek: ,Jo, hostinsky, prestan sSfiupat fisstech a nauc se nalévat medovinu.”

Anrai: ,, Ty mas zrovna co fikat Danku. Porad té tady slySim popotahovat.”

Danek: ,Vojine, to neni tvoje starost!“
Thierry: ,,Mate néjaky?“

Anrai: ,Ne, samoziejmé, Ze ne. Na zdravi!”
Danek: ,Na zdravi!“
Lucianne: , A na penize!”

Danek: ,Ale kdyby vas zajimalo, kde néjaky sehnat...”

Anrai: ,Vreitere!®”

Danek: ,Zpravy se Sifi, ptacci zpivaji. Ja samozfejmé nic nevim.”

Anrai: ,Samoziejmé, jsi poctivy vojak.”

Danek: ,Samoziejmé. Uz jsem si odslouZil dost na to, abych védél, Zze se takovym drogdm mam
vyhnout. Ale takovy jeden nevéstinec U Mofsky panny. No, slySel jsem od rliznych vojakl razné
zvésti, Ze to tam neni vlbec Spatné. Zabava pry dobra, dévecky jesté lepsi. Mozna by to néjakym
vojaklm za navstévu stalo.”

Anrai: ,, Ale ne vojakdm Rige.”

Danek: ,Vojaci Rise maji lepsi véci na praci nez chodit do nevéstincil. Ale sly$el jsem, 7e kromé
dobrych dévecek tam maiji i dobrou nilfgaardskou citrénovici.”

Thierry: , To zni vopravdu lakavé.”

Danek: ,Neni lepsich palenek nez z naseho jihu!“

” Fisstech — droga ze svéta Zaklinace
® Vreiter — nilfgaardsky svobodnik, druha bronzova hodnost
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Danton: ,J4 uZ o ni slySel par désivejch historek, ale jesté jsem nemél tu ¢est ochutnat.”

Anrai: , Tradice pravi, Ze se nilfgaardskou citronovkou zapiji nové narozené dité. TakZze doufam,
Lucianno, Ze neplanujes dité v nejblizsi dobé.”

Lucianne: ,Urcité ne!”

Danek: ,Jak by mohla? Vzidyt jesté musi pét let slouzit. A na néjaké dité neni ani...”
Anrai: ,,Nechces snad fict, Ze na Rudoborské pevnosti je krasnéjsi Zeny nez Lucianny!“

Danek: ,To samoziejmé neni! Ale stile ma povinnosti vii¢i Ri&i a nemize si jen tak zplodit
potomka.”

Lucianne: ,Nebojte, moje vérnost patfi Cisafstvil”

Danek: ,No a komu patfi vase vérnost, panové?“

Danton: ,Jestli to nase uniformy nefikaj dost jasné, tak jediné Temerii! Pyco!“

Lucianne: ,Vase uniformy ted vypadaji spis jak...”

Thierry: , Jak?“

Danek: ,NesnaZime se vas urazit! Hostinsky, dalsi medovinu!“

Anrai: ,,Danku, ty se nds snazis opit!“

Danek: ,Ne, ne! Jen je co slavit, kdy zase pfisté se podivame do Novigradu?“ *tiseji* , | kdyz
jednou mozna bude nds.”

*Danton a Thierry spolu polohlasné debatuji*

Danek: ,Co, panové, mate hluboko do kapsy? Chcete pozvat na medovinu?“

Thierry: ,,UZ jsme jednou fikali, Ze tyhle sracky nepijem.”

Anrai: ,Lucianno, co ten protahly oblicej?”

Lucianne: ,Pry uz doSel ten dobry mok.”
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