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Typograficka poznamka

PFi uvadéni citaci budou tyto uzavfeny v ,uvozovkach“ nebo «francouzskych uvozovkach»
a bude odkazano na pfislusny zdroj vC. Cisla stranky, delSi vynatky budou uvedeny jako
novy odstavec s mensi velikosti pisma. Text, ktery je volnym pfevedenim obsahu jiného
dila, bude uveden ¢&i nasledovan odkazem na né, jako tfeba (Kratochvil 1997), pfipadné
s doplnénim ¢isla & rozmezi stran.

To, Ze pouzivam v celé praci u vyrazl ,hrac”, ,Vypravéc" apod. vyhradné muzského rodu,
neni vyrazem mého sexistického a diskriminaéniho postoje vuéi Zzenam, ani to
neznamena, ze Hram s hranim roli se vénuji vyluéné muzi. Cinim tak jenom a pouze
z diivodl ekonomie jazyka. Pokud bych totiz dusledné psal napf. ,aby hra¢/hracka mohl
(a) uplatnit své schopnosti“, byl by text nehezky a nékdy az na hranici pfehlednosti.

Slovnicek

Zde uvedené pojmy jsou blize objasnény v kapitole 2: ,Co je to Hra s hranim roli ? : hra a
jeji zivotni styl”, slovni¢ek vSak uvadim na zaCatku pro snazsi dostupnost.

ADD, AD&D
ADD ¢ili Advanced Dungeons and Dragons je jedna z nejrozSifenéjSich fantasy Her
s hranim roli.

Cizi postava (NPC, Non-Player Character, Nehracska postava)
Postava hrana Vypravéem. Muze byt pro d&j vyznamna (napf. nepratelsky politik,
kterého maiji vlastni postavy unést) nebo zcela nepodstatna (napfiklad prodavac
parku, u néjz se postavy nahodou zastavi na jidlo.)

Druzina
1. Skupina (vlastnich) postav, které spolu spolupracuji a pracuji jako tym (v hernim
sveété). 2. Pfenesené skupina hracu, ktefi spolu hraji.

RPG (Hra s hranim roli) [Hra na hrdiny]
Role Playing Game, Hra (hry) s hranim roli, Hra v hlavni roli, rolova hra, Hra na
typ spole€enskych her, zalozenych na hrani roli.

Vlastni postava [Hrding]
Postava vedena jednim z hracu, na rozdil od cizi postavy, kterou hraje Vypravec.

Vypravég¢ (téz DM, GM, PJ...) [Rozhod¢i]
Clovék, ktery ma ve hfe roli ,autora“ a soudce. Vytvari zapletku, hraje cizi postavy,
popisuje hraéum prostfedi a vysledky jejich akci, dba na dodrzovani pravidel a ma
posledni slovo ve sporech. Vyraz ,hra¢” budu pouzivat pro ostatni u€astniky hry,
jejichz hlavni €innosti je hrani nékteré z hlavnich (vlastnich) postav.
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1. Uvod

Dobre polozena otazka je pul odpovédi.
— neznamy autor —

Hry na hrdiny, 1épe Hry s hranim roli, pfedstavuji velmi zvl&Stni druh her, v nichz hra¢
vytvafi a hraje svou postavu, své smys$lené ja vimaginarnim svété hry. Jsou jedine¢né
tim, Ze poskytuji pfilezitost pfijmout cizi identitu, kterou si hra¢ sam stvofil. Pokladam
vztah hraCe a postavy za nanejvys$ zajimavy a jsem pfesvédCen, ze diky nému jsou Hry
s hranim roli polem, kde se ndm odkryva ¢ast psychiky hraCe a déju v ni. Proto povazuji
zkoumani Her s hranim roli za pfinosné: abychom poznali, co se ndm zde ukazuje,
abychom se pfibliZili poznani toho nejzajimaveéjSiho predmétu — lidské psychiky. Ma prace
ma slouzit jako vychozi bod pro zkouméni a porozuméni Hram s hranim roli, se
zamérenim — byt ne vyluéné — na psychologicky rozmér hrani. Neni mym cilem nabizet
odpovédi, ale hledat otazky. Mohl jsem si zvolit jednu otazku, provest vyzkum a
odpovédét na ni. Takovy postup se v8ak hodi pouze na zmapovaném Uzemi, pro jasné
ohraniCeny a vymezeny pfedmét. Hry shranim roli jsou polem novym, jen malo
prozkoumanym, ztracejicim se v temnoté. Povazoval jsem proto za mnohem vhodnégjsi
pokusit se alespor naznacit jeho hranice, ukazat Sifi problematiky, kterd, byt jiz omezena
mym zaméfenim na psychologické ohledy hry, je obrovska, misto abych se vrhl do
hloubky, na jeden urCity problém, pomijejic celek a souvislosti. Proto nenabizim odpovédi,
ale otdzky — a doufam, Ze pfijdou badatelé, ktefi se jich chopi a vrhnou svétlo na
jednotlivé oblasti. Badatelé, kterym tato prace bude inspiraci a uziteCnym zdrojem.

Mam-li objasnit, co minim psychologickym rozmérem hry, nejlépe tak ucinim
pfipomenutim otazky, ktera mé k praci pfivedla: Jde pfi hrani Her s hranim roli o néco vic,
nez o to, ze hradée bavi, podobné jako je bavi tfeba Clové&e nezlob se? Nejde nahodou
také o to, Ze slouzi hradi k uniku od reality do jiného, lepSiho svéta, ze hrand role mu
umoznuje bez nebezpeci plné rozvinou nékteré stranky jeho osobnosti jejich pfenesenim
na postavu, Zze mu hra umoznuje odpocinout si od norem a narokl na svou obvyklou,
zivotni roli? Shrnuto, co vede jedince k hrani Her s hranim roli a k vytvofeni urCité
postavy? Jak se povaha hraCe odrazi v povaze postavy? Jsou Hry s hranim roli
odpocinkem, prospéSnym upousténim pretlaku, prostorem sebepoznani, tréninku
spontaneity a novych roli nebo Skodlivou, asocialni aktivitou podporujici hodnoty cizi nasi
spoleCnosti? Z téchto a dalSich otazek, které se zrodily z mého zhruba dvanactiletého
hrani, vyplynulo zaméreni a obsah této prace.

Usporadani obsahu prace

Kapitola 1 (Uvod) — tento Gvod.

Kapitola 2 (Co je to Hra s hranim roli ? : hra a jeji Zivotni styl) pfedstavuje ¢tenafi pfedmét
mého zajmu — Hry s hranim roli — a pro zasazeni do SirSich souvislosti pfiblizuje zvlastni

subkulturu jejich hracu.

Kapitola 3 (Vybér z obecné teoretické literatury) podava vybér z obecné teoretické
literatury se zamérenim jednak na dramatické pojeti lidské psychiky, protoze podle mého
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predpokladu se jedinec ve hfe projevuije jinak nez v kazdodennim zivoté a pro porozumeéni
je tedy nejvhodnéjsi pojeti psyché jako (vysledku) soupeficich sil, a jednak se zamérenim
na jevy a Cinnosti, které se vztahuji k zakladnim stavebnim prvkim Her s hranim roli a
umozni nam je tak lépe vymezit a pochopit, a to hlavné pojem role v psychologii a
sociologii, imaginace, divadlo a psychodrama.

Kapitola 4 (Vybér z odborné literatury k Hram s hranim roli) obsahuje vybér a shrnuti
odborné literatury k Hram s hranim roli, ktera se mi dostala do rukou.

Kapitola 5 (,Co* a ,Jak” zkoumani Her s hranim roli : navrhy uZiti nékterych metod, jejich
klady a zapory, hypotézy) shrnuje mé badani na poli Her s hranim roli, jehoz prvotnim
cilem bylo ovéfit, zda mé nazory na psychologicky rozmér hrani nejsou ojedinélé a
neopodstatnéné. Navrhuji nékolik metod zkoumani a u nékterych podavam své zkusenosti
s jejich zkuSebnim uzitim. Dale je zde prehled poznatkl a oblasti zajmu, na které jsem
béhem svych vyzkumnych sond narazil.

Kapitola 6 (Zavér) uzavira a shrnuje mou praci a podava vyhled do budoucna.

Kapitola 7 (Prilohy) obsahuje pfilohy. Jde pfevazné o rozSifeni nékterych témat a vedlejsi
produkty mé prace, uzite€né pro pfipadného vyzkumnika.

Kapitola 8 (Bibliografie) — pouzita a rozsifujici literatura.
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2. Co je to Hra s hranim roli ? : hra a jeji Zivotni styl

2.1 Seznameni s Hrami s hranim roli (RPG)

Ukézka dialogu ze hry (postavy sedi v hospodé):

Vypravéc¢: Do dvefi vchazi mohutny rusovlasy barbar. Vypravéé¢ Septa hraci Froda:
Poznavas toho valec¢nika, co's mu ukradl mésec. Hrac Froda: Schovavam se pod lavici.
Vypravéc jako barbar. Vidim té, hnusny zlodéji!“ K Frodovi: Haze po tobé dyku ... (hod
kostkou) ... a trefil t& do ruky. Hra¢ Froda: Vali se po zemi, drzi si ruku a kfiCi ,Au, au!”
(nazorné predvadi &innost postavy). Hrac¢ Frodovy pritelkyné: Svidné se usmivam a
fikdm: , Takovy silny muz pfece nema zapotfebi se rozCilovat.®.

Pojem (nepocitacovych) Her s hranim roli zahrnuje Skalu skupinovych spole¢enskych her,
jejichz jadrem je hrani pfedem dohodnutych roli. Lze si je pfedstavit jako spole¢né
vytvéfeni a vypravéni pfibéhu. Rozdil je v tom, Ze zde neni jediny vypravéc (Vypravec),
ktery ma pfibéh zcela ve své moci, vymysli zapletku a popisuje prostfedi a jednani postav.
K Vypravédi pfistupuji dalsi hradi, z nichz kazdy prebira vedeni jedné z hlavnich postav, a
tak spi§ nez aby byl pfibéh vymySlen, pribézné se utvafi ve vzajemnych stfetech a
spolupraci plana jednotlivych hraél (resp. jejich postav) a Vypravéce (resp. zbytku
herniho svéta, jenz predstavuje). Je zapotfebi zduUraznit, ze hraCi od Vypravéce
neprebiraji jiz hotové postavy, ale na pocatku si je vytvori dle své libosti, byt v mezich
urCitych pravidel.

Zabyvam se pouze nepocitaCovymi Hrami s hranim roli, protoze ty pocitaové se sice
jmenuji stejné, ale jsou o néfem UpIné jiném — viz podkapitola 3.7: Nepocitacové vs.
pocitacové Hry s hranim roli.

2.2 Zakladni pojmy a stavebni kameny Her s hranim roli

Tato podkapitola, vedle mych zkuSenosti z hrani, ¢erpa hlavné z vysledkd srovnavaci
analyzy hernich pfiruCek 50 britskych nejoblibengjSich Her s hranim roli a jedné Ceské,
kterou ve své praci provedl P. Janedek (2002). Caste¢né shrnuje a ¢aste¢né rozsifuje
jeho poznatky. V nékterych bodech jsem se rozhodl od jeho terminologie odchylit,
nicméné lze muj text do jeho terminologie ,pfelozit“. Uvadim nejdfive svij termin,
v hranaté zavorce JaneCklv a pak pfipadné dalSi alternativni nazvy, mé vlastni dodané
pojmy jsou nasledovany [-]. VSechny citaty pochazi z Janecka (2002):

1. Hry s hranim roli [Hry na hrdiny] — ,Kolektivni slovni (dialogicko-dramatickd) zabava
neékolika hracl, ktefi hraji fiktivni role osob pohybujicich se ve virtualnim svéte,
vytvofeném pouze v jejich imaginaci a konstruovaném neustalym dialogem mezi
nimi.“(s.19) ,Mohou byt popsany stfidavé jako interaktivni fikce, skupinové narace
pfibéhu, hrani role ve fiktivnich, virtualnich svétech &i jako psychodrama hrané pro
zabavu.“ (s.23)

Nazev ,hry na hrdiny“ jsem v této praci odmitl proto, ze pfili§ poukazuje na hrdinsky
styl hrani, na mocné, neporazitelné postavy, které zachraruji svét a snazi se byt
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jesté mocnéjSi — a nemusi v tom byt pfitom ani Spetka hrani roli. Takovy styl sice
existuje, ale nevyuziva plny potencial Her s hranim roli. Zde se soustfedim na to,
co tento styl ma sklon opomijet, na vztah hraCe a postavy, na utvareni a hrani roli,
.hry na hrdiny“ zcela, ma nepochybné fadu vyhod — mezi vefejnosti jiz pevné
zakotvil a jasné oznacuje pravé tento typ her, zatimco ,hry s hranim roli“ mohou
oznacovat i psychodrama a pedagogické hrani roli. Kromé toho nazev ,Hry na
hrdiny“ v podstaté je vystizny, protoZze postavy opravdu jsou hrdiny: nejsou
obycCejnymi lidmi, jejich zivotem je dobrodruzstvi, risk a boj, zpravidla jsou mnohem
silngjsSi a schopnéjsSi nez obycCejni obyvatelé. Postavy, potazmo hraci, se mohou
spolehnout, Zze normalné je Vypravé¢ nedostane do situace nemajici dostupné
feSeni — nazvéme to ,vira v (dobry) osud“; z&kladni predpoklad je, Ze zapletka
(narace) je smysluplna a zvladnutelna, Vypraveé€ nechce zabit hrace, a proto Ize
predpokladat, ze Zadna situace neni bezvychodnd (pfipomina to rozdil mezi zajetim
Old Shatterhanda a obycejného cClovéka Indiany — prvni pfinejmensim utece,
druhého umuci). Normalni lidé mohou umfit pro drobnost (nemoc, nehoda, strela
lovce), ale hrdinim obvykle takova ,hloupa smrt“ nehrozi, proto postava déla, ¢eho
by se hra¢ neodvazil. Ale je nutno podotknout, Ze jsou hry sriznym stupném
hrdinstvi.

. Hraé [Hrac] je prvni typ UCastnika, ve hfe vede svou postavu (svého hrdinu) —
rozhoduje o jeji ¢innosti, mluvi za ni, nékdy ji pfimo pfedvadi, popisuje ji ostatnim
hracim.

. Vypravé¢ [RozhodCi] je druhy typ ucCastnika. Ve hfe ma dvoji Ulohu: popisuje a
zprostfedkovava hra€um herni svét, coz zahrnuje jednak vlastni popisy a jednak
hrani cizich, nehra¢skych postav, a rozhoduje o vysledcich akci vlastnich postav,
pficemz ma v jakémkoli sporu o vyklad pravidel a déni ve svété posledni slovo. On
pfipravuje a vede naraci. Nakolik pfi vedeni narace prosazuje svou vuli a plan, jak
by se méla zapletka resSit, a nakolik ponechava vyvoj v rukou hracskych postav,
zalezi na ném a jeho schopnosti improvizace (zlaté pravidlo Vypravéce pravi, ze
hraci vzdy dokézi vymyslet néco, s ¢im nepocital). Ale to uz je otdzka stylu vedeni
hry.

. Postava [Role] — fiktivni, imaginarni identita ve virtudlnim svété. Je fizena dvéma
vlivy: vuli hra€e a svou herni charakteristikou, jez urCuje jeji fyzické a psychické
moznosti a omezeni.

1. Vlastni postava [Hrdina] (téZ hra¢ska postava) — v pfipadech, kdy je to jasné,
piSi pro jednoduchost pouze ,postava“ — postava vytvofena a vedend
hraem. Zpravidla je charakterizovana pravidly uréenym ,hernim (Ciselnym)
popisem®, ktery ji pfedstavuje jako soubor Cisel, urCujicich mj. atributy
postavy (jak je silna, krasna, inteligentni atd.) a dovednosti (jak dokaze stfilet
z luku), ,vypravécskym popisem® (vySka, pohlavi, rasa, vzhled, minulost,
status atd.), a svou osobnosti a charakterem, které jsou a existuji jako
prfedstava hraCe o své postavé (pouze nékdy pravidla vyzaduji urcit napf.
obecnou orientaci postavy, tzn. zda je dobra &i zla, zda je spi§ konformni
nebo nekonformni se zdkony apod.) Mohli bychom Fici, Ze je zde role
prozivana (jak hra¢ postavu prozivad — povaha) a role vidéna (vnéjsi znaky
mimo prozivani — vypravécsky a herni popis). Hra¢ nemusi mit od pocatku
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jasnou predstavu o osobnosti své postavy, staci mu par jejich ,centralnich
charakteristickych rysu*, jako tfeba chlad, zvédavost nebo introverze (pojem
a priklady z Vybiral 2000, s. 36; uvadi, ze lidé maji sklon z centralnich rysu
neopodstatnéné usuzovat na celou fadu dalSich charakteristik), a osobnost
potom krystalizuje® za hry pod vlivem zkuSenosti hrace s jejim hranim,
vlivem chovani ostatnich postav, zazitki postavy z hernich udalosti a
formujiciho tlaku pfedstav hra¢e a sociédlniho okoli postavy o jeji roli (tj.
predstav o jejim jednani v rozlicnych situacich).

2. Cizi postava [Postava] (téz nehraCska postava) — postava vytvofena a vedena
Vypravé€em. Ve hie muze mit troji roli: bud je nepfitelem/spole¢nikem
vlastnich postav (nej¢astéjsi varianta), nebo slouzi Vypravéci k posouvani
déje (déjetvorna funkce; napf. tim, Ze si najme vlastni postavy) anebo je
.Kulisou“, ve filmafském Zzargonu ,kfovim®, tzn. v podstaté nedulezitym
obyvatelem herniho svéta, slouzi k jeho dokresleni a ozvlastnéni. Navic
muze Vypraveci do jisté miry slouzit jako vlastni postava hraci a pfinaset mu
tak Cast potéseni, které hraci z hrani svych postav maji.

5. Pravidla [Pravidla] — ,komplex tabulek a navodu Kk interpretaci a aplikaci hodu

hracimi kostkami na déje ve virtudlnim svété. Pravidla urCuji mezni limity a povahu
jednotlivych roli, ...“ (s.22) Pravidla tedy jednak urCuji jak vytvofit postavu, urcuiji jeji
omezeni a moznosti, a jednak slouzi k pomoci pfi rozhodovani na zakladé nahody
(reprezentované nejCastéji hodem kostkou), prevazné o vysledku akci postav.
Napf. v ADD postava zkuSena v otvirani zamkl (stupen dovednosti tfeba 5) dle
pravidel uspéje, hodi-li na 20-sténné kostce 10 a vice. Nahoda do hry vnasi
nejistotu a objektivnost (oproti tomu, kdyby zalezelo jen na subjektivnim
rozhodovani Vypravéce). Na jiném misté JaneCek poznamenava, Ze Hry s hranim
roli maji vlastné dvoji pravidla:
1) vnitini pravidla kazdé jednotlivé hry na hrdiny, tj. ta odpovidajici zde uvedené
definici; 2) zakladni principy hrani Cili obecny ramec zplUsobu, jakym se tento typ
her hraje — to, ze hradi prebiraji role fiktivnich postav vimaginarnim svété atd.
Mluvi-li se o rliznych hrach na hrdiny (Draéi doupé, Dungeons&Dragons), pak se
mysli rdzna pravidla v prvém smyslu, s nimiz se zpravidla poji také rizné herni
svety. Vnitini pravidla ve skute¢nosti nejsou dllezita, teoreticky je mozné v ramci
jedné narace prejit od urcitych pravidel k Cistému vypravéni bez jakychkoli tabulek
a navodu. Mnoho hernich skupin si pravidla upravuje a vylepSuje, néktefi se
dokonce pokousi stvofit vlastni.

6. Svét [Svét] — fiktivni virtualni prostfedi, ve kterém se odehrava vlastni akce, déj
narace, pfribéhu — tedy vlastni hra.” (s.22) Svét nalezi do jednoho ¢&i vice zanru (sci-
fi, fantasy, cyberpunk, horor ...), ma svou geografii a historii, obyvatelstvo, nékdy
také zakladni konflikt (chudi vs. bohati, dobro vs. zlo, vychod vs. zapad). Pojem
svét ale také zahrnuje urcitou socialni strukturu a postaveni, které by v ném mély
zaujimat hracské postavy, zdali jsou bezvyznamnymi existencemi na Kkraji
spoleCnosti, nebo zda maji potencial zaujmout v ném vyznamné pozice.

7. Narace [Narace] (vypravéni, tazeni, jeskyné, scenario, zapletka...) « Vlastni pribéh
hry na hrdiny, samotny akt ,hrani“ hry na hrdiny, vznikly z oralni interakce hracu a
rozhodc&iho. » (s.22) Zapletku narace si Vypravéc obvykle pfedpfipravi, ale ¢asto se
béhem hry odviji zcela improvizované. Janecek rozliSuje dva zakladni typy narace:
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kratké, trvajici obvykle jednu ¢&i nékolik hernich partii (jeskyné€) a dlouhé, které
mohou trvat i nékolik desitek hernich partii a mnoho mésicu (tazeni).

V Hréch s hranim roli nejde o to, nad nékym vyhrat, i kdyZ vztah mezi Vypravétem
a hraci se muze jevit jako boj. Neni to ale rovny boj, Vypravé¢ je v ramci narace
v§emocny — ostatné hraje cely svét véetné bohl — ale pfesto musi postavy nechat
porazit jejich protivniky, respektive dat jim dobrou Sanci na vitézstvi. Hraci
pfirozené po ,vitézstvi“ touzi, chtéji uspésné vyresit zapletku narace, ale podstatné
neni vyhrat, nybrz bavit se. A baveni se nespociva jen v feSeni zapletky, ale take, a
podle nékoho hlavnég, v hrani své imaginarni postavy, jeji povahy, zalib atd. Mohou
existovat narace zcela bez zapletky, kde €innost je ponechana &isté na vili hracu a
ti se bavi jen hranim roli, a na druhou stranu muze byt extrémni pfipad narace bez
hrani roli, vétSina se jich ale bude nachazet nékde mezi témito krajnostmi, zapletka
pak tvofi pozadi a pfilezitost pro hrani roli.

8. Herni partie, sezeni [-] je jeden souvisly Usek Casu, po né&jz se hradi vénuji hre,
napfiklad od 4 odpoledne do pulnoci. Za tu dobu se muze, ale také nemusi stihnout
vyfeSit zapletka, respektive narace, tedy, zjednodu$ené, splnit zadany kol
(osvobodit unesenou dceru mocipana, zahnat zlého draka...).

9. Navaznost naraci [-] Narace tvofi samostatny, uzavieny pfibéh, kapitolu v zivoté
postav. Hraci ale nezacinaji kazdou naraci s novou postavou, naopak je obvyklé,
Ze pokracuji s tou samou a narace na sebe volné Ci tésnéji navazuji z hlediska
historie postavy. To umoznuje postave vyvijet se — ziskavat penize, znamosti,
znalosti o svété, ucit se nové dovednosti a zlepSovat stavajici. Tim se Hry s hranim
roli odliSuji od vétSiny ostatnich her, u nichz je kazda hra novym poc¢atkem. Vyvoj
postavy je také nécim, co hrace tési, a zvlasté v nékterych verzich Her s hranim
roli, v nichZ vyrazné roste moc postav, se Usili o vyvoj muze podilet na hracové
motivaci ke hre.

10.Druzina [-] Skupina hra¢skych postav. Normalné hra¢ské postavy spolupracuji a
tvofi tym, béhem narace travi vétsinu ¢asu spolu.

2.3 Zivotni styl RPG

Dalo by se fici, Zze hraci Her s hranim roli tvofi vlastni subkulturu se zvlastnimi zajmy a
zélibami, v emz podstatnou roli hraje obliba ur€itého Zzanru, napf. fantasy. To
neznamena, ze nutné kazdy hra¢ se témto dalSim zajmim vénuje, jenom je mezi hradi
pocCet jejich pfiznivel vétsi, nez mezi ostatnimi lidmi. Zda je toho pfic¢inou hrani Her
s hranim roli, tof v§ak otazka. Svou roli tu budou hrat specializované ¢asopisy, které chtéji
jinych &innosti, a jejich Ctendfi tak maji oproti zbytku populace moznost se s nimi
seznamit. Mezi tyto dalSi ¢innosti hra€d mize patfit Cetba knih z pfislusného Zanru, ucast
na bitvach s dfevénymi zbranémi zvanych lidové ,Dfevarny” (pravdépodobné u pfiznivcl
fantasy), zajem o historicky Serm, navstéva hraCskych sjezdl (Gamecon aj.) a jinych
spoleénych akcich pfizniveld toho & onoho (setkani a besedy se spisovateli, kiténi knih,
promitani filmu, diskuse o knize apod.), hrani figurkovych strategickych her, hrani RPG
nazivo (LARP).

Cilem této podkapitoly je nékteré tyto méné zndmeé Cinnosti Ctenafi pfiblizit, protoze ze
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sociologického hlediska musime vzit v potaz, ze hrani Her s hranim roli neni osamocenym
jevem, ale je zapojeno do sité rozmanitych, v podstaté sociélnich aktivit.

(i) Figurkové strategické hry

Tyto hry simuluji bitvy a pfi velkém zobecnéni, kiteré nebudeme Cinit, by se sem daly
zaradit i Sachy. V téchto hrach kazdy hra¢ vlastni ,armadu” skladajici se z jednotek
s urCitymi vlastnostmi (GtoCné sila, rychlost pohybu...), pfi¢emz kazdy jednotlivy vojak
(pfipadné jednotka) je reprezentovan figurkou. Hraje se ve vymezeném prostoru, kterym
muze byt cokoli od nakreslené mapy po tfirozmérny model krajiny, v kazdém pfipadé
v zivotni velikosti vzhledem k velikosti figurek. Cilem je porazit protivnika, coz muze
znamenat napfiklad jeho Uplnou likvidaci, nebo tfeba ziskani ¢i naopak udrzeni urcité
pozice. Na poCatku hraci rozmisti své figurky do terénu a pak se stfidaji v tazich svymi
figurkami. Fyzicka poloha figurky ovliviiuje jeji mozné akce, napfiklad je-li v baziné, ma
snizenou pohyblivost, nemuze GtoCit na cile, které z jejiho mista nejsou vidét atd. Akce,
u kterych je to tfeba, se vyhodnocuji na zakladé pravdépodobnosti, tzn. hodu kostkou.
U nas jsou k mani napfiklad Battletech (souboje robotl), Warzone (sci-fi kombinované
s fantasy), Warhammer resp. W. 2000 (fantasy resp. sci-fi). Lze zakoupit propracované
modely vojaku, ¢asti krajiny a jiné doplfiky, jsou pofadana klani, existuji specializované
Casopisy (pro Warzone napf. Legenda). Hry s hranim roli se vyvinuly z takovychto her.

(ii) RPG nazivo ¢ili Live Action Role Playing (LARP)

LARP je kombinaci Her s hranim roli a bojovych her Cili ,bojovek®, oblibenych na
taborech. Oba zakladni prvky Ize smichat v libovolném poméru, a tak mize LARP nabyvat
hrac¢i v kostymech a s dfevénymi zbranémi vyrazi do vhodného terénu, kde plni
pfipravené Ukoly. VypravéCe zde nahrazuji po strance popisu jejich vlastni smysly, a po
strance pfipravy a vedeni hry organizatofi, ktefi rovnéz prebiraji role riznych nehraéskych
postav, kiteré se ve hfe mohou vyskytnout. Hragi vyuzivaji kombinace svych vlastnich
schopnosti (inteligence, znalost Sermu) a schopnosti postavy (kouzleni, specifické
znalosti), které jsou zpravidla pfedstavovany néjakym symbolickym zplisobem, napfiklad
schopnost vrhat ohnivé koule by mohla byt uskute¢néna jako vrhani cervenych
papirovych kouli. Lze predpokladat, ze LARP ma na jednu stranu mnohem vétsi miru
realistiCnosti, na druhou stranu vsak trpi hrani (pfedvadéni) postavy, resp. povaha postavy
a povaha hrace splyvaji, daraz je zde kladen na akci a ne na herecky vykon.

V Praze existuje ob&anské sdruzeni ,Druzina Jednorozce®, ktera se vénuje pravé LARPu,
a které ma, jak se zda, urcité rysy spolecné s turistickymi oddily, jako napf. pravidelné
schizky a vypravy do pfirody. Ma kolem dvaceti ¢lenl s vékovym rozlozenim velmi
zhruba mezi 12 a 30 lety, pficemz velka ¢ast jich ma kolem dvaceti, jsou tam dvé déti.
Kazdy pfislusi k jedné rase (lidé, elfové, Mayar, pfipadné kombinace) a k jednomu ¢i vice
povolanim (valecnické, kouzelnické, léCitelské, hraniCarské resp. zalesackeé). S povolanim
se poji urCité schopnosti, které se mohou ¢asem zlepSovat, a postava (resp. hrac) tak
postupuje v daném povolani po jednotlivych stupnich. Tak napfiklad nejniz8i stupen
vale¢nického povolani, pano$, musi ovladat hrani Damy a hrac je z ni zkousSen. Adept na

12 2 89



kouzelnika musi zase mit uréité znalosti napfiklad z oblasti numerologie a ¢aker', které
postava ziskava tak, ze je ziskava jeji hra¢ béhem ,pfednasek” na schiuzkach poradanych
star§imi Cleny, ktefi ho z nich také nasledné zkou$i. Jednu Cést hry tedy tvofi toto
studium, dalsi pak samotné LARP v ptirodé. Clenka (kolem 17 let) mi vypravéla, jak ji
béhem hry unesl obfi ptak (tj. pfiel k ni jeden z vedoucich, popsal ostatnim situaci a
dotyCnou si odvedl), jak byla zachranéna a poté se skupina potkala s oddilem monster
(pfedstavovanych vedoucimi), které je takfka porazily, jak IéCitelka vratila zdravi v boji
takika usmrcenym postavam, ale jedné vzala hlas, protoze nesplnily slib pfinést ftfi
kouzelné byliny, a jak nakonec uzavfeli magickou branu, kterou pfiSery do svéta proudily.

2.4 Nastin historie hrani Her s hranim roli u nas a v zahranici

Informace o minulosti hrani Her s hranim roli a jejich Sifeni jsou fidké, nezbyva nam tedy,
nez se spolehnout na vlastni zkuSenost, informace ,pamétnik(“, Usudek a obcasné
naznaky c¢i stopy, roztrousené po internetu. Lze predpokladat, ze pred padem komunismu
u nas Hry s hranim roli byly takika (nejspis vSak ne uplné) neznamé. Jejich velky rozmach
nastal poCatkem devadesatych let, kdy nakladatelstvi Altar vydalo prvni ¢eskou ,Hru na
hrdiny“ zvanou DraCi doupé (1990), ktera je z oblasti fantasy a zfejmé byla inspirovana
americkou hrou Advanced Dungeons&Dragons. Jeji pfednosti byl pfedevsim fakt, ze byla
v Cedtiné, a pak jeji cenova dostupnost. Relativné utld a jednoducha pravidla zbyte¢né
neodrazovala. Hra se rozSifila z knihkupectvi za medialni podpory specializovanych
Casopisu (napfiklad Ikarie, Casopis sci-fi a fantasy povidek) mezi mladez, ktera ji dale
Sifila mezi svymi kamarady, pfibuznymi a (hlavné) spoluzaky. K hrani je zapotfebi vice
lidi, a tak byli zajemci motivovani hledat dalSi potencionalni hrace, a tato situace se
opakovala, kdyz se hraské skupinky rozpadly pro neshody, nadmérny pocet ¢lent nebo
z Gasoprostorovych davodu. Pozdéji vznikla jesté ¢eska Hra na hrdiny ,Stin mece”, rovnéz
z zanru fantasy, ktera v8ak nebyla UspéSna (posledni vydani 1997). V Cestiné je podle
nasich informaci oficialné dostupna uz jen jedna dalSi hra, stojici za zminku, a to je
preklad starSi verze zahrani¢ni hry Shadowrun, kterou lze Zanrové zarfadit jako smés
fantasy, sci-fi a kyberpunku. Také se v8ak na nas trh dostala fada Her s hranim roli
v angli¢ting, z nichZ nejvyznamnéjsi je nejspi$ fantasy hra Advanced Dungeons&Dragons
(ADD), jejiz pravidla byla také prelozena neoficialné do CeStiny a jsou k dispozici na
internetu. Pfedpokladam, ze ADD si rovnéz u nas ziskala velkou popularitu. S tim, jak se
rozSifila hraCskd populace Her s hranim roli, vynofily se pro né zvlastni periodika,
zpravidla kombinujici (pfevazné fantasy) povidky s navrhy zapletek, doplnhky pravidel
(napt. Draéi dech a svého &asu Savlozuba veverka) a radami pro hraée a Vypravéde.
Rovnéz se, za podpory nakladatelstvi Altar, zaCaly po americkém vzoru pofadat sjezdy
hract ,Gamecony*, vynofily se bitvy s dfevénymi zbranémi inspirované jak Hrami s hranim
roli, tak fantasy literaturou (napf. Pan prstentd J.R.R. Tolkiena), organizovalo se,Live
Action Role Playing® —zminéné hrani Her s hranim roli nazivo atd.

Co se ty€e minulosti Her s hranim roli v zahranici, pfesnéji v USA, odkud pochazi vétsina,
ne-li vSechny zahraniéni hry znamé u nas, mizeme Cerpat z encyklopedie Wikipedia a
stranek vydavatell (napf. TSR) — viz odkazy oznacené [01] a [02]. Podrobné ma toto téma
zpracovano Janecek (2002), takze se mu budu vénovat jen stru¢né. Hry s hranim roli se

1 Lidska energeticka centra podle indickych jégind
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vyvinuly z figurkovych strategickych her simulujicich bitvy (,wargaming“) téz inspirovany
fantasy literaturou, prvni byla hra Dungeons&Dragons (D&D, 1974). Nazev podchazi od
toho, Ze postavy prochazely podzemim (dungeons), kde bojovaly s pfiSerami (a draky -
dragons) a nalézaly poklady. Pavodni D&D bylo mnohem bliz&i figurkovym strategiim, nez
dnedni Hry s hranim roli, a jejim jadrem byl boj a strategie. Postupem ¢asu se pak Hry
s hranim roli vyviji do dnesni podoby, kdy |ze pouzivat pro ujasnéni situace figurky, ale
zdaleka to neni nutné, a podstatnou roli hraji take jiné aktivity nez boj, jako napfiklad hrani
role a nebojové interakce s hernim svétem, a prostfedi zapletek se od pevnosti
s nestvUrami a poklady pfesouva napf. k politice a socialnim interakcim.

Pravdépodobné nejrozsifengjsi fantasy Hra s hranim roli a Hra s hranim roli vibec je
Advanced Dungeons&Dragons (ADD, 1. vydani 1978, vyrazné pfepracované 3. vydani
z 2000 se vraci k nazvu Dungeons&Dragons), naslednik pavodni D&D. Stoji za zminku,
Ze prvni turnaj v Hrach s hranim roli se konal uz v roce 1976 pod zastitou vydavatele D&D
a od té doby se téz datuji ,Cony* Cili sjezdy hracu. V roce 1982 bylo D&D distribuovano uz
ve 22 zemich.

2.5 Formy Her s hranim roli

Existuje nepfeberné mnozstvi jednotlivych konkrétnich Her s hranim roli. Znalost toho,
v ¢em obecné spocivaji jejich rozdily, které je Cini pfitazlivymi pro jednu skupinu hraci a
pro druhou ne, by nepochybné pfispéla k nasemu porozumeéni Hram s hranim roli obecné,
k porozuméni tomu, co na nich hradi povazuji za dllezité. Skoda, ?e Jane&ek (2002)
nevyuzil své analyzy fady pravidel k zodpovézeni této otazky. Bez naroku na neomylnost
budu vychazet ze své znalosti nékolika odliSnych forem Her s hranim roli a pokusim se
jejich rozdily alespon naznacit.

V ¢em tedy obecné spodivaji rozdily jednotlivych Her s hranim roli? Li§i se dvojim:
pravidly (t€mi vnitfnimi, zakladni principy hry jsou stale stejné) a svétem. Pfitom tyto dva
prvky jsou na sobé do znacné miry nezavislé, tytéz pravidla, pfipadné s doplhky a
Upravami, lze pouzit pro mnoho ruznych svétl, pfikladem toho je hra (Advanced)
Dungeons and Dragons, pro niz existuje svét hororu, fantasy, velkych hrdin( i svét smési
fantasy a sci-fi.

(i) Rozdily v pravidlech

Podle JanecCka (2002) typicka pfirucka urcité Hry s hranim roli obsahuje tyto ¢asti: seznam
roli (pravidla pro tvorbu postavy), pravidla boje, pravidla neobvyklé manipulace s realitou
(magie, hi-tech technika), dal$i pravidla (pro pohyb, popisy a ceny statkl a sluzeb
v hernim svété atd.), popis svéta, nékdy bestiar (pfehled typickych nepfatel hraCskych
postav), ukdzkova narace. Na zakladé svych zkuSenosti mohu fici, Ze pravidla se, obecné
nahlizeno, mohou liSit v nasledujicich bodech:

1. Podrobnost a realisticnost. pravidla mohou byt velmi podrobnd a umoznovat co
nejrealistitéjsi feSeni kazdé myslitelné situace, nebo naopak poskytovat jenom
jeden univerzalni zplUsob feSeni. V prvém pfipadé se v boji bere ohled na vzajemné
postaveni bojujicich, kvalitu zbroje izbrani, po€asi, terén atd., v druhém pfipadé
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nikoli, v krajnosti dokonce hra nemusi mit Zzadna pravidla a vSe se feSi
improvizovanou dohodou mezi Vypravéem a hraCem. Mira podrobnosti také
zahrnuje mnozstvi informaci, které jsou zapotfebi k hernimu popisu postavy, zda
staci tfi Cisla nebo je nutnd cela sada udaju, tabulek a popist. K podrobnym
pravidlim zpravidla vychazi fada doplnku, kiteré je dale rozSifuji — katalog zbrani,
pravidla pro boj na mofi, rozSifeni tvorby postavy. Rozsah pravidel vSak nemusi byt
dan jen podrobnosti pravidel, zalezi také na rozsahu popisu svéta. Dluzno
poznamenat, ze realisticnost zde neznamena blizkost herniho svéta realité toho
naseho.

2. Existence povolani: v nékterych hrach ma hrac velkou volnost ve vytvareni postavy,
muze si urCit, jaké zvlastni schopnosti, dovednosti a dal8i charakteristiky bude mit
(napf. ma urcity po€et bodl a za né si je ,kupuje), opacna krajnost je, Ze si musi
vybrat z jiz sestavenych kombinaci (tzv. povolani, tfid) a tato jedina volba uréuje
témér vSechny charakteristiky postavy. Jinou otazkou je vliv nahody na silu postavy
— vySe zminény pocet bodl muize byt pevné stanoven pro v8echny nové postavy
anebo muze byt ur€en nahodné, hodem kostky.

3. Vyvoj postav a rust jejich hernich charakteristik: jak postava pfechazi z narace do
narace, muze se vyvijet nejen po strance znalosti o hernim svété, majetku,
znamosti a osobnosti, ale ve vétSiné her se také mohou zlepSovat jeji herni
charakteristiky. Jak moc a které charakteristiky se mohou ménit se lisi. Mizeme
zlepSovat, takZze misto zlepSovani stavajicich dovednosti apod. je lehCi ziskavat
nové, a rust do vysky, pfi némz se vyvoj soustfedi na zlepSovani stavajicich
charakteristik a zaroven pravdépodobné narusta také faktor hrdinstvi. Zvlasté
vyrazné (dik dilezitosti boje ve vétsiné her) je to tam, kde znatelné roste mnozstvi
zranéni (pocet tzv. zivotl), které postava vydrzi. (Rast do Sitky je napf. ve hfe
Shadowrun, do vySky v Dungeons&Dragons.)

4. Faktor hrdinstvi udava, jak moc se hracska postava liSi od obyejného obyvatele
herniho svéta vtom, co umi a co vSechno prezije. Postavou s velkym faktorem
hrdinstvi je americky filmovy hrdina Rambo nebo James Bond, jesté je predCi
Superman. Naopak témér zaporny faktor hrdinstvi maji postavy Woodyho Allena.
Faktor hrdinstvi se muze lisit u nové vytvofené postavy a u postavy, ktera jiz prosla
fadou naraci — viz vySe vyvoj postav.

5. Univerzalnost hry znac€i jeji vazanost na urcity svét. Existuje nékolik her, tj. pravidel
(napf. GURPS), které usiluji byt pouzitelné takfka na jakykoli svét a zanr — zpravidla
maji zakladni pravidla a nepovinnd, rozsifujici pravidla pro ten ktery zanr. Néjaka
volnost existuje vzdy.

(ii) Rozdily ve svétech

Svéty, v nichz se odehravaji narace Her s hranim roli, se mohou liSit v nasledujicich
ohledech:

1. Zanr svéta je stejny jako u literarnich dél, z nichz svéty &asto &erpaji inspiraci:

fantasy, horror, historie, sci-fi, komiks atd. a jejich smési.
2. Socialni status postav. Jsou nebo budou jednou postavy cténymi a vazenymi Cleny
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spole¢nosti, nebo zistanou navzdy bezvyznamnymi jedinci na jejim okraji?

. Realie: existujici rasy, historie, prostfedi (napf. Orient, mayska fiSe, evropsky
stfedovék) atd.

. Podrobnost a propracovanost redlii svéta. Muze byt jenom ur€en Zanr a naznaceny
rasy a je ponechano na hracich, resp. na Vypravédi, aby vypracovali vlastni svét,
nebo je jim naopak dodan balik vSech moznych informaci. Samozfejmé u€astnikim

hry nic nemUze zabranit v tom, aby si svét upravovali podle svého.
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3. Vybér z obecné teoretické literatury

Cilem této kapitoly je poskytnout teoreticky aparat nezbytny pro zkoumani Her s hranim
roli. Ma definovat zakladni pojmy jako hra a role, pfiblizit pojeti vhodné pro porozuméni
Hram s hranim roli a jejich psychologii a ma vymezit Hry s hranim roli vici jinym,
podobnym aktivitdim (divadlo a psychodrama). Uvadéné pojmy a teorie se pokousim
zasadit do souvislosti s Hrami s hranim roli.

Shromazdénou teorii v Zaddném pfipadé nelze povazovat za vyCerpavajici, v ramci
moznosti jsem se soustfedil na témata, ktera jsem povazoval za zasadni pro svUj pfistup
k Hram s hranim roli. Cenné poznatky bychom nepochybné nasli iv literatufe
o psychologii détské hry (P. Janecek (2002) obhajuje pouzitelnost teorii détské hry i pro
Hry s hranim roli tim, Ze je hraje pfevazné mladez a Ze détské hry ve skuteCnosti nejsou
vyluéné détskou doménou), v literatufe o psychologickych hrach (fada pfikladl je v dilech
Eduarda Bakalafe, ovSem teoretickych praci na toto téma je bohuzel poskrovnu),
0 Unicich pFed realitou a jinych obrannych mechanismech, o motivaci (skryté i védomé),
o vztahu jedine¢ného individua a sklonu spole¢nosti potirat odchylky (individualizace vs.
adaptace).

3.1 Hra

Zkoumani Her s hranim roli musi nutné zacit tim, Ze se zeptdme v nejobecnéjsi roviné co
je to hra a pro€ se ji lidé vénuji, teprve pak se mizeme vénovat néjakému jejimu
konkrétnimu pfipadu. Podle Boreckého (1996, s.53) mizeme od teoretického pojeti her
oCekavat Ctvero: a) teorii her — ur€eni podstaty hry a jejich strukturujicich rysa, b)
klasifikaci her — orientaci v rozmanitosti her, ¢) vyvoj, ontogenezi hry a d) diferenciacni
hlediska — co jesté hra je a co jiz hra neni, eventualné ur€eni hrovych aktivit v normé a

vvvvvv

zminim bod posledni.
a) Co je hra?

Jak ukazuje D.B. Elkonin, pojem ,hra“ ma znacéné Sirokou naplf: «Slovo ,hra“ sa pouziva
vo vyzname zbavy, prednesenia nejakého hudobného diela alebo roly v divadelnej hre,
v prenesenom vyzname ako pretvarka -,hrat komediu“ alebo ako drazdiaci ¢in -,hrat na
nervy“; prijimat urcité postavenie -,hrat vedicu ulohu®; riskovat -,hrat sa so Zivotom®;
narabat s nie¢im fahkomyselne -,hratf sa s ohfiom*, hrat sa s fudmi; prejavovat sa zvlast
Zivo, jasne -,slnko hra na vode®,,vina hra“.» (Efkonin 1983, s.17). Nasledné dochazi k této
definici: «fudska hra je taka Cinnost, v ktorej sa zobrazuji socidlné vztahy mezi fudmi
mimo bezprostrednej utilitarnej Cinnosti.» (tamtéz, s.24). Jinak feceno, podobné jako
umeéni, byt odlisnymi prostiedky, zobrazuje uréité zivotni situace, aniz by tato ¢innost byla
zameérfena k néjakému ,uzitku®, tzn. je alespon ¢astecné cilem sama sobé.

Obdobné Siroky (1968) jako podstatné pro charakteristiku hry vyzdvihuje, Zze hra neni

diktatem nutnosti. Dale soudi (s.60), ze ,hra je ve své prapuvodni podobé zfejmé
projevem nadbytku Zivotni energie, ...“. Podstatnym postiehem je, ze skutecnost, kterou
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hra vytvari, je odvolatelna, nepfinasi sebou rizika reality. UmoZnuje tak v bezpeci prozit a
vyzkouS$et role a situace, které nas mohou potkat v nehernim zivoté. Hra se midze zménit
v pfedstirani tehdy, kdyz je zastirano, Ze jde o hru, kdyz slouzi k oklamani.

V obecné roviné se hrou ve spoleCenskych védach zabyvaji dvé zakladni dila: Homo
ludens : (O plvodu kultury ve hie) Johana Huizinga a na né&j navazuijici a jej kritizujici Hry
a lidé : Maska a zavrat Rogera Caillois. Oba autofi se shoduji, Ze reduktivni pfistupy
puvod hry hledaly v jejich vnéjSich pfi€inach a ucelech: ve vybiti pfebyte¢né energie, ve
vrozeném napodobovacim pudu, v cvi€eni se pro zivot, v potfebé soutéZit, v neSkodném
odreagovani pudu, ve fiktivnim uspokojovani nesplnitelnych pfani, v katarzi (odreagovani
nahromadéného tlaku) a v sublimaci energie libida (Freud) a mnoha dalSich. Ale tato
navzajem se nevyluCujici pojeti hru vysvétluji jen ¢astecné, nedokazi zdivodnit, pro¢ hra
pusobi radost, proC Ize propadnout hraCské vasni atd. Podstatu hry je tfeba nehledat
mimo ni, ale v ni samé, jak tvrdi W. Stern: ,Primarni a Ustfedni vyznam hry spatfuje Stern
v tom, co hra znamena pro hrajiciho Clovéka, jak se ve hfe projevuje vztah Clovéka ke
svétu zplusobem, v némz si pro sebe vytvari i svébytny svét hry a zdani.“ (Borecky 1996,
s.56) Stejné tak Huizinga (1971), podstatu hry hleda vtom, ¢im je sama o sobé, jak
existuje a co znamena pro hrace, a soudi o vySe zminéné schopnosti uchvatit a zaujmout,
ze: ,pravé v této intenzité, v této schopnosti poblaznit je podstata hry“ (s.10). Hra, alespon
prvoplanove, neni nutnosti: ,stoji mimo proces bezprostfedniho uspokojovani nezbytnych
potfeb a Zzadosti, dokonce tento proces prerusuje (Huizinga 1971, s.16), doCasné rusi
obycejny Zivot. Nelze hru vymezit jako opak vaznosti, jak se Casto déje, i ona mlze byt
velmi vazna. Jedna z Huizingovych definici hry (1971, s.20) zni:

Podle formy tedy muzeme hrou souhrnné nazvat svobodné jednani, které je minéno ,jen tak" a stoji mimo
obycejny Zivot, ale které pfesto mlze hrace plné zaujmout, k némuz se dale nepfipina zadny materialni
zdjem a jimz se nedosahuje zadného uzitku, které se uskutec¢nuje ve zvlast uréeném case a ve zvlast
urCeném prostoru, které probiha fadné podle urcitych pravidel a vyvolava v zivot spolecenské skupiny, které
se rady obklopuiji tajemstvim nebo které se vymariuji z obyCejného svéta tim, ze se prestrojuji za jiné.

Podle Janecka (2002) odpovidaji Hry s hranim roli formalni definici Huizingy i Cailloise
(zde neuvedena), udruhého jmenovaného se vSak vijednom bodé liSi: nejsou
neproduktivni, protoze tim, ze hra nezacina vzdy od znova, ale navazuje na pfedchozi, se
podili na vytvareni pfibéhu, ktery kazdou jednotlivou hru pfeziva.

Borecky (1996) poznamenavd, Ze ve hfe se oproti dennimu snéni pohybujeme v obou
zakladnich oblastech, ve fantasii i v realité.

b) Klasifikace her a zarazeni Her s hranim roli

Reduktivni pfistupy, které vysvétluji hry z vnéjSich hledisek, je obdobné i klasifikuji — napf.
podle typu schopnosti, jez vyzaduji, nebo podle vyvojovych stadii lidského jedince, v nichz
se objevuji (batoleci...) Caillois se pokousi klasifikovat hry C¢isté z hlediska jejich
primarnich vnitfnich vyznamu: touha po vitézstvi u agonalnich (sprint), pokouseni Stésti
u aleatorickych (ruleta), poté$eni z pohybu na hrané rovnovahy a zavraté u vertigonalnich
(lyzovani) a =zdvojeni mezi skuteCnosti a zdanim u mimetickych (principem je
napodobovani skutecnosti). Druhou osu klasifikace tvofi na jedné strané spontanni,
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nespoutané hrani €i hravost (paidia) a na strané druhé institucionalizovana, pevnymi
pravidly spoutana hra (ludus). Tato klasifikace umoznuje rozliSit normalni a patologickou
hru. Upadek uagonalni hry se projevuje poru$ovanim pravidel a agresivnim
prosazovanim touhy po vitézstvi, u aleatorickych se popfeni hrového smyslu projevi napr.
propadnutim hazardu, u vertigonalnich nahrazeni rozkoSe z pohybu drogami. ,Kone¢né
zakladnim momentem ztraty hrového smyslu u mimetickych her je nemoznost navratu
z iluze zpét do skute€nosti, ktery maze mit razné mezistupné.“ (Borecky 1996, s.58) Hry
s hranim roli jsou pfevazné mimetické, méné pak agonalni a aleatorické (fada vysledku je
uréena hodem kostkou, tzn. nahodné) — prestoze Caillois takovou kombinaci povazoval za
nemoznou. Snoubi se v nich v téZzko rozeznatelném poméru jak spontannost hrani, tak
pevné dana pravidla hry (JaneCek 2002).

Dle P. JanecCka (2002) jsou Hry s hranim roli pfibuzné s folklorem, tj. autonomni lidovou
tvorbou, a to synkreti¢nosti, tzn. pfebirdnim znakl vice Zanru (drama, vypravéni...),
formou podobnou klasickému folklornimu vypravéni v uzkém kruhu i obsahem, kde se
objevuji postupy a motivy z lidovych pohadek a mytd. (s.62-63) Prvné je sice zarazuje
néco” (pretending games), pak se v8ak soustfedi na hru jako manipulaci s urcitymi
vytvory, v pfipadé Her s hranim roli s pfibéhy, motivy a naméty, a zduraziuje jeji
kontinualni charakter (jednotlivé hry na sebe navazuji) a zafazuje Hry s hranim roli pravée
jako naraci a folklér. Pro analyzu zminénych vytvord Her s hranim roli je to hledisko
nepochybné velmi podnétné a pfinosné, v této praci vSak zdaraziuji jiny ohled, a to
vytvareni a hrani postavy, role. Ztohoto hlediska si na néjakou konkrétnéjsi nez
Cailloisovu klasifikaci budeme muset jesté pockat.

Proc si lidé hraji?

Huizinga zddrazroval to, ze hra ze své podstaty dokaze ¢lovéka vtahnout a plsobit mu
potéSeni. To vSak v zadném pfipadé neznamena, Z2e by vnéjSi hlediska uvadéna
reduktivnimi pfistupy (viz vySe) nebyla rovnéz dalezita. Uvedme Cailloistv vyCet pohnutek
ke hie: potieba sebepotvrzeni, ctiZadost predvést se jako nejlepsi, chut vyzyvat
k zapoleni, zaliba v pfekonavani rekordu Ci obtiZi, ¢ekani na nahodu, honba za prizni
osudu, poZitek z tajemstvi, z predstirani Ci z prevleku, slast ze zakouseni ¢i nahaneni
strachu, vyhledavani momentu opakovani a symetrie ¢i naopak radost z improvizace,
z invence a <z hledani novych variant, uspokojeni Zz uplatriovani kombinacnich
schopnosti, touha méfit se ve zkouskach sily, obratnosti, rychlosti, vytrvalosti i
vynalézavosti, zaliba v sestavovani pravidel a legislativy, respekt k pravidlum, pokouseni
je obejit a konecné sklon k opilstvi a opojeni, stesk po extazi, touha propadnout
rozko$nické panice. (pfevzato z JanecCka, 2002, zdlraznéno podle néj)

Rada autor hram pfiznava dulezitou roli v Zivoté &lovéka, napfiklad v socialnim a
psychickém vyvoji. Také Borecky (1996) uznava, ze hra: ,M& neobycejny vyznam ive
svych komornich formach pro psychické zrani a integraci osobnosti.” ( s.53) D. Bittnerova
o détske hre rika: «Hry vSak neslouzi pouze jako vypln volného €asu, jako vychodisko
z ,nudy“ détstvi ... . Naopak, hry davaji prostor k nastoleni a feSeni dulezitych problém
détstvi. Lze je chapat i jako komunikaéni modus, ktery umoznuje détem vyzkouSet sebe
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i druhé, jakym zplsobem Ize obstat ve svété socialnich vazeb.» (cit. dle JaneCek 2002,
s.82) D. Goleman (1997) udava priklad déti ve hfe opakujicich tragicky pribéh prestrelky
na Skole, ¢imz se postupné zbavovaly Soku (resp. post-traumatické stresové poruchy)
z této udalosti. O vyuziti her stavicich na hrani roli viz dale, v ¢asti UZiti rolovych her.

Shrnuti pohledu na hru

Hra je prostorem mimo bézny zivot, vytvari skuteCnost, kiera je odvolatelnd a nepfinasi
sebou rizika reality a umoznuje tak v bezpeci se pfipravovat na Zivot. Je dobrovolnou,
prvoplanové neuzitkovou aktivitou, kiera sama o sobé pfinasi potéseni, ale mize mit
i fadu dalSich kladné vnimanych dusledku, jako tfeba uspokojeni nesplnitelnych prani.
Muze tak byt uzite¢nou Cinnosti a zpétné ovliviiovat neherni zivot hrace. Muze se vSak
také zvrhnout, ztratit svlj hrovy smysl a stat se nebezpecim a pfitézi.

3.2 Teorie roli

Cilem této podkapitoly je pfiblizit pojeti role, jak je pouzivano v psychologii a sociologii,
tak, aby se vytvofila dostateCna teoreticka zékladna pro vyzkum a popis role a jejiho
vyznamu Vv Hrach s hranim roli. Pfedpokladam, Ze role a osobnost UspésSné hracovy
postavy (tzn. takové, ktera hraci opravdu vyhovuje) néjakym zplsobem odrazeji osobnost
a (vytouzené) role hraCe. Domnivam se, ze role postavy muze slouzit k ventilaci
potlacenych nebo v realném Zivoté hracové neuskutecnitelnych zpusobu chovani (viz
vyse — katarze jako motivace ke hfe), Ze jednim z divodu, pro¢ lidé hraji Hry s hranim
roli, je moZnost hrat roli odlisnou od svého béZného chovani, a to dokonce roli s nim
neslucitelnou. K formulaci této hypotézy mne pfivedl fakt, ze néktefi lidé hraji s potéSenim
postavy vyrazné odliSné od sebe, napf. zlé. Proto mé zajimaji také omezeni, kitera skrz
role na Clovéka klade jeho socialni okoli, a konflikty souvisejici s pfijatymi rolemi (hlavné
konflikty Ja —role).

Pojem role je znam jak v psychologii, tak v sociologii. Rizné sociologické Skoly se k rolim
stavi rizné, pro Parsonsuv strukturni funkcionalismus jsou prostfedkem ke zvnitfnéni
norem a konformité, jiné stranky role zduUrazfiuje Kkonfliktualismus, zatimco
postmodernismus role vibec odmita s tim, Zze dnes uz pevné dané, neménné a sdilené
role neexistuji. J& se zde pfiklonim k autorim, ktefi role povazuji za vhodny prostfedek
popisu urcitych aspektd socialni skute¢nosti. A. Mucchielli (1990) povazuje koncept role
za nejdulezitéjsSi koncept socialni psychologie, nezbytny pro jakékoliv zkoumani
vzajemného lidského plUsobeni, které bere v potaz bud’ osobnosti u¢astniki nebo systém
socialnich vlivii a omezeni pusobici na jejich vztah. RozliSuje psychologickou stranku role,
odkazuijici k osobnosti jednajiciho, a stranku sociologickou, odkazujici k socialnim vlivim
(s.5).

3.2.1. Psychologicka stranka role
.Psychologicka role je souhrn typickych zpusobu chovani. V zakladech téchto zpusobu

chovani, uplatriujicich se v riznych situacich, je maly pocet postoju. Souhrn chovani,
stejné jako souhrn postoju, nam vytvori souvisly celek, pokud je pfipiSeme jednomu tcelu
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(obecné orientaci role) nebo, coZ vyjde nastejno, skrytému urcujicimu psychologickému
principu téchto zpusobu chovani resp. téchto postoju (implicitni pravidlo Cili norma role).
“ (Mucchielli, s. 11, vlastni pfeklad) Mizeme tedy roli vnimat jako trojvrstvou hierarchii, na
jejimz vrcholu lezi mnozstvi rdznych zpusobl chovani, z nichz kazdy je uren pro
specifickou situaci, pficemz v8echny tyto zplUsoby jsou odvozeny z malého poctu
zakladnich postoju, které samy jsou projevem jakéhosi hlubSiho, nejzakladnéjSiho
svétonazorového postoje &i ,zakladni teze®, leitmotivu osobnosti. Zpravidla si Clovék
uvédomuje pouze bezprostfedni obsah svého chovani a jeho hlubsi pfiCiny, to jest
zakladni postoje a jeho urcujici princip, mu unikaji. Pfitom tento urCujici princip muze
nevédomky vést nejen k chovani, které druhé lidi vede k reakci, jez je potvrzuje, ale jesté
muze vést k deformaci vykladu téchto reakci ve svuj prospéch, pfikladem je princip
,Nikomu nelze duvérovat* (neduvéfivy Clovék ma sklon v jednani druhych vidét pfiznaky
neduveéfivosti, a zaroven probouzi podezfivavou reakci). Naopak existuji lidé védomi si
své zakladni teze, napfiklad jedinec, jehoz pfistup ke svétu spoclivda ve védomé
manipulaci s city druhych za ucelem vlastniho prospéchu (teze zni ,je tfeba vyuzit
emocionalnosti bliznich®). Do jisté miry podobné pojeti role mizeme najit v Berneho
(1992) analyze spolecenskych ,her” neboli zjednodu$ené ritualizovanych interakci. Role
v takové hfe stavi na zakladnim principu &i tezi (napf. ,Nebyt meho autoritativniho
manzela, mohla bych...*), z néjz se v konkrétni situaci odviji konkrétni jednani. Jedinec
muze hrat fadu her, a tedy zaujimat fadu roli, zpravidla vS8ak hraje hry podobné,
vychazejici z téhoz pohledu na svét. Tytéz hry jsou aktéry pfehravané stale dokola proto,
Ze jim pfinaseji urcity psychologicky zisk (potvrzeni svétonazoru, pocit vitézstvi, pocit
moralni pfevahy nad druhym atd.). Role ve hfe ma rovnéz obranny charakter, umoznuje
hradi zit po svém zpusobu, tzn. vyjadfit celou svou osobnost (potfeby, komplexy,
deformace, nutkani atd.), aniz by se vystavoval nebezpeci, ze jeho zpusob byti bude jeho
okolim, touto roli ovlivnénym, zpochybrfiovan a odmitan. A tak miaze Zena autoritativniho
muze na ngj lamentovat a svadét tézkosti svého Zivota, aniz by byla vystavena nebezpeci
svobodného Zzivota (ktereho se dési), nebo aniz by ji nékdo pfipominal nepfijemnou
pravdu, Ze si za to mize sama.

Nepatologickd osobnost zaujima fadu psychologickych roli, projevujicich se v rlznych
situacich v zavislosti na tom, kdo je ji pravé spoleCnikem. V zasadé jsou vSak tyto role
stejné, protoZze vychazi ztychz zakladnich postoju a zakladnich tezi. Osobnost Ize
nahlizet jako soubor ,upfednostiiovanych roli“ (Mucchielli), které jedinec uziva takrka
soustavné, a které jsou vyrazem silnych, hlubokych hodnot a dominantnich
psychologickych potfeb.

Chovani, pohanéné podstatnymi motivacemi (zakladni principy, postoje, potfeby, normy,
hodnoty...) ziskava pfesnou podobu ¢astec¢né uenim na zakladé metody pokus — omyl a
¢aste€né napodobovanim vzorl chovani. V zakladé stoji otazka ,Jaké chovani povede
k (nejvéts§imu) naplnéni motivaci?“. Nékteré, potencidlné lepSi zpusoby jednani mohou
jedinci zGstat neznamé (nepfiSel na né, nemél se je od koho naucit). K jejich objeveni a
osvojeni mize napomoci hra s hranim roli zaméfena na formovani osobnosti.

Systém ocekavani a nelibosti (Mucchielli)

S kazdou roli jsou spojena ocekavani ohledné role zaujaté partnerem, respektive
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pozadavky na takovou roli, a pravé skrze tato oCekavani pusobi osobnost na své socialni
okoli. Lidé aktivné vyhledavaji spolecniky, ktefi jejich oCekavani vyhovuiji, tj. takove, kteri
jim umoznuji zastavat jejich upfednostnovanou roli, protoze bez toho nemohou byt
v zivoté spokojeni. Vzajemny spole€ensky styk dvou jedinct se za normalnich okolnosti
stava pravidelnym jenom pokud jsou si navzajem oporou ve svych rolich. Podobné podle
Berneho vyhledavame partnery, ktefi hraji tentyz typ her &i nejlépe pfimo tytéz hry,
protoze nam umoznuji dosahovat uspokojeni navyklym zpusobem (dluzno podotknout, ze
Berne povazuje tyto hry za z vétsSi Casti Skodlive, protoze jsou pouhou nahradou za
odporu roli je souborem hodnot, postoji a chovani, které jsou pro nas u partnerd
nepfijatelné.” (Mucchielli, s. 29) Diky tomu, Ze velkd ¢ast systému oCekavani a nelibosti je
neveédoma, a Casto diky kratké a tudiz nedostateCné znalosti druhého hrozi nebezpeci
mylky pfi vybéru vhodného partnera.

Indukce roli

Indukce roli je proces zmény norem chovani jedince (a tedy jeho role) zpusobeny
hromadicim se vlivem vzajemného mezilidského spolecenskéeho styku. PFficinou je potfeba
pfizplsobovat se pozadavkum, které na nasi roli klade partner, respektive touha po
uznani, kterym partner odménuje vstficné kroky. (Berne zminuje tfi zakladni lidské
potfeby: hlad po podnétech, hlad po uznani a hlad po strukture, resp. strukturalizaci ¢asu.)
Jakou roli druzi hraji a jakou ¢ekaji od nas pouze hadame na zakladé sveho kulturniho ja
(znalost kulturnich vzorcu, tzn. jak je uréity symbol &i projev v dané kultufe vykladan),
svych zkuSenosti a urCitych naznaku, coz skyta prostor pro omyly. Na pozadavek druhého
muzeme odpoveédét pfijetim (indukce doplrikové role), odmitnutim a jinym navrhem
(smlouvani), ukon€enim vztahu nebo projevenim touhy po téze roli, jakou ma druhy
(symetrie). Pfitom hraji roli dalSi faktory, jako napfiklad status partnera, které mohou vést
i k prijeti nepfijemné role.

Indukce roli umoznuje vznik tzv. Pygmalion efektu: jedinec chovajici se ur€itym zplsobem
vyvolava (indukuje) u svych spole¢nikl takové jednéani, na néjz se mu jeho vlastni jevi
spravnou reakci. Chovani svych spoleCnik(l pfipisuje jejich postojiim vi&i sobé a
neuveédomuije si, Ze je jen odpovedi na jeho vlastni postoj, resp. vystupovani.

Pfijeti indukované role maze vést k uspokojujici situaci, pokud je jedinci umoznéno hrat
jednu z jeho upfednostiovanych roli, anebo k situaci frustrujici, odporuje-li pfijata role
neékterému ze zakladnich principl jeho osobnosti. Z. Vybiral poznamenava, Ze pfijata role
rovnéz souvisi se sebepojetim Clovéka. Prestizni role ho muze posilovat, podfadna role
poskozovat (s. 29). Nejspi§ zde ma na mysli socialni status role, ale s psychologickou
strankou role to bude obdobné — mohu-li uplatfiovat svou upfednostriovanou roli, upeviu;ji
ji tim, jsem-li nucen jednat v rozporu s ni, tak ji zeslabuji. Situace, kdy je Clovék nucen na
sebe vzit pro n&j nepfijatelnou roli, je nebezpe&na pro integritu osobnosti. Podle Sirokého
je osobnost ,spiSe prostorem boje o jednotu, nez jednotou samou“ (s.28) a kazda nova
role pfindsi nejen moznost uceleni a nové orientace osobnosti, ale rovnéz nebezpedi jeji
desintegrace, ztraty stabilniho jadra a rozStépeni osobnosti, otvira-li prostor aktivité, ktera
je bez souladu s celkem. Podle Todorova je jednou ze tfi ,obyCejnych nectnosti®, které
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umoznily zvérstva koncentraCnich tabor(, tzv. ,rozparcelovani®, neboli rozdéleni Zivota a
mysleni na nepropustné oddélené Casti, diky némuz neni chovani na verejnosti, v ,praci®,
a chovani v soukromi konfrontovano, coz umoziuje zachovani duSevni rovnovahy.
Rozparcelovany clovék, vyznacujici se diskontinuitou chovani a pfesvédceni, povazuje
pouze své chovani v soukromi opravdu za své, a své jednani v ,praci“ svadi na systém,
povinnost, rozkazy apod. Neni-li rozpor mezi pfijatou roli a vlastnimi postoji (self-image)
pfilis velky, mize se projevit jev znamy zteorie ,kognitivniho nesouladu“ (cognitive
dissonance), kdy dojde k pfizplusobeni postoju tak, aby byl tento nesoulad v zajmu
duSevni rovnovahy odstranén. (Weinberg popisuje pokus, kdy ve skupiné jedincu
pozadanych obhajovat stanovisko opac¢né od vlastniho doslo k pfijeti kompromisnéjSiho
postoje, coz se v§ak nestalo u jedincu, jimz za totéz bylo zaplaceno.)

Stabilizace spolecenského styku

Podstatnym rysem spolecenského styku je sklon k ustéleni a k opakovanosti, nebof se
ustavuje vyhovuijici systém, v némz je jedinci umoznéno hrat jeho roli a jeho oekavani
jsou naplnéna. Nemusi se vSak jednat jen o jedince, totéz plati pro skupiny. V fadé
pfipadd vSak neni situace uspokojiva pro vSechny, ale jen pro ty, ktefi maji moc prosadit
se proti druhym a vnutit jim svou pfedstavu vztahové situace. Jedinec i skupina se mohou
,2zablokovat“ a stat se vézném jediné role, neschopnym zmény.

3.2.2. Sociologicka stranka role

Velky sociologicky slovnik definuje roli jako ,ofekavany zpusob chovani vazany na urcity
soc. status“. Role zprostfedkovava ,vztah mezi realné provadénymi Cinnostmi jedince a
jejich vymezenim nadindividualné platnymi normami“ (tamtéz). Pro Mucchielliho je socialni
role, obdobné jako ta psychologicka, souborem chovani a norem, jez je zakladaji, navic je
vSak pevné spjata s pozici v systému roli, nelze ji nahlizet samostatné. Je dynamickym
aspektem statusu, neboli je vykonem povinnosti a prav, které k nému nalezi. Vaze se tedy
k urité socialni pozici, k niz se vztahuji oCekavani druhych ohledné chovani jejiho
nositele. Rovnéz k ni nélezi urcitd oCekavani nositele ohledné doplikovych roli, tedy roli,
s nimiz je ve styku. Velky vyznam rolim pfikldda R. Linton: ,Osobnost v sociologickém
pojeti je souborem socialnich roli, které subjekt vykonava podle toho, co se od ného
oCekava.” (dle Borecky 1996, s.15)

Soubor respektovanych oCekavani (mnozina pfijimanych roli) umoznuje spolupraci mezi
jedinci a v rdmci skupiny tim, Ze Cini jednani spolehlivé predvidatelnym. Role mohou byt
pfipsané (pohlavi, dédictvi), ziskané (prestiz) a vnucené (nezaméstnanost).

Jiné pohled na roli najdeme u interakcionisty Goffmana. SpoleCensky styk je plny
nejistoty, protoze nikdy nejsou dostupné vsSechny pfislusné informace (0 zamérech Ci
statusu partnera, vzajemném vztahu atd.). Proto se na zacatku musi U¢astnici setkani
shodnout na sdilené predstavé skute€nosti, musi ,definovat situaci“. Pomoci symbold,
jako je télesny zjev, obleceni, usporadani prostfedi nebo zplsob vystupovani, se snazi
vytvorit urCity dojem a prosadit svou definici situace, tzn. snazi se partnera presvedcit
o svém statusu, zamérech atd. Zpravidla se prosazovana definice situace lisi od
skute€nosti, protoze lidé maji sklon sebe isvou Cinnost idealizovat. Pfitom ucastnikem
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muze byt nejen jednotlivec, ale itym (i skryté) spolupracujicich jedincu. Jedna strana
styku tak pro druhou ,hraje pfedstaveni, v némz jednotlivi jeji Clenové maji své role.

Podle Mucchielliho (1990) hrat psychologickou roli znamena nechat se projevit zakladni,
neménné zplsoby své existence, tzn. chovat se podle zakladnich postoju a hodnot
jedince, zatimco hrat socialni roli znamend zvolit néktery z povolenych postupu pro
dosazeni cile daného roli a v kontextem danych omezujicich podminkach (s.79)

Poznamka k normam

,Norma“ obvykle znaci ,obecné verbalizované pravidlo, jez maji jednajici ve svém chovani
respektovat a které se pro né poklada za zavazné.” (Velky soc. slovnik) Toto pravidlo je
obecné a védomé a je dodrzovano ze tfi divoda. Prvnim je interiorizace normy (Uplné &i
neuplné jeji pfijeti za vlastni), druhym sankce, neboli odména za dodrzovani a trest za
porudeni, a tfetim socialita lidi, tzn. sklon respektovat pozadavky své skupiny a ohled na
druhé.

Volnost v roli

Skute€né chovani v roli nezavisi pouze na o€ekavaném chovani, ale také na jejim nositel
a konkrétni situaci. Rolova o€ekavani maji riznou miru zavaznosti a jsou s nimi spojeny
rizné zavazné sankce, ¢imz se otevira prostor pro manévrovani mezi tlaky roli. Skute¢na
role tak, jak je nakonec predvedena, je vytvorem osobniho nositelova vykladu pozadavki
role, predepsané podoby role a nositelovych potfeb a schopnosti. Jedinec musi byt
schopen nastolit rovnovahu mezi osobni identitou a pozadavky spolecnosti. Rozdily mezi
predepsanou a skute¢nou podobou role jsou také zpusobeny snahou nositele pfizplsobit
roli svym vlastnim potfebam. Tyto neustalé Utoky na hranice vymezené roli vedou v Case
spolu s dalSimi faktory k vyvoiji roli (dnes se na tom vydatné podili medialni hvézdy a jiné
Jdoly®).

Osobni, spontanni, proménlivy aspekt role zdiraznuje J.L. Moreno: ,Role muze byt
definovana jako lidska interakce koordinovana s normami dvou nebo vice statusi.” (cit.
dle Petrusek 1969, s.231, zvyraznil J.H.) (Napf. role manzela pfedpoklada koordinaci s roli
manzelky, mimo tuto vazbu ztraci pfirozeny smysl.) Zatimco Mead nahlizi na osobnost
jako rezervoar osvojenych roli, Moreno ji povazuje navic za zdroj spontanniho hrani roli,
improvizovani roli. ,Hrani role je variabilngjsi. Je vzdy aktualni odpovédi na roli druhého a
ma v sobé moment nepfedvidatelnosti a pfekvapeni.” (Borecky 1996, s.23)

Role a konflikty

R. K. Merton zavadi pojem ,sestava role” pro oznaceni toho, Ze rizné osoby mohou tutéz
roli definovat rizné az protikladné, podle toho, v jakém jsou postaveni vi¢i nositeli role.
Tak profesor je uCitelem, badatelem a zaroven vzorem pro mladez. Protoze rlznymi
stranami (profesor sam, ministr Skolstvi, student) jsou tyto slozky michany v rizném
pomeéru, vznikd prostor pro tzv. konflikt v roli, kdy se nositel musi rozhodnout, koho
uspokojit. Celkem jsou Ctyfi typy konflikti:
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1. Konflikt v roli — konflikt rGznych definic téZe role, viz vySe.

2. ,Konflikt mezi rolemi“ vznikd, zastava-li jedna osoba navzajem neslucitelné role
(manzel a milenec) a nedokaze zabranit jejich Casoprostorovému oddéleni. Setkani
publik, pfed nimiz tyto role pfedvadi, pro ni mize mit katastrofické nasledky, i kdyz
pravé neni pritomna a tedy nucena se rozhodovat, kterou z roli hrat.

3. .Intra-sdélovatel konflikt“ zpUsobuje osoba, kterd ma vic&i nositeli role vzajemné
neslucitelnd o¢ekavani (napfiklad muz by rad, aby jeho pfitelkyné okouzlovala jeho
pratele, ale pfitom chce, aby se vénovala jenom jemu).

4. Ja-role konflikt® je konfliktem mezi ocekavanim druhych a potfebami a
schopnostmi nositele, nebo mezi roli sociélni a roli psychologickou.

Jedinec muze usilovat o zménu své role, resp. 0 zménu definované situace, aniz by
ohrozil souCasny stav véci tak, Ze nabizi novou definici situace prostrednictvim
dvojzna¢ného jednani, které mu umoznuje popfit, Ze mél néco takoveho na mysli, a
zaroven umoznuje jeho publiku pfedstirat, Ze nic nebylo naznaceno.

Shrnuti roli

Psychologicka role sestava ze zakladni Zivotni orientace (orientaci) ¢lovéka, z které plyne
skupina zakladnich postojl, jez kone&né ztvarniuje konkrétni chovani v jednotlivych
situacich. Zpravidla si vSak uvédomujeme pouze bezprostredni pfi€iny svého chovani a
ne své zakladni postoje, jez se v ném odrazi. (Teoreticky jejich poznani mohou napomoci
Hry s hranim roli tim, Zze nuti vytvaret chovani pro naprosto nové a odliSné situace,
zaroven ale umoznuji od tohoto chovani odstup, protoze to neni hra¢, kdo bezprostfedné
jedna, ale jeho postava. Postfehne-li hra¢ u riznych svych postav tytéz sklony v chovani,
je na nejlepsi cesté odhalit jeden se svych zakladnich postojd.) Jednotlivé role, tj. vzorce
chovani, se jedinec uci postupné, napodobou a cestou pokust a omyld. Jednou Uspésné
vyvinuté vzorce maji sklon k neménnosti, uspokojivé systémy interakci se ustavuji a
upevnuji. Uspokojivé jsou tehdy, jsou-li v souladu se zakladnimi postoji, orientaci a
normami jedince, pokud jsou s nimi v rozporu, je situace frustrujici a mize vést az
k rozkladu osobnosti. Zde je obrovska vyhoda Her s hranim roli — hra¢ ma na herni
skuteCnost mnohem vétsi vliv nez na svou neherni realitu (sebe stvofit nemuize, svou
postavu ano), a ve hfe je tedy mnohem snazSi zaujmout roli, kterd je v souladu s jeho
nejhlubSimi potfebami a tuzbami. Rovnéz si bez rizik, kterymi hrozi realita, mize zkouSet
noveé zpusoby chovani.

Socialni role se odvozuje od spoleCenského statusu s jeho povinnostmi a moznostmi, je
definovana océekavanimi a normami, jez na jedince v této pozici druzi kladou, a je
neoddélitelné spjata s dalSimi rolemi. Vykon role je pak dan nejen ocekavanimi, ale
i nositelovym vykladem jeho role a jeho potfebami, projevuje se v ni spontannost a
individualita. Mnohost roli jedince, riznost jejich vykladu i stfet pozadavku spole¢nosti a
osobnich potfeb davaji vzniknout rliznym konfliktim, které nositel role musi fesit.

Role v Hrach s hranim roli je jak roli socialni, kterou urCuji oCekavani a naroky soudruhu

postavy i ostatnich obyvatel svéta, tak roli psychologickou, ktera se patrné bude ¢astecné
odvozovat od postoji a orientace hraCe a ¢astecné jim bude vyslovené stanovena. Diky
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tomu, Ze tataz postava muze slouzit po fadu her, ma dost Casu a pfilezitosti se vyvijet a
meénit stejné jako lidé ve skute¢ném zivoté. Odvazuji se hadat, ze fada jevu ohledné roli,
napf. indukce a konflikty, je ve hfe pozorovatelna stejné dobfe, a mozna jesté 1épe nez ve
skute€nosti, diky tomu, Ze herni svét pfedstavuje nutné zjednoduSeny obraz reality.

3.3 Uziti rolovych her

Hry s hranim roli (tentokrat s malym ,h“) nejsou doménou pouze zabavy, tzn. Her na
hrdiny, ale v riznych obménéch se jich uziva k rozlicnym ucelim:

® psychologické hry k 1éCbé v psychoterapii (psychodrama aj., viz nize), které stavi
na pojeti psychologické role, jak bylo uvedeno vyse.

® vybérové a rozvojové hry pfipravuji na budouci povolani a roli v zaméstnani nebo
pomahaji vybrat vhodného uchazeCe pro danou pozici (,jeu de formation et de
selection®, Mucchielli 1990). Vychazi ze sociologického pojeti role, tzn. soustfedi se
na o¢ekavani ohledné role, systém interakci a socialni kontext role.

® pedagogické hry pomahaji napfiklad pfi vyuce ciziho jazyka pro nacvik mluvené
feCi nebo pfi vyuce historie (napf. Zzaci mohou pFedstavovat jednotlivé strany
videniského kongresu, ktery po Napoleonové porazce rozhodoval o budoucnosti
Evropy). Vyuzivaji faktu, Ze Clovék se nau€i mnohem vice ztoho, na ¢em se
aktivné podili.

Tyto hry se od Her s hranim roli, jak se zde jimi zabyvam, neodliSuji jen cilem, ale i fadou
dalSich znakd, mimo jiné tim, Ze v nich neni takova volnost fantasie, protoze ta je svazana
ucelem hry, a tak napfiklad maji ucastnici mnohem mensi vliv na urCeni role, kterou
budou predstavovat — v psychoterapii hraji sami sebe, v déjepisné pedagogické hfe se
stavaji historickymi osobnostmi apod. Obdobné seviené jsou odehravané situace. Hrani
role a hru proto U€astnici nahlizeji a prozivaji jinak nez hraci her pro zabavu.

Hrani rolovych her pro zabavu se objevuje uz u déti a ma vyznamné misto v jejich vyvoiji
(napf. hrani si na rodi¢e). Neni proto pfekvapuijici, Zze Ize pozorovat cosi jako samovolny
vznik Her s hranim roli v podobném smyslu, jak jej zde uzivdm. Bylo my vypravéno
o takovéem Zivelném hrani roli vznikléem pod vlivem oblibeného televizniho serialu
(konkrétné se jednalo o Akta X) a hrani na prochazeni podzemim s pastmi inspirované
nalezenim utrzku pfipominajiciho mapu (zde se vynofila i instituce Vypravéece).

3.4 Psychodrama a psychoterapie

.,Psychodrama je improvizované zjednodusené divadlo k psychoterapeutickym ucelam.”
(Kratochvil 1997, s.217)

Psychodrama je jednou z metod skupinové, interpersonalni psychoterapie (dale budu
uzivat i zkraceného pojmu ,psychoterapie”). Rozepisuji se zde o ném proto, abych se
pozdéji mohl zamyslet nad souvislostmi, podobnostmi a rozdily mezi jim a hrami s hranim
roli, ¢imz své téma Iépe vymezim. Skupinovou psychoterapii zde pfiblizuji jednak jako
podklad pro porozuméni psychodramatu a jednak proto, abych mohl uvazit pfipadné
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psychoterapeutické prvky a projevy her s hranim roli. Obé témata zde mohu pouze
naznacit a nevyhnu se pfiliSnému zjednodusSovani, pro nasi potfebu to vSak bude stacit.

Psychoterapie (skupinova)

Skupinova, interpersondlni psychoterapie hleda mozné pfiCiny sou¢asnych psychickych
problém0 pacienta v jeho néjakym zpusobem ,vadnych® interpersonalnich vztazich a
konfliktech. Pfedpoklada, ze problematické pacientovo chovani a prozivani je disledkem
pfizpusobeni se urlité nezvyklé situaci (vyhybam se zde slovu ,nenormalni“ kvali
problémdm s definovanim ,normalnosti“ jako takové). Pfikladem je hypotéza Palo Altské
Skoly otzv. ,dvojné vazbé“ jako jedné z moznych pfiCin schizofrenie, podle které
k roz&tépeni osobnosti mize vést bezvychodna situace, v niz jedinec dostava od sobé
nadfazeného Clovéka zaroven dvé protichidné zpravy a nemuze urcit, kterd z nich je
platna, a tedy které se ma pfizpusobit (Vybiral 2000, s. 45-46). Treba kdyz dité na
navstévé néco rozbije, matka je omlouva (prva zprava) stim, Ze je rada, Zze ma Zive,
aktivni dité, ale tonem hlasu nebo pohledem mu dava najevo, Zze doma si to s nim vyfidi
(protikladna zprava). Pacient se miize svym vlastnim chovanim podilet na spoluvytvareni,
prohlubovani nebo opakovani svych konfliktd. Mnoho pfiklad( Ize nalézt v Berneho knize
Jak si lidé hraji. Uplathuje se zde napfiklad efekt sebenaplfiujiciho se proroctvi (zvany
také Pygmalion efekt), ktery dobfe zname ve spojitosti s krachy bank: zacnou-li klienti
véfit, Zze banka krachuje, pospiSi si vybrat si své Uspory, coz nutné vede k padu banky,
protoze ta ma vzdy Cast vkladd vazanou v puljckach. Takovych mylnych oCekavani se
Clovék tézko zbavuje, a to podle teorie kognitivni disonance proto, Zze ma velmi silny sklon
udrzovat soulad mezi jiz pfijatymi fakty a postoji a t€émi nové pfichozimi, pficemz je
zpravidla snaz8i upravit ty nové nez ty stavajici, a tak mame sklon nevidét to, co
nechceme, a vykladat své zkuSenosti (empiricka data) tak, aby zapadala do naSich
predpokladu, i kdyz je takovy vyklad sebendsilngjsi. Dobfe je to vidét na pfikladu riznych
rasovych a jinych pfedsudka.

Cilem interpersondlni psychoterapie je hlavné jednak umoznit pacientovi pochopit mozné
pficiny jeho chovani a dopady tohoto chovani na ostatni, a tedy i svou spolutc¢ast na
vytvareni konfliktt, a jednak umoznit prozitek toho, Zze véci se mohou dit ijinak, Iépe
(,emocni korektivni zkusenost”). Rozumovy nahled na své chovani a na to, jak plsobi na
druhé, je sice dllezity, ale ke zméné sam o sobé nestacdi. Stejné tak dllezity je pravé
osobni, emoc¢ni prozitek jiného vyvoje situace. A pravé na prozitkovou stranku se
soustfedi psychodrama. Skupinova psychoterapie, k niz se psychodrama fadi, pfi
napravném pusobeni silné vyuzivd kromé odborného vlivu psychoterapeuta také
skupinovou dynamiku terapeutické skupiny, v niz a diky niz mize pacient poznat jiné
vztahy, nez na jaké je zvykly ze svého pfirozeného prostiedi (napf. rodiny), které nejspis
pfispiva k jeho potizim. Pojem skupinova dynamika oznacuje pusobeni skupinovych
procesU na jednani jednotlivych ¢lent a zakonitosti interakce jak mezi jedinci, tak mezi
skupinami, a hru sil ve skupiné (Kern, Mehlova, Nolz, Peter, & Winterspergerova 2000).
Pfinosem je uz to, ze Clenové skupiny se lisi od jedinch z pacientova okoli, ze jednaji
jinym zpUsobem, a tedy nepfispivaji kjeho zakofenénym pfedstavam a navyklym
interakcim. Protoze jsou si vSichni védomi cile skupiny a po ur¢ité dobé znaji navzajem
své problémy, budou nejspi§ mnohem trpélivéjSi a vstficnéjsi nez jini lidé, a mohou tak
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aktivné vzdorovat plsobeni dotyéného pacienta, ktery se je (védomé ¢&i nevédomé) snazi
dostat do pozice a k jednani, na néz je zvykly, mohou napfiklad umysiné jednat jinak, nez
by jim bylo v dané situaci pfirozené, s cilem nabourat partnerovy zazité ,vadné“ predstavy
a ocCekavani. Interpersondlni psychoterapie tedy uziva téchto metod (Kratochvil 1997):
rozumovy nahled, korektivni emoéni zkuSenost, vyuziti skupinové dynamiky,
psychodrama, psychogymnastika a plsobeni terapeutické komunity (tzn. pacient je
vytrzen ze svého prostredi a pfebyva na lizkovém oddéleni).

Psychodrama — prabéh a cile

Psychodrama se soustfedi hlavné na emocionalni stranku prozivani a na vyjadfovani
obsahu, které je téZké prevést do slov, a proto je snazsi je pfedvést, zahrat. Zpravidla je
to jen jedna z technik, které terapeuticka skupina pouziva, a diky tém dalSim technikam uz
UCastnici pravdépodobné znaji navzajem své problémy a ipacient si mnohé o svych
potizich ujasnil, a je tedy pro né snazsi problém pochopit a spolupracovat na odehrani
scény s nim souvisejici nez by to bylo pro lidi, ktefi se potkali poprvé a o svych vlastnich
obtizich zatim moc nepfemy$leli a nemaji jasno, v em tkvi jejich jadro. Namétem
psychodramatu se stavaji predevsim interpersonalni konfliktni situace, vychazi se pfitom
z osobnich vzpominek, pFedjimani budoucnosti, z variant neuskute¢nénych moznosti
jednani &i chovani v€etné realizaci fantazii, sni atd.

V psychodramatu, stejné jako v divadle, je rezisér, jehoz roli zaujima psychoterapeut,
publikum v hledisti a herci na jevisti. Psychodrama ma obvykle tfi hlavni faze (Markovova
2001): 1. Rozehrati, které slouzi kuvolnéni atmosféry, k ,naladéni“ na provadéni
psychodramatu a k podniceni spontaneity a kreativity, napfiklad diskusi o problémech
pacientl nebo pantomimou. 2. Viastni odehrani psychodramatu: vynofi se protagonista
nasledujici scény, pfiblizi svldj problém publiku (za pomoci terapeuta) a spolu
s terapeutem — rezisérem stanovi hruby scénaf (mj. pfiblizi role dalSich postav), pfipravi
scénu a vyberou pomocné herce (podle toho, kdo protagonistovi do role ,sedi“ a je
svolny), nakonec problém bud pfimo odehraji, nebo pouziji nékterou ze specialnich
technik (napf. prohozeni roli protagonisty a jeho partnera v situaci nebo prfehrani
protagonistovy role nékym jinym, zatimco on je v hledisti). 3. Sdileni pocitu: divaci a poté
i pomocni herci mohou vyjadfit své pocity a postfehy, aniz by v8ak hodnotili, ¢imz
poskytuji protagonistovi zpétnou vazbu, nakonec terapeut poda svij vyklad. Je tieba
podotknout, Zze scénar je vskutku jen nastinem, ,, ... psychodrama zdlraznuje improvizaci,
moznost sebevyjadieni bez pout predepsané role* (Siroky 1968, s. 85). Tato skuteénost je
zasadni, protoze odporuje sklonu osobnosti vytvafet si mnozinu pevné danych,
neménnych a nepruznych roli (... la personnalité a tendance a se cristalliser dans des
roles rigides* (Mucchielli, s.63)), jejichZ nepfizptisobivost mize JA piisobit vic $kody nez
uzitku. Podle Mucchielliho je zakladnim zamérem psychodramatu umoznit JA vystoupit
z navyklych roli, které je spoutavaji, a znovuobjevit spontaneitu. (s.62) Psychodrama
podnécuje a usnadnuje zménu téchto roli.

Psychodrama chce umoznit pacientovi porozumét vliastnimu jednani a reakcim a jejich

dopadu na druhé, umoznuje prozit korekéni emocni zku$enost, pomaha Clovéku vyjadrit
to, co se slovy fika obtizné, a také muze slouzit k pfipravé na budouci konfliktni situaci.
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Dulezitou roli hraji i porozuméni a podpora ostatnich, dostane-li se jich pacientovi, a
pfipadné poznani, Z2e podobnym problémem trpi ijini lidé. Jinou otazkou je ucinnost
psychodramatu v IéCbé neurotikl a psychotikl, ktera je podle psychologa Mgr. Ing.
Rostislava Benaka obecné nizka (osobni sdéleni, 13.10. 2003).

Existuje rovnéZz sociodrama, které je v zdsadé s psychodramatem totozné, liSi se jen
zameéfenim: zatimco v psychodramatu vystupuje jedinec jako osobnost, jako individuum,
v sociodramatu vystupuje jako reprezentant skupiny ¢&i kultury. Sociodrama si klade za cil
porozuméni mezi riznymi skupinami, respektive kulturami.

3.5 Dramatické pojeti lidské psychiky

Povazuji tento pohled na lidskou psychiku za velmi pfinosny pro své zkoumani Her
s hranim roli, protoZe pravé hrani role, kterou si Clovék sam stvofil, umoznuje zvyraznit
nékteré stranky své osobnosti a potlacit jiné, a tedy mu nemuze byt rozumeéno z pohledu,
ktery psychiku jedince nahlizi jako jednolity, bezrozporny celek. Zndmé teorie (Freud,
Jung) budu uvadét jen strucéné, protoze je Ize nalézt v kazdém slovniku psychologie a ve
své obecnosti pro nas nejsou az tak dilezité.

Dramatické pojeti psyché na ni pohlizi podobné jako na vztah dil€ich osobnosti mezi
sebou. Jiz SoOkratés veédél, Ze ,kdyZz myslim, jsem uZ dva“. Markovova (2001)
poznamenava, ze takové zmnozeni osobnosti prozivame ve vnitfnim dialogu a planovani
rozhovoru, kdy hrajeme obé strany, a Ze o ném svéd¢i zkuSenost svédomi nebo to, Ze
obCas se zachovame jinak, nez jsme Cekali €i planovali.

Hlubinna psychologie a psychoanalyza (S. Freud aj.)

Freud poukazal na boj nékolika sil, pusobicich v nasi psychice, a na to, ze ne vSechny
motivy naSich ¢€ind prozivame jako ,své“ (Markovova 2001, s.6). Struktura osobnosti
sestava zid (nevédomi a sidlo pudu a tuzeb; nevédomi obsahuje z védomi vytésnéné
obsahy), Ja (Ego) a Nadja (Superego). Siroky (1968, s.35) k tomu cituje F. Alexandra:
«Mezi ,ja“ a ,nadja" se skute¢né odehrava zapas, ktery uziva lsti, inteligentniho jednani a
citovych vztah(, jaké jinak pozorujeme jen mezi individuy.»

Ja ovlada a vytlaCuje tuzby pomoci cenzury. Potlatené obsahy se projevuji napf. ve
snech, ale diky stalé, byt oslabené kontrole cenzury jsou symbolicky zakédované (posun
vyznamU, pfestrojeni). Nezvladnuty konflikt vede k neurdze, dulezitou roli ve vzniku
konflikth m& Uzkost a obranné mechanismy (vytésnéni, izolace, projekce, pfesunuti,
proména v opak, racionalizace aj.). (Kratochvil, 1997)

Analyticka psychologie (C. G. Jung)
Jung k Freudovu pojeti osobnosti pfidava dalsi, hlubsi vrstvu — kolektivni nevédomi, coz je
shromazdisté predzkuSenostnich obsahi mysli, které jsou spoleéné vSem lidem a

predstavuji zdédénou zkuSenost historie celého lidstva. Obsahem kolektivhiho nevédomi,
ztélesnénim téchto zkusSenosti, jsou archetypy. Archetyp je nenauceny sklon prozZivat a
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vnimat véci urditym zplsobem, prfedstavuje vSude se opakujici typickou formu mysleni a
citéni, je zakladnim principem fadu v lidské zkuSenosti a urCuje zakladni lidské vztahy
(jako rodina) i situace (smrt). Archetyp sam o sobé je velmi obecny a proto neurcity, teprve
Clovék mu dodava urcitou, konkrétni symbolickou podobu (napf. personifikovanou), ktera
uz je ovlivnéna jeho osobni zkuSenosti a kulturnim pozadim. Existence archetypu
vysvétluje to, Ze stale tytéz lidské zkuSenosti, i kdyz v rizné podobé, se objevuji po celém
sveété a vruznych Casech, jak lze vidét napfiklad v mytech. A. Jaffé nabizi vysvétleni
duchu, zjeveni a vésteckych snu jako archetypalnich zazitkd, tzn. zazitki pramenicich ze
zvlastnosti lidské psychiky: naSe psyché je utvafena tak, ze mame predpoklady vidét
duchy (at uz ,objektivné“ existuji ¢i ne). Osobné se domnivam, ze Jungova teorie popisuje
dulezitou ¢ast lidské skuteCnosti (zasadni vyznam uréitych vztah( a situaci atd.), a proto
je rozhodné uzite¢na, at uz pfijmeme jeho vysvétleni této skute¢nosti nebo ne.

Podle Junga je v kolektivnim nevédomi vedle archetypu Persony (maska, kterou jedinec
nosi na verejnosti, role jako protiklad osobnosti — hrozi, Ze jedinec se ztotozni s tim, ¢im
predstira byt, a zapomene, ¢im je, ztrati autenticitu) a fady dalSich iarchetyp stinu
(Kratochvil 1997, s. 38):

Stin pfedstavuje temné stranky nasi osoby, nepfijemné a nemoralni aspekty naseho ja, k nimz se nechceme
hlasit. Jsou v ném opacné tendence, nez je nami zvolena forma Zivota, je to nase odvracena strana. Nemusi
byt vzdy hodné zavrZeni, patti k nim i normalni instinkty a tvar&i impulsy. Ziva postava stin potfebuje, bez ngj
by byl Zivot nedplny a plochy.

Komplex se podle Junga odviji od sklonu urCitych slozek dusSevniho zivota
k osamostatnéni v ramci osobnosti, kdyz jsou v nesouladu se zbytkem osobnosti
(Markovova 2001). Naopak cilem kazdého CcCloveka ma byt uskuteCnéni procesu
individuace, to jest integrace a vyrovnani se se vSemi slozkami osobnosti, opak potlaceni.

Role a psychika: hlubinné-psychologicka inspirace

Siroky, ktery erpa hlavné z hlubinné psychologie (1968, s.16), fika k dramatické koncepci
psyché toto:

Kazdy &lovék (...) pfedstavuje mnohem vic moznosti dusevniho Zivota, nezli kolik jich sta&i naplnit. Re¢eno
jazykem divadla: nosime v sob& mnozstvi roli, z nichz staime realizovat pouze zlomek. (...) Jen Cast
moZznosti naseho dusevniho utvafeni se dostava ke slovu. Nékteré jsou vSak v nasi dusi pfesto pfitomny
v nerozvinutych zarodcich, jiné jsou pouze nevysloveny a Cekaji na svou pfilezitost, jiné jsou ,potlaceny”,
nezpozorovany a Cekaji na svou pfilezitost v hlubinach nevédomi, aby zjevily svou pfitomnost ve snech za
noci i ve snéni za dne.

Dale dodava, Ze kazda dalsi zivotni role poskytuje pfilezitost k nové orientaci a uceleni
osobnosti, ale také mlize naopak vést k rozdéleni, kdyz otvira prostor aktivité, ktera
zUstava bez souladu s celkem (s. 26). (Zde nejspi$ Cerpa od Junga).

Obdobné se vyjadfuje i Vodnansky (1997), kdyZz hovofi o Zivotnich rolich (manzelka,
milenka, profesni role...) v pasmu védomi, které védomi vytvorilo a super ego toleruje, af
jsou v souladu nebo v rozporu (jako role manzelky a milenky), a rolich latentnich, které
byly hned na pocatku svého ustavovani se vytésnény super egem do podveédomi. ,Timto
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vytésnénim se v8ak vytvori podminky pro pozdéjsi naruseni psychické rovnovahy.“ (s.32)
K tomu dochazi tak, ze vytésnéna role se pozdéji pokousi prosadit ve védomi v previeku,
kdy infiltruje role védomé, pfijaté, ¢imz vznika psychické napéti mezi nimi a touto latentni
roli, které muze vést potencialné az k nervovému zhrouceni.

J. Hughes (1988) pojednava ve své praci mj. o konfliktu roli, pfesnégji konfliktu pojeti
Zzenské role nauceného v rodiné (sméfujiciho k pasivité a uspokojovani pozadavku
druhych) a pojeti ziskaného na univerzité (Zena jako samostatna a rovnopravna), kteryzto
konflikt vedl az k depresivnimu onemocnéni a k jehoz reSeni pfispélo hrani Her s hranim
roli.

3.6 Imaginace, fantasie a denni snéni

Fantasie je naprosto nezbytnym pfedpokladem pro hrani Her s hranim roli, protoze hrac
nema zadny jiny prostfedek nez svou fantasii, jak se do svéta hry ,podivat®. Takovym
divanim se, ba i vstupem do jiného svéta je jeden z projevl fantasie, kterym je denni
snéni, jez v mnohém muize pfipominat Utéky do svéta Hry s hranim roli, ale presto je
nelze ztotoznit — zatimco denni snéni je Cinnosti jednotlivce, svét Hry s hranim roli je
sdilenou, kolektivni fantasii (i kdyz kazdy z hracu si tu sdilenou smyslenku predstavuje
trochu jinak, po svém). Hughes (1988) upozoriuje, Ze sdilena fantasie se nevyznacuje
sebestfednosti a zdanlivé nahodnymi a nelogickymi rysy typickymi pro soukromé
predstavy. Z rozhovor( s hracdi se zda, ze fantasie neni dulezita jenom jako nastroj hry, ale
Ze si ji ceni pro ni samu, ze jim pusobi potéSeni si svét hry pfedstavovat a rozvijet jej, a
omezeni své obrazotvornosti tfeba noSenim kostym( se brani. Nepochybné tedy tento
fenomén stoji za zminku.

Denni snéni (day dreaming) se od snu li§i tim, ze snici nikdy neztraci jistotu a uvédomeéni,
Ze je sam sebou, a tim, ze nebloudi, ale je soustfedéno na objekt. Podle J.L. Singera
(pfevzato z Nakonec€ny, 1997) je denni snéni pfijemnou Cinnosti, snici v ném vystupuje
Casto jako vyjimec€ny jedinec, napfiklad hrdina nebo idol Zen (muzd). Modely pro denni
snéni byvaji pfejimany z literatury a filmu, lidé se identifikuji s jejich hrdiny a napodobuiji je
(stejné jako se nékdy pfi tvorbé postav inspiruji hraci Her s hranim roli). Pfitom se lisi,
nebo alespon v roce 1966 liSily, nameéty snéni chlapcl a divek, coz by spolu se stylizaci
vétSiny hernich pfiruCek (viz JaneCek 2002) ¢aste¢né vysvétlovalo pfevahu muzl jakozto
hracl Her s hranim roli — viz tabulka 1 (str. 32).
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Tabulka 1: Naméty denniho snéni

Chlapci Divky
28% slava, moc, uplatnéni, uspéch,|25% budouci domov, rodina, manZzelstvi,
bohatstvi deti
19% povolani (cile) 21% budouci zivotni uplatnéni
11% sexualita 18% cestovani
9% rodina a manzelstvi 12% povolani (cile)
6% fantastika 5% dobrodruzstvi, ,zazitky*
5% dobrodruzstvi -

Borecky (1996) stale uzivd pojmu imaginace, ale nikde jej nedefinuje a zda se, Ze splyva
s pojmy fantasie a pfedstavivosti. Mozna fika radéji ,imaginace“ aby zduaraznil jeji
nereduktivni chapani jako procesu a schopnosti zachazet s obrazy nabitymi vyznamy,
emocemi a souvislostmi, neuchopitelnymi v celku slovy a logickym myslenim. A imaginace
¢asto byla chapana reduktivné, ostatné: ,V tradici zapadoevropského mysleni je
potlacovana imaginace jako cosi podezfelého a nejistého, co vyboluje ze zkuSenosti
smyslového vnimani a ¢emu chybi logické evidence mysleni.” (Borecky 1996, s.69) Obraz
byl redukovadn na znak &i pojem, Freud za kazdym imaginativnim obsahem hledal a
nachazel v posledku biologickou, sexualni pfi¢inu. Ale pfedstavivosti se dostava i uznani,
napfiklad u mystika C.G. Junga, ktery rozvinul techniku aktivni imaginace, pfi niz ,si ma
pacient vyvolat néjaky dojem, snovou pfedstavu nebo fantazii, soustfedit se na ni a nechat
ji rozvijet.” (Kratochvil 1997, s.37). G. Bachelard imaginaci nahliZi jako hybnou sila zivota,
energeticky a dynamicky zaklad psychiky, Borecky sam ji poklada za zakladni, aktivni a
kreativni zdroj kultury. Dle R. Mucchielliho se v pfedskolnim véku ustavuje tzv.
protovédomi, kde ,pojmy splyvaji se smyslovymi dojmy, obrazy a zvlasté city a vytvareji
mezi sebou vazby vyrazné koherence“ (Borecky 1996, s.42), v dobé Skolni dochazky se
dostavaji obsahy protovédomi do zjevného rozporu s objektivnimi zakony reality a pozdéji,
v adolescenci a dospélosti, se protovédomi stava rezervoarem fantazie, zdrojem tvurci
invence a citové rovnovahy. ,V pubescenci se protovédomi otvira po delsi pfestavce jako
unikovy fantazijni svét, vnémz je mozné se ukryt...“ (Borecky 1996, s.42-43). Podle
Sirokého (1968, s.55) Unik od reality, tj. subjektivni zpracovani objektivni skutednosti, je
predpokladem tvofivosti a maze mit i dalsi pozitivni vlivy. Tvofivost vyzaduje predstavu
néceho co neni, vyZzaduje ,subjektivni zfeni krasna na rozdil od objektivni reality” (s.51).

Imaginace jako nespoutané tvofeni a spojovani obrazi mimo méfitka racionality a
iracionality zfejmé nebude tim, co se uplatiiuje pfi Hrach s hranim roli, i kdyz mnohé jejich
svéty prekracuji hranice vSednosti, at uz za to mize existence magie nebo nesmirné
vyspélé techniky. Borecky zdlrazhuje imaginaci jako zdroj tvofivosti, a to je pro nas
dulezity postfeh. Hradi totiz prfedstavivost nevyuzivaji jenom ke zpfitomnéni, k vizualizaci
sveéta popisovaného VypravéCem a spoluhraéi — a odvazuji se hadat, ze kdybychom
nahlédli do védomi hrace, zjistili bychom, Ze jeho obraz svéta je dost neurcity, jak se
ostatné projevuje v strohém, kratkém popisu, jimz hraci zpravidla predstavuji své postavy
— ale predstavivost slouzi také pravé ktvofeni, at uz minulosti postavy, zapletek
dobrodruzstvi nebo historie a obyvatel svéta. Ale mozna ze i blizkost mnoha hernich svét(
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mytim a legendam (koneckoncl postavy hra€u se Casto podobaji pravé mytickym
hrdinim), které jsou doménou imaginace a Jungovych archetypu, jsou jednim z prvkd,
které k nim hrace lakaji.

3.7 Vymezeni Her s hranim roli a jejich psychologické a socialni aspekty

Chceme-li se né¢im zabyvat, je nezbytné si toto néco vymezit. Kromé ureni co to je nam
pomuze také urCeni co to neni, tzn. vymezeni vuci podobnym, ale odliSnym jevim. V této
podkapitole bych proto chtél odpovédét na otazky, jaky je rozdil mezi divadelnim hercem
a hraCem Her s hranim roli, mezi hraem a protagonistou psychodramatu atp. Dale bych
se chtél zamyslet nad moZnymi psychologickymi a socialnimi aspekty hrani Her s hranim
roli.

Divadlo vs. Hry s hranim roli

Z psychoanalytického hlediska Ize divadlo pokladat za ustav pro verejné zpracovani
komplexu.
— C.G.Jung (cit. dle Siroky 1968, s.4) —

H. Siroky (1968) hovoii ovztahu dramatu (divadla) a psychiky, ktery je zajimavy
i z na8eho hlediska. Drama vytvafri pfileZitost néco zakusit, aniz by se divdk musel bat
ohrozeni (stejné jako hra, muzeme podotknout). OvS§em ,Dramaticky efekt konfliktu vyzni
jen tehdy, je-li vyjadfenim naseho potencialniho konfliktu...“ (s.37). A ,Drama tak lze
soucCasné chapat jako prizkum moZnosti psychické reality.” (s.37) NemUze totéz platit
o Hrach s hranim roli?

,Divadlo” zahrnuje velmi pestrou Skalu technik a pfistupl, od puvodnich bakchanalii, pfes
klasické divadlo k improvizovanym scénam Wericha a Voskovce, zde jim v8ak budu
rozumét to, co lze nazvat ,klasické divadlo“, kde herci hraji pfidélené role podle
podrobného scénare. Mezi Hrami s hranim roli a divadlem je pomérné mala shoda. Je
sice pravda, Ze v obou pfipadech ma podstatné misto hrani roli, ale zplUsob jejich
ziskavani a ztélesnovani se vyznamné lisi, stejné jako naméty inspirujici divadlo a rolovou
hru. Hra¢, oproti herci, si svou roli sdm vytvari a jeji hrani je takrka Cirou improvizaci (pfi
respektovani osobnosti postavy a pfipadnych dalSich omezeni na jeji jednani). Co se
namétu tyCe, cilem Her s hranim roli je zdbava hra¢d a zpravidla je napini hry pInéni
néjakého ukolu postavami, zatimco divadlo uz od dob Aristotela usiluje pozvednout divaka
a docilit u néj katarze, ve stfedu zajmu jsou zpravidla konflikty (pomineme-li upadlé frasky
ap.). Pékné to vyjadfuje Vodnansky (1997, s. 76): ,Pak se jde zakladna [divaci] do
nadstavby [divadla] podivat na dramatizaci svého vlastniho Zivota a druhy den pfenese
hlubsi poznani své vlastni dynamiky do dalSiho vyvoje z&kladny timto zpusobem.*

Psychodrama a psychoterapie vs. Hry s hranim roli
Podle Kratochvila (1997, s.13) v pribéhu psychoterapie dochazi ke zménam v prozivani a

chovani pacienta, pfi¢emz se uplatiiuji procesy jako je vytvofeni kladného oCekavani a
ziskavani nadéje a odvahy, terapeuticky vztah s terapeutem nebo koheze a dynamika
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skupiny, sebepoznavani a sebeprojevovani, katartické odreagovani, konfrontace
S problémy, ziskavani nahledu (porozuméni souvislostem a neuvédomovanym motivim),
zpétna vazba, korektivni emocéni zkuSenost, zkouseni a nacvik nového chovani,
desenzibilace a posilovani, ziskavani novych informaci a ueni se chybéjicim socialnim
dovednostem (zvyraznil J.H.). Radu téchto prvkd, spolu s podnécovanim emoci, miizeme
nalézt i v Hrach s hranim roli, podstatny rozdil je vSak v tom, Ze psychoterapie jich uziva
zameérné a planovité s cilem Ié¢it, navic pod odbornym vedenim.

Stejné jako v Hrach shranim roli a na rozdil od divadla ,... v psychodramatu se
s promitnutim osobnich postoju a osobnostnich vlastnosti hrajicich ¢lenu skupiny do jimi
ztvarnovanych roli poCitd — je to soucast terapie“ (Markovova 2001, s.21). Na druhou
stranu v Hrach s hranim roli se ¢asto stava, a je to dokonce upfednostfiovano, ze postava
neni zcela totozna s hraCem, v mnoha smérech je to nékdo jiny, nez hra¢ (uz jenom
vitom, ze Zije vijiném svété). Adale, zatimco nameétem psychodramatu je osobni
mezilidsky konflikt protagonisty, ve hfe se déj zpravidla odviji od snahy skupiny postav
splnit néjaky ukol, nejsou tedy orientovany do svého nitra, ale k vnéjSimu sveétu, pfipadny
konflikt se pak vyskytne jen jako nahodny vedlejsi vytvor (pokud ovSem neni Vypravécem
umysiné nastolen). (Ale Ize provozovat védomeé psychodramaticky a psychoterapeuticky
zameéfené hry s hranim role.) Da se fici, Ze protagonista nehraje, ale proziva néjakou
zivotni situaci, zatimco hrac resi (herni) zapletku a pfedvadi svou postavu, jeji povahu a
jednani. Ugastnik psychodramatu zaujimé svou roli jen na kratkou dobu, po jedno dvé
odehrani (ale mimo, vrealném Zzivoté, protagonista nejspi§ svou roli zaujima casto),
zatimco role vytvofena pro hru je zpravidla zamysSlena na dlouhé, tfeba i nékolikaleté
hrani, ma tedy ¢as se i vyvijet. Jak bylo zminéno, v psychodramatu si protagonista urCuje
doplnkové role (a jejich herce), je ostatnim hrajicim nadfazen z pozice ,autora“, naproti
tomu ve hfe jsou formalné vS8ichni hraci rovnocenni a nemohou si ke své roli vynutit role
doplnkoveé na strané ostatnich. Psychodrama a hrani se liSi i ve formé — hraci povétSinou
sedi a jen popisuji, co jejich postavy délaji, jen zfidka to skute¢né predvadéji (zalezi na
zvycich a ¢lenech dané hracské skupiny) — a cili, kterym u psychodramatu je IéCba, u hry
zabava. V Hrach s hranim roli navic chybi zakladni prvek psychodramatu, kterym je
zavérecné sdileni emoci a terapeutdv vyklad. Véfim, Ze Hra s hranim roli do jisté miry
stejné jako psychodrama muZze pomoci JA vystoupit z ustavenych roli a podporuje
spontaneitu. Ze hra& mlze byt sdm sobé terapeutem a zvolit si roli, které se ve skute¢ném
Zivoté obava, aby si ji zde, v bezpeci nevazné hry, vyzkousel. Pfipada mi pravdépodobné,
Ze hra také podporuje empatii, protoZze nuti hrace vcitit se do své postavy; hlavné pokud
nehraje sebe, tzn. pokousi se hrat postavu myslici a citici jinak nez on.

Siroky (1968, s.87), kdyZz hovofi o katarzi v psychodramatu, fika: ,Clovék viazeny do
skupiny ma tendenci nahradit toto nadja [spole¢nosti uréené 'ma byt', pozn. JH]
bezprostfedni autoritou skupiny, pfipadné vidce®, protagonista tedy usiluje o schvaleni,
o pfijeti svych pohnutek a o odpusténi skupinou. Rovnéz hra¢ Hry s hranim roli je ¢lenem
(hraCské) skupiny, a také jeho postava je Clenem skupiny (postav), muzeme tedy
pfedpokladat, ze obdobné pfijeti bezprostfedni autority skupiny se vyskytuje i zde, i kdyz
bude vypadat jinak, uz jen diky dvoji Urovni socialnich vztaht (hract a postav).

Krajhanzl (2001a) vidi hlavni rozdil mezi Hrami s hranim roli a rolovymi hrami uzivanymi
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v psychoterapii, od néhoz se odviji vSechny ostatni odliSnosti, v zaméfeni pozornosti,
ktera ve hfe pro zdbavu je upfena na svét ,tam® tedy na svét postav, jejich prospéchu a
uspéchu, zatimco v terapii na svét ,tady”, na svét prozivani pacientd, a herni svét je jen
prostfedkem nahledu na svét skuteCny. Pro ty pacienty, ktefi netrpi problémy
s rozliSovanim skute¢nosti a fantasie, Ize spoijit oba zplsoby a vyuzit ve skupinové terapii
motivacni sily Her s hranim roli a jejich dalSich pfinosu, v individuélni psychoterapii pak
mohou poslouzit projekéni moznosti Her s hranim roli. Ve svém inspirativnim dile
,O cestach na zkuSenou aneb Psychologicky potencial fantasy RPG* dokonce vyzdvihuje
toto spojeni dlirazl na oba svéty i pro obyCejné hrace hrajici pro zabavu, ktefi mohou
nenasilnou formou vyuzit potencialtl Her s hranim roli pro svij rozvoj. Také jim doporucuje
na zaver hry provést urCité ,sdileni emoci®, které pfispéje k vzajemnému porozuméni a
lepSi atmosfére ve skupiné.

Nepocitacové vs. pocitacové Hry s hranim roli

Ma prace se zabyva vyhradné nepocitacovymi hrami s hranim roli. Existuje vSak rada
variant téchto her, které lze oznacit za ,pocitacové“ — od her typu ,hra¢ vs. pocitac”
k hram ,hrac vs. hrac skrz pocitac”, které jsou ptvodné nepocitacové a pocita¢ zde slouzi
jenom jako prostfedek komunikace (hra pfes e-mail, pres chat) a rizné dalSi, nachazejici

vvvvv
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vs. poéitag“. Cim se li§i? Maji mnoho spoleéného i mnoho rozdilného. Ob& mohou byt
vystavény na téch samych pravidlech (napf. AD&D a PC hra Baldur's Gate) a odehravat
se v podobném hernim svété. (Z toho plyne, Ze v obou mize hra¢ mit z herniho hlediska
tutéz postavu.) Ale u pocitace:

e Hra¢ hraje sam, a proto chybi hrani role, hrani osobnosti postavy (role-playing),
které je, nebo by alespon podle fady autord mélo byt zakladnim prvkem Her
s hranim roli. S tim hra postrada i fadu potencialnich psychologickych aspekt(.

e Chybi interakce a spoluprace se spoluhradi a vSe, co pfinasi, tedy chybi i socialni
stranka Her s hranim roli.

e Pocitacové hry omezuji vyrazné hracovu fantasii, nebof jednak mu nutné
predkladaji jen omezeny pocet moznych jednani (napf. replik v fe€i) a jednak
potladuji jeho predstavivost tim, ze mu predkladaji uz hotovy, dokonce tfirozmérny
obraz svéta a postav.

Pfikladem her, které misi oba prvky, tj. pocitac a lidské spoluhrace, jsou tzv. MUDy (multi-
user dungeon) [01], coz jsou virtudlni poclitaCové svéty, skladajici se napf. z ,mistnosti*,
mezi nimiz se hra¢ pohybuje, naléza tam rizné véci a bojuje s protivniky. Az dosud je to
hra hrac-pocita¢, prvek hrac-hra¢ tam vstupuje tim, ze tyto svéty jsou pfistupné i jinym
hrac¢im, ktefi se v nich tim padem mohou setkavat a komunikovat. Pivodni MUDy jsou
Cisté textové, svét neni reprezentovan graficky, ale popisem (,VeSel jsi do mistnosti
s knihovnou, nikdo tam neni. Jediny dal$i vychod vede na sever.“), jsou zaloZzené na e-
mailovych konferencich a chatu. Pozdéji vznikla fada odnozi: MUSH (multi-player shared
hallucination) a MUCK (multi-user chat kingdom), které se soustfedi na hrani role a
interakci hra€l na Ukor akce, az se v krajnosti blizi ¢istému povidani (chatu)
obohacenému o smySleny svét, do néjz ucCastnici zasazuji své fiktivni ja; dalSi odnozi je
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MOO (MUD object oriented), ktery hra¢iim umoznuije vytvaret nové ¢asti virtualniho svéta,
a konecné komercni, graficka verze MMORPGs (massively multiplayer online role-playing
games).

3.8 Shrnuti teorie

Prozkoumali jsme nékteré zakladni pojmy Her s hranim roli, objevili modely pouZitelné pfi
jejich zkoumani (dramatické pojeti psyché) a naznacili nékteré pohnutky K jejich hrani a
procesy, jez se pfi hrani mohou odehravat.

fvow

byt velmi uziteCnda a mit dopady na skuteCnost. Role v Hrach s hranim roli ma slozku
psychologickou i socialni, a poskytuje tak prostor pro vznik i feSeni konfliktll a imaginarni
svét hry nabizi uspokojeni v rolich ve skute¢nosti nedosazitelnych. Hry s hranim roli se
sice od psychodramatu li§i formou i obsahem, ale pfesto mohou mit leccos spolecné, a
stejné jako psychodrama podporuji spontaneitu a bezpecné zkouseni novych roli. Tim, Zze
se hra¢ musi vcifovat do své postavy, rozviji si schopnost empatie. Rozlicné naméty
denniho snéni divek a chlapcl ¢aste¢né vysvétluji rozliény aspéch prevazneé jednostranné
zamérenych Her s hranim roli u obou pohlavi. Hra umoznuje totéz, co snéni — byt nékym
vyjimecnym Ci uspokaoijit skryté touhy — ale nespoutand fantasie se setkava s realitou, svét
hry je sice smysleny, ale je vytvorem kolektivhim. Dramatické pojeti psyché, nahliZejici ji
jako bojisté rlznych sil, riznych slozek osobnosti, nam dava voditko, kde hledat rozdily
mezi hraem a jeho postavou, jak vysvétlit jejich vzajemny vztah.
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4. Vybér z odborné literatury k Hram s hranim roli

Cilem této kapitoly je pfibliZit ctenafi odbornou literaturu k tématu Her s hranim roli, ktera
se mi dostala do rukou. A to jednak proto, abych ujasnil povahu materiall, z nichz jsem
Cerpal, a jednak proto, aby mél ¢tenafr podklad pro rozhodnuti, zda se k témto zdrojum
vratit pro rozSifeni svych znalosti v néjakém bodé. S nékterymi vysledky téchto dél vice
pracuji na jinych mistech své prace.

Podle P. Janecka (2002) i mych zkuSenosti je mnozstvi dostupné Ceské literatury mizivé —
na UK dvé bakaldfské a nékolik semindrnich praci, a dale jen nékolik publicistickych
¢lanku. Predpokladam, Ze néktefi studenti na nasich i slovenskych vysokych Skolach se
timto tématem zabyvali nebo zabyvaji, jejich prace vSak zpravidla nekonci v odbornych
Casopisech, kde by k nim byl pfistup. Cizojazyéna odborna literatura sestava z vétsi casti
z psychologickych a psychiatrickych studii se zaméfenim na dopad hrani na hraCovu
psychiku, hodnoty apod., a to diky sice — jak se pozdéji ukazalo — neopodstatnéné, ale
rozsahlé kampani proti Hram s hranim roli, podle niz vedou k satanismu a okultismu,
nasilnostem a sebevrazdam. Dale existuji texty medicinsko-klinického charakteru, napf.
o vyuziti Her s hranim roli v lé&eni psychickych problém(. Z €asovych ddvodd jsem
pominul jeden dulezity zdroj, a to psychologické a pfipadné sociologické c¢&lanky
v odbornych Casopisech, myslim ale, ze toto téma je dobfe zpracovano v Krajhanzl
(2001c) a Janecek (2002).

4.1 Paralelni svéty — pojmy a hraci Her s hranim roli

Jako vyznamnd se ukazala bakalafska prace Petra JaneCka ,Paralelni svéty“, v niz chce
ramcové seznamit s Hrami na hrdiny (jim upfednosthovany nazev), vymezit tento
predmét, definovat pojmy a obecné charakterizovat cely fenomén pro odbornou verejnost.
Kromé pfehledu literatury méa velmi dobfe zpracovanu taky historii Her s hranim roli. Jadro
prace tvofi jednak obsahova analyza pravidel 50 nejoblibenéjsich britskych a 1 Ceské hry
na hrdiny, z niz vyvstavaji jejich obecné charakteristiky, forma atd. (viz 2.2: Zakladni
pojmy a stavebni kameny Her s hranim roli), a jednak zpracovani vysledkd dotaznikové
ankety pro Ceskou hracskou populaci. Zda se, ze autor vysledky ankety povazuje za
platné pro celou populaci, ovéem z metodologického ani faktického hlediska to nelze,
protoze odpovédélo jen 100 respondentd (pfili§ malo pro hromadna data), Sifeni
dotazniku (vyvéSenim na internetu, v klubech a obchodech) Ize jen stéZi povazovat za
metodologicky dostate¢né nahodné, a navic nejmlad$i respondent meél 16 let, pfiCemz
poCatkem 90. let byly semenidtém hracl zékladni Skoly, a Ize pfedpokladat, Zze to
pfinejmensim do jisté miry trva — pak ale opomenul celou jednu Cast hra¢ské populace.
Pfesto anketa pfinasi cenna data, bude-li s nimi patficné nakladano. Janecklv dotaznik a
nezpracovana data z ankety jsou dostupné (alespon dnes, 7.7. 2004) na internetové
adrese http://rpgstudies.unas.cz/ . Smifime-li se stim, Zze anketa pomiji hrae ze
zakladnich Skol, muzeme ji povazovat za reprezentativni v nékterych oblastech, které
nejsou ovlivnény pfistupem na internet, odkud pochazi vétSina odpovédi, a potazmo
vzdélanim, které, pfedpokladam, s nim koreluje.

Muzeme souhlasit, Ze Hry s hranim roli u nas jsou aktivitou mladeze, protoZze se u nas
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rozSifily teprve pocCatkem 90. let a to v podobé, ktera nejspi§ mohla pfitdhnout
adolescenty (JaneCek se mj. zabyva vizualni strankou hernich pfiru¢ek a konstatuje, Ze
nejvic odpovida laciné fantasy literatufe s oblibenymi motivy hrdiny, pfiSery a polonahé
krasky). Vzhledem k distribuci ankety je poznatek, Ze tfetinu hradt tvofi studenti VS,
tfetinu zaméstnanci (11% respondentti ma ukon&enou VS) a 20% gymnazisté nejisty. Co
je rozhodné pfijatelné, je drtiva pfevaha muzl, coZz podle Janetka odpovidd i situaci
v zahrani¢i. ,Tento vysledek neni pfili§ prekvapivy vzhledem k vétsi tendenci chlapcu
vytvaret formalizované skupiny spojené spoleCnym — hobby, is pravdépodobnou vétsi
nachylnosti chlapct k formalizovanym, akéné a dobrodruzné ladénym hram, ve kterych je
primarni jejich agonicky charakter — boj, pfekonavani prfekazek, nebezpecCi.“ (JaneCek
2002, s. 53) Tuto druhou domnénku mizeme potvrdit ze znalosti odliSnych predmétd
denniho snéni chlapcl a divek (viz podkapitola 3.6: Imaginace, fantasie a denni snéni).
O vyznamu agonického charakteru hrani svéd¢i fakt, ze pfes 70% hraci oznacilo za jeden
z nejzabavnéjsich prvkl hry dobrodruzné akce, at uz boj (30%) nebo jiné. Pfesto to neni
vSechno, protoze 67% hracu se nejvic bavi rovnéz konverzaci s postavami spoluhracu.
Drtiva vétSina respondentl se Hram s hranim roli vénuje pres pét let, coz by pfi
pramérném véku 20 let odpovidalo tomu, ze se s hrami seznamili na zakladni ¢i stfedni
Skole, spi§ mozna na stfedni. Za pomérné spolehlivé mizeme povazovat Udaje o povaze
samotné herni aktivity, které by zkreslenim danym distribuci nemély byt ovlivnény, tzn.
nejobvyklejsi velikost herni skupiny 4-5 hracu, délka herni partie mezi 3 a 5 hodinami,
u témeér poloviny jesté déle. V podkapitole o imaginaci jsem zminoval, ze hra vytvari
prostor pro tvofivost, coz je potvrzovano zjisténim, Zze pres polovinu hraca si vymysli rizny
material ke hfe (nepocitaje vto vytvareni postav). Co se volby konkrétni hry tycCe, je
pochopitelné, Ze tfetina hra€l povazuje za nejvétsi klad to, Ze hra je v Cestiné. Tretina si
vazi dobrych pravidel, a o néco vic hrau ocenuje dobry herni svét. O zvlastnim statusu
,vnitfnich® pravidel Her s hranim roli svéd¢i to, Ze polovina hracd si je upravuje, coz
v jinych hrach je témérF nemyslitelné.

Janecek zjistuje, ze Hry s hranim roli maji shodné formalni znaky s folklorem — jsou
kolektivni aktivitou, v niz vyznamnou roli hraje improvizace, slouzi urcité funkci (zabave),
uzivaji ustalenych postupu, inspiruji se vSude mozné (literatura, film) atd. V. mnohém se
také shoduji s nizkou, masovou literaturou (ostatné fantasy se podilela na jejich vzniku):
podavaji zjednoduseny, zplostény a zkomoleny obraz svéta a spoleCnosti, uzivaji smeés
schémat a stereotypu, tématiku Cerpaji z oblasti dobrodruzstvi, ¢inu a akce nebo oblasti
hrizy a strachu, pfipadné humoru a komiky (v literatufe rovnéz oblibena tématika
sentimentu a srdce a tématika erotiky se v hrach vyskytuji minimalné), podobéa se zplsob
vystavby déje. UrCité spolecné prvky se také daji nalézt s pohadkami — nadpfirozeni
protivnici, nadlidské ukoly, vyjime¢né schopnosti hrdini atd. Autor navrhuje klasifikaci
motivl her na hrdiny po vzoru klasifikace motivi pohadek A. Aarneho.

4.2 Prolinani svétu — interpretativni biografie
P. Kambersky (1994) se ve své kratké praci zabyva Hrou s hranim roli zvanou Advanced
Dungeons and Dragons a zkoumanim jejich hracl prostfednictvim interpretativni

biografické metody. Zjistuje, ze hraci berou hru velmi vazné, Ze je pro né nécim vic, a
odmita pohled na ni jako na prostfedek Utéku pred realitou (eskapismus, viz M. Balaban:
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Eskapismus — utéky prfed pravdou, in: Reflex ¢€.9, 1993), pfestoze ,... zakladnim
principem, klicovou kategorii vSech vybranych textd [zpovédi hracd, pozn. JH] je byt
(doopravdy) jinde.” (s.7) (V pfipadé AD&D jinde znamena ve fantasy svété). Hra se muze
promitat zpétné do reality: « Pravé tak jako hrac vstupuje do hraciho svéta a realizuje se
vném, tak po Case ziskda moznost ,projekce nazpét,” pohledu na tento svét skrze
zkuSenost tamtoho svéta. » (s. 9) Pfikladem mulze byt to, o ¢em mluvi hra¢ Lev — to, Ze
Clovék diky hfe pozna sam sebe idruhé. Kambersky vidi herni svét jako svét mytu a
archaického mytického nahlizeni svéta, v némz hraci hledaji obranu pfed postmoderni
spole¢nosti: ... Nebot hrani svym obratem k bytostné zakouSenému vypraveéni,
k tradiCnimu svétu je nejvice odpoveéd na nefdd dnesni doby.“ (s.12) Protoze se obcCas
vyskytnou jedinci, které hra uchvati natolik, Ze ji obétuji mnozstvi asu a pfipadné i penéz
(za dopliky pravidel a svétd, figurky aj.) a nehraji-li delSi dobu, velmi jim to chybi,
porovnava Hry s hranim roli a drogy. V obou pfipadech si uZivatel vytvafi unikovy svét a
urCitou zavislost na ném, Hry shranim roli (resp. AD&D) se liSi tim, Zze pro své
provozovani vyzaduji jakozto kolektivni aktivita spolecenstvi a aktivitu s tvofivosti.
LZavislost na Hfe s hranim roli nema, oproti drogdm, 2adné negativni fyzické dopady na
hraCe a také se ji dd mnohem snaze uniknout. Osobné se domnivam, ze neni zavislosti
v pravém slova smyslu, Ze nezpusobuje takové zUzeni prozivani a jeho fixovani na sebe
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jako drogy, spi$ by se snad hodil vyraz ,hra¢ska vasen“.
4.3 Psychologicky potencial fantasy Her s hranim roli (J. Krajhanzl)

Jan Krajhanzl vytvofil Ctyfi prace, které podstatné pfispivaji k poznani Her s hranim roli:
Moznosti vyuZiti Role-playing games v psychoterapii, kvalitativni a kvantitativni vyzkum
Psychologické aspekty fantasy role-playing games, Fantasy RPG jako socialni fenomén a
O cestach na zkuSenou aneb Psychologicky potencial fantasy RPG. Zabyva se pouze
fantasy Hrami s hranim roli (Role-Playing Games, RPG), protoze predpoklada podstatné
rozdily mezi hra¢i riznych zanrd a jejich motivacemi. Zajima ho skute€nost, jak je
vhimana hradi.

Ve svém vyzkumu dotazuje prevazné cCeské hrace fantasy Her s hranim roli, ktefi
v souvislosti s hrou vytvofili internetové stranky, tedy hraCe opravdu zaujaté, ziskal celkem
58 respondentll. Kromé fady sociodemografickych a hraéskych charakteristik podava
dlouhy seznam rlznych kvalit, schopnosti a hodnot (napf. seberealizace, empatie),
u nichz respondenti maji oznacit, do jaké miry je Hry s hranim roli podle nich rozviji,
pokud viibec. Pak zjistuje korelace mezi riznymi odpovédmi a objevuje nékteré zajimavé
souvislosti, napf. mezi kvalitou socialniho prostfedi ve skupiné a (subjektivhé vnimanym)
rozvojem sebepoznani ve hre.

Na zékladé rozboru kvalitativni otazky zjistuje, ze ,utékovy syndrom“ — touha Zzit radéji
v hernim svété, Slo-li by to — je jen jednim ze zhruba sedmi vztahl k hernimu svétu (vztah
stvofitele, uZivatele...) a neni tak rozSifeny, jak se u nas veéfi. Na druhou stranu, kdyby se
neptal obecné na vztah k hernimu svétu, ale pfimo zda by jej hra¢ chtél vymeénit za ten
vezdejsSi, mohl by pomér souhlasnych odpovédi byt vyrazné vyssi. Poznamenava, ze Hry
s hranim roli nejsou jedinym zplsobem uUniku jinam, a tak se mozna jedna spi$ o obecny
jev spolecensky, nesouvisejici pfimo s hranim. Pta se, co se hraci vybavi u fantasy RPG*
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(herni produkt, fantasy svét atd.) a na vztahy hracova okoli ke hfe.

Nechava také hrace rozhovofit se o jejich divodech, pro¢ hraji a pro¢ je to bavi, a dochazi
k Sesti nejrozSifenéjSim skupindm motivaci, které se vSak Casto prolinaji: 1. Setkani,
spolubyti s kamarady a prateli, zabava. 2. MozZnost vyzkouS$et si jinou ,roli“. 3. Prozivani
jiného svéta, vztah k fantasy jako takové (napf. moznost ,vstoupit® do svéta z knihy; podle
Janecka rada Her s hranim roli je inspirovana literarnimi a filmovymi dily a jejich svéty).
4. Seberealizace pfi tvorbé svéta, feSeni problému atp. 5. Odreagovani se, moznost pfijit
na jiné myslenky. 6. Osobni psychicky rozvoj, uCeni se soc. dovednostem apod.
(analytické mysleni, komunikaéni dovednosti, empatie).

V ,Fantasy RPG jako socialni fenomén® ma dobfe zpracovanou historie Her s hranim roli
a shrnuti a objasnéni americké kampané proti nim. Déle podava rozsahly prehled
zahrani¢nich odbornych studii (vétSinou srovnavaji skupinu hra¢d se skupinou kontrolni a
v podstaté dochazi k zavéru, Ze se neliSi). Zde zminuje vysSe uvedeny Gtékovy syndrom.

Ve svém hlavnim dile ,,O cestach na zkusenou aneb Psychologicky potencial fantasy
RPG" se inspiruje humanistickou psychologii a rozpracovava pojeti ,rozvinutého hrani®,
pro néz je hra prostfedkem rozvoje jedince (jeho komunikacnich dovednosti,
seberealizace, pfedstavivosti...) a hodnotami jsou také hravost a krasno, v ¢emz spociva
zanedbavany potencial téchto her. Hraci a Vypravec tak uz nejsou zaméfeni jen na svét
.tam, ale stejnou pozornost vénuji svétu ,tady*, pozornost se od postav obraci k hraéum,
ptaji se, co jim hra pfinese jako lidem a osobnostem, kromé zabavy (JAK hraji). Ve stfedu
zajmu je tady zkuSenost, kterou prenasi zpét do skuteCného svéta, jak o ni hovofi uz
Kambersky (1994). Autor v8ak nejen pfiblizuje pojeti rozvinutého hrani, ale také dava
ucastnikim hry konkrétni rady a navody, jak se mu bliZit. Krajhanzl pfijima pohled na hru
jako na neutralni — ani dobré, ani zlé — médium, které jen pfenasi zpravu, tvofenou naraci
a podnéty, jez zahrnuje. Je na hrac¢ich a Vypravedi, zda se postavy pres mrtvoly pozenou
za uspéchem a penézi, nebo budou fesit hluboce lidské konflikty. Zalezi na nich, co do hry
vloZi a co si z ni odnesou (CO hraji). Autor zdlraznuje veliky vyznam, ktery pro rozvinuti
moznosti Her s hranim roli ma kvalita vztaht mezi hraci. Jenom v oteviené a pratelské
atmosfére se totiz hraci neboji experimentovat, byt aktivni a tvofivi, chovat se tak, jak se
citi (S KYM se hraje). Pojem rozvinutého hrani vymezuje oproti hrani nerozvinutému na
zakladé rozdill fady jejich hodnot, které bychom mohli roztfidit na hodnoty spravného
(pfinosného) hrani, hodnoty dobrych mezilidskych vztah( ve skuping, pokorného pfistupu
Vypraveéce k hrac¢im (Vypravé¢ pro hraCe, ne naopak), tvofivého pfistupu a hodnoty
zaméfeni pozornosti na svét tam itady. Ukazuje na deset rovin hry, kde se kromé tak
typickych jako rovina postav a déje objevuji i opomijené roviny esteticna, hry jako zdroje
podnétd a hry jako obsahujici symboly.

4.4 Postava jako osobnostni symbol aj. (J. Hughes)
J. Hughes (1988) nahlizi na hru, herni svét a postavy jako na systém symboll. Podava
pfipadovou studii souboje dvou symboll — protikladnych pojeti Zzeny — usmérnéného za

pomoci tfetiho symbolu: pacientginy postavy z Hry s hranim roli. Cerpa z rozhovortl s péti
hraci véetné samotné pacientky Malori.
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Prinosy hrani Her s hranim roli

Kromé klasického ,relaxace a zabava“ v rozhovorech Hughesovi vyvstavaji jesté Ctyfi
pfinosy hrani:

1. Hrani role poskytuje unik pfed socialnim tlakem. V roli se mize hra¢ chovat jinak,
nez je mu povoleno ve skute¢nosti.

2. Hrani roli zvySuje pocit kontroly a vnimané osobni zdatnosti (self-efficacy), coz je:
~Subjektivni pfedstava vlastni schopnosti kontrolovat — fidit — béh déni, v némz se
dana osoba nachazi“ (Kfivohlavy 2001, s.75). Pocit kontroly nad dénim je v zivoté
podstatnym vlivem na zvladani téZkosti a na psychické zdravi a pohodu, a je tedy
vyznamnou hodnotou. Uplatnéni téchto dé&ju vyzaduje hracovu identifikaci
s postavou a jejimi uspéchy.

3. Hrani roli rozviji socialni dovednosti (napfiklad empatii, umoZiuje nacviCovani a
objevovani socialnich strategii).

4. Hrani roli vzdélava hrace — vede jej ke studiu redlii (historie, folkloru, mytu...).

Ethos

John Hughes pfichazi s pojetim ,ethosu®, coz je soubor zakladnich principl, kterymi se
fidi povaha hry a herniho svéta. Ethos musi byt pfijat jak VypravéCem, tak hraci, z jejichz
diskuse by se mél zrodit. Skrz jednani a cile U¢astnikl se ethos mlZze v prabéhu her
vyvijet a ménit. Mohu dodat, Ze ethos by mél byt verejné ujasnén a ucinén zfejmym,
nemusi tomu tak vSak byt, Vyprave¢ nebo hra¢i mohou mit pouze hrubou predstavu jak
.0y to chtéli“. ACkoli ethos je do znacné miry véci dohody, zavisi také na pravidlech hry.
Autor ukazuje dva pfiklady konkrétnich ethosu, kazdy hodici se k jiné hre.

Prvni hrou je Dungeons&Dragons, hra z oboru hrdinské fantasy. Ethos pro ni by mohl znit:
1. Princip neomezeného prospéchu — Uspéch je otevien véem a Uuspéch jednoho
neznamena neuspéch druhého. 2. Protiklad Dobra a Zla, bez ¢ehokoli mezi tim. 3. ZI¢é je
jakékoli jednani prekracujici moralni kritéria dané spole¢nosti. 4. Zvlastni vyznam odvahy.

Do protikladu dava mozny ethos pro prostfedi hororove hry Call of Cthulhu: 1. Preziti je
vyhra. 2. Pro pfeziti je podstatna podpora druhych. 3. Svévolnost moralnich ,nalepek”
(dobry, zly). 4. Znalost jako moc, znalost jako nebezpeci. 5. Marnost fyzického Usili.
6. Bezvyznamnost lidského Usili a hodnot tvafi v tvar nekoneénu Casu a Prostoru.

Herni postavy jako osobnostni symboly
Na postavu Ize nahlizet jako na urgity symbol hraée, symbol &asti jeho JA, ktery muze byt

védomy inevédomy. Zde budu Cerpat ze zdafilého, byt dost volného prekladu J.
Krajhanzla (2001d, s.47-48):

sPostavy jako hradi“ jsou postavy téch, co hraji sami sebe, jen v jiném prostfedi, se zbranémi a kouzly. Jak
Hughes piSe, jsou to obvykle ti mlad$i a méné zkuSeni hraci, co chtéji hru ,vyhrat".
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Postava
|
[ 1
Postava jako hraé Postava jako symbol

Esteticky symbol Osgobnostni symbol

Nadsazenlﬁ' symbol Kompenzlaém' symbel  Kognitived symbol
sPostavy jako symboly“ se daji rozdélit na dva zakladni typy — estetické symboly a osobnostni symboly. Tyto
kategorie se navzajem nevylucuiji.

Nékteré postavy jsou stvofeny jednoduse jako tvoriva dilka, ,Estetické symboly, kdy motivem je chut
vdechnout jim néjaky pozoruhodny rys. Takové postavy jsou tvofeny pro svou komedialnost, dramati¢nost,
tragiCnost apod., mohou byt inspirovany néjakym uméleckym dilem (knihou, filmem) ¢&i byt jeho parodii.
Pokud takové postavy maji i rysy jejich tvlirce — hrace, nejsou tyto rysy obvykle pod védomou kontrolou.

»0sobnostni symboly“ se déli na tfi typy, které se mohou u jednoho hrace a jedné postavy jeSté navzajem
kombinovat a prolinat.

Postavy jako ,Kognitivni symboly“ jsou vytvareny hraci, ktefi si jejich prostfednictvim chtéji vyzkouSet né&jakou
roli pro né novou, dozvédét se tim néco o sobé a zaroven si zkusit byt v k1zi nékoho jiného — rozhodujici je
tedy motiv (sebe)poznéni.

Oba zbyvajici typy jsou podle autora védomymi manipulacemi s hraCovym vnimanim sebe sama:

Postavy jako ,Nadsazené symboly“ jsou nadsazenou predstavou, nadhodnocenim, pfehnanim toho, za jakého
se hra¢ povazuje. Chytry hra¢ hrajici génia, sportovné zaméreny hra¢ hrajici namakaného barbara,
racionalista hrajici pragmatika...

Zduraznil bych, ze se mlze jednat i o osobnostni rysy, kieré hra¢ uz ma, ale v postavé je
rozviji, aby je okusil na plno, tfeba komunikativnost nebo zasadovost. Ale pokracujme:

Postavy jako ,Kompenzacni symboly“ jsou naopak postavami stvofenymi z toho, co se hraé domniva, Zze neni.
Hloupy hraé (nebo ten, co si to o sobé mysli) mlze chtit hrat génia, slaby hra¢ namakaného barbara, snilek
trpici svym snilkovstvim pragmatika...

Hughes se domniv4, ze pravé kompenzacéni symboly vyZzaduji od hrace ten nejvétsi vklad
nejen ve smyslu hrani role, ale taky ve smyslu emocionalni energie a risku, a odménuji se
za to moznosti velkych pfinosu. Hughes pravdépodobné nema na mysli kompenzaci ve
smyslu fyzickych dovednosti a mentélnich atributd, znalosti atd., notabene soustfedénost
na uspéch postavy, ale spi§ mysli kompenzaci ve smyslu pfijeti povahovych rysu a
zpusobu chovani, které postrddam (nebo se domnivam postradat) a rdd bych je ziskal.
Hrani supersilné postavy moc nepfinese, zato hrani vid¢i postavy muze plachému hradi
dat mnoho. Podstatna zde neni nahrada nedokonalého svéta a Uték od négj, ale stejné
jako u Krajhanzla zku$enost, kterou pfeneseme z hry zpét do svéta tady.

Vypravéc a prenos emoci
Vypravé¢ ma téméf uplnou moc nad pfibéhem a postavami, on rozhoduje o véem, co se
v hernim svété stane, a tak hrozi, ze hra¢i mu budou pfipisovat a vycitat to Spatné, co

potka jejich postavy. Podle Hughese jej pfed vzboufenim citl hracd chrani dva obecné
pfijaté predpoklady: za prvé, Zze Vypravéc je jen nezaujaty vykladac a uplathnovac pravidel,
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a pokud se postavé pfihodi néco zlého, mize za to jeji nemoudré jednani a pripadné
nestastny hod kostkou, za druhé, ,kostky nelzou“ — a Vypravé¢ Casto vyuZzije viru ve
slepotu nahody tak, Ze své rozhodnuti maskuje jako uréené hodem kostkou.

Hughes poznamenava, Ze ve hfe se rychle stfida fada rovin smyslu: rovina herniho svéta
(komunikace postavy k postavé), rovina pravidel (hra¢ uvazuje v hernich terminech),
rovina hra€ska (vztahovani se k Vypravéci a ostatnim hrac¢tiim), zvazovani ethosu a realii
herniho svéta.

Pripadova studie hracky

V druhé c&asti, ktera rozhodné stoji za precteni, podava Hughes obraz jedné hracky a
jejiho vyuziti hrani role v obrané proti tézkému depresivnimu onemocnéni. Hracka vidi
pfi¢inu své nemoci ve stfetu obrazu zeny jako sluzebné bytosti, ktery ziskala v rodiné, a
jejimu obrazu jako rovnocenné bytosti, poznanému na univerzité. Stfet téchto dvou pojeti
zvlada za pomoci hrani — I1épe snad fici prozivani — své muzské postavy. Ta je do jisté
miry idealizaci, ale hra¢ka do ni uvazené vlozila i prvky své vlastni osobnosti, ty, s kterymi
sama ma problémy. Vedle nich ma postava rysy, které hracka véri postradat, ale chce si
je vypéstovat (asertivita atd.), a skrz hrani je tak mlze zakusit. Zjistila, Zze rysy, s kterymi
jako Zena ma potize, u muze pusobi veskrze kladné, a skrz hrani tak dospéla k poznani
svych genderovych pojeti (tzn. socialnich pojeti pohlavi). Nékdy, kdyz hracka Celi obtizné
situaci, pomaha si tim, Ze si pfedstavuje, jak by ji zvladla jeji postava, jedna jako ona, jak
se to naucila ve hre.

Pacientka s dalSimi hraci zaCala hru (naraci) navrzenou tak, aby pro né byla vyzvou ne
jako pro postavy, ale radéji jako pro jedince — presné to navrhuje Krajhanzl (2001d).
Dokonce pro to uvedli nové pravidlo ,Previnuti pasky®, které umoznuje vratit situaci a
zahrat ji znova, ma-li hra¢ pocit, Ze jednal jinak, nez mél.
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5.,,Co* a ,,Jak‘ zkoumani Her s hranim roli : navrhy uZziti
nékterych metod, jejich klady a zapory, hypotézy

Tato kapitola je zaméfena na empirické zkoumani Her s hranim roli s dirazem na
psychologickou stranku hrani. Klade si tfi cile:

1. Ovérit, Ze mé predpoklady o psychologickém rozméru hry nejsou pouhou
teoretickou moznosti, ale Ze jsou podloZené skutecnosti.

2. Zjistit, co hra(ni) znamena pro hrace a co se pii hfe déje. Chceme-li zkoumat
néjaky ohled hry — tfeba psychologicky — je tfeba nejdfive poznat souvislosti, do
nichz je zasazen, protoze jen tehdy jej mizeme pochopit v pIné Sifi a ve spravném
svétle. Proto se musime pokusit odpovédét na otazku, co je to hrani Her s hranim
roli, tedy nacrtnout Sifi problematiky. Vystupem bude mj. fada hypotéz, jez se
béhem badani vynofi, a které bude mozno pouzit jako podklad pro dalSi vyzkum.

3. Navrhnout, jak zkoumat Hry s hranim roli. Chci upozornit nejen na rozsah
problematiky Her s hranim roli, ale rovnéz na mnozstvi moznych pfistupl k jejimu
zkoumani. Vybér z vice cest umoznuje badateli zvolit ten nejpfihodnéjsi zplisob a
zaroven jej inspiruje k tvofivému hledani dalSich postupu.

Ve stfedu mé pozornosti pfi tom neni hra jako hra, se vS§im vSudy, ale hra jako d¢j, hra
jako vzajemna interakce hracl a Vypravéle, a déje probihajici v ramci této interakce.
Budu se tedy vénovat Ctyfem ze sedmi zakladnich prvka hry (viz kapitola 2.2): hraci a
Vypravéci (v€etné jejich motivace ke hfe), postavé a naraci jako procesu a interakci.
Ponecham bokem pravidla a naraci jako pfibéh, které zkoumal P. JaneCek, a svét.
ProtozZe chci rozsifit své porozumeéni hre, k jejimu poznavani se pokousim pfistupovat bez
predbéznych ocfekavani, teorii a struktur, abych ji zachytil co nejvérnéji a nechal ji
vystoupit takovou, jaka je, zaméfuji svou pozornost na to, co se samo ukaze jako dulezité
nebo prekvapive.

Usiluji o porozuméni, nikoli o potvrzeni néjaké hypotézy, proto jsem uzil metod
kvalitativniho vyzkumu — a to dvou nejobvyklejSich, tzn. rozhovord a pozorovani, a silné
jsem Cerpal také ze své osobni zkuSenosti dlouholetého hracde, ktera mi umoznila
porozumeéni tématu a poskytla mi vychozi pozici.

5.1 Motivace k hrani

Za velmi podstatnou jsem povazoval motivaci k hrani Her s hranim roli, protoze odrazi to,
co hra pro U€astniky znamena, co je na ni dulezité z hlediska téch, ktefi ji provozuji, a
umoznuje nam tak pochopit samotnou podstatu hry, jak o tom mluvi Huizinga a Stern,
tedy nejen to, co se pfi hie déje, ale také jak vyznamné to pro hrace je. Otazku po
motivaci ke hfe mizeme prevést do pseudo-ekonomickych termint (které v psychologii
uziva napf. transakéni analyza) a ptat se: Jaké zisky hra hracum prinasi? Zisky mohou
byt védomé nebo neuvédomeélé, z oblasti psychicke, socidlni, existencialni nebo jiné (pro
pfiklady prvych tfi viz Berne (1992)), dokonce ani nemusi mit se samotnou hrou nic
spole¢ného (napf. hraji-li, abych byl nablizku ur€ité osobé). Nemyslim tim, ze Clovék si
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pfed hrou sedne a zadmérné uvazuje nad zisky a ztratami, na druhou stranu, kdyby mu
ucast ve hre nic nepfinasela, pro¢ by se ji vénoval? Je pravda, Ze se mohou vyskytovat
hraci, ktefi o samotnou hru nemaji zajem, ale hraji napfiklad proto, ze tak Cini jejich
pratelé, nebo zjiného podobného mimoherniho divodu. Védomé se takovych hracu
ziikam a zabyvam se jen témi, ktefi hraji pro hru samu a nejsou k ni Ihostejni, protoze jen
z jejich pohledu méa hra, a tim ijeji zkoumani, smysl. Myslim, Ze muzeme sméle
predpokladat, ze takovych jich je vétSina.

Chci tedy védét, jaké zisky, resp. motivy, pfipadaji v uvahu. Az na vyjimky u kazdého
hrace bude pusobit celd fada motivl, protoze motivace nebyva jednoducha. Motivy se
budou mezi riznymi hraci opakovat — vénuji se prece téze Cinnosti a nezfidka toho maji
spole¢ného vic (napf. zajem o urCity zanr literatury). MUzeme predpokladat, ze motivy
tvofi urcité kategorie, a nemusime zacCinat hledanim jednotlivych motiva, ale staci
nalezeni téchto obecnéjSich skupin motivu.

Je tfeba poznamenat, ze zkoumani motivace v zadném pfipadé neni jednoduché, lidé na
otazku ,Pro¢?“ ¢asto nedokazi nebo nechtéji spravné odpovédét. Jak fekl Mucchielli (viz
3.2.1), své jednani mame sklon pfisuzovat bezprostiednim pfiCindAm a opomijet jeho
hlubsi zaklady, kromé toho vedle motivi védomych existuji nevédomé, a nadto lidé
o pri¢inach svého chovani nejsou zvykli uvazovat. Vic nez otazka ,Proc?“ se tak pro
zkoumani hodi seznam motivaci, nad nimz si respondent uvédomi, Zze to & ono ho
opravdu podnécuje, navic je tfeba otazky vhodné formulovat tak, aby respondentovi byly
dostate¢né srozumitelné, aby nebyly pfili§ abstraktni, ale aby odpovidaly jeho zku$enosti
(tzn. spi$ nez obecné se ho zeptame, jak by reagoval v néjaké urcité situaci). Ve vlastnim
zkoumani jsem presto pro jednoduchost pouzil pro¢-otazku a pfimé otazky, protoze mi Slo
teprve o seznameni s téematem.

Jaké motivace pfipadaji v ivahu se muzeme poucit u J. Krajhanzla (2001b) a J. Hughese

(1988), viz podkapitoly 4.3 a 4.4. V obecngjsi roviné nas muze inspirovat R. Caillois svym
vycétem pohnutek, viz 3.1, odstavec ,Pro¢ si lidé hraji, a Jane€ek (2002).

5.2 Zkoumani: Introspekce, rozhovory a zicastnéné pozorovani

Cilem zkoumani byl vhled do problematiky a vytvofeni hypotéz, jez by mohly byt
podkladem dalSimu vyzkumu.

A. Vztahovy ramec a rozhovory
Nejdfive jsem se zaméfil pfevazné na tfi klicova témata: motivaci ke hfe, postavu a hrani

(vyvoj stylu hrani atd.). Vychazel jsem ze svych zkuSenosti, které mély byt upfesnény a
rozS§ifeny v rozhovorech s malym, a tudiz zvladnutelnym poctem hracu.

Vztahovy rdmec (viz pfiloha 4): Nejdfive jsem, pfevazné na zakladé svych zkuSenosti,
vytvofil vztahovy ramec k problému motivace khrani jak u prostého hrace, tak
u Vypravéce. Pocet vlivii jsem snizil vynechanim téch z hlediska mé prace malo
dalezitych (napf. ,dostupnost Clovéka schopného a ochotného délat Vypravéce“ a
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,zamilovanost do spoluhrace®). Do vysledku jsem zahrnul dva okruhy vliva: identifikaéni
(napf. vék, délka hrani) a motivacni, délici se na motivaci mimoherni (nevztazenou ke hre
samé, napf. potfeba socialniho kontaktu) a herni (Unik z reality skrz hru). Vynechal jsem
okruhy: zdroje (volny ¢as, vhodné misto), hracska skupina (socio-demografické
charakteristiky a socio-preferenéni vztahy), hra (kvalita a typ zapletky), herni prostfedi
(status postav v hernim svété, mira vlivu hract na déj, povaha herniho svéta).

Rozhovory: Na zkladé vztahového rdmce jsem sestavil dotaznik (viz pfiloha 5), Ci
presnéji podklad pro strukturovany, fizeny rozhovor s hraci. Prvni pouZiti poukazala na
neékteré jeho nedostatky, a také mne pfivedla na nové napady, proto jsem ,dotaznik”
pribézné upravoval. Mym vedlejSim cilem bylo ,dotaznik“ zdokonalit tak, aby pfipadné
mohl slouzit jako podklad pro dotaznik ke sbéru hromadnych dat. V ,dotazniku® byly
nakonec tyto okruhy otazek: duvody hrani, hrani (napf. zapletka, postava), rozdil Her
s hranim roli a jinych (PC hry, Cetba), dalsi [pfibuzné] zaliby, hra¢ (identifikaCni otazky).
Kromé toho jsem s nékterymi hraci hovofil mimo ramec strukturovaného rozhovoru.

Shrnuti poznatku z rozhovora

Za pouziti strukturovaného dotazniku jsem dotazoval pét hracu, z toho ¢étyfi velmi zkusené
a jednu zacateCnici. Nékteré odpovédi se shodovaly s mym oekavanim, ale nékteré mé
docela prekvapily. Vybér ze zajimavych a pfekvapivych poznatkd uvadim nize.

e Rozhovory potvrdily muj pfedpoklad, Ze u vékovych skupin ze zakladni Skoly lezi
ddraz na boji a zesilovani postav (jejich hernich charakteristik), u starSich hraca se
pfesouva na hrani role a povahy postavy, dokonce na jejich pfedvadeéni.

e Nektefi hraci by byli radéji svou postavou, nez sebou — poukazuji na to, ze herni
svét je zajimavéjSi a svobodnéjSi nebo Ze jejich postava je takova, jaci by sami
chtéli byt, alespor v nécem.

e U motivace ke hfe uvadeji ¢astéji na jednom z pfednich mist moznost uplatnit piné
svou fantasii a na dalSim potéSeni z hrani postavy a jeji osobnosti (pfiCemz
nepfikladaji vyznam hrani odlisné povahy nez své vlastni). Méné dulezité, ale
rovnéz podstatné pro motivaci je, to Ze jsou radi s prateli.

e Nelze hrat jakoukoli postavu, musi hraci vyhovovat. Néktefi takovou dokazi vytvorit
napoprvé, jini musi dlouho zkou$et, nez najdou néjakou, ktera jim ,sedne® — kdyz
dostanou napad na lepsi, zmeéni ji.

e VétSinou si nemysli, Ze by zkuSenosti a povaha postavy ovliviiovaly hrace. (Ale
mozna jen proto, ze jsem tento slozity problém neobjasnil dostatecné, takze si
nepredstavili to, co jsem mél otazkou na mysli.)

e Vypravé¢ neni ochuzen o postavu zcela, misto vlastni postavy ma k dispozici
nehraCské postavy, v nichz se muze realizovat.

e Pro dobrou zapletku je nezbytna nebo hodné pfinosna dobfe udélana nehraéska
postava.

e Nova postava neni hotova pfed prvni hrou, teprve béhem prvnich 3 her se dotvafi.

e Hra mizZe do ur€ité miry slouzit jako protivaha skuteCnosti. Jeden respondent
vysveétluje, pro¢ chtél hrat agresivni postavu: ,Protoze v realném zivoté mi vSichni ...
na hlavu, tak pro€ si jednou nezahrat nékoho, kdo si to nenecha libit.*
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Hypotézy

e Moznost vzit se do role odliSné (az opacné) od roli hranych v zZivoté se podili na
motivaci ke hfe. (Viz Mucchielli 1990, str. 53-56, pfevzato z Moreno, J.L.:
Psychothérapie de groupe et psychodrame, PUF, 1965; pfibéh herecky, projevujici
opacné chovani na jevisti a v soukromi.)

e Domnivam se, Ze role postavy muaze slouzit k ventilaci potlaenych nebo v redlném
Zivoté hracoveé neuskutecnitelnych zplsobl chovani.

e Hry s hranim roli vytvari velkou pfilezitost pro projekci (postoju, citl atd. hrace na
postavu, v pfipadé Vypraveéce na cely svét). To zaroven dava moznost Iépe poznat
hraCovu osobnost, protoze v projekci toho projevi vic nez pfimo, a protoZze se ve
hfe vyskytuje fada z naSeho pohledu neobvyklych a krajnich situaci (boj o zivot...) a
mohou se tak projevit rysy normalné skryté. Na druhou stranu je tfeba pamatovat,
Ze postava neni totozna s hraem a naopak.

e Hrani Her s hranim roli mize slouzit k tréninku ur€. (socialnich...) situaci podobné,
jako psychodrama. Mozny dopad na redlny Zivot se snizuje tim, ze fada situaci ve
hfe je nasemu skuteCnému Zzivotu hodné vzdalena (napf. ve fantasy hrach), na
druhou stranu i tam se vyskytuji tytéz ¢i obdobné socialni situace, s nimiz se bézné
setkavame.

e Hraci si mohou vytvofit postavu dle své libosti, a proto se s ni mohou szit, proCez
se pro né hra stava zajimaveéjsi.

Problém uziti rozhovoru

Ukazalo se, Ze kvyuziti plnych moznosti strukturovaného rozhovoru jako prostfedku
kvalitativniho rozhovoru je tfeba zkuSeného tazatele, ktery dokaze vzdorovat sklonu
rozhovoru zménit se ve vyplhovani dotazniku. Jinak hrozi, Zze se tazatel dozvi pouze to,
nac se pta, a rozhovor tak nesplni svij hlavni Gc¢el rozsifit obzory badatele a odhalit nové
rozmeéry problému. Pfes uvedené potize byly rozhovory pfinosné, poukazaly na neCekané

skute€nosti a pfivedly mé k novym pohlediim.
B. Pozorovani a reflexe

Teze: Lidé hraji, protoZe je hra ,bavi“. Zjistime-li, co je na hfe bavi, odhalime ¢ast motivi
ke hre.

Jako druhy zplsob ziskavani poznatku jsem zvolil zi¢astnéné pozorovani a naslednou
(sebe)reflexi, a to proto, ze hie jsem se uz stejné vénoval a byla by Skoda tohoto zdroje
nevyuzit, a proto, Ze prfedchozi postup se prokazal jako omezeny v druhu poznatku, které
muze poskytnout. Vychazel jsem z toho, jak sam prozivam herni situace, a ze sledovani

7 v o

spoluhracu a Vypravéce. PFi pozorovani jsem se zaméfil na troji:

1. Zjisténi, co mé pfi hfe (ne)bavi a co se mi (ne)libi. Tak jsem doufal ziskat néjaké
motivy vedouci k uc¢asti na hre.

2. Emocionalné silné a psychicky vyznamné proZitky, pramenici z hry. (Napf.
katarze.) Mifil jsem tim k odhaleni riznych psychickych a existencialnich zisku ze
hry, pfi€emz jsem si vzal ponauceni z divadla a psychodramatu.
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3. Jiné jevy, které se mohou zdat dulezité, s ohledem na zakladni prvky hry, tzn.
Vypravéce, hrace, postavu a naraci jako proces.

Pfi pozorovani jsem nepostupoval zadnym metodickym ¢&i standardizovanym zplsobem,
protoze jsem na zacatku nevédél, co mohu oCekavat, co vibec Ize pozorovat, a tak jsem
si pozorovani nemohl dopfedu pfipravit. Inspiroval jsem se tim, co Disman (2002) fika
o kvalitativnim vyzkumu: ,metodologie vyzkumu neni vytvafena pfedem, ale v pribéhu
sbéru dat” (s.301). Postupoval jsem tak, Zze jsem si poznamenaval to, co mé zaujalo, a
pozdéji jsem o tom dale pfemyslel, hledal souvislosti atd. Zahy se ukazalo, Ze takto lze
dospét k zajimavym a podnétnym poznatkim, které by si zaslouzily hlubSiho zkoumani,
ale ze postup se potyka s dvéma problémy:

1. Nesystemati¢nost (viz jeden z nasledujicich oddild)
2. Pomalost ziskavani dat

Druhy zadrhel by Sel odstranit, pokud by se do pozorovani zapojilo vice hracl, ¢imz by se
zaroven postup obohatil o riizné pohledy na totéz (pfedpokladame-li hraCe hrajici spolu).
Nejlepsi by bylo, kdyby pozorovani sami aktivné provadéli, na zékladé sezndmeni s cili a
zamérenim vyzkumu. Jako o néco méné dobra moznost se nabizi je vyzpovidat po hre,
za predpokladu, Ze byli pfedem upozornéni, ¢eho si maji v§imat. Domnivam se, Ze by
bylo pro prvy zplUsob zapotfebi vypracovat néjakou metodologii pozorovani, tedy urcity
navod co a jak pozorovat. To ovSem predpoklada, ze uz mame alespon hrubou pfedstavu
0 moznostech pozorovaného. Vysledky mych pozorovani pro poskytnuti takové predstavy
nepostacuji kvili prvnimu problému — nesystemati¢nosti. Mozna potiz spociva v tom, ze
hraci jsou tam pfednostné kvuli hfe a zabavé a ne kvuli pozorovani, pro¢ez by jednak méli
sklon na pozorovani zapominat, a jednak by pozorovani mohlo hru narusovat, nebot vim-li
Ze jsem pozorovan, chovam se zpravidla jinak, a navic tato ¢innost vyZzaduje zachovavani
ur¢itého odstupu, musim si byt stédle védom, Ze jde jen o hru, coz silné brani vytvoreni
atmosféry a Uplnému vziti se do herniho svéta a nici tak ty styly hry, jez stavi hlavné na
atmosfére a vypravécském ohledu hrani.

Shrnuti poznatki z pozorovani a reflexe

e Vztah osobnosti hrade a postavy se mize pohybovat mezi dvéma krajnostmi: bud’
jsou totozné, hra¢ hraje sam sebe, nebo nemaji nic spolecného. Predpokladam, ze
naprosto odliSnou osobnost hrat nelze a ani by to nebylo zdbavné, Ze hra¢ vzdy do
postavy projikuje ¢ast sebe. (Postava vSak neni tvofena jen osobnosti, mize se téz
liSit [socialnimi] rolemi, nebo dokonce jen jejich subjektivnim vykladem, tzn. stejna
osobnost jeSté neznamena stejné chovani hrace a postavy.)

e Hrani postavy rozhodné neni bezproblémové. Nejenze mize postava trpét vSemi
lidskymi konflikty (nap¥. konflikt roli, povahy a role, eticky konflikt), ale navic pfibyva
cela skupina moznych konfliktd a problémd mezi postavou a hra¢em (pramenicich
jednak z rozdilnosti cild postavy a hra¢e a jednak z obtiznosti hrani komplexni
osobnosti — neschopnost vcitit se do postavy, pocit neautenticity hrani atd.) — viz
nize.

e Aby se hraci bavili, nesmi je Vypravec (pfili§) omezovat v jednani a predstavivosti,
nemél by jim nadmérné vnucovat své vidéni svéta a svij plan. Kladné pusobi,
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pokud Vypravé¢ necha nékdy rozhodnuti na nadhodé, misto na své Uvaze — hradi
nemaji pocit, Ze jsou manipulovani.

e Existuje celd fada styld hrani Her s hranim roli, liSicich se mirou realisti¢nosti,
ddrazem na hrani roli nebo plnéni Ukolu, dirazem na atmosféru, postavenim
postav ve spoleCnosti a jejich zivotnimi cili atd. HraCe mulze bavit vice odliSnych
styld.

e Hrani imaginarniho alter ega a tedy hrani Her s hranim roli se ¢lovék musi naucit.
Upln& novi hragi, nemaiji-li vdruzingé nikoho zku$engj$iho, se chovaji znatné
odlisSné nez ostfileni hraci, nehledé na to Ze nevi, jak hrat, tzn. novacci jednak
nevedi, co se svymi postavami délat, a kdyz uz jednaji tak jinak, nez zkuSeni hraci.
Starsi hraci uz vi, jak reagovat v té které situaci, zpravidla zna¢né odli§né od
naseho bézného Zivota. Ale mam dojem, Ze novacci mohou mit problém vibec se
vzit do situace postavy, pfedstavit si ji jako realnou — zkusil jsem s 2 novacky hru,
odehravajici se jakoby v jejich skuteCnych zivotech, kdy se vratili domd a nasli tam
mrtvolu. Nereagovali zadnym ocekavanym zpusobem (Sok, omdleni, prvni pomoc,
volani policie apod.), ale nevzru$ené konverzovali o téle jako o neCekaném,
nezndmem predmétu. Rovnéz nedélali nic z toho, co hraci zvykli na dobrodruzné
zapletky — nevyzadali si podrobny popis scény, neohledali télo apod.

e Hre pfidava na zdbavnosti hra¢ dobfe hrajici typické rysy a jednani, zvlastnosti své
postavy, tzn. kdyz dava vyniknout tomu, co ji Cini vyjimeCnou a
zapamatovanihodnou, jako napf. dobfe hrana nepfekonatelna touha po
cheeseburgerech.

e V Hrach s hranim roli se vyskytuji tytéz jevy ohledné roli jako ve skute¢nosti, ale
jsou lépe pozorovatelné (indukce roli, doplfikové role, konflikty apod.).

e VypraveéC nachazi potéSeni ve vymysleni svéta, zapletek a nehracskych postav a
pfipadné v hrani (nékdy az divadelnim) téchto postav a do znac¢né miry v fizeni
pribéhu.

e Pfi hfe hrozi nékolik druhd ,poruch komunikace®, které mohou mohou ubirat na
zabavnosti, napf. neshoda hrace a Vypravéce o podobé svéta, nasledcich jednani
atd., fizeni druziny jedinym hracem (nenecha ostatnim dost prostoru).

Muze nastat situace, kdy hra€ néjakym zplsobem nezvlada hrani své postavy, kdy citi, ze
,NECO je Spatné*®:

® Krize identity (postavy) je krizi hrace, ktery ma dlouhodobé pocit, Ze hraje svou
postavu Spatné, Ze neni schopen dat ji tu pravou, hodici se osobnost, ktera by byla
v souladu s rolemi postavy (jako napfiklad s jejim povolani a rasou). To znamen4,
Zze bud hraje osobnost, ktera se kpostavé nehodi, anebo nehraje zadnou
osobnost, ale hraje sebe, tzn. Ze do postavy pfimo promita své mysleni a zpusob
jednani. To samo o sobé nemusi byt problém, dokud stim hra¢ nezacne byt
nespokojen. V takovém pfipadé se mize pokusit vytvofit ji novou osobnost, kterou
bude schopen hrat a ktera se k postavé bude hodit, a nebo si vytvofi novou
postavu, pfipadné snovou ¢&i upravenou osobnosti, ukteré tento problém
nenastane. Jako pfiklad muzeme uvést inteligentniho a tvir€iho hrace, ktery ma
postavu nepfili§ chytrého valeCnika z rasy trpasliki (ktefi jsou povéstni svou
nendpaditosti), a promita do néj tyto své dvé vlastnosti.
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® Bezvychodna situace, bezradnost se projevuje tak, ze hra¢ nevi, jak by jeho
postava v dané situaci jednala, ba pravdépodobné ani nevi, jak by v ni jednal on
sam. Pritom mudze jit o ,technicky” problém, kdy jednodusSe neni schopen najit
jakékoli feSeni dané situace, nebo o problém ,citovy*, kdy netusi, jaké citové stavy
a pohnuti by dana situace navodila. MiZe nastat pfipad, kdy nelze dost dobre
rozliSit, o ktery typ problému se jedna, protoze emoce a jednani do néjaké miry
spolu souvisi (jak fika Descartes, rozhodnuti necini rozum, ale vule; a vule je tim,
co néco chce, pficemz chténi ma velmi blizko k emocim), proto zde uvadim oba,
i kdyz pro nas zajimavy je pfipad citové bezradnosti. Ten mize nastat napfiklad
tak, Ze postava se dostane do situace, kterou si zkratka nejsme schopni predstavit
a do niz se nedokazeme vzit, protoze jsme dosud nikdy nic podobného nezazili.
VétsSina lidi pravdépodobné nevi, jak by se citili, kdyby nékoho poprvé zabili
vlastnima rukama, i kdyz jsou na to tfeba cvi€eni (viz vale¢né filmy o novaccich
poprvé na fronté). Pfiklad technického problému: skupina vlastnich postav se
vydala ,naslepo”, tzn. s planem ,pfijedeme a uvidime®, navstivit mocného zlého
kouzelnika, kterého nemohou porazit vlastnimi silami, protoze potfebuji, aby zrusil
svou kletbu, a dotyCny razné odmitne, prozietelnost nezasahne a zadné feseni se
nenabizi — plan nasich hrdinu selhal, ale oni dost dobfe nemohou vstat, fici ,Dobra,
tak nashledanou!” a odejit, protoze jinou moznost feSeni nevidi, a propadaji pocitu
bezradnosti a bezmoci. (Dobry Vypravé¢ stim pocita, a necha doty¢ného
kouzelnika postavam navrhnout mozné feSeni, napfiklad zruSeni kletby za dusi
jednoho z nich.)

e Konflikt s roli (resp. povahou) nastava, kdyz postava jedna jinak, nez jak by ji bylo
prirozené, at uz podle jeji povahy nebo podle jeji role (napf. role ,Clen bratrstva
Potiracu upirt®), pficemz mame na mysli takovou roli, s niz se postava ztotoznuje a
normalné upfednostfiuje jednat v souladu s ni. Zde jesté muizeme rozliSit dvoji
situaci:

e Konflikt postavy s roli (opravdovy Ja-role konflikt) nebo konflikt postavy
s povahou se vyznacuje tim, ze sama postava, kdyby byla samostatnou, na
hrac¢i nezavislou osobou, by jednala proti své pfirozenosti, pravdépodobné
kvili néemu, co je pro ni vdanou chvili dulezitéjSi. Postava je
pravdépodobné nestastna, ze musi jednat proti svému presvédcéeni, ze byla
donucena volit mensi zlo, a situace je pro ni stresujici. Pfikladem muze byt
vySe zminény PotiraC upirt, ktery se proti svému presvédcéeni musi zdrzet
Utoku na Drakulu, protoze je zrovna inkognito v zemi upird, a ohrozil by tim
nejen zivot sebe a svych druhd, ale i spInéni svého dulezitého Ukolu.

e Konflikt hrace s roli nastava tehdy, kdyz hra€ z néjakych ddvodu cizich
postave ji hraje védomé a umysiné v rozporu s tim, jak by ona sama jednala,
kdy ji tedy hraje neautenticky. Napfiklad by postava v navaznosti na cely svUj
dosavadni zivot a své hodnoty v dané chvili vykonala Cin, ktery by ji stél
zivot, ale hra¢ nechce o postavu pfijit, a tak jedna jinak (€imz z hlediska
postavy ona poruSuje Sokratovu maximu ,byt v souladu sam se sebou®),
nebo proto, aby nezastavil vyvoj hry a nezkazil ji iostatnim se uvoli
k C¢innosti, kterou by postava sama nikdy nedélala, napfiklad souhlasi
s vypravou do srdce pevnosti plné nepratel, prestoze postava by takové
jednani povazovala za hloupou a zbyte¢nou sebevrazdu, pfiCemz hrac si je
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védom toho, ze Vypravé¢ chce, aby se tam vydali, a tedy Ze existuje slusna
Sance na uspéch nebo alespon preziti, proCez si muze dovolit souhlasit,
i kdyZ je mu takova neautenticita tfeba proti mysli.

Co Ize pozorovat

Ptiklady prvku, na néz se pfi pozorovani mizeme zaméfit: mira zpfitomnéni herniho svéta
(napf. popisnost, mira predvadéni postav, uzivani map svéta a dokreslujici hudby),
jednani vedouci k pobaveni skupiny, zplsoby hrani/pfedvadéni své postavy jako ruzné od
hrace (napf. jedna postava se pokousela ochocit kazdé zvife, jind se bavila rozCilovanim
mluviciho koné), problémy v komunikaci (nedorozuméni, neshody, hadky aj.), pomér
¢innosti zamérené k pInéni ukolu a Cinnosti neukolové (napf. pfedvadéni a hrani postav),
pomeér agonalnich &innosti (boj, Spehovani apod.) a komunikace (postav navzgjem a
s nehraCskymi postavami), styl hry (realistiChost aj.), jevy kazici hru, mira aktivity
jednotlivych hracu, vzajemné ovliviiovani (indukce aj.) roli, mira projekce hrace do
postavy, mira svobody a nahody ponechana VypravéCem; introspektivni: vztah a
interakce hra¢ — postava, emocionalné silné stavy a zazitky, jak rust postavy (napf.

v v s

profesionalni) tési hrace, co bavi Vypravéce.

Problém nemetodi¢nosti

Data ziskana pozorovanim a reflexi jsou nahodna, zadnym zplisobem neusporadana,
¢asto nesouvisejici a nesystematicka. Je obtizné poznat dllezitost pozorovaného v ramci
celku a odhadnout, kolik uz toho ,vime®. ProtoZze se teprve s pfedmétem zdmu
seznamujeme, nemame zadny ramec, do néhoz bychom jednotlivd pozorovani mohli
zasazovat, a ktery by nam podaval celkovy obraz a fidil pozorovani. Pro rozsahlejsi praci
v této oblasti bych tedy doporudil strategii ,grounded theory“ Glasera a Strausse
(Disman 2002, s. 299), ktera, zjednoduSené, pozaduje pokracovat s pozorovanimi, dokud
nedosahneme teoretického nasyceni, kdy uz nepozorujeme nic nového. Predpokladam
ale, Ze by to vyZzadovalo znac¢ny pocet pozorovani. Navic, pokud bychom se chtéli vénovat
vic nez jedné hraCské skupiné, vynofi se problém uréeni hracské populace, ktery
vysvétluji jinde (oddil 5.4).

Zavér o metodé a vyhled do budoucna

S nesystematickymi daty ziskanymi pozorovanim se tézko pracuje. Pokud neziskame
dostatek materidlu — idealné dosazenim teoretické nasycenosti — ktery bychom mohli
utfidit a systematizovat, nelze dost dobfe vyvozovat néjaké spolehlivé zavéry, pficemz to
ziskavani by nepochybné bylo dost ¢asové naro¢né. To v8ak vibec neznamena, Ze se
pozorovani ke zkoumani Her s hranim roli nehodi, naopak, povazuji je za velmi pfinosné
a nadeéjné, zvlasté, bude-li zapojeno vic pozorovatell a pfipadné uplatnéna strategie
,<grounded theory“. | kdyby nas nepfivedla ke vzniku teorie nebo hypotéz, ani k ucelenému
porozumeéni problematice, vynika jako zdroj podnétl pro dalSi, zamérengjsi a hlubsi
vyzkumy. Zde hovofim o pozorovani s cilem porozumét problematice. Kvantitativni
pozorovani, zaméfujici se na jednu otazku, napf. za pomoci pozorovacich zaznamniku se
seznamem pozorovatelnych typd chovani, ma jiné problémy a klady.
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5.3 Pojmy a postiehy z rozboru rozhovoru a pozorovani

Zde uvadim usporadani pojmuU (resp. kategorii), které by mélo napomoci porozumeéni a
zkoumani Her s hranim roli. Pfi jeho vytvareni jsem postupoval tak, ze jsem peclivé proSel
zaznamy svych rozhovorl s hraci a vypsal cokoli, co vypadalo jako pojem (jev) nebo jeho
vlastnost, a ty jsem nasledné na zakladé svych zkuSenosti a pozorovani rozsifil, pfipadné
vysvétlil, a nakonec uspofadal s ohledem na zakladni pojmy (viz 2.2: Zakladni pojmy a
stavebni kameny Her s hranim roli).

* k%

Ve vzajemné interakci Vypravéce a hracu skrze jejich postavy vznikd narace — to jsou
hlavni kategorie. Narace se pak odehrava v néjakém svété, mize mit urCitou zapletku,
vyznacCuje se atmosférou atd., pro vétsi pfehlednost uvadim pojmy atd. v usporadané
podobé.

Ucastnik (Hra¢ ¢ Vypravéd)
Nezbytné vlastnosti:

e tvorivost
e schopnost improvizace

Cinnosti:
e ovliviiovani déje (déjetvorba)
Vypravéc

e Vlastnosti: musi umét prohravat, nekonfliktnost

e direktivnost — do jaké miry prosazuje svou vuli ovliviiovanim déje, aby probihal
podle jeho predstav, a do jaké miry je naopak schopen a ochoten se pfizpusobovat
svobodnému jednani hracu, resp. postav.

Cinnosti:

déjetvorba (zde uplatiuje se fantasie); mnohem vic nez postavy

tvorba svéta (pozadi svéta, postav nehracskych a ¢astecné i hra¢skych)

pfiprava zapletky pfed hrou

,vychova hra€u“ — uci je svému vnimani herniho svéta, tomu, jak se v ném spravné

(ti. uspésné) chovat, co je dulezité a ,jak to chodi“. Prostfedek vychovy: napf.

varovani postav/hracu tfeba pfed chybnym a tudiz nebezpe&nym jednanim

e ovliviiovani nahodnosti ve hie (zachranovani postav pred smrti z nestastné nahody
aj.) [Prostredek, ne ukol]

e vytvareni atmosféry (které vS§ak nemuize uspét bez spoluprace hracu)

e hrani nehraCskych postav
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Hra/hrani (narace)

Narace je vlastni pribéh hry vytvafeny v interakci VypravéCe a hracl, Casto se utvafi
okolo zapletky. Vydélime-li z narace zapletku jako déjetvorné reSeni néjakého problému,
zbudou nam obecnéjSi charakteristiky, jez mohou byt spole¢né vice zapletkdm, a jevy
nesouvisejici bezprostfedné s reSenim zapletky.

atmosféra = snaha vyvolat v hracich urCité emoce a jeji vysledek, napf. atmosféra
désu, strachu a nejistoty v hororové hfe. Krajhanzl (2001d) k atmosféfe fika: ,...
takova chvile je setkdnim déjovych, podnétovych a estetickych prvka,
vyvolavajicich v hradich jakousi celistvou pfedstavu vzbuzujici v nich jisty
emocionalni prozitek.” (s.28)

zapletka (nize rozebrana podrobnéji)

dobrodruznost oznacuje fakt, Ze postavy pro dosazeni cill podstupuji znacna,
Casto fyzicka rizika, a Ze jejich zivoty jsou znacné vzdalené kazdodennimu,
vSednimu Zivotu. Méla by byt vlastnosti zapletky, ale spi$ je to typicky rys vSech
naraci véech Her s hranim roli.

pfenos herni zkuenosti do skuteCnosti (napf. zkuSenosti z hrani urcité povahy,
chovani) muze, ale nemusi u hrace probihat

odména za hru — v fadé her je hra€ odménovan tak, ze obdrzi ur€ity pocet rlzné
nazyvanych ,bodlu zkuSenosti“, které mu umoznuji zlepSovat herni charakteristiky
jeho postavy. Obdobné bychom mohli sledovat obecny sklon k odménovani postav
— zda na prozitych naracich vydeélavaji (ziskavaji penize, mocné pratele atd.), ztraci
nebo se drzi na téZze urovni.

Charakteristiky hrani (narace)

kostkovani — feSeni situaci na zakladé hodu kostkami. Krajnostmi jsou Cisté
kostkovani a Cisté hrani role (role-playing), tzn. feSeni situace na zékladé toho, jak
hraC hraje svou postavu; vztahuje se pfevazné na interakce. Oba pfistupy Ize
kombinovat.

nahodnost — jak moc je déni a situace ur€ovano nahodou jako opakem uvazeného
rozhodnuti VypravécCe. Zatimco pojem kostkovani se vztahuje pouze na situace,
kde vysledek zaleZi na chovani postavy, a za zaklad rozhodnuti Ize tedy vzit jak je
jeji chovani hrano hra¢em (napf. pfi smlouvani), mira nahodnosti se vztahuje na
mnohem 8ir§i oblast — od ur€ovani hernich charakteristik nehra€skych postav pres
rozmisténi nepratelského vojska k nakazeni postavy chfipkou.

realistiCnost (neporazitelny hrdina jako Rambo vs. schopny, ale normalni ¢lovék
jako hrdinové spisovatele A. Sapkowského, kterym hrozi strasti prostych
smrtelnikd).

komi¢nost (nehracskych) postav, mist, ¢in0 atd. Lze pfedpokladat, ze ¢im vice
komickych prvku, tim méné vazna hra je. ,Odlehéeni” je oznageni pro komické €i ne
zcela vazné prvky ve hre, které vSak nenarusuiji jeji vaznost.

vaznost spocCiva v pfistupu hraCe ke hfe, vtom, zda pfijme skuteCnost herniho
svéta, a chova se proto jako by se choval ve skutecnosti, nebo odmita predstirat,
Ze to neni ,jenom jako“, nebere herni svét vazné, lidé v ném mu nejsou skuteCnymi
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lidmi a zabijeni skute€nym zabijenim, uziva herni svét k tomu, aby se ,vyblbnul®.
nebezpecnost — chyba pfi feSeni zapletky (napf. pfehlédnuti informace) muze mit
tragické dusledky. Teze: muze omezovat hrani role, protoZze povaha a vlastnosti
postavy odporuji efektivité pfi feSeni problému, napf. postava s panickym strachem
z vody odmitne uniknout na lodce, pro¢ez zemfe.

Typy ¢innosti postav v ramci narace

boj (strategie a taktika)

dobrodruzné a ak¢ni nebojové Cinnosti, napf. pronasledovani

interakce a komunikace

jiné, zpravidla neinterakeni Cinnosti (oprava automobilu, kresleni si, prohledavani
mistnosti), at v souvislosti s feSenim zapletky nebo mimo ni

Zapletka

Zapletka je (resp. muze byt) jadrem déje narace, ktery se kolem ni utvafi, zpravidla ji Ize
formulovat jako Ukol, ktery maji postavy spinit: odhalit atentatnika, dorucit zpravu apod.
Zapletku obvykle pfed hrou pfipravi Vypraveéc, ale neni to nutné, maze byt improvizovana
na zakladé napadu postav, které si samy ulozi néjaky cil. Dokonce ikdyz Vypravéc
zapletku pfipravi, postavy se ji nemusi zabyvat, ale to uz je otazka motivace a motivovani
postav a direktivnosti Vypravéce.

zdroje inspirace: film, literatura, zapletky jinych Vypravécu aj.

napad na zapletku — vlastni jadro zapletky, které pak VypravéC promysli a rozviji
propracovanim déjetvornych nehraéskych postav, dilezitych mist atd.

pfibéh — Hry s hranim roli, af pocitacové &i obycejné, jsou ,story-driven®, neboli
fizené pfibéhem. V této souvislosti pfibéh oznacuje zdlvodnéni zapletky a Uzce
souvisi s motivaci postav k jejimu feSeni. PFfibeéh tvofi pozadi napadu zapletky a
dava mu vyznam, vysvétluje, proc¢ se véci déji, kdo jsou, o€ a pro€ usiluji déjetvorné
nehracské postavy atd. Pfibéh mize byt velmi propracovany anebo Upiné chybét.
Napfiklad postavy pfespavaji na zficeniné, vnoci na né zpodzemi zautoli
duchové, které premohou a ve sklepenich najdou spoustu pokladd — aniz by sam
Vypravé¢ tusil, kde se tam duchové vzali a pro¢ byli agresivni. Pfibéh mize byt
postavam do znac¢né miry utajen a jeho postupné odhalovani se tak stava dalSim
lakadlem hry.

déjetvorna nehraéska postava (néco, co ma vlastni inteligenci a cile, vlastni
povahu) a déjetvorny pfedmét & misto (néjak zapada do pfibéhu, ma vlastni
minulost, povaha veéci) — hraji v zapletce a jejim vyvoji zasadni roli

motivace postav k U€asti na dobrodruzstvi a k feSeni zapletky mize byt vysoka,
napf. dik pfibéhu, az zadna — ucCastni se, protoze to chce hra¢. Dana jednak
zapletkou a jednak postavou (jejimi vlastnostmi, cili atd). Svou roli hraje uvedeni
postav, resp. hracu, k zapletce.

vyhra — Uuspésné vyredeni zapletky Ize povazovat za vyhru postav, otdzkou je, do
jaké miry ke hife hraCe motivuje dosazeni této vyhry a do jaké miry Cisté potéseni
z hrani postavy aj. Protoze mohou existovat narace bez zapletky, tedy Cisté
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improvizace, nelze vyhru ve smyslu Uspésného splnéni Ukolu povazovat za to
hlavni, jak je tomu v jinych typech her.

Vlastnosti zapletky:

styl feSeni zapletky vyzaduje: pfemysleni, boj (strategie a taktika),... .

dynamic¢nost zapletky — zapletka maze byt staticka, kdy jedinou jednajici stranou
jsou postavy, anebo dynamicka, kdy jedna i druha strana, resp. udalosti se vyviji po
vlastni draze, nejen v reakci na Ciny postav, ¢imz se s Casem meéni podminky: vrah
zametd stopy, voda zaplavuje dalSi ¢asti zkoumaného podzemi atd.

obtiznost vyfeSeni zapletky (jak tézké je objevit stopy, uvédomit si urcité souvislosti
atd.)

pfimocCarost vypravéni, resp. zapletky — od pfimocaré zapletky ke komplikované a
velmi omezené nebo nepravdivé znalosti a podstatnou ¢ast prace tvofi snaha
dozvédét se, o€ ve skuteCnosti jde.

navaznost zapletek (tésna, volna) — do jaké miry na sebe chronologicky se
odehravajici zapletky navazuji, zda jsou spojeny jen osobami nékterych hraskych
postav pokud vibec, nebo druha je jen dalSim vyvojem prvé.

vyvoj zapletek mezi naracemi — zda zlstavaji podobné, nebo napf. roste jejich
nebezpecnost.

Styl hrani

Styl hrani oznaduje celek cili a namétu zapletek, zpusobl jejich feSeni, poméru riznych
typu Cinnosti, Zanrt zapletek apod. S jakymi cili a jak skupina hraje a na které aspekty hry
klade ddraz.

vyvoj stylu hrani za léta

konkrétni hra (RPG) ma vliv na styl hrani [pravdépodobné tim, ze je svazana
s urCitym svétem a pohledem na jeho zakladni principy]

odviji se od povahy Vypravéce a hracu

skupina muze stfidat styly (zména je pfijemna)

Postava vlastni/cizi (a hrac)

Postava se obvykle li§i od obyCejného obyvatele naseho iherniho svéta tim, ze Zije
zajimavy a riskantni zivot, je silné nezavislad a ma mnohem vétsi vladu nad svym osudem.

motivace postavy k dobrodruznému zivotu — hraéské postavy zpravidla vedou
pomérné riskantni a nezvykly zivot, kterému se vétsina lidi vyhyba, propracovana
postava by k tomu tedy méla mit vazny davod, i kdyZ z hlediska hrace je to jasné —
postava je dobrodruhem, aby se on mohl u¢astnit hry a bavit se.

vyClenénost ze svéta — zda je postava normalni obyvatel svéta, nebo naopak je
vyjimka, nezije bézny Zivot, je ¢asti velmi zvlastni skupiny ve spolecnosti.
Preddefinované postavy jsou mnozinou riznych postav, které hrag, pfedevsim vsak
Vypravec, umi zahrat, vi, jak se chovaji a projevuji a pfipadné co je vede. Vypravec
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tak maze mit nauCené typy cizich postav, s kterymi se hraci pravidelné setkavaji,
jako obchodnik, policista atd.

Herni a vypravécsky popis:

povolani postavy

schopnosti a dovednosti

fyzicky popis — rasa, pohlavi, vzhled, fyzické vlastnosti (krasa, sila...)

vyznam povolani a schopnosti pro charakter(istiku) postavy

vlastnosti — obecné fyzické a duSevni pfedpoklady postavy jako sila a inteligence
(vynikajici x pramérné x slabiny).

zdokonalovani postavy (hernich charakteristik a vybaveni)

rozvoj postavy (vyvoj povahy, zalib, cill, vztahG khernimu svétu a rdznym
nehraCskym postavam atd.)

,detaily tvofici postavu“ — z herniho hlediska nepodstatné detaily, které vSak
postavé davaji hloubku a skute¢nost

Povaha a osobnost — témito pfedméty se zabyvaji celé knihy, zde uvedu jen rysy
podstatné z hlediska hrani a hrani role:

vyhrocenost duSevna postavy (s duSevni poruchou x pfehnané povahové rysy x
zcela obyc¢ejna)

moralnost postavy vzhledem k obecné pfijimanym normam a hodnotam (kladn& x
zaporna) — zda si hrac¢ voli obyCejnou nebo vyrazné kladnou &i vyrazné zapornou
postavu.

Vztah hraCe a postavy:

rozdil postava — hrac: lidi se na urovni znalosti (hra€¢ ma napf. prehled o jednani
ostatnich postav, které jeho postavé je neznamé), mohou se liSit na Udrovni
vlastnosti, coz je podstatné napf. u obyCejného Clovéka hrajiciho genialni postavu,
a mohou se liit ve spousté dalSich ohledu.

Ziti postavou, postava je ,schizofrenni ¢ast osobnosti*

spojeni s postavou — kdy hra¢ na postavu mysli, zda jen ve hfe nebo i mimo ni.
projekce povahy (osobnosti) hrace, resp. autora (vZdy nenulova?, krajnosti je ,hrani
sebe®)

potéSeni z postavy ziskava hra€ mj. z jejich aspéchd, jako je jeji profesionalni rust
nebo uplatnéni se v dobrodruzstvi

Vztahy postavy:

znamosti (pocet, hloubka vztah(, typy vztah(: +/-) — vztahy s nehraéskymi
postavami

vztahy (pfatelstvi) mezi (vlastnimi) postavami

Skadleni se hracskych postav — oblibena zabava v nékterych druzinach
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Zivotni cyklus postavy:

® smrt postavy

e vyména postavy (opusténi dosavadni, bud dobrovolné nebo kvili jeji smrti, a
zfizeni nové)

e ustalovani postavy béhem prvnich par her — dotvafi se jeji povaha, vystupovani
atd.

e originalnost postavy vzhledem k pfedchozim postavam hrace

Hrani postavy

® emocionalni u€ast (angazovanost) na déni (zadna x maximalni prozivani deje)

e forma vyjadfovani: ich-forma (mluvi v 1. osobé: ,délam X*) a er-forma (mluvi v 3.
osobé: ,ma postava déla X*).

e predvadeéni postavy, jeji hrani jako na divadle po strance neverbalni (gesta, rychlost
mluvy, spisovnost jazyka atd.) iverbalni (jak stavi véty, oblibené vyrazy a
prupovidky atd.)

Duvody hrani

fantasie

vziti se

— do nékoho jiného

— nékde jinde

délani néceho, co tady nejde

pratelé (spi§ pomucka, nez hodnota sama o sobé?)
pokraCovani v pfibéhu

hrani postavy

Vyhledy do budoucna: Vybudovani zakotvené teorie ,,Strategie zvlad ani herni situace hraci«

~Herni situaci“ minim situaci, kdy je Clovék postaven pfed ukol U€astnit se hrani Hry
s hranim roli, hrat svou postavu.

Zakotvena teorie se soustfedi na jednani, na strategie vyrovnavani se lidi s néjakym
jevem. Timto jevem nam muze byt herni situace a muzeme sledovat, s jakymi cili k ni lidé
pfistupuji a jaké zpusoby vyrovnavani se s ukolem hrani pouzivaji. MiZzeme zacit dvéma
kroky:

1. V dalSich rozhovorech s hraci upresnit a rozS$ifit zde uvedené kategorie.

2. Provést obsahovou analyzu navodu pro lepsi a pfinosnéjSi hrani, kterad by méla
odhalit fadu ,spravnych” a ,Spatnych” strategii hrani. Takovych navodu a rad Ize na
Internetu a v hra¢skych ¢asopisech najit celou fadu.
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5.4 Anketa: Hraci her s hranim roli na FHS UK

Tento odstavec bych mohl také nazvat ,Pro¢ hraci pfestavaji hrat* — pravé o tom nam totiz
pokusna anketa mezi hrai na FHS UK néco prozrazuje. Jeji prvotnim cilem bylo
zmapovat hra¢skou populaci na této Skole. Anketa byla asi tfi mésice dostupna na
internetu a dvakrat na ni bylo upozornéno na 8kolni vyvésce. Za tu dobu odpovédélo 61
hracd. Urcité vSak Cast studentl anketu prehlédla nebo si nenasla ¢as se ji zuc€astnit,
takze jak se tento vzorek vztahuje kcelé hraéské populaci na FHS se mizeme jen
dohadovat. Ale podivejme se na vysledky. Vzorek neni dost velky pro statistickou
prikaznost, pfesto budu uvadét prehledné;jsi procenta.

1. 15% respondentl byly Zeny, coz je vic nez prumér (P. JaneCek uvadi 5%, Krajhanz!

9%)

43% respondentul stale hraje RPG, 57% hralo v minulosti

Na Ctyfstupriové Skale bavi — nebavi je RPG odpovédélo 85% krajni hodnotou ,bavi*

65% respondentl délalo Vypravéce, 95% se rovnéz ocitlo v pozici hrace

20% ma za sebou teprve 1 — 5 her, 30% hraje (hralo) vickrat mési¢né, 38% hraje

(hralo) nepravidelné, narazove, jen v ur€itém obdobi roku

NejrozSifengjsi je Ceska hra Draci doupé (DrD; 50%), daleko za ni nasleduji GURPS

(13%) a Shadowrun (12%)

7. 73% respondentl ¢te knihy z téhoz Zanru jako jejich oblibena hra, 22% se zuc&astnilo
hracského setkani Gameconu, 27% LARPu a 18% drevénych bitev, pficemz kolem
15% se podilelo na vice téchto aktivitdch zaroven

Al A

o

Ad 1. Nadprimérny pocet Zen se lehce vysvétli podilem tohoto pohlavi na studenstvu
FHS.

Ad 2. Zajimavé je, ze nadpolovi¢ni poCet respondentu jiz nehraje — pfitom podle bodu 3 to
neni tim, Ze by je hra pfestala bavit. VétSinou jako duvod uvadi nedostatek Casu a
spoluhradl. Muzeme se zamyslet, do jaké miry to souvisi s prfechodem na VS a
odchodem dosavadnich spoluzaku do jinych Skol a mést. Kazdopadné to naznacduje, ze
hry s hranim roli nejsou hrami mladeze proto, Ze by z nich hraci Casem ,vyrostli“.

Ad 4. Je zajimavé, ze celych 65% respondentl délalo Vypravéce — v priméru ma skupina
dle JaneCka 3,5 hracd, tj. pomér Vypravécld by mél byt 1:3,5. Zda se tedy, ze je
rozSifenou praktikou stfidani hraca v roli Vypravéce.

Ad 5. Otazka Cetnosti hrani by vyZadovala detailngjSiho prozkoumani. Proc€ tolik lidi hraje
narazoveé jen v urcitétm obdobi roku? Jsou to ti, co odesli z rodné obce a hraji jen kdyz
jsou o prazdninach doma nebo pfi jinych vzacnych pfilezitostech? Nebo to souvisi
s uvadénym nedostatkem ¢asu? A téch 20% zadateénikl — dostali se k hte az na VS?

Ad 6. RozSifenost DrD neprekvapuje — je to prvni RPG dostupna v Cestiné, rozsifena
béhem pocatecniho boomu.

Ad 7. Vidime, ze respondenti jsou pomérné aktivni, vedle vlastniho hrani se hojné ucastni
i pfibuznych aktivit. MiZzeme také vysledovat 15% skupinu ,aktivnich nad$encl®, ktefi se
podili na vS§ech zminénych aktivitach.

Na prvni pohled vidime, ze nas vzorek nebude odpovidat bézné Ceské hraéské populaci.
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Projevuji se v ném v&ak nékteré zajimavé jevy, jako zlomovy efekt prechodu na VS, které
by stélo za to sledovat.

5.5 Jiné mozné metody vyzkumu

Pfi své praci jsem pfiSel na dalsi metody, které by kvyzkumu socidlnich a
psychologickych ohledd Her s hranim roli Sly vyuzit. Uvadim je zde pro inspiraci dalSich
vyzkumnikd. AZ na vyjimky nezmifuji kvantitativni metody zaméfené na hrace, protoze
jejich uplatnéni povazuji vtomto pfipadé za nanejvy$ slozité, tedy alespon pokud by
usilovaly oto, o co obvykle, tj. o vypovéd o celé hraCské populaci na zakladé poznani
jejiho vzorku. Nezname totiz populaci a nevim ani o zadném zvladnutelném postupu, jak
zjistit alespon jeji zakladni charakteristiky. Na hru staCi mala, uzavfena skupinka, jejiz
¢lenové se nemusi stykat s ostatnimi hradi, stat se ¢leny sdruzeni, dokonce ani nemusi jit
do knihkupectvi, protoZze pravidla nékterych her si lze stahnout na internetu, a tak
neexistuje jedina stopa, jez by k nim vedla. Mizeme omezit zkoumani na Cast populace
jako na navstévniky turnaji v hrani na Gameconu 2004, nebo na ¢leny klubu Hexaedr,
ktery sdruzuje ruzné naSe pfiznivce fady her, na jedince sdruzené kolem serveru
umoznujiciho  hrani  Her shranim roli  prostfednictvim  internetu  (napf.
http://www.abarin.cz/), ale nemizeme vypovidat o populaci jako celku.

1. Sociometrie
Sociometrie zahrnuje skupinu technik pro zjistovani vztah( preference mezi lidmi
(vice viz pfiloha Sociometrie). Skupina hraCu existuje na dvou Urovnich — jako
skupina skute¢nych lidi a jako druzina (jejich) postav. MlZe byt zajimavé porovnat
sociopreferenéni vztahy mezi lidmi a vztahy mezi jejich postavami a zjistit, jak se
vzajemné ovliviiuji a jak na né pasobi hra. Jaky je vztah mezi odpovédmi na otazku
-3 Kym bys nejradéji hral?* a ,S kym bys nejradéji jel na dovolenou?“ Tzn. jaky je
vztah mezi preferencemi vztahujicimi se k ukolovému rozméru skupiny (hrani) a
K jejimu emocionalnimu rozmeéru?

2. Experiment
Experimentem zde neminim Cisty, laboratorni pokus, kde kontrolujeme vSechny
(vstupni) proménné, ale hru vedenou ur€itym zvlastnim zpusobem s cilem zjistit, jak
budou hraci na tuto nezvyklost reagovat. Pokusy s hraCskymi skupinami
zacatec¢nikua i ,veteran(“ mohou pfinést novy vhled do situace. Mizeme zjistovat,
jak budou reagovat na urCité téma zapletky, na nezvykly styl hrani atd. Zvlasté
porovnani hry zacate¢niki a hry veterant nabizi hlubSi porozuméni vztahu k a
praci simaginarni skute¢nosti herniho svéta, jakoz iucCeni se ,hernimu stylu
mysleni“. MiZzeme ovlivhovat fadu proménnych urcujicich hru.

3. Obsahova analyza textd Her s hranim roli
Mezi tyto texty patfi zapletky naraci, zaznamy narace z hrani prostfednictvim
internetu (zpravidla ve formé e-mailovych konferenci a pfipadné chatu, kde hraci
komunikuji ve formé textovych zprav, které zlstanou uchovany i po hfe), pravidla
her, navody pro ,lepsi“ hrani, deniky postav (resp. hraci) z hrani (z narace),
pfibéhy a popisy postav jejich hraci (dostupné napf. na internetu)

4. Sémanticky diferencial
Sémanticky diferencial sestava z dvojic protikladnych pfivlastki spojenych Skalou,
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na niz mame hodnotit, které z krajnosti se zkoumany jev vic pfiblizuje (napf.
,Zzabavny x-x-x nudny“) Pouziva se napf. ke zjisténi stereotypl o urcité skupiné
nebo vnimani néc¢i osobnosti, ma velkou vypovédni hodnotu pfi hodnoticich
soudech. V souvislosti s Hrami s hranim roli Ize uplatnit ke zjisténi, jak hra¢ vnima
hru nebo svou postavu, ¢im pro négj jsou.

5. (Interpretativni) Biograficka metoda
Kambersky (1994) navrhuje pouzit k porozuméni Hram s hranim roli interpretativni
biografické metody. Vyzkumnik vychazi z autobiografickych vypovédi lidi, ktefi
s danym jevem meéli osobni zkuSenost, v tomto pfipadé hracu. Kambersky nechal
hraCe napsat zZivotopisna vypravéni na téma ,Ja a hra na hrdiny AD&D*, ktera pak
interpretoval z teoretického, objektivniho hlediska a zavéry s autory opét probral.
Hraci reagovali nejen autentickym pfibéhem, ale rovnéz vyraznou a védomou
interpretaci a reflexi (Kambersky 1994, s.7). Obdobnou metodu lze pouzit i na jina,
urcitéjsi témata, napfiklad pojednani o tom, co si hra¢ pfedstavuje pod hranim role,
co to pro néj obnasSi a znamena. Texty pak muizeme analyzovat prostiedky
kvalitativniho vyzkumu (viz Strauss & Corbinova 1999, hlavné kapitola o otevieném
kodovani a zvySovani teoretické citlivosti), tzn. zaméfit se na hledani pojma, které
respondenti pouzivaji, vyznama, které jim mohou pfikladat, a vztahd mezi nimi. Tak
se nejlépe dozvime, co to je hrani role, postava, prace Vypravéce atd., mohou se
nam tady otevrit celé nové obzory.

6. Kvantitativni srovnavaci vyzkum hracd na vybrané zakladni a vysoké Skole
VySe (vztahovy ramec a rozhovory) jsem dospél k hypotéze, Ze se vyrazné liSi styl
hrani mladych hracl, ve véku, kdy navstévuji 2. stupen zakladni Skoly, a styl hracu
feknéme starSich 18ti let, ktefi kladou ddraz na jiné ohledy hry. Pokud je hypotéza
pravdiva, mohl by byt velmi pfinosny srovnavaci vyzkum téchto dvou hracskych
populaci zaméreny na to, co povazuji na hfe za dulezité. Tim, Ze porovname dva
rlizné, mozna i protikladné pohledy na hru, dva rizné druhy motivaci k ni, z nichz
jeden vSak s vékem prechazi v druhy (alespon u ¢asti hracl), vyvstane nam jadro,
tedy to podstatné na hfe a motivaci.

5.6 Zavér z empirického pohledu

Na zacatku jsem si kladl tfi cile. Co se prvého — ovéfeni skute¢ného vyskytu ur€itych
psychickych jevl ve hie — tyCe, vyroky nékterych hracd svédCi o tom, Ze hra mize mit
psychologicky rozmér — napf. to, ze néktefi hraci by radéji byli svou postavou, nebo vybér
agresivni postavy hracem, ktery normalné musi agresivitu potlacovat. Druhym cilem bylo
zjistit, co hra(ni) znamena pro hrace a co se pfi hfe déje. V tomto sméru jsem narazil na
fadu skuteCnosti a hypotéz (obtiZze s hranim postavy, vyznam svobody, kterou Vypravéc
dava hrac¢um, atd.), ale sebrana data nejsou dost souvisla a strukturovana na to, abychom
si mohli udélat celkovy obraz. Pfesto jsem pfesvédCen, Ze jsem umoznil nahlédnout
hluboko do této problematiky. Konecné tfetim cilem bylo navrhnout postupy, jak zkoumat
Hry s hranim roli se zaméfenim na hrani a na psychologickou stranku. Nékolik metod
jsem naznacil a dva postupy, rozhovory a pozorovani, jsem v praxi vyzkousel, odhalil
nektera jejich uskali a navrhl dal§i vyvoj pozorovani, vedlejSim dusledkem rozhovora pak
byl dotaznik, ktery Ize pouzit jako podklad pro vytvofeni dotazniku ke sbéru hromadnych
dat.
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6. Zaver

Hry s hranim roli jsou nesmirné zajimavym, ale zatim jen malo prozkoumanym polem.
Proto jsem povazoval za nezbytné tento jev pfiblizit a otevfit jej pro vyzkumy. To zahrnuje,
vedle prfehledu dosavadni literatury na dané téma, pfiblizeni teorie, ktera je pro zkoumani
a porozumeéni Hram s hranim roli nezbytnym nastrojem, a naznaceni problematiky a
zpusobu jejich praktického, kvantitativniho a kvalitativniho zkoumani.

V Uvodni Céasti (kapitola 2) seznamuji ¢tenafe s Hrami s hranim roli, jejich historii a
hracskou subkulturou. Vysvétluji zakladni pojmy a prvky Her s hranim roli a zamy$lim se
nad rozdily mezi jednotlivymi Hrami s hranim roli (pravidly a svéty), které se podle mé
soustredi do nékolika zakladnich os ¢i dichotomii (napf. podrobnost — stru¢nost pravidel).

V teoretické Casti (kapitola 3) jsem se pokusil zodpovédét otazku, co jsou to Hry s hranim
roli, a pfiblizil jsem teorii uziteCnou k tomu, abychom jim porozuméli. Hry s hranim roli
jsem vymezil vici odliSnym, ale souvisejicim jevum, jako divadlo, psychodrama a denni
snéni. Ukazalo se, Ze Hry s hranim roli se vyrazné lidi od kazdého z nich, ale také Ze
mohou v proménlivé mife pfejimat jejich rysy a mohou pfi nich probihat tytéZz procesy
(napf. katarze) — zalezi na tom, co hraci do hry vlozi a co si z ni chtéji odnést. Dale jsem
priblizil teorii roli a néktera pojeti lidské psychiky, jeZ ji podavaji jako pole soupefeni
mnoha sil. Vtomto dynamickém pohledu Hry s hranim roli vyvstavaji jako potencialni
nastroj seberozvoje a sebepoznani, jako prostor, kde se — diky ,bezpecnosti“ herniho
svéta oproti realité — mohou uplatnit slozky psyché normalné potlatené a rozvijet ty, jez
jsou zatim pfitomny jen v zarodku. Obdobné, byt v mensi mite, to plati o socialnich rolich
hrace.

V praktické ¢asti, zabyvajici se zkoumanim Her s hranim roli (kapitola 5), jsem se zabyval
jednak postupy, jak zkoumat Hry s hranim roli, a jednak sbérem poznatku, které i pfes
svou neusporadanost mohou slouzit jako vychodisko a inspirace dalSim badatelim, a
zaroven mohou téma pfiblizit lidem hry neznalym. Nékteré vyzkumné metody jsem
odzkousel, a odhalil tak jejich klady a zapory, dalsi jsem navrhnul. Zjistil jsem, Ze pole Her
s hranim roli je natolik Siroké a rozmanité, Zze si nevystaCime s jednou metodou, ale
musime kombinovat postupu vice, nechceme-li jen Uzce vymezeny pohled na né, a tim
vyvstava klasicky problém slou€eni poznatkll ztéchto izasadné odliSnych postupl
v jeden uceleny pohled, resp. teorii. Na zakladé dat ze svych sond jsem dale vytvoril,
nutné jen Castecny, systém pojmu, které nam mohou pomoci porozumét a zkoumat Hry
s hranim roli.

Doufam, Ze se tato prace stane uzite€nym podkladem pro dalSi zajemce o studium Her
s hranim roli a napomduze jejich poznani.
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7. Piilohy

Piiloha 1: Dotaznik pro Setfeni hrac¢u P. Janeckem (2002)

Dotaznik pro hrace RPG her (her na hrdiny)

Navod k vyplnéni: Zaskrtnéte jednu az tfi (1-3) z nabizenych odpovédi, kterd se Vam zda
nejvice vyhovujici. Nevyhovuje-li Vam zadna z nabizenych odpovédi, napiste vlastni do
posledni z nabizenych kolonek. U nékterych otazek (kruhova policka) oznacte pouze
jednu, nejvhodnéjsi odpovéd.

1. Jaky typ, Zzanr RPG her mate nejradéji:
e [fantasy
e [horror
e [sci-fi/cyberpunk
® [jiny (napiste jaky)
°
2. Jakou konkrétni RPG hru hrajete nyni nejCastéji:
e (Praci doupé
e CAD&D
® (Vampire
e Nerewolf
e (GURPS
e (CShadowrun
e (LCall of Cthulhu
® (jinou (napiste jakou)
°
3. Jaké jsou podle Vas asi nejvétsi klady této hry?
® [je psana Cesky
® [Ma nejlepsi pravidla
® [je nejlépe zasobena moduly, dodatky
® [a nejlepsi herni svét
e [Jjiny divod (napiste jaky)
[ J
4. Jakym zplsobem jste se o této hie poprvé dozvedel?
e (nd spoluzaki/kolegu
cod pratel
ctetl jsem na ni recenzi
cpbjevil jsem ji sdm v obchodé
Cvidél jsem na ni reklamu
dinym zpusobem (napiste jakym)

([ ]

5. Jaka jsou pravidla této Vasi hry?
e [Tealisticka
e [Tychla, nejsndze hratelna
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e [petailné propracovana, popisujici kazdou situaci
e [yariabilni, mohou se snadno aplikovat
® [jina (napiste jaka)
[ J

6. Jak4 Cast pravidel Vam u Vasi hry vyhovuje?
® [Doj, soubojovy system

Ckouzla, systém magie

pfedméty, vybaveni

[povolani, rasy postav

CvylepSovani, dovednosti postav

[néco jiného (napiste co)

[ J
7. Co se Vam libi na svété, pozadi této hry?
® [Dpestiar
e [podobnost s literaturou zanru
e [petailni propracovanost
® [podobnost s redlnym svétem
® [neéco jiného (napiste co)
([ J
8. Jak dlouho jiz tedy hrajete RPG hry?
e (nékolik tydnu
® (Mméné nez rok
® (Ol-2 roky
® (B-4 roky
e (b letadéle
9. Kolik jste za tu dobu vystfidal her (hernich systému) ?
e (hraji pofad tu samou
e P
e B
® (vice nez 3 (napiste prosim kolik)
([ J
10.Kolik jste za tuto dobu asi vystfidal hernich skupin?
e (hraji pofad s témi samymi lidmi
e P
e B
® (vice nez 3 (napiste prosim kolik)
([ J
11.Jak Casto hrajete nyni RPG hry?
® (vice nez 1x tydné
e (Olxtydné
® Olxza 14 dni
® (Olx za mésic
® (lx za 2 mésice
® (méneé casto
12.Kde hrajete RPG hry nyni nejCastéji?
e (v bytée GM/PJ
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Qv byté jednoho z hracu
Ona chaté/chalupé
QY restauraci
Ona vefejném misté k tomu urceném (klub, obchod)
® (na soukromém misté k tomu ur€eném (zvlastni klubovna)
13.V jaky den hrajete asi nejCastéji?
e (vSedni den
e (vikend
® (p prazdninach/dovolené
® (na konkrétnim dni nezélezi
14.V jakou denni dobu hrajete nejcastégji?
Cdopoledne (do 12.00)
Cpdpoledne (mezi 12 a 18 hodinou)
® (vecer (mezi 18 a 22 hodinou)
® (v noci (od 22 hodiny)
e (rely den
15.Jak dlouho asi trva priimérna hra?
® (méneé nez 2 hodiny
® (2 - 3 hodiny
® (B -5 hodin
® (vice nez 5 hodin
16.S kym hrajete nyni RPG?
® [ B prateli z détstvi
® [5e spoluzaky ze ZS
® [5e spoluzaky ze SS
® [5e spoluzaky z VS
e [ kolegy v zaméstnani
[ J
([ J
[ J

B lidmi, s kterymi jsem se seznamil diky témto hram
B lidmi, s kterymi jsem se seznamil diky jinym aktivitam (uvedte jakym)

17.Jak Casto se vidate s ostatnimi hraci (jindy nez pfi hrani RPG her)?
e (rasto
® (jen ve 8kole, zaméstnani
® (nepfilis Casto
e (yubec
18.Jak ziskavate materialy k hrani téchto her?
® [kupuiji sije
e [stahuiji si je z internetu
® [pujcuji si je od pratel
e [yvymyslim sije
19.Hrajete i jiné typy her?
e [pocitaCove hry
e [deskoveé hry (Talisman)
e [karetni hry (Magic)
e 1 ARP (Hry nazivo)
e [ptrategické hry (Warhammer)
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20.Jak ¢asto hrajete tyto hry v poméru s RPG hrami?
® (méneé casto
e (asi tak stejné Casto
® (fastéji
21.Ctete i literaturu souvisejici s tematikou Vasi hry (tj. fantasy, horror, sci-fi..)?
e (rasto
® (pbcas
e (vUbec
22.Vase dalsi konicky
[ J
23.Co Vas nejvice bavi pfi hrani RPG her?
® [DOoj
® [konverzace s postavami hracu
® [konverzace s cizimi postavami
® [jiné dobrodruzné akce
® [neéco jiného (napiste co)
([ J
24 .Jste Castéji v roli PJ (GM), nebo hrace?
® (vzdy hrac
® (Yastéji hrac
e (tastéji GM
® (vzdy GM
25.Z jakého davodu (af uz jste odpovédél jakkoliv)
® (havi mne to vic
® (rasové divody (mam malo ¢asu na to byt GM ¢&i naopak)
e (nuti mne k tomu ostatni
® (jiné divody (napiste jaké)
[ J
26.Kolik jste jiz mél postav pfi hrani této hry?
® (jen jednu
o (néekolik (2-5)
® (vicenez5
® (vicenez 10
® (vice nez 20
27.Byla Va$e postava nékdy zabita?
e [Rmno, PJ/GM
® [ANO, jinou postavou
e [neékolikrat, rznymi zpusoby
® [ne
28.Upravujete sam nebo s ostatnimi hraci hru, kterou hrajete? Pokud ano, tak z
jakého duvodu?
® (neupravuji
® (nevyhovuji mi pravidla
® (evyhovuje mi svét/ pozadi
® (x jiného dlvodu (napiste prog)
[ J
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29.Tyto Upravy byste oznacil za:
o (HilGi
o (velké
e (radikalni
30.Vytvofil jste si nékdy sam nebo s ostatnimi svij vliastni RPG systém?
® Cano
® (e
31.Vas vék:
([ J
32.Vase pohlavi:
® Onuz
® (rena
33.Vase vzdélani:
® (7S
e (SOU
e (VOS, nastavba
e (SS s maturitou
® (Cgymnazium
VS (specifikujte)

34.Va$e soucasné zameéstnani:

crék ZS

cucen SOU

cstudent SS s maturitou
cstudent gymnazia
cstudent VOS/nastavby
cstudent VS (specifikujte)
czameéstnanec (specifikujte)
diné (specifikujte)

[ J
35.Vzdélani otce:

® (7S

e (SOU

e (VOS, nastavba

® (SS s maturitou

® (Cgymnazium

® (VS
36.Vzdélani matky:

o (7S

e (SOU

e (VOS, nastavba

e (SS s maturitou

® Cgymnazium

e (VS
37.Povolani otce:

[ J
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38.Povolani matky:
[ J
39.Vase bydlisté:
e (Praha
e (Brno
e (Ostrava
e (OJiné (specifikujte)
[ J
40.Na zavér muzete pfipojit upfesnéni ke kterékoli otdzce, navrh, kritiku &i néjaky
vzkaz, zkratka cokoli vas napadne:
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Piiloha 2: Vysledky dotaznikového Setfe ni hraca P. Janeckem (2002)

Poznamka J.H.: Zda se, Ze autor vysledky ankety povaZuje za platné pro celou populaci,
ovsem z metodologického ani faktického hlediska to nelze, protoZe odpovédélo jen 100
respondentu (pfilis malo pro hromadna data), Sifeni dotazniku (vyvésenim na internetu, v
klubech a obchodech) Ize jen steZi povaZovat za metodologicky dostatec¢né nahodné, a
navic nejmladsi respondent mél 16 let, pficemz pocatkem 90. let byly semenistém hracu
zakladni Skoly, a Ize pfedpokladat, Ze to pfinejmensim do jisté miry trva — pak ale
opomenul celou jednu cast hraéské populace. Presto anketa pfinasi cenna data, bude-Ii s
nimi patficné nakladano. Uvadim pouze pocty ne pod 10%, tzn. 10 a vice respondentu (az
na vyjimky). Soucet procent u odpovedi muZe dat nékdy vic neZ 100%, protoZe
respondent zpravidla volil 1 az 3 odpovédi.

Demografické ukazatele

® Pohlavi: 95% muzl, coz je srovnatelné s jingymi zemémi. Podle Janecka: ,Tento
vysledek neni pfili§ prekvapivy vzhledem k veétSi tendenci chlapci vytvaret
formalizované skupiny spojené spoleénym — hobby, i s pravdépodobnou vétsi
nachylnosti chlapci k formalizovanym, akéné a dobrodruzné ladénym hram, ve
kterych je primarni jejich agonicky charakter — boj, pfekonavani prekazek,
nebezpedi.” (s. 53) Tuto druhou domnénku miazeme potvrdit ze znalosti odliSnych
pfedmétd denniho snéni chlapcu a divek (viz podkapitola 3.6: Imaginace, fantasie a
denni snéni).

® Veék: prumérny 20 let, 86% mezi 17 a 25 (nejmladsi 16, nejstarsi 28). Musim
podotknout, ze tento Udaj je nevérohodny, protoze pomiji populaci hracu ze
zakladnich skol, ktera svého €asu byla Siroka.

Socioprofesni ukazatele

® Vzdélani: 32% gymnasium, 35% jina stfedni Skola s maturitou (pravdépodobné
uvedli i studenti jesté pfed ukoncCenim), zakladni 8kola 13%, ukonfend vysoka
Skola 11%.

® Povolani: , ... ptevazné studenti VS nebo zaméstnanci“ (s.53), ale podle populamni i
odborné literatury jsou Hry s hranim roli pfevazné studentskou zabavou. Studenti
VS 33% (mirné pres polovinu u pfirodnich a exaktnich véd), zaméstnanci 32% (z
toho téméf polovina z oboru vypocetni techniky, cozZ je nejspi$ zplsobeno distribuci
dotazniku pfes internet, z toho polovina byla ve vykonu civilni sluzby; v papirovém
dotazniku z tohoto oboru nebyl nikdo), studenti SS 30% (20 studentti gymnasia, 6 z
jiné SS s maturitou, 4 z jiné).

® Vzdélani rodict: otec 46% VS, 26% SS s maturitou, vyuéen v 23% piipadi. Matka
54% SS s maturitou, VS 37%.

® Byadliste (distribuce papirového dotazniku v Praze): 55% Praha, 40% jiny region,
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hlavné v8ak ve vétSich méstech, v malé obci 3 respondenti.

pres internet): 89% hraje pocitaCové hry (Castéji nez Hry s hranim roli), 37%
deskoveé hry, 34% sbératelské karetni hry, 31% ma pocita¢ a/nebo internet jako
koniCek. 27% sportuje, 22% ma jako koni¢ek Cetbu (Casto souvisejici s Hrami s
hranim roli), poslech hudby 13%, historicky Serm 12%, historie 10%.

Preference konkrétnich her v CR

Nejoblibenéjsi Zanr: fantasy 80%, sci-fi 31%, horor 22% (volili 1-3 odpovédi).

Nejcastéji hrana hra na hrdiny: 40% Draci doupé (prvni ¢eskd), 11% Vampire: The
Masquerade, Dungeons and Dragons (DnD) a Advanced DnD 10%, Shadowrun
10%. Zminéno mnoho dalSich her, ale s pfiznivci pod 10%. Vybér hry je dan nejen
jeji dostupnosti, ale podstatné taky jazykovymi znalostmi hracd, jen malo her je v
cestiné.

Hraci — slozeni herni skupiny

Délka hrani: 80% hraje pfes 5 let (maximum 11 let, u 12%), 15% 3-4 |éta.

Stridani her: 49% vystfidalo 3 a vice Her s hranim roli, 36% pfesné tfi, 21% dvé a
13% hraje stale tu samou (a to ¢eské Draci doupé).

Proménlivost skupin: ,Co se tyka hernich skupin — komunit, hraci jevi tendenci
nikoliv hrat pofad se stejnymi spoluhraci, ale aktivné je stfidat.” (s.56) Osobné se
domnivam, Ze slovo ,aktivné® zde rozhodné neni na misté, Zze hrali jednak stfidaji
skupiny pfevazné nucené (zacali-li na zakladni Skole, maji pfed sebou dvé velké
zmény prostfedi: pfechod na SS a na VS & do zaméstnani, mozna v jiném mésteé,
a pfirozené se snazi najit si spoluhrace ve stejném prostfedi, napfiklad aby mohli
hrat o pfestavkach) a jednak nemusi skupiny stfidat, ale mohou zaroven pusobit ve
vice (zvlasté jsou-li naruzivymi hraci a nestaéi jim Cetnost schlizek v jedné).
Uvédomme si, Zze 80% lidi hraje pres 5 let. Pocty ,vystfidanych® skupin: 35% ftfi,
33% Ctyfi a vice, 30% dvé, 2% jsou stéle v téze.

Vztahy: v 70% se seznamili az diky hrani Her s hranim roli, v 70% byli spoluzaci
(ZS 23%, SS 34%, VS 13%), 20% byli pratele z détstvi. V 23% se neseznamili kv(li
hrani Her s hranim roli, ale kvdli jinym aktivitam (spole¢né hrani pocitacovych her,
jinych her atd.). (Zde opét zaskrtavali 1-3 platné odpovédi — v 1 skupiné je pfeci vic
lidi, o nichz se ma vypovidat, a vétSina hraCu navic vystfidala vice skupin.)

Povaha vlastni herni aktivity

VétSina hracu hraje pravidelné v uzaviené skupiné v ureny ¢as.

® Herni skupiny maji 3-6 ¢lend, nejCastéji 4-5. V roli Vypravéle se Clenové obcas
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stfidaji, zpravidla ale upfednostiuji ur€itou roli. 44% jsou Castéji hraCem, 31%
Castéji Vypravécem, 17% jen hraci a 8% jen Vypravécem.

Délka herni partie: 52% hracu hraje 3-5 hodin (standard doporuceny v pravidlech),
46% pres 5 hodin, 2% 2-3 hodiny. Déale 40% hraje zhruba mezi 18:00 a 22:00, 23%
mezi 12-18, 27% po cely den.

Cetnost schiizek: 12% vickrat tydné, 43% jednou tydné, 17% jednou za 14 dni, 8%
jednou mésicne, 4% jednou za dva mésice, 16% méné Casto.

Nejcastéjsi doba schuzek: O vikendu 58% (o vikendu vic volného €asu, viz délka
herni partie), 20% ve vSedni den, 11% jen o dovolené &i prazdninach, 11%
kdykoliv.

Misto: 64% v byté nékterého hrace, 13% v klubovné ¢&i herni mistnosti, 9% ve
vefejnych hernach, 8 respondentl nejCastéji na chaté, 6 na verejném misté
(kavarny apod.).

DalSi charakteristiky

Nejvétsi klady nej¢astéji hrané hry: 37% ,ma nejlepsi herni svét”, 28% ,ma nejlepsi
pravidla®, 29% .,je psana Cesky“, 11% ,je nejlépe zasobenda moduly, dodatky
[pravidel]”

Seznameni s danou hrou: 52% doporuceni pratel, 24% doporuceni spoluzakl Ci
kolegl, 24% si danou hru vybralo samo (vétSinou se dotyCny stal Ci byl
Vypravécem), z toho 54% inspirovano recenzi a 46% vlastnim vybérem v obchodé.

Ziskavani materialu k hrani: 62% je kupuje, 59% vymysli, 52% stahuje z internetu Ci
pUjcuje od znamych. ,Materidly“, domnivam se, zahrnuji rozSifeni pravidel, svét a
jeho rozsifeni, zapletky (narace).

Pri hfe hrace nejvice bavi: 42% dobrodruzné akce jiné nez boj, 30% boj, 67%
konverzace s postavami hra¢l. Janecek k tomu fika: ,Hraci povazuji hru na hrdiny
prevazné za klasicky herné déjovou aktivitu — 72% hraci.” (s.59)

Pocet vystridanych postav (viz téz délka hrani): 93% hralo vice nez jednu postavu,
z toho 44% 2-5 postav, 27% 5-10, 12% 10-20, 10% pres 20, 7% jen jednu postavu.
Pfitom 73% bylo vystfidano z divodu umrti (z toho 47% zabito postavou
spoluhrace), 27% postav bylo hraci opusténo ve prospéch nové.

Vlastni dpravy pravidel: 90% hracl svou hru upravuje, 49% z hracu je upravuje
kvUli nevyhovujicim pravidlim, 10% kvili nevyhovujicimu svét &i pozadi hry, dalsi z
jinych divodl. Dokonce 43% vytvofilo vlastni hru (pravidla), ale pouZivaji je jen 3%.

Pravidla oblibené hry oznaCili hraci jako: detailni, popisujici kazdou situaci 16%,
dale 51% jako rychla, nejsnaze hratelnd a 43% jako variabilni, snadno
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aplikovatelna.
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Piiloha 3: Sociometrie - priblizeni

Definice: Podle jednoho z velmi béznych pojeti: ,Sociometrie je oznaCeni pro kvantitativni
postizeni pouze urCitych typld mezilidskych vztahll, a to téch, které nazyvame
preferenénimi [resp. sociopreferenénimi — J.H.] vztahy, jez se daji popsat pomoci pojmu
pfitahovani, odpuzovani a indiference s ohledem na vybérovou situaci.“ (Petrusek 1969,
s.87) Zjednodu$ené reCeno respondenta postavime do situace, kdy si ma pro néco vybrat
spole¢niky, resp. jedince, které za spoleé¢niky urCité nechce, a sledujeme pocet
vzajemnych vybérd apod. Nékolik pojeti zduraznuje, ze sociometrie zkouma pouze vtahy
odhalitelné osobnim sdélenim, tzn. ne napfiklad pozorovanim. Podle Morena ma byt
poznatkl uzito k restrukturalizaci skupiny.

Uziti: Sociometrie zahrnuje fadu technik, z nichZz nejpropracovanéjSi a nejuzivanéjsi je
sociometricky test. Podle Morena aj. si v8ak zachyceni sloZité skuteCnosti Zzada vic
riznych postupu, nelze se tedy omezit jen na sociometricky test, jehoz uziti ostatné
Petrusek problematizuje. Petrusek uvadi upravenou verzi déleni sociometrickych technik
Ake Bjerstedta (s.104-105) na 1) Diagnostické (ureni sociopreferenénich vztahd) — pfimé
preferenéni techniky (sociometricky test jako nastroj sbéru dat a sociopreferencni diagram
— sociogram — jako zpUsob zpracovani dat) a nepfimé preferenéni techniky (zalozené sice
na pozorovani bezprostfedni interakce, ale zdurazrfujici sociopreferenéni ohledy: test
spontaneity a test roli). 2) Terapeutické (sociatrické), které uplatiuji poznatky diagnézy k
restrukturalizaci skupiny. Moreno k technikdm sociometrie fadi napf. i psychodrama a
sociodrama. Je vhodné sociometrii kombinovat s jinymi technikami a zkvalitnit je tak
(pozorovani).

Sociometricky test je ziskavani dat vyhradné metodou osobniho sdéleni v sociopreferenéni
situaci. Tato situace mize byt obecna (Koho ze skupiny mate nejradéji?) nebo mnohem
Castéji specificka a zaméfena bud na nékterou ze zékladnich skupinovych €innosti nebo
na socioemocni vztahy ¢&lend. Muze byt bud realna, znama vSem zuCastnénym ze
zkusenosti, nebo potencialni, dosud neprozita, ale pfitom takova, ze si ji vSichni dokazi
dost dobfe predstavit.

Existuje fada pfibuznych postupu, tzn. takovych, které jsou pfedmétné zamérené na malé
socialni skupiny a ,v nichZz vyznamnou roli hraje fakt volby vybéru a vlastniho, tedy
subjektivniho — chcete-li — hodnoceni interindividualnich vztah(.* (s.107-109) Petrusek
zminuje tyto:

1. Stupnice skupinové ucasti — udava efektivnost ucasti na zivoté a €innosti skupiny.

2. Preferencni zaznam ve skupiné — kazdy Clen skupiny dostane seznam ostatnich a
ma kazdeho ohodnotit na Skale s krajnimi body sympatie — antipatie. Neni tak
pominut zadny C¢len a spi$§ obdrzime i negativni vybéry (antipatie), vhodné pro
skupiny do 10 osob.

3. Odhady casu — respondent ma uvest, kolik ¢asu by chtél stravit interakci se
zbyvajicimi ¢leny skupiny bud’ podle néjakého urcitého kriteria nebo pfi stanoveném
¢asovem omezeni. Je ¢asovou specifikaci preferencniho zaznamu.

4. ,Hadej kdo” - slouzi k urCeni, jak se jedinec jevi ostatnim. Pfedlozime popis
chovani nebo soubor psychologickych, fyzickych, charakterovych, moralnich di
jinych vlastnosti a nechame respondenty odhadnout, na koho se nejvice hodi.

5. Multirelacni sociometricky vyzkum — nejde o techniku, ale realizaci postupu;
sociometrickd data jsou uvazovana ve vztahu k souboru proménnych.
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Priloha 4: Vztahovy ramec ,,Motivace k hrani RPG a souvisejici vlivy*
L. Definice pojmu

RPG (Role Playing Game), Hra roli
RPG je typ skupinovych spoleCenskych her, jejichz jadrem je hrani pfedem dohodnutych roli.

pribéh zcela ve své moci, vymysli zapletku a popisuje prostiedi ajednani postav. K Vypravécdi
pristupuji dalsi hré&€i, z nichZ kazdy prebira vedeni jedné z hlavnich postav, atak spis nez aby byl
pribéh vymyslen, pribézné se utvari ve vzgemnych stietech a spolupréci plant jednotlivych hraci a
Vypravéce. Pfesngji feCeno, hragi od Vypravéceneprebirgji jiz hotové postavy, ale napocatku s je
vytvori dle své libosti. Tim padem zde vznikéa prostor pro to, aby se s nimi sZili a hra se pro né stéva
zajimaveéjsi. Obvykle také maji tytéZ postavy pro vice volné navazujicich pfibéht (zvanych téz
dobrodruzstvi), aty tak mohou prochazet ur€itym vyvojem.

Existuje celafada konkrétnich her stavicich natomto ndpadu (napf. DrD, ADD). LiSi se mirou
propracovanosti pravidel upravujicich mozné chovani hrégu, ato mezi Cistym vypravénim pribéhu
(kde jedingm omezenim je nutnost shody vSech ziCastnénych) az po hry s mnozstvim velmi
podrobnych pravidel pro jakoukoliv myslitelnou situaci (zpravidlafesi problém, jak uréit vysledek,
resp. Uspésnost Cinnosti postavy). Dale se lisi povahou a podrobnosti popisu herniho svéta, v némz
se pribéh odehrava. Ten miZe spadat do Zanru fantasy, hororu ¢i jakéhokoliv jiného myslitelného.
Cim je svét popsany podrobnéji, tim mensi klade naroky najeho vymy3leni hradi, ktefi tak maji vic
Casu ainspirace na samotny deéj pribéhu.

Ukazka dialogu ze hry:
Vypravég: ,Co délés? Postava Karkulky: ,Hodim po vikovi lahvi.“ Vypravéc (po hodu

v oMV

kostkou): ,M&S stédti, trefila ses.” Postava vika (hréC predvadi bolestné svijeni se na zemi):
13 AU!H

I1. Hypotéza

Domnivam se, Ze jednim z davodu, pro€ lidé hraji RPG, je moznost hrat roli odliSnou od
svého béZného chovani ato dokonce roli s nim neslucitelnou. K formulaci této hypotézy mne
privedl fakt, Ze néktefi podle mého minéni rozhodné dobfi lidé hraji s potéSenim vyrazné zgporné
postavy.

III. Vlivy

Poznamka: Nadale budu pouZzivat pro jednoduchost pouze podmétu muzského rodu, ¢imz
se nijak nechci dotknout zen ani vzbudit dojem, ze Zzeny RPG nehraji.

Budu pouzivat oznaceni ,postavy” ¢i ,vlastni postavy” pro ty, vedené hraci, a nazev ,cizi
postavy“ pro ty, hrané Vypravécem.

73z 89



2. Vécné usporadani vlivi

| Zdroje
1. Clovék ochotny délat Viypravéde je dostupny a mé dostate&nou tvorivost i schopnost
improvizace

2. Dostatek volného ¢asu
4. Vhodné podminky pro hrani, hlavné vhodny prostor
17g. V okoli se vyskytuji lidé vénujici se hrani RPG

Il Rizné
6. Nazor blizkych (rodi¢l, pratel, druha/druzky) na RPG a Zanr herniho svéta

[l Hraé
3. Bydlisté (¢im vétsi hustota populace tim vétSi Sance najit pobliZz spoluhrace)

17a. Pohlavi (na sjezdech hrac€u jsou asi 2/3 muzl, ovSem situace se stéle zlep3uje)

17b. Vék (pfistup k hrani zavisi nejspis na duSevni vyspélosti hrace)

17e. Vzdélani

17h. Socialni pozice hrace (je-li neuspokojiva, spis bude hledat nahradu ve hre)

17c. Délka hrani (pfistup k hrani se méni s délkou zkuSenosti, zkuSeni hraci oceriuji jiné
Veci)

17d. Dosavadni zkuSenosti (kladné, zaporné; zkuSenosti s vice hra¢skymi skupinami a
styly / s jedinym)

17f. Hra¢ ma souvisejici zajmy (v pfipadé fantasy her Cetba fantasy, historicky Serm pod.)

IV Motivace k hrani
a) Motivace ,mimoherni“ (hra prostfedkem k né€emu)

7. Touha byt s lidmi, tj. potfeba socialniho kontaktu

8. Hraje kvuli svym dobrym vztahim s (nékterymi) spoluhraci spis$ nez pro hrani
samo (napf. je zamilovany do Vypravecky

21. Hrani je obranou pfed nudou

15. Hra je mu pfilezitosti rozvijet svou tvofivost a fantasii (af pfi hfe samé ¢&i, hl. v
pfipadé Vypravéce, pfi tvorbé prostredi a pfipravé dobrodruzstvi / zapletky)

9. Pfitahuje jej uCast na tvorbé pfibéhu

24. Bavi ho vytvaret postavy, at po strance hernich mechanism (,¢iselna
reprezentace postavy“) nebo po strance postavy samé (povahy, dovednosti,
minulosti)

b) Motivace hranim (hra pro hru)
b1l) Hra jako nahrada reality (pfeje si, aby byla realitou)

22. Herni svét nahrazuje realny nedostatek (nedostatek Uspéchu, prestize, lasky
apod.)
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11. Vyhledava anik do svéta fantasie
17i. Zavislost na hrani RPG (?)

b2) Hra jako doplnék k realité (hra mozna kompenzuje tlaky a nedostatky reality, ale hra¢
si nepfeje, aby realitu nahradila)

12. Bavi ho hrét dobrodruzstvi, tj. zajimé ho pfibéh sam, hraje napf. pro vzruSeni
pfi ,akci“

10. Bavi ho hréat postavu:

10a. Bavi ho zdokonalovat svou postavu (jeji herni charakteristiky) — rozvoj
postavy

10b. Bavi ho pfedvadéni role, vyziva se v divadelnictvi — hrani postavy

10c+14. Bavi ho hrat charakter ¢i chovani odliSné od svého obvykle
pfedvadéného (odreagovani se od tlakd). Napf. pfi hfe si mdze vybit agresivitu
(resp. postava se oddava agresivnimu chovani, kterého on je nucen se zdrzet)

10d. VyuZziva moznosti byt jakym chce alespon ve hfe (postava je takova, jakym
by chtél byt — at se to tyka dusevnich &i fyzickych schopnosti, dovednosti, soc.
pozice/prestize €i néceho jiného)
10e. Potfeba zkouSet a ucit se nové role a vzorce chovani
10f. Obdivuje / zboZnuje svou postavu
c) Slabé, doplhkové motivace
23. Chce ,prozivat* o ¢em Cetl v knihach

16. Oproti jinym hrdm v RPG ma ¢lovék mnohem vétsi volnost co Cinit a proto ji hraje
radéji (pfilis slozita pravidla nékterych RPG zas mohou odrazovat)

5. Zaliba v Zanru herniho svéta (napf. sci-fi)

V Skupina
18a. Pocet Clenu (optimum je nékde mezi 3 a 6 hraci, aby se dostalo na vSechny)

18b. Vékové rozlozeni (vSichni zhruba téhoz véku, vic vékovych kategorii, jeden ¢i dva
vyrazné starsi ...)

18c. Socialni rozloZeni (spol. vrstva, vzdélani, spolupracovnici atd.)
18d. RozloZeni dle pohlavi (jen muzi, vétSina muzl, zhruba 50:50, vétSina Zen, jen Zeny)

18e. Vztahy ve skupiné (vSeobecné dobfe / Spatné (?), par vyjimecnych oblibencl /
neoblibencl; podnikaji spolu i jiné véci nez jen hrani; jsou kamaradi / jen znami )

VI Hra — kvalita a typ zapletky
13. Kvalita atmosféry, kterou dokaze Vypravec a spoluhraci pfi hfe vytvofit (podstatné
lepSi je, kdyZ se napf. v hororové hfe povede vytvofit opravdovou atmosféru désu)

20. Hra — typ zapletky: bojové, logicko-kombinacni (detektivni apod.), humorné, zameérené
na skutec¢né problémy (ekologie, zlo€in, drogy); moralni ohled — pfevazuje dobro
(zachrana, pomoc), neutralni (hledani pokladu), pfevazuje zlo (vrazda, postavy jsou
upifi jdouci po krvi), velkolepost (zachrana kralovstvi / sousedovic kocky)
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VIl Herniprostredi
19a. Vyznacnost vlastnich postav, jejich postaveni vzhledem k oby¢ejnym lidem (zda
jsou ,nuly“, do nichz kazdy maze kopnout, nebo obavané a respektované, resp. jaké
jsou jejich moznosti prosadit se — napf. nasilnou akci — proti cizim postavam nebo
obycejnym lidem)

19b. Prevazuje hrdinska vyznac¢nost postav nebo snaha o realnost (viz Rambo vs.
obycejny Clovek)
19c. Mira svobody postav (ne hracu), tzn. do jaké miry se musi podrobovat vali cizich

postav (napf. postava Clena Yakuzzy musi bezpodminecné poslouchat nadfizené,
nechce-li zemfit)

19d. Mira skute¢né svobody hracl — Vypravé¢ ma prostredky k tomu, aby prosadil svou
vizi pfibéhu, bez ohledu na snahy postav (on je svét); je na ném a dohodé, do jaké
miry bude respektovat hrace

19e. Nezaujatost Vypravéce (nenadrzuje Zadné postavé ani Zzadné neskodi)
19f. Mira u€asti hracu na tvorbé prostredi
19g. Povaha herniho svéta (fantasy, horor, humor, komiks, historie, sci-fi, skute¢nost
atd.)
3. Poradi podle priorit

Priorita 1 (P1)
IV.b2.12. Bavi ho hrat dobrodruzstvi, tj. zajim& ho pfibéh sam, hraje napf. pro vzruseni pfi
,akci®

IV.b2.10a. Bavi ho zdokonalovat svou postavu (jeji herni charakteristiky) — rozvoj postavy
IV.b2.10b. Bavi ho pfedvadeéni role, vyZiva se v divadelnictvi — hrani postavy

IV.b2.10c+14. Bavi ho hrat charakter ¢i chovani odliSné od svého obvykle pfedvadéného
(odreagovani se od tlak(). Napf. pfi hfe si miZe vybit agresivitu (resp. postava se oddava
agresivnimu chovani, kterého on je nucen se zdrZet)

Priorita 2 (P2)
[1l.17a. Pohlavi (na sjezdech hracu jsou asi 2/3 muzu, ovSem situace se stale zlepSuje)

[11.17b. Vék (pfistup k hrani zavisi nejspi$ na dusevni vyspélosti hrace)
[ll.17e. Vzdélani

[11.17c. Délka hrani (pfistup k hrani se méni s délkou zkuSenosti, zkuSeni hraci ocenuji
jiné véci)

Priorita 3 (P3)
[11.17d. Dosavadni zkuSenosti (kladné, zaporné; zkuSenosti s vice hrd€skymi skupinami a
styly / s jedinym)
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[11.17f. Hr&& ma souvisejici zajmy (v pfipadé fantasy her Cetba fantasy, historicky Serm
pod.)

Priorita 4 (P4)
IV.b2.10f. Obdivuje / zboZnuje svou postavu (vztah k postave)

IV.a.7. Touha byt s lidmi, tj. potfeba socialniho kontaktu motivaci ke hfe

IV.b2.10d. Vyuziva moznosti byt jakym chce alespon ve hfe (postava je takova, jakym by
chtél byt — af se to tyka dusevnich ¢&i fyzickych schopnosti, dovednosti, soc.
pozice/prestize ¢i néCeho jiného)

IV.b2.10e. Potfeba zkouSet a ucit se nové role a vzorce chovani

Priorita 5 (P5)
IV.a.15. Hra je mu prilezitosti rozvijet svou tvofivost a fantasii (af pfi hfe samé ¢&i, hl. v
pfipadé Vypravéce, pfi tvorbé prostfedi a pfipravé dobrodruzstvi / zapletky)

IV.a.9. Pritahuje jej u¢ast na tvorbé prfibéhu

IV.a.24. Bavi ho vytvaret postavy, at po strance hernich mechanisma (,¢iselna
reprezentace postavy“) nebo po strance postavy samé (povahy, dovednosti, minulosti)

IV.b1.22. Herni svét nahrazuje realny nedostatek (nedostatek uspéchu, prestize, lasky
apod.)

V.18e. Vztahy ve skupiné (vSeobecné dobfe / Spatné (?), par vyjimecnych oblibenct /
neoblibencl; podnikaji spolu i jiné véci nez jen hrani; jsou kamaradi / jen znami )

Priorita 6 (P6)
I.1. Clovék ochotny délat Vypravéce je dostupny a ma dostate¢nou tvofivost i schopnost
improvizace

I.2. Dostatek volného ¢asu

I.4. Vhodné podminky pro hrani, hlavné vhodny prostor

[.179g. V okoli se vyskytuji lidé vénujici se hrani RPG

[1.6. N&zor blizkych (rodicu, pféatel, druha/druzky) na RPG a Zanr herniho svéta
[11.3. Bydlisté (Cim vétSi hustota populace tim vétSi Sance najit pobliz spoluhrace)
[11.17h. Socialni pozice hrace (je-li neuspokojiva, spis bude hledat ndhradu ve hie)

IV.a.8. Hraje kvuli svym dobrym vztahim s (nékterymi) spoluhraci spiS nez pro hrani samo
(napf. je zamilovany do Vypravécky

IV.a.21. Hrani je obranou pred nudou

IV.b1.11. Vyhledava unik do svéta fantasie
IV.b1.17i. Z&vislost na hrani RPG (?)

IV.c.5. Zaliba v Zanru herniho svéta (napf. sci-fi)

IV.c.16. Oproti jinym hrdm v RPG ma ¢lovék mnohem vétsi volnost co €init a proto ji hraje
radéji (pfilis slozita pravidla nékterych RPG zas mohou odrazovat)

IV.c.23. Chce ,prozivat* o ¢em &etl v knihach
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V.18a. Pocet ¢lenl (optimum je nékde mezi 3 a 6 hradi, aby se dostalo na vSechny)

V.18b. Vékove rozlozeni (vSichni zhruba téhoz véku, vic vékovych kategorii, jeden €i dva
vyrazné starsi ...)

V.18c. Socialni rozlozeni (spol. vrstva, vzdélani, spolupracovnici atd.)

V.18d. Rozlozeni dle pohlavi (jen muzi, vétSina muzu, zhruba 50:50, vétSina Zen, jen
zeny)

VI.13. Kvalita atmosféry, kterou dokaze Vypraveéc¢ a spoluhrédi pfi hfe vytvofrit (podstatné
lepSi je, kdyZ se napf. v hororové hie povede vytvofit opravdovou atmosféru désu)

VI.20. Hra — typ zapletky: bojové, logicko-kombinac¢ni (detektivni apod.), humorné,
zamérfené na skuteCné problémy (ekologie, zlo€in, drogy); moralni ohled — pfevazuje
dobro (zachrana, pomoc), neutrélni (hledani pokladu), pfevazuje zlo (vrazda, postavy jsou
upifi jdouci po krvi), velkolepost (zachrana kralovstvi / sousedovic kocCky)

VII.19a. Vyznacnost vlastnich postav, jejich postaveni vzhledem k oby¢ejnym lidem (zda
jsou ,nuly“, do nichz kazdy maze kopnout, nebo obavané a respektované, resp. jaké jsou
jejich moznosti prosadit se — napf. nasilnou akci — proti cizim postavdm nebo oby&ejnym
lidem)

VII.19b. Pfevazuje hrdinské vyznacnost postav nebo snaha o realnost (viz Rambo vs.
obycCejny Clovek)

VII.19c. Mira svobody postav (ne hracu), tzn. do jaké miry se musi podrobovat vli cizich

postav (napf. postava Clena Yakuzzy musi bezpodmine¢né poslouchat nadfizené,
nechce-li zemfit)

VI1.19d. Mira skute¢né svobody hraca — Vypravé¢ ma prostfedky k tomu, aby prosadil
svou vizi pfibéhu, bez ohledu na snahy postav (on je svét); je na ném a dohodg, do jaké
miry bude respektovat hrace

VII.19e. Nezaujatost Vypravéce (nenadrzuje Zadné postavé ani Zadné neskodi)

VII.19f. Mira G€asti hrad na tvorbé prostredi

VII.19g. Povaha herniho svéta (fantasy, horor, humor, komiks, historie, sci-fi, skute¢nost atd.)

4. Redukce dostupnosti dat

Prace sméfuje spiSe k pfipravé kvalitativniho vyzkumu, a proto dostupnost dat vyjadfuje
odhadnutou obtiZznost ziskani kvalitni odpoveédi postihujici skute¢ny stav véci (nékteré
otazky sméfuji k motivacim a proZitkim védomé pravdépodobné nereflektovanym).

Dostupnost 1 (D1)
P2.11l.17a. Pohlavi (na sjezdech hracu jsou asi 2/3 muzu, ovSem situace se stale zlepSuje)

P2.111.17b. Vék (pfistup k hrani zavisi nejspis na duSevni vyspélosti hrace)

P2.11l.17e. Vzdélani

P2.1I1.17c. Délka hrani (pfistup k hrani se méni s délkou zkuSenosti, zkuSeni hrac¢i ocenuji
jiné véci)
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Dostupnost 2 (D2)
P1.IV.b2.12. Bavi ho hrat dobrodruzstvi, tj. zajima ho pfibéh sdm, hraje napf. pro vzruseni
pfi ,akci"

P1.IV.b2.10a. Bavi ho zdokonalovat svou postavu (jeji herni charakteristiky) — rozvoj
postavy

P1.IV.b2.10b. Bavi ho pfedvadéni role, vyZiva se v divadelnictvi — hrani postavy

P3.111.17f. Hra& ma souvisejici zajmy (v pfipadé fantasy her ¢etba fantasy, historicky Serm
pod.)

P5.1V.a.24. Bavi ho vytvaret postavy, at po strance hernich mechanismu (,Ciselna
reprezentace postavy“) nebo po strance postavy samé (povahy, dovednosti, minulosti)

Dostupnost 3 (D3)

P1.IV.b2.10c+14. Bavi ho hrat charakter ¢i chovani odliSné od svého obvykle
predvadéného (odreagovani se od tlakl). Napf. pfi hfe si mdZe vybit agresivitu (resp.
postava se oddava agresivnimu chovani, kterého on je nucen se zdrzet)

P4.1V.b2.10f. Obdivuje / zbozZnuje svou postavu (vztah k postave)

P3.111.17d. Dosavadni zkuSenosti (kladné, zaporné; zkuSenosti s vice hra¢skymi
skupinami a styly / s jedinym)

P5.IV.a.9. Pfitahuje jej u¢ast na tvorbé pfibéhu

Dostupnost 4 (D4)
P4.IV.a.7. Touha byt s lidmi, tj. potfeba socialniho kontaktu motivaci ke he

P4.1V.b2.10d. Vyuziva moZznosti byt jakym chce alespor ve hfe (postava je takova, jakym
by chtél byt — at se to tyka dusevnich &i fyzickych schopnosti, dovednosti, soc.
pozice/prestize ¢i néCeho jiného)

P4.IV.b2.10e. Potfeba zkouSet a ucit se nové role a vzorce chovani

P5.1V.a.15. Hra je mu prilezitosti rozvijet svou tvofivost a fantasii (af pfi hfe samé ¢&i, hl. v
pripadé Vypravéce, pfi tvorbé prostfedi a pfipravé dobrodruzstvi / zapletky)

Dostupnost 5 (D5)
P5.1IV.b1.22. Herni svét nahrazuje reélny nedostatek (nedostatek Uspéchu, prestize, lasky
apod.)

5. Redukcekapacitouvyzkumnéhotymu

1 Zvladnutelné

D1.P2.1ll.17a. Pohlavi (na sjezdech hrac€u jsou asi 2/3 muzd, ovdem situace se stéle
zlepSuje)

D1.P2.111.17b. Vék (pfistup k hrani zavisi nejspis na duSevni vyspélosti hrace)
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D1.P2.1ll.17e. Vzdélani

D1.P2.111.17c. Délka hrani (pfistup k hrani se méni s délkou zkuSenosti, zkuSeni hraci
ocenuji jiné véci)

D2.P1.1V.b2.12. Bavi ho hrat dobrodruzstvi, tj. zajima ho pfibéh sam, hraje napf. pro
vzruseni pfi ,akci*

D2.P1.1V.b2.10a. Bavi ho zdokonalovat svou postavu (jeji herni charakteristiky) — rozvoj
postavy

D2.P1.1V.b2.10b. Bavi ho prfedvadéni role, vyziva se v divadelnictvi — hrani postavy

D2.P3.111.17f. Hr&¢ ma souvisejici zajmy (v pfipadé fantasy her Cetba fantasy, historicky
Serm pod.)

D2.P5.1V.a.24. Bavi ho vytvaret postavy, at po strance hernich mechanism (,¢iselna
reprezentace postavy“) nebo po strance postavy samé (povahy, dovednosti, minulosti)

D3.P1.1V.b2.10c+14. Bavi ho hrat charakter ¢i chovani odliSné od svého obvykle
pfedvadéného (odreagovani se od tlaku). Napf. pfi hfe si mize vybit agresivitu (resp.
postava se oddava agresivnimu chovani, kterého on je nucen se zdrZet)

D3.P4.1V.b2.10f. Obdivuje / zboznuje svou postavu (vztah k postavé)

D3.P3.1I1.17d. Dosavadni zkuSenosti (kladné, zaporné; zkuSenosti s vice hra¢skymi
skupinami a styly / s jedinym)

D3.P5.1V.a.9. Pfitahuje jej uCast na tvorbé pfibéhu
D4.P4.1V.a.7. Touha byt s lidmi, tj. potfeba socialniho kontaktu motivaci ke hre

D4.P4.1V.b2.10d. VyuZivd moznosti byt jakym chce alespon ve hie (postava je takova,
jakym by chtél byt — af se to tyka dusevnich ¢i fyzickych schopnosti, dovednosti, soc.
pozice/prestize ¢i néCeho jiného)

D4.P4.1V.b2.10e. Potfeba zkouSet a ucit se nové role a vzorce chovani

D4.P5.1V.a.15. Hra je mu prilezitosti rozvijet svou tvorivost a fantasii (af pfi hfe samé ¢i,
hl. v pfipadé Vypravéce, pfi tvorbé prostfedi a pfipravé dobrodruzstvi / zapletky)

2 Nezvladnutelné
D5.P5.1V.b1.22. Herni svét nahrazuje realny nedostatek (nedostatek Uspéchu, prestize,
lasky apod.)

6. Vysledek

[l Hraé
D1.P2.lll.17a. Pohlavi (na sjezdech hrac¢u jsou asi 2/3 muzl, oviem situace se stale
zlepSuje)

D1.P2.111.17b. Vék (pfistup k hrani zavisi nejspis na dusSevni vyspélosti hrace)
D1.P2.1lIl.17e. Vzdélani

D1.P2.111.17c. Délka hrani (pfistup k hrani se méni s délkou zkuSenosti, zkuSeni hraci
ocenuiji jiné véci)
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D3.P3.1I1.17d. Dosavadni zkuSenosti (kladné, zaporné; zkuSenosti s vice hraCskymi
skupinami a styly / s jedinym)

IV Motivace k hrani
a) Motivace ,mimoherni“(hra prostfedkem k né€emu)

D4.P4.1V.a.7. Touha byt s lidmi, tj. potfeba socialniho kontaktu

D4.P5.1V.a.15. Hra je mu prilezitosti rozvijet svou tvofivost a fantasii (af pfi hie
same Ci, hl. v pfipadé Vypravéce, pfi tvorbé prostfedi a pfipravé dobrodruzstvi
| zapletky)

D3.P5.1V.a.9. Pritahuje jej uCast na tvorbé pfibéhu
b) Motivace hranim (hra pro hru)
b1l) Hra jako nahrada reality (pfeje si, aby byla realitou)

D4.P4.1V.b2.10d. Vyuzivd moznosti byt jakym chce alespon ve hfe (postava je
takova, jakym by chtél byt — af se to tyk& dusevnich &i fyzickych schopnosti,
dovednosti, soc. pozice/prestize €i néceho jiného)

b2) Hra jako doplnék k realité (hra mozna kompenzuje tlaky a nedostatky reality, ale hra¢
si nepfeje, aby realitu nahradila)

D2.P1.1V.b2.12. Bavi ho hréat dobrodruzstvi, tj. zajimé ho pfibéh sam, hraje napf.
pro vzruSeni pfi ,akci®

10. Bavi ho hrat postavu:

D2.P1.IV.b2.10a. Bavi ho zdokonalovat svou postavu (jeji herni charakteristiky)
— rozvoj postavy

D2.P1.1IV.b2.10b. Bavi ho pfedvadéni role, vyZiva se v divadelnictvi — hrani
postavy

D3.P1.1V.b2.10c+14. Bavi ho hrat charakter ¢i chovani odliSné od svého obvykle
predvadéného (odreagovani se od tlakt). Napf. pfi hfe si maze vybit
agresivitu (resp. postava se oddavéa agresivnimu chovani, kterého on je nucen
se zdrzZet)

D4.P4.1V.b2.10e Potieba zkousSet a ucit se nové role a vzorce chovani

D3.P4.1V.b2.10f. Obdivuje / zboznuje svou postavu (vztah k postavé)
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Piiloha 5: Dotaznik pro strukturovany rozhovor o Hrach s hranim roli

A. Davody hrani
Pro¢ hrajete Hry na hrdiny?

Jak dilezité jsou povoldni a schopnosti vasi postavy pro jeji charakteristiku? (Vibec, mélo,
primérné, nezbytné.) Tj. mohl(a) byste vyrazné zménit jeji povolani a pfesto by to podstatné
zUstalo zachovano?

Byl(a) byste radSi svou postavou neZ sebou? Jak casto? (Nikdy, vyjimecné, obcas, Casto,
trvale.) Pro¢?

Pridélte kazdému z néasledujicich divodi O - 4 bodd, kde 0 znamena vibec a 4 znamend zasadni
divod. (Necht diivody sefadi podle dileZitosti, ptipadné i rozdé€li do skupin.)

Hry na hrdiny hraji, protoZe jsem rad se svymi prateli.

E =3

Mohu pIné uplatnit svou fantazii, tj. bavi mé¢ vymyslet svét, zdpletku, minulost postavy
apod.

Aktivni dcast na tvorb€ vznikajicitho pfibéhu postav (narozdil od ¢tené knihy, kde na dé&j
nemadte Zadny vliv).

2\ 27

Bavi mé hréat dobrodruZstvi, tj. bavi mé akce (a napt. vzruSeni, které pfinasi). [Ve hie jsou
scény neakeni, jejichZ naplni je hlavné hrani, resp. predvadéni své postavy (napf. povidani si
postav v hospod€) a akcni, jejichZ ndplni je akce a uplatiiovani schopnosti postavy (boj,
proniknuti do nepratelského tdbora apod.). V prvém piipadé€ se jen bavite, v druhém chcete
néceho docilit. ]

=l

a Bavi mé hrit mou postavu a jeji osobnost. (Napf. hrat schizofrenniho kouzelnika,
depresivniho trpaslika.) Viz téZ otdzka 11.

E TEsi mne zdokonalovani postavy a jejich schopnosti (pocet Zivotd, stupné dovednosti, sbér
magickych predméta atd.)

VyZzivam se v predvadéni své postavy, trochu jako na divadle.

Libi se mi, Ze mohu hrat postavu, kterd se chov4 jinak neZ ja. (Ne nutné tplné jinak, staci, Ze
napiiklad reaguje zpisobem, jakym byste reagovat chtéli, ale nemtizete, napiiklad protoZe to
neni spoleCensky vhodné. Kolikrdt napiiklad chcete nékoho uhodit (nebo polibit), ale
nemuzete si to dovolit.) Bavi vds byt takovym (takovou), jakym (jakou) normalné byt
nemuzete. [Viz téZ otazka 8.]

--- konec obodovanych (0-4) ---

Setfad'te divody (4-11) podle jejich dileZitosti (je-li to nutné, muze byt nékolik na téZe
pozici).

Mpyslite, Ze se chovani vasi postavy a jeji zkuSenosti odrdzi 1 na vaSem chovani? (Pridélte 0-
4 body.)

Kdybyste potkal svou postavu, jaky vztah byste k ni mél(a)? Byla by vam nesympatickd,
stala by se vasim vzorem, nebo néco jiného? Co? Bylo by to u jinych vaSich postav jiné?

Byl(a)-li jste Vypravécem, miZete srovnat klady a zdpory byti Vypravécem a byti hracem
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postavy?

Jste radsi hri¢em nebo Vypravécem (PJ, DM, GM ...)? Pro¢? (Jen hra¢em, hra¢em ale obcas
Vypravécem, 50/50, Vypravécem ale obCas hracem, jen Vypravécem.)

Bavi nebo bavilo by vés hrét zlou postavu? Pro¢? (,,Z14 postava* je takovd, kterd alespon
nékdy jednd zpisobem, kterym byste vy nejednal(a), protoZe je to ,Spatné“, neetické.
Nemusi — le¢ mize — touZit pachat zlo, jen obas nemd nase moralni zidbrany. Muze byt
tfeba vérna pratelim a krutd k nepratelim a cizincim (jako Mongolové))

B. Hrani

Vyvijel se styl hrani/zapletek a diraz na rizné stranky hry (dsili o zdokonalovéani postav,
boj, hrani (ne)znalosti postavy atd.) v pribéhu vasi hracské kariéry? Jak, které stranky?

Ke kterému Zinru (detektivka, boj, intriky ...) by jste pfirovnali své (oblibené) zédpletky?
Pokud mate vic oblibenych typt zapletek, pro¢ to? (Zamyslete se tfeba nad filmy, je tam
néjaky typ zédpletek, které byste rad(a) hral(a)?)

Co podle vas tvoii dobrou zapletku?

Jakou miru realisti¢nosti ve hie upfednostiiujete? Hrajete radéji hry velmi realistické, kde
kazdy boj miZe skoncit (se slusnou pravdépodobnosti) smrti postavy a na cestach se lze
snadno nachladit, nebo méte radi realisti¢nost, ale s urCitou toleranci pro postavy (napft. ze
postava nezemie v nevyznamné potycce kvili nesfastnému hodu ani na zépal plic), a nebo
mate nejradsi hry hrdinské 4 la Rambo, kde postava je v podstaté neporazitelna?

766
1

Jaky prostor pro nezdvazné ,blbnuti* a odlehceni chcete ve hie? Nebo radéji hrajete tGplné
vazné? (Priklady odlehéeni: povésit postavé na zdda tabulku se sprostym ndpisem, hdzet po
sobé snéhové koule.) Takové odlehceni nijak nesouvisi se zépletkou.

ﬂ Pouzivate pii hrani né¢jaké specidlni pomticky a efekty? (Hrajete pro atmosféru pii svickach,
mate na sobé historické kostymy, poustite si dobovou hudbu ... .) Ocenil by jste to? Pro¢
pomtcky (ne)pouzivate?

Postava:

Jak Casto a pro¢ stiidate postavy? (Napf. porovnejte s ostatnimi hraci. Kolik her vam
vydrzi?)

ﬂ Stiidate postavy spiS dobrovolné nebo spis nucené (tj. napt. kdyZ postava zemie)?

E KdyZz ménite postavu umyslné, je to kvili vyzkouseni jiného povoldni a schopnosti, nebo
kvili zméné osobnosti? (Pro¢ zména osobnosti?)

Stiidate postavy rychle za sebou, dokud nenajdete néjakou, kterd vim opravdu vyhovuje?
Je pro vas tézké najit postavu, kterd vas opravdu dlouhodobé bavi? Proc¢?
Maji vase oblibené postavy néco spole¢ného?

Jak u vas probihd proces tvorby nové postavy (ted nemyslim z hlediska pravidel)? S ¢im

~s oz

zacindte, jak odvozujete ostatni jeji charakteristiky?

Co vede vasi soucasnou postavu k ucasti na riskantnim dobrodruzném Zivoté? A predchozi
postavy (jaky divod prevazuje)?

Mysh’te na svou postavu mimo hru? Jak? (ZvaZujete jeji plany, hodnotite minulé
jednani ... ?)
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Pokud pfemyslite o jednani postavy, srovnavite nékdy své vlastni jedndni s tim, jak by se
zachovala postava? Stava se, Ze si fikate, Ze by postava v dané situaci jednala jinak?

Jiné
Jaké Hry na hrdiny znate, jaké jsou jejich vyhody a zdpory, kterou (které) a proc
upfednostiujete?
Znate nékoho, kdo odmita hrat Hry na hrdiny? Vite proc¢?
Zkuste vystihnout povahu vasi postavy.
C. Hry na hrdiny vs. jiné
Pocitacové Hry na hrdiny (Nehrajete-1i Zddnou RPG na pocitaci, tyto otazky preskocte.)
Cim se podle vis li§f hrani na po&itaci a s lidmi?
Co maji stejné?
Je pocitacovd RPG néco vic nezZ jen smés strategie, ,,chodicky" a ,,stfflecky"? Proc¢?
Do jaké miry mtZe nahradit hrani na pocitaci hrani s lidmi?

Které pocitacové Hry na hrdiny hrajete a pro¢?

B EEERENE

Jak Casto hrajete RPG na pocitaci ve srovndni s jejich hranim s lidmi? Proc¢?

~

2,

=
<

Cim se Cetba (fantasy, sci-fi ...) knihy 1i§f od hrani hry z téhoZ Zdnru? M4 néco navic,
postradd néco?

(]

ﬂ Hrajete ¢i hrdl jste tzv. gamebooky? MiZete je porovnat s RPG hranymi s lidmi?
D. Dalsi zaliby
Hrajete LARP (Live-action role playing, Hry na hrdiny nazivo)? Jak ¢asto a proc¢?
Utastnite se bitev s dfevénymi zbrandmi? Jak asto a proc?
Déléte historicky Serm? Proc?
Ctete ¢asto knihy z Zdnru (fantasy atd.) vasi oblibené hry (her)? Pokud ne, pro&?
Ucastnite se sjezdt hract (Gamecony apod.)? Pro&?
Hrajete Magic: The Gathering nebo jinou kartovou hru? Proc?

Vénujete se néjaké jiné Cinnosti, souvisejici s hranim RPG?

<

Pohlavi

Vek

Vzdélani

Jak dlouho uZ hrajete Hry na hrdiny?

Kdy a kde jste se s Hrami na hrdiny seznamil(a)? Pokud jste zacal(a) hrat az pozdéji, kdy a
proc?

&
=
B HERRNE: SREEEEENE

S kolika riznymi skupinami jste hral(a)? MuzZete strucné charakterizovat rozdily v jejich
stylu hrani, byly-li jaké?
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Byl(a) jste jen hracem, nebo i Vypravécem (PJ, DM, GM ...)? V jakém poméru, miZete-li
odhadnout?

ﬂ Jak Casto hrajete? Pokud malo, pro¢ ne Cast&ji?
F. Mate né¢jaké poznamky k tomuto dotazniku? (Chybi vdm zde néco ... .)
i sk st sk skeoste sk skt sk skeoste sk st sk skt sk st sk skt sk skt sk skt sk st sk soste sk st sk skt sk st sk skt sk skt sk skt sk kot skoskokoskoskok skek
Jiné
I. Moje zkuSenost s timto hracem a jeho postavami
II. Dodatecné otazky k respondentovi

III. Shrnuti respondentovych odpovédi
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game, much of the action is impromptu. Performance is a major part of role-
playing®.
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