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Uvod

Tématem této prace jsou tzv. fantasy Role-Playing games,
v prekladu Hry s hranim roli, u nas spiSe znamé pod nazvem Hry na
hrdiny. Jedna se o pomeérné novy fenomeén, jehoz rozmach pocatkem 70.
let 20. stoleti v Americe a v zapadni Evropé zputsobil ziajem rtznych
spolecenskych kruhti a na toto téma vznikla zna¢na rada odbornych
praci a studii.

U nas se hrani téchto her zacalo Sifit teprve v devadesatych letech
20. stoleti, ovSem jeho rozmach byl stejné bourlivy jako v jinych zemich.
Postupné si Hry na hrdiny ziskaly obrovské mnozstvi pfiznivcu a dnes
se v nasi republice vyskytuji tisice hract ruznych vékovych kategorii (od
zakladnich Skol az po dospélé jedince). Co se tyka zajmu odborné
vefejnosti, jedna se u nas zatim o jev takfka neprozkoumany, muzeme
se setkat jen s velmi malym poctem studii na dané téma (pohybujicim
se kolem deseti), pricemz jde povétSinou o studentské prace. To je také
jednim z dtvodu, pro¢ jsem se rozhodla vénovat se hrani Her na hrdiny,
nebot se jedna o fenomén vyzadujici hlubsi prozkoumani.

Prestoze odbornych reflexi Her s hranim roli je opravdu
poskrovnu, neznamena to v zadném pripadée, ze by Slo o jev nezajimavy.
Z hlediska socialniho i psychologického jde o pozoruhodny fenomén,
kolem kterého se postupné vytvorila rozsahla subkultura. Hry s hranim
roli ovlivnily Zivot stovek (po celém svété tisicti) hracl. Ti nejenze travi
spoustu casu v imaginarnim (hernim) svéte, tyto jejich zkuSenosti navic
Casto znacné ovlivnuji jejich skutec¢ny zivot, jejich pohled na ,vSedni“
realitu. ,Jiné svéty“ jsou totiz zakladnim principem Her na hrdiny,
nebot dé&j samotné hry se odehrava pouze ve fantazii hracu a tyto ,jiné“
fascinujici reality maji pro né rozhoduyjici vyznam.

Silné prozivani jinych svétd, svéttl plnych kouzel a tajemstvi,
svétl jez diky fantazii a prozivani hra¢ti pronikaji do na$i reality a tvofi
tak vlastné jeden svét, tyto pozoruhodné skutecnosti predstavuji
rozsahly prostor pro psychologické badani, pro hlubsi prozkoumani taju
téchto fantastickych a pozoruhodnych skutecnosti. To je také hlavnim
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dtivodem, pro¢ jsem se rozhodla tomuto fenoménu vénovat diplomovou

praci.

Hry s hranim roli patfi do skupiny tzv. RPG her (Role-Playing
game), jez se vyskytuji v mnoha variantach. V mozZznostech této prace
neni vénovat se témto hram v celé jejich Siri, proto jsem musela volit a
vybrat si pouze jednu jejich ¢ast k podrobnéjsi analyze.

Existuji dvé zakladni formy hrani — jedna se o hry pocitacove
(oznacované casto jako cRPG, kde ,c“ 2znac¢i computer) a hry
nepocitacové. V této praci se chci vénovat prevazné psychologickym
aspektiim volby postavy v ramci hrani roli a v tomto smyslu povazuji za
prinosnéjsi zkoumani her nepocitacovych, jez jsou svou povahou blize
hrani roli, tak jak je chapano v psychologii. OvSem i v této skupiné Her
na hrdiny se muzeme setkat s obrovskou variabilitou, jez vychazi
predevSim z zanru jednotlivych her. Prestoze vétSinu poznatku Ize
vztahnout na RPG jako takové, existuji mezi hraci jednotlivych zanru
znacné rozdily, prevazneé v jejich pristupu k hernimu i vSednimu svétu,
coz je podstatné pro téma této diplomové prace. Zvolila jsem si proto
pouze jeden zanr - fantasy, ktery je vramci Her s hranim roli
nejrozSiren€jSi a svym chapanim reality (skutecné i té fantazijni)
jedinecny.

Je jisté, ze ¢im uzsi oblast zajmu, tim hlubsi a podrobnéjsi mtize
byt zkoumani, presto jsem se neubranila urcCitému obecnéjSimu
pohledu na fenomén Her s hranim roli. Jde totiZ o to, Ze prestoze je
hrani téchto her velmi rozsSifrené, mezi tzv. nehracskou verejnosti
existuje pouze nepatrné povédomi o tom, co Hry na hrdiny jsou.
Diplomovou praci jsem proto koncipovala nasledujicim zptusobem:

Teoreticka cast je tvorena dvéma hlavnimi kapitolami. Prvni
z nich pojednava o obecnych aspektech fantasy Her s hranim roli, tzn.
ze zde jsou vysvétleny pojmy vztahujici se k dané problematice,
pojednano je o tom, co to vlastné Hry na hrdiny jsou a jak se hraji,

priblizen je svét fantasy a jeho psychologické aspekty. Dale je zde



struéné nastinén vyvoj fantasy RPG her a socialné-psychologicka
charakteristika hracu, vychazejici z dostupnych studii.

Ve druhé kapitole jsou potom Hry s hranim roli zasazeny do
psychologickych a socialnich souvislosti. Zde se vénuji problematice
osobnosti hrace a jejimu vlivu na volbu postavy (role) a tyto skutecnosti
jsou zasazeny do psychologickych souvislosti k nimz se vztahuji — teorie
hry, hrani roli, vztah osobnosti a role, vliv nevédomi, svét fantazie a
socialni stranka her.

Empiricka ¢ast potom vychazi ze zkoumani vztahti mezi osobnosti
hracd a volbou jejich herni postavy, pficemz jsou tyto skutecnosti
nazirany prevazné z hlediska projektivni teorie osobnosti a z hlediska
hlubinneé-psychologické teorie funkce nevédomi. Cilem vyzkumu bylo
prokazat rozdily v primarnich slozkach osobnosti hrac¢t a jejich hernich
postav a odkryt nékteré mozné vlivy téchto rozdilti na osobnost hracu.

Obsahem empirické casti je kvalitativni analyza odpovédi hract
RPG z rozhovoru (popf. dotaznikt) a interpretace vysledkt
kvantitativnhiho Setfeni ve skupiné téchto hract. Pouzitou metodou je
diagnosticky test 16 PF, jehoz administrace probéhla zvlast za osobu
hrace a zvlast za jeho herni postavu. Vysledky Setfeni jsou shrnuty
v zaveérecné diskusi.

Pfi psani této prace jsem vychazela ze dvou zdrojovych oblasti.
Prvni z nich bylo pfirozené studium literatury, jez se dané oblasti a
témat pribuznych tyka. Jak jsem vySe zminila, literatura tykajici se
pfimo RPG her je u nas vzacnosti, mé studium proto vychazi z nékolika
malo studentskych praci, ze zahrani¢nich studii a z literatury pribuzné
k tomuto tématu (teorie her, hrani roli apod.).

Druhou oblasti mého ,studia“ je priblizné desetileta zkuSenost
s nékolika hernimi skupinami, v jejichz blizkosti jsem se pohybovala a
jejichz clenové mi béhem té doby postupné sdélovali své zkuSenosti,
nazory a prozitky. Nakonec je to také ma osobni ucast v hrani, byt jen
kratkodoba (zuicastnila jsem se cCtyr setkani). Tyto cenné zkuSenosti

ovSem povazuji za velmi vyznamné pro ziskani informaci, vhledu a



pochopeni dané problematiky, jez jsem se snazila vyuzit pfi psani této

prace.



I. cast

»Hrani na hrdiny je konicek, ktery podporuje spolupraci, tymové jednani,
stimulaci mysli, soupefivého ducha, schopnost dosazeni cile a nejvice ze vSeho zdbavu.
U her na hrdiny se tvofi pratelstvi. Smichejte to se stdalym zdrojem zdbavy a uvidite co
nabizi hry na hrdiny oproti béznym formam zdbavy. “!

1. Co jsou RPG hry

Nasleduyjici kapitola bude vénovana postupnému seznameni
s oblasti RPG her, jejichzZ hrani se v soucasné dobé vénuje obrovské
mnozstvi lidi, prevazné mladeze. Na toto téma vzniklo zvlasté ve
Spojenych statech velké mnozstvi jak laickych tak i odbornych ohlasu a
v soucasné dobé se objevuje takeé stale vice odbornych studii.

U nas je situace ponékud jina. Kromeé nékolika novinovych ¢i
Casopiseckych ¢lanku se timto fenoménem zabyvaji témeér vyhradné jen
studentské prace (pokud vim, tak se jejich pocet pohybuje okolo osmi,

z toho jsou to tfi Ci ¢tyti bakalarské prace, zbylé jsou seminarni).

Jak jsem jiz v ivodu naznacila, oblast RPG her je znacné Siroka.
Spadaji sem hry pocitacové i nepocitacové a kazda z téchto skupin
zahrnuje nepfeberné mnozstvi dal§ich typt. V pfedchozim textu jsem se
také zminila, ze se tato prace bude zabyvat vyhradné nepocitacovymi
hrami typu fantasy, proto se nyni dotknu ruznych forem RPG pouze
velmi strucné.

Dvéma hlavnimi kritérii pfi déleni Her na hrdiny jsou pravidla hry
a ,svet, ve kterém se odehravaji.! Co se tyka pravidel, rozdily se mohou
vyskytovat v tom, jak jsou pravidla podrobna ¢i jak presné vystihuji
(herni) realitu — zda je celkovy obsah dany prevazné pravidly nebo spiSe

zavisi na predstavivosti a fantazii hract. Také v existenci nékterych

"Uvod k hrani na hrdiny (role-playingu): http://czechdnd jinak.cz [15. 4. 2004]
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hernich skutecnosti mohou byt rozdily (nékteré hry napriklad nemaji
tzv. volbu ,povolani“ postavy) a dalSi odliSnosti se mohou tykat
samotného vyvoje hry (moznosti zmény postav a jejich hernich
charakteristik).

Diference z hlediska hernich ,svéti“ se potom tyka zanru, tak
jako je tomu v literatufe — fantasy (svét drak( a carodéju, jez se
vyskytuje napriklad ve hfe Dungeons and Dragons nebo Draci doup¢),
sci-fi (Mech Warrior, hra =z prostfedi Battletechu), horror (Call of
Cthulhu podle knih H. P. Lovecrafta)?, komiks a desitky dalSich. Z
zanru potom vychazi ostatni realie (evropsky stredovék ¢i Vietnamska

valka) a 1li§it se muze také jista propracovanost nebo podrobnost ,svéta“.

Aby bylo mozné lépe proniknout do svéta RPG her, budu se dale
vénovat vysvétleni zakladnich pojmu, se kterymi je mozné se setkat, a
dale se pokusim pfiblizit, jak se Hry s hranim roli hraji. Kratce zminim

také historii a souCasnou situaci v této oblasti.

1.1. Vymezeni pojmu

RPG je zkratka anglického Role-playing games, coz byva do
ceStiny prekladano raznymi zpusoby. NejcastéjSim prekladem jsou Hry
na hrdiny. Tento termin je mezi Sirokou verejnosti nepochybné nejvice
zazity, ovSem jeho uzivani je také ponékud problematické. Prestoze
postavy, za které hraci hraji, jsou skutecné hrdiny (jsou to postavy
s neobycejnymi vlastnostmi a schopnostmi, jejichz hlavni Cinnosti je
ucast na ruznych dobrodruzstvich), souhlasila bych zde s J. Holym
v tom, Ze oznaCeni Hry na hrdiny predevsim poukazuje na ,hrdinsky
styl hrani, na mocné, neporazitelné postavy, které zachranuji svét a

snazi se byt jeSté mocng¢jsSi“3. V takovémto pojeti, jeZ se samozrejmeé

" Holy 2004, str. 7 - 8
? Hry na hrdiny: http:/altar.cz/altar/hnh.html [26. 4. 2004]
3 Holy 2004, str. 4
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také objevuje, se ovSem opomiji jeden velmi dulezity rozmér samotného
hrani. Tim je utvafeni a hrani roli, vztah mezi hracem a postavou.
Dalsim terminem, ktery se proto objevuje v né€kterych pracich, je
oznaceni Hry v hlavni rolil, Hry na role2 ¢i Hry hrani roli3.  jHrat
roli“ zde znamena ,fidit“ chovani urcité postavy v imaginarnim sveéte,
jehoz podoba zavisi na typu hry a povaze hrach. V poslednich pracich,
s nimiz jsem se setkala, byva uvadén nazev Hry s hranim roli4,
kterého se také (spolu s oznacenim Hry na hrdiny, jez je znamy mezi
verejnosti) budu v nasledujicim textu pridrzovat, nebot mi pripada

nejvystizné;jsi.

Pro kazdou hru jsou duleziti hraci. V naSem pripadé se hraci
nenazyvaji vS§ichni ti€astnici hry, ale rozliSujeme dva typy. Prvnim z nich
je tzv. ,,master“, podle typu hry potom rtizné oznacovany jako Dungeon
master (DM), Game master (Pan hry), nékdy Pan jeskyné (PJ) ci
vypravéé nebo rozhodéi. To je osoba, ktera hru vede, to znamena, ze
pfipravuje, fidi a usmeérnuje pribéh. Jeho uloha je podobna tloze
reziséra. ,Master” nejen ze vytvori cely (hraci) svét, ve kterém se hraci
pohybuji, on také za celé ,prostredi“ reaguje (a to nejenom za ostatni —
nehracskeé — postavy, ale vlastné za cely hraci svét).

Druhym typem jsou potom hrac¢i. Ti vedou ve hfe svoji postavu,
fidi chovani svych hrdint, rozhoduji o jejich ¢innostech, mluvi za né a
popisuji je ostatnim hractim>.

V predchazejicim textu jsme se jiz setkali a dale se budeme
setkavat s pojmem postava, hrdina nebo role. To je ,fiktivni,
imaginarni identita ve virtualnim svété“¢. Na pocatku kazdé hry si hrac
zvoli svou postavu — zcasti dle vlastni fantazie, zcasti podle urcitych
pravidel (arovné zakladnich vlastnosti postavy jsou symbolicky

vyjadreny Ciselnymi hodnotami — urcenymi hodem kostkou; viz kap.

" Hry na hrdiny: http:/altar.cz/altar/hnh.html [26. 4. 2004]
* Kremer, in: Krajhanzl 2001a

3 Kambersky 1994

* srov. Holy 2004; Krajhanzl 2001a

> Holy 2004, str. 4
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2.4. Volba postavy...). Tuto postavu potom hrac¢ vede, popisuje jeji
chovani i citéni béhem hry ostatnim hracim a ,masterovi“. Z toho
vyplyva, ze hrac si svou postavu nejen predstavuje, on za ni i proziva.

Skupiné hracskych postav, které spolu tvofi tym, se fika druzina,
hraci byvaji proto také oznacovani jako ¢lenové druziny.

Kromé téchto tzv. viastnich postav se ve hre vyskytuji jesté dalsi
nehraéské postavy (také cizi postavy). To jsou postavy tvorené a
vedené ,masterem®. Tyto nehracské postavy doplanuji pribéh,
komunikuji s hra¢skymi postavami, néjakym zplsobem se podileji na

pribéhu.

Jes§té povazuji za nutné zminit se nékolika slovy o pojmech ,herni
svét® a ,pribéh“.

Pro priblizeni toho, co to je herni svét, bych pouzila citaci z prace
P. Janecka: ,(Herni svét) je fiktivni virtualni prostredi, ve kterém se
odehrava vlastni akce, déj narace, pfibéhu - tedy vlastni hra.“! J. Holy
definici dale rozviji: ,,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 urcCitou socialni strukturu a
postaveni, které by v ném meély zaujimat hracské postavy, zdali jsou
bezvyznamnymi existencemi na kraji spoleCnosti, nebo zda maji
potencial zaujmout v ném vyznamné pozice.“? Tyto svéty maji podobu
virtualni reality, protoze ,ackoliv se nedaji nahmatat, existuji ve védomi
hract a néjak se chovaji“s.

To, co mnozi hrac¢i povazuji za nejzajimavejsi na Hrach s hranim
roli, je ,,pfibéh*. Pribéh je utkan zapletkami — jistymi minipfribéhy, které
byvaji nazyvany vyprdvéni, dobrodruzstvi, jeskyné, tazeni, dungeon
apod. Tvarcem déjovych zapletek je vypravéc (master). ,Pfibéh, to je

celkovy charakter zakouSeného hraciho svéta, to cemu Aristoteles fika

! Janegek 2002, str. 22
2 Holy 2004, str. 5
3 Kambersky 1994, str.13
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mythos, tj. usporadani udalosti.“! Moderni naratologie fika, ze pribéh
tvori zdpletka, postava a vyprava. Zakladni vlastnosti pribéhu (v
naratologickém smyslu) je, Ze sestava ze sérii propojenych udalosti.?
Jeho povaha je narativni, vyviji se s kazdym dalSim setkanim hracu.
Pravé ve Hrach s hranim roli totiz pribéh nekon¢i kazdym jednotlivym
setkanim, nybrz se vyviji, pokracuje (Casto po mnoho let) a soucasné

s pribéhem se vyviji kazda postava.

1.2. Svét fantasy a Hry s hranim roli

Fantasy je moderni literarni, filmovy, vytvarny a herni zanr, ktery
se formoval zejména od 30. let 20. stoleti v anglicky mluvicich zemich a
tykal se predevSim casopistl publikujicich tzv. nenaro¢nou literaturu.3
Rozhodujici pro vyvoj fantasy bylo zverejnéni trilogie Pdn prstenu J. R.
R. Tolkiena v 50. letech 20. stoleti.

Fantasy se vétSinou odehrava v paralelnich (imaginarnich)
svetech ¢i v davné minulosti (naseho) svéta. Mylné byva nékdy
smésovana s védecko-fantastickou literaturou (sci-fi; plnou vesmirnych
lodi, robotti a technickych vynalezi) ¢i s magickym realismem
(kazdodenni zivot vidény lehce zamzenou optikou zazracna). Mnohem
vice se vSak podoba tém zanrum, ze kterych tematicky cerpa -
povéstem, bajim, pohadkam, epostm, stfedovékym artuSovskym
prozam (v Evropé se muzeme setkat se dvéma tradicemi: hrdinskou,
ktera je Evropé vlastni a odviji se od starého keltského a germanského
ducha, a krestanskou, jez byla prinesena z Blizkého vychodu#). VSe, co
s timto zanrem souvisi, vyvéra tedy ze samych pocatkt lidské civilizace.

Pohledem sociologa pfiznivci zanru fantasy netvori socialné
soudrznou skupinu, ale velmi volné uskupeni pfiznivctl urcitého druhu

literatury a wurcitych aktivit, ktefi pusobenim spolecné zkuSenosti,

! srov. Ricoeur 2000, str. 64

* Chatman 2000, str. 109

3 podle: Zbiral: http://mujweb.cz/www/david.zbiral [20. 5. 2004], str. 3
* srov. Campbell 2000, str. 164
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zejména ctenarskeé, sdileji nékteré nazory (ale v jinych se mohou zcela
rozchazet). Mira sdilenych nazoru v takovém typu skupiny neni nijak
vysoka a ucast na akcich (prednasky, hry s hranim roli) predstavuje
zajmovou cinnost.!

Ovsem neéktera vyznamna dila, ktera si ziskala SirSi popularitu,
jsou pro mnoho ¢lenti subkultury fantasy dily nesoucimi urc¢ité hodnoty
a tyto hodnoty pak mohou hrat jistou roli pfi utvareni jejich pohledu na
svét ¢i budovani vlastni identity. Paralelni (fantasy) svéty sice ,nejsou
z tohoto svéta“, presto mohou mit ,u nékterych svych pfiznivcla
vyznamny a hmatatelny vliv na konkrétni rozhodnuti a interpretaci a
reSeni zivotnich situaci“2.

Ve fantasy RPG hrach se tedy hraci pohybuji ve fantastickych
svétech, podobnych ¢i pfimo vychazejicich z riznych literarnich svéta.
Typickym pfikladem je Silmarillion nebo Pan prstent J. R. R. Tolkiena a
prostfedi, v némz se odehravaji (Stfedozem, Beleriand). Jsou to svéty
v zakladnich charakteristikach podobné svétu stfedovékému (obdobné
vrstvy obyvatelstva, vystavba meést a vesnic, pouzivané nastroje a
zbraneé...), ovSem pohybuji se v nich neobvykla stvoreni riiznych druht
a ras (krome lidi také elfove, trpaslici, skreti, draci a dalsi). Vyraznym
charakteristickym rysem fantasy svéta je magie - kouzelnictvi,
carod¢jnictvi, alchymie, prirodni magie a dalsi jeji formy.

V Cem je ale tento svét tolik pritazlivy? V ¢em se nachazi jeho sila,
jez tolik lidi zas a znovu pritahne?

Pro bliz§i ilustraci mtize poslouzit zkuSenost Z. Neubauera: ,,Z
toho Beleriandu si néco prineses... To je prosté mystickej svét hvézd a
sily a odvahy a prosté... i zrady, ale to jsou druhotny véci, to... klicovy
jsou... ze ta sila prosté je trochu jinde nez tady, v tom vétru v korundch
stromu a to, co clovék nosi. Ty vyznamy jsou jinde a dulezity jsou jiny
veci. To st myslim, ze clovék z toho Tolkiena jako muze prinyst...“

Fantasy obsahuje prvek naplnéné touhy, touhy po lepSim svéte,

lepsim ja, plnéjSim zazitku ¢i pocitu skutecné sounalezitosti. Pouzijeme-

! Zbiral: http://mujweb.cz/www/david.zbiral [20. 5. 2004], str. 6 - 8
2 tamtéz, str. 13
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li davné metafory, mizeme fici, ze ,fantasy se snazi zurodnit pustinu“2.
Plisobi predev§im na nase pocity, ¢imz se lisi od intelektualné zalozené
védecké fantastiky a podoba se hororu vyvolavajicimu lechtani
v zaludku. Pocity, které vyvolava fantasy, maji ovSem SirSi zabér a jsou
vétSinou mnohem ,kladnéjsi“, nez ty, s nimiz pracuje horor. Snoubi se
v nich touha, Gizas, dojeti i nostalgie, ale také smich.

Jak rtizné muze zminéna touha pracovat, lze dobfe vidét na
pfikladech dvou =zakladnich 1utvard tohoto zanru - pohadky a
hrdinského eposu. V obou pripadech smeéfuje touha k urcité formeé
naplnéni, vnémz se spojuje laska a hrdost s celou fadou jinych
kladnych emoci, aby vytvofily nejlepsi z moznych svétltl. (V pohadkach,
jez byly dlouho spojovany se svétem zen a déti, se zrcadli vSechna hnuti
lidské touhy v nejCistS§i podobé prostfednictvim svétll, v nichz se
z kazdého chlapce muze stat princ, z kazdé divky princezna a pak
vSichni ziji Stastné az do smrti. V hrdinské epice se odrazeji tuzby
drsnéjsiho charakteru: v téchto sveétech vychazeji hrdinské bytosti
vitézné z krvavych zapasu, pobijeji nestviry a ziskavaji dustojnost,
postaveni i Cetné pocty.)

Fantasy rovnéz obsahuje odvéky nabozensky prvek, na némz
muze byt vybudovana jak pohadka, tak hrdinsky epos. Kazda
spolec¢nost (i moderni) ma svij systém pravd, v néz jeji Clenové veri.
Pribéhtiim ztélesnujicim tyto vSeobecné rozsifené ,Clanky viry“ fikame
myty. Mircea Eliade pfipomina, ze i v nejlepSich modernich romanech
prezivaji mytické archetypy.! To je mozné vztahnout i na problematiku
fantasy literatury a zni odvozenych svétd. ZkouS§ky, jimiz musi
romanova postava (Ci postava ze svéta fantasy RPG) projit, maji svuj
vzor v piibézich mytického hrdiny. Objevuje se zde prikladny boj dobra
se zlem, hrdiny s nepritelem.

Eliade také zduraznuje, ze se zadna spoleCnost nemuze zcela
oprostit od mytu, nebot zakladni rysy mytického chovani — prikladny

vzor, opakovani, zruSeni svétského ¢asu a splynuti s prvotnim ¢asem —

! podle: Hudli¢ka 2000, str. 104
? Pringle 2002, str. 8
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jsou nerozlucéné spjaty s kazdym lidskym udélem. Uvadi dale, ze
moderni c¢lovek je ovlivhovan neurcitou mytologii, ktera mu
k napodobovani nabizi nespocetné vzory skutecnych i smySlenych
hrdinti a formou raznych rozptyleni a zabav mu dava pocit, ze ovlddad
¢as a tim mu plni prani uniknout nemilosrdné pouti ke smrti2.

Zapojeni se do Her s hranim roli nam také umoznuje ,vyjit
z Casu“, coz znamena, ze nas pribéh unasi z nasi doby a zapojuje nas do
jinych rytmti, dava nam moznost prozit jiné zivoty. Eliade k tomu fika,
ze prave toto ,mytické“, jez nas v naSich zZivotech obklopuje, je pro
moderniho ¢lovéka nutnosti.3

Tolkien studoval mytologii (zvlasté severskou) a mytologii také
miloval. Ve svych knihach tvoril umélou mytologii a jako vypravéec
blizsi ,skutec¢nému zivotu“ nez kuprtikladu kentaufi a draci, ze jsou
sskutecnéjsi“ nez treba koné. Tvrdil také, ze pohadkové pfibéhy jsou
v mnohém skutecnéjsi, nez ledacos v nasem svéteé.4 PiSe: ,Mé€l jsem stale
dojem, ze zaznamenavam néco, co uz kdesi ,je’ — ne ze si ,vymySlim’.“>
Vnimal svij svét jako néco, co ma svou vnitini pravdivost a hodnotu.

Kde se ovSem tato pravdivost nachazi? Jung se k tomu vyjadruje:
»,V mytech a pohadkach stejné jako ve snu vypovida duSe o sobé samé a
archetypy se projevuji ve své prirozené souhre.“¢ Jung upozornuje, ze se
mytické a pohadkové motivy raznych ras a narodti mimoradné shoduji.
Tuto shodu vysvétluje tim, ze v mytech a pohadkach vystupuji
kolektivni obrazy lidské psychiky — to znamena, ze vSechny fantazijni
vytvory, s nimiz se setkavame v mytech a pohadkach ¢i ve snech,
nejsou v podstaté ni¢im jinym nez projekci nevédomych obsahti.

Pohybujeme-li se tedy, at v cetbé nebo ve Hrach s hranim roli, ve
svétech fantasy, vstupujeme tak zaroven do svéta mytologie, tj. mimo

védomi, a proto muize byt tento Tolkientiv Druhotny svét ponofrenim do

! podle: Eliade 1998, str. 22 — 23
% tamtéz, str. 20 — 21, 24
3 podle: Eliade 1998, str. 25
* Tolkien 1997, str. 115 — 116, 127, 134 — 135
> Carpenter 1993, str. 87
% Jung 1997, str. 278
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nevédomi. Zde se muze nalézat tajemstvi nékterych rovin vztahu
priznivcl fantasy k Tolkienovu svétu nebo svétim jinych autort. Jde o
jakousi viru, ktera ovSem nevychazi z obhajovani skutec¢né existence
Stredozeme, ale ktera presto poklada to, co se v ni udalo, za néco
skute¢cného a vyznamného. Néco, co se muze stat vzorem hodnym
nasledovani a co se muze stat vykladovym a osmyslnujicim ramcem pro
mnohé Zivotni situace v tomto svété.! Fromm tuto myslenku dale rozviji:
sNevédomé je nevédomé jen vzhledem k nasemu normalnimu stavu
¢innosti... Pojem nevédomi pouzivame jen z hlediska nasSeho denniho
prozivani, a proto se jim nevyjadfi, ze vedomé i nevédomé jsou jen rtizné

stavy, které se vztahuji k raznym staviim nasi existence.“2

1.3. Co to jsou Hry s hranim roli?

Hry na hrdiny jsou specifickym druhem spolecenskych her, které
si oblibily tisice a tisice hrac¢t po celém svété. Narozdil od tradi¢nich
deskovych her typu Sachy nebo Clovéce, nezlob se vS§ak Hry s hranim
roli nemaji hraci desku — hernim planem je fantazie hracu.

Hry se nejcastéji GiCastni Ctyfi az sedm hracd, z nichz je jeden
ymaster (DM) a ostatni prosté hraci ¢i ¢lenové druziny. Na pocatku
musi ,master — po dohodé s hraci — pripravit (vymyslet) svét, ve kterém
se bude hra odehravat, prostredi, kde se budou hraci pohybovat. To
vychazi castecné z pravidel (ktera se vyskytuji v rozlicnych vydanich —
viz kap. 1.4. Historie...), castecné z jeho fantazie. Tento ,sveét“ se potom
béhem hrani rozviji na zakladé spolecného vytvareni a vypravéni
pribéhu.

Kdyz je prostredi, do kterého bude pfibéh zasazen, vymysleno,
vytvari si kazdy hrac¢ s pomoci ,mastera“ svou postavu. Podle typu hry
a jejich pravidel dochazi k volbé rtuznych vlastnosti a charakteristik

postavy. Mezi nejcastéjSimi to jsou volba rasy (zda bude hrac¢ hrat za

' ,Myty odkryvaji struktury skutegnosti a nespo¢etné zptisoby byti na tomto svété. Proto jsou piikladnymi
vzory pro lidské chovani.* Eliade 1998, str. 8
2 Fromm 1999, str. 33
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trpaslika, pulcika, elfa, clovéka, pulelfa, barbara atd.), v nékterych
hrach potom hned nasleduje volba ,povoldni“  (druid, hranicar,
kouzelnik, carod¢j, paladin, bojovnik, zlod€j, bard a dalsi). Kazda
postava byva charakterizovana urcitymi vlastnostmi, jako je sila,
obratnost, inteligence, odolnost, charisma a moudrost a mira téchto
vlastnosti je dana bud pevné pravidly nebo nahodné hodem kostkou
(pouzivaji se ruzné typy kostek — Sestistén, desetistén, dvacetistén
apod.). Dalsim krokem je potom volba dovednosti a schopnosti postavy
(ne v kazdém typu hry je stejna volnost, nékdy jiz s volbou povolani ¢i
tridy jsou tyto charakteristiky dané, jindy ma hra¢ moznost vybirat
v ramci jistych pravidel dovednosti, jako napf. zvySena koncentrace,
jezdectvi, boj, naslouchani, vSimani, lé¢eni a mnohé dalSi a dale
specializace tykajici se vétSinou vylepSeni néjaké schopnosti spojené
s povolanim — napf. zvySené kouzlo, vyroba prstent, mocné rozetnuti,
vifivy utok, aj.).

Z uvedeného je patrné, ze volba postavy je do znacné miry
ovlivnéna osobnosti hrace - touzi si pomoci své postavy pfisvojit
magické vlastnosti nebo bude oplyvat obrovskou silou? Kazdy hra¢ ma
moznost volby mezi velkym mnozstvim postav (roli) a na ném zalezi,
jakou roli bude v pribéhu hrat (podrobnéji viz kap. 2.4.).

Kazdy hrac¢ si pro svou postavu vytvori né€jaky osobni pribéeh —
jméno, minulost, odkud pfichazi, jaké ma vlastnosti, presvédceni, ale
také jak vypada a spolecné s ,masterem® a priruckou jesté zvoli
obleceni, vybaveni, zbroj a majetek. Timto zplsobem vznikne hotova
postava, ale ne hotova definitivné, nebot v priibéhu hry se samoziejmé
meni, Vyviji.

Zkusenosti, kterymi postava pri hfe prochazi (jedna se o prozita
dobrodruzstvi, boje, vypravy a setkani), ji zpé€tné formuji, tak jako je
tomu ve skutecném zivoté. Nejenze ziskava vétsi prehled o sveéte, v némz
se pohybuje, zna vice lidi, mize mit vice majetku, ale rovnéz se mohou
zlepSovat jeji herni charakteristiky — mtize ziskavat dalsi dovednosti, jeji

dosavadni schopnosti se mohou zvySovat.
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Skupina hracu, ktefi se ke hie sejdou, zpravidla vytvofi druzinu

dobrodruhti, ktefi se vydaji za néjakym ukolem.

A jak samotna hra probiha?

Pro pfiblizeni nyni uvedu ukazku toho, jak to mtze vypadat, kdyz
hraci hraji:

TF hrdinky — Erin, Kora a Agel se potiebuji dostat do mésta. Cestou lesem, kdyz
dojdou k fece, spatii mezi stromy skupinku skfetu, kteri pravé zdvihaji nahé divéi télo.
Na jednoho z nich ttodi vlk.

Kora (ktera Sla pruni): ,Rozebiham se a sekam mecem po tom skfetovi, co zvedd
tu holku. Jak to dopadlo?“ (hazi si kostkou)

DM: ,Trefila’s ho do ramene.“

Kora: ,Co déla?“

DM: , Pustil tu holku a jde po tobé s mecem. Hod si.“ (hod kostkou) ,,No, asi ho to
dost boli — minul. Ten druhej skret, jak nesl holku, ji taky pustil a vytahuje mec. Treti
utika do lesa.

Erin: , Tak ja strilim po tom druhym.“ (hod kostkou)

DM: , Strefila’s ho do prsou, ale jesté stoji. Uz se ale na nic nezmuze. “

Agel: ,Ja bézim za tim skietem, co se snazi utéct a vytahuju kusi.“

Kora: ,,Shybam se nad tou holkou a zjistuju, jak na tom je.“

DM: ,, Probira se a otvird oc¢i. “

Takhle néjak to tedy vypada, kdyz se hraje. ,Master® popisuje
situaci okolo postav — jak vypada okoli, co postavy vidi, slySi, citi apod.,
hraje za ostatni nehracské postavy a pomaha rozhodnout, jaky vysledek
maji zamyslené aktivity. Na zakladé pravidel urcuje miru jejich tspéchu
¢i neuspéchu a popisuje, jak se situace zmeénila v zavislosti na ¢inech
hracskych postav. Ma roli jakéhosi soudce. Jeho ukolem je rovnéz
v pfipadé potreby ,moderovat diskusi — je vlastné usmeérnovatelem
skupinové dynamiky.!

Hraci popisuji aktivity jejich postav, jejich reakce a chovani,
komunikuji za svou postavu s ostatnimi postavami a pouzivaji kostky,
aby zjistili, zda jejich hrdina v ¢innostech uspél ¢i neuspél.

To je zakladni mechanismus hrani Her s hranim roli. Je to
neustala vyména informaci mezi ,masterem® a ostatnimi spoluhraci.
Odehrava se vétSinou u néjakého stolu, kde je mozné kreslit mapky, do
nichz se zanasi krajina, kterou se hrdinové pohybuji, kde se nahlizi do

pravidel, stavi se figurky (aby bylo jasné jak néjaka konkrétni situace

" podle: Krajhanzl 2001a, str. 5
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vypada — napriklad kde stoji ktery hrac¢, kde nepritel, kam se kdo
pohybuje) a kde se také hazi kostkami. O pouzivani kostek bych zde

rada uvedla jednu citaci:

»sHra na hrdiny ma pravidla, ktera vam pomahaji tvofit pfibéh. Pamatujete si,
jak jste si jako dité hrali na "policajty a zlodéje"? Kdyz vas kamarad vytahl plastovou
imitaci pistole a fekl: "Pal, pal... Jsi mrtvy!", museli jste bud s jeho tvrzenim souhlasit,
nebo se zacit pfit, dokud se pfe nerozhodla. Pravidla Her na hrdiny tyto nedostatky
napravuji. Pfi vytvafeni postavy pridélujete riznym vlastnostem c¢iselné hodnoty. Tyto
hodnoty definuji vasi postavu. Napriiklad postava se Silou 18 je velice silna oproti
postavé se Silou 10. Pokud chcete ve Hfe na hrdiny pfreskocit ¢tyfi metry Sirokou
propast, nasledujete pravidla, abyste zjistili, zda ji opravdu pfeskocila. Hodite
kostkou, pak hozené ¢islo srovnate s ¢iselnou hodnotou pfislusné vlastnosti postavy.
To urc¢i, zda vaSe postava uspéla nebo ne. Kostky také pfidavaji do hry nahodu.
Pravidla vam pomahaji vypravét pfibéh a snazi se vyteSit situace "kdo koho strelil".“!

Samotna hra, at uz v ni probiha cokoliv, se odehrava pouze ve
fantazii hracua. Nikdo nevstava od stolu (kdyz jeho postava skace, bézi
nebo deéla cokoli jiného), jen popisuje druhym, co se prostrednictvim
jeho postavy v herni realité d¢&je.

Hraci spolecné s ,masterem“ pak vytvareji timto zpusobem
pribéh, ktery je mozné teoreticky rozclenit na jednotliva dobrodruzstvi
(nazyvana také tazeni nebo mise), ovSem jeho spojitost zustava
nenarusSena a pretrvava v case hernim i skutecném. Jednotliva sezeni
tak navazuji tam, kde minule skoncila. (Myslim, Ze pouze vyjimecné,
dojde-li ke konsensu mezi hraci, muze byt toto déjové kontinuum
naruSeno — napt. kdyz ucastnici necht¢ji hrat dlouhy nezazivny pochod,
na jehoz konci se nachazi jejich ukol, tak tento pochod zkratka
spreskoci®. To se ale nestava, podle mého nazoru, prili§ casto.)

S tim, jak se pfibéh odviji, poznavaji hrdinové stale nové a noveé

krajiny, zazivaji rizna dobrodruzstvi a tim také rostou a zdokonaluji se.

" Uvod k hrani na hrdiny (role-playingu): http:/czechdnd.jinak.cz [15. 4. 2004]
18



http://czechdnd.jinak.cz/

1.4. Historie fantasy RPG her

Pfedchudci fantasy Her na hrdiny

Tato podkapitola cerpa prevazné z clanku Historie Her na hrdiny!.
VSechny uvedené citace pochazeji z tohoto c¢lanku, pokud nebude
uvedeno jinak.

Pocatek Her s hranim roli spada do roku 1974. Do té doby hrali
lidé (které pritahovaly imaginarni herni svéty) predevSim tzv. vdlecné
hry, jez lze rozdélit do dvou skupin. Na ,deskové hry simulujici vojenska
tazeni a bitvy pomoci karticek na papirovych deskach a figurkové hry
simuluyjici historické bitvy pohybem utvart cinovych figurek po stole“.

Pozdé&ji zacal Dave Wesely zkoumat hry s vétSim poctem hracu
(jejichz herni cile a schopnosti se 1i§i) a hry s tzv. nenulovym souctem
(»tj. takové, v nichz mohou hraéi dosahnout tdspéchu i jinak, nez na
ukor ostatnich“). V knize Ch. A. L. Tottena: ,Strategos: Americka hra
valky“ se inspiroval mySlenkou nezucastnéného rozhodéiho, ktery
bude kontrolovat informace a rozhodovat spory. Vytvoril a ridil
figurkovou hru 2z napoleonskych valek odehravajici se ve meésté
Braunstein, lezicim mezi dvéma znepratelenymi armadami. Skupinu
hernich postav, ktera meéla odliSné schopnosti a cile, zde predstavoval
jeden hrac. Hra se setkala s velkym ohlasem, pozdé&ji byla vytvorena
dalsi verze a postupné si sami hraci zacali vymysSlet podobné hry.

,Podobnou mysSlenku meél nezavisle na tom i Michael J. Korns,
hra¢ z Iowy, ktery v roce 1968 vydal pravidla pro figurkovou hru na
druhou svétovou valku. Korns také navrhoval rozhodc¢iho a ovladani
figurek jednotlivymi hraci.“

Na pocatku 70.let Dave Wesely a jeho spolupracovnici dosli
k dalsimu zjiS§téni, totiz ze ,kdyz maji hraci rizné cile nebo kdyz maji
jednat spole¢né misto proti sobé, potfebuji rozhodéiho, ktery bude

fidit jejich protivniky, popisovat prostfedi a rozhodovat o

! Historie her na hrdiny: http://www.moorboyz.com/Rpg/rpghist.html [15. 4. 2004]
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pravidlech“ a kdyz ,ma kazdy hra¢ jednu figurku, muzZze ho tato
figurka predstavovat®. DalSim zavérem bylo, Ze ,postavy je mozné
pouzivat znovu a znovu a jednotlivé hry je mozné spojit do jednoho
tazeni, které popisuje néjaky souvisly pfibéh. Pokud prostfedi neni
svazano s jednim urcitym mistem, mohou postavy jit kamkoliv a délat
cokoliv. Z toho plyne, Ze mohou délat o mnoho vic, nez jenom bojovat s
jinymi postavami. S timto poslednim objevem se zrodilo skutec¢né hrani

na hrdiny*.

Vznik Dungeons & Dragons

Dungeons & Dragons je nepochybneé nejstarsi Hrou s hranim roli,
jejiz koreny sahaji do pocatku sedmdesatych let. Pro jeji vznik byl
podstatny vliv Dave Arnesona, ktery se veénoval heroické fantasy a
vytvoril hru Blackmoor s prvky fantasy, ktera se odehravala v podzemi
hradu, a ve které byly zatim postavy chapany jako hraci sami. Pozdéji
zacCaly vznikat soubory postav, z nichz si mohli hrac¢i vybirat. ,Tyto
postavy nebyly jenom neménnou sbirkou ¢isel; jejich schopnosti bojovat
a kouzlit se zlepSovaly bojem a vitézstvim nad nepfateli. Cim vice jich
porazily, tim vice se jejich schopnosti zlepSily a tak Arneson zavedl
mysSlenku vyvoje postavy.“!

Pro potfebu stanoveni presnéjSich pravidel se Arneson nechal
inspirovat Garry Gygaxem, ktery pripojil ke svym stfedovékym bitvam
prvky fantasy literatury (jiné nez lidské rasy, nestviry) a tato pravidla
vydal jako "fantasy doplnék" k druhému vydani jeho hry Chainmail.

Diky spolupraci Dave Arnesona a Garry Gygaxe vznikl rukopis
pro spolecnost Tactical Studies Rules Association (TSR). Dungeons &
Dragons (D&D) vySly v roce 1974.2

Tato hra se stala nesmirné popularni, takze zahy nasledovala
pravidla dalsi - AD&D (Advanced Dungeons & Dragons). Posledni

aktualizace pravidel této, dnes jiz klasické Hry s hranim roli, je z roku

! Historie her na hrdiny: http://www.moorboyz.com/Rpg/rpghist.html [15. 4. 2004]
2 podle: Historie D&D (ve zkratce): http://basilisk.dragonsworld.cz/science/dndtime.html [6. 5. 2004]
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2003, vydana pod nazvem AD&D, 3.5 Edition (tvofi ji tfi svazky: Player's
Handbook, Dungeon Master's Guide a Monster Manual).
Pravidla pro hrani jednotlivych postav umoznovala hractim ucast

na dobrodruzstvich, o kterych do té doby cetli pouze v romanech.

»V Dungeons & Dragons se muzete snadno stat mocnym bojovnikem,
chrabrym paladinem ¢i bésnicim barbarem; muzete okusit magickou moc v podobé
carodéje nebo kouzelnika ¢i vykonavat vili bozi jako knéz pfipadné vili samé matky
pfirody v podobé druida. Muzete se vtélit do prostého tuldka, muze mnoha profesi,
nebo se proslavit jako bard. Kone¢né, mtizete se postavit i divo¢iné v podobé hranicare
¢i ovladnout své vlastni nitro jako mnich. V DnD pred vami vSak nelezi jen volba
povolani a rasy, zda byt statnym trpaslikem, slicnym elfem ¢i radéji mrStnym
pulc¢ikem, mazanym gnémem nebo hriizu nahanéjicim ptilorkem. Nebo zlstat nakonec
pfeci jen ¢lovékem se vSemi jeho skrytymi talenty. Nejvétsi volba jez pred vami lezi je
volba vasi budoucnosti. Jak se zachovat a kam se vrtnout v tisicich riznych svéta,
svétu jez nemaji jiné hranice nez hranice vasi fantazie.“!

Dungeons & Dragons totiz prinesly mySlenku definovani a
odstupniovdani osobnostnich vlastnosti a schopnosti jednotlivych postav.
Tyto stupné pak bylo mozno pouzit v jednoduchych vzorcich a urcit
vysledek té které ¢innosti.?

Toto je zaklad vSech Her s hranim roli a je to velmi mocny nastroj
— umoznuje skupiné lidi jednat jako postavy v pfibéhu a dava jim
moznost rozhodnout, jak se bude pfibéh odvijet. Jde o tzv. systém
povolani a urovné. V téchto systémech jsou postavy urceny hlavné svym
povolanim (napftiklad bojovnik, zlodéj, kouzelnik) a svoji Grovni v tomto
povolani. VSechny postavy zacinaji na prvni urovni a tim, jak rostou
jejich zkuSenosti, postupuji na dalsi Groven a jejich schopnosti se

zlepsuji.

Draci doupé

Prvni a nejrozSiren€jSi Hrou s hranim roli u nas je Draci doupé
(DrD), vydané poprvé specializovanym fantasy nakladatelstvim Altar
roku 1991.

Drac¢i doupé vyvolalo u nas vilny nadSeni, tak jako tomu bylo
s D&D v Americe a zapadni Evropé. Vychazely stale nové a nové

dodatky k pravidlim, scénu ale zacaly postupné doplnovat dalsi formy

' Co je to Dungeons & Dragons?: http://basilisk.dragonsworld/dnd/dnd.main.htm [6. 5. 2004]
% podle: Historie Her na hrdiny: www.moorboyz.com/Rpg/rpghist.html [15. 4. 2004]
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Her na hrdiny — vice komer¢né zameérené valecné hry (Wargames) a tzv.
karticky (hry zalozené na sbéru karet). Byla vydana nova ceska fantasy
Hra s hranim roli Stin mece a cyberpunk RPG Shadowrun. V cele
zebtricku popularity ale stale stoji Draci doupé a Dungeons & Dragons.
Tak se u nas hrani Her s hranim roli zabydlilo, stejné jako tomu
bylo a je v ostatnich zemich a stalo se neodmyslitelnou soucasti svéta

zvlasté mladych lidi.

1.5. Dosavadni vyzkumy tykajici se Her

s hranim roli

Predmétem psychologickych vyzkumu se RPG hry staly pocatkem
osmdesatych let. Solidnimu veédeckému zkoumani predchazely (od
konce sedmdesatych let) mohutné kampané obcanskych a
krestanskych fundamentalistickych organizaci ve Spojenych statech.
Jejich zpravy o vlivu RPG her byly nedostatecné podlozené, casto
anekdotické a primarné motivované strachem ze satanismu a/nebo ze
Skodlivého vlivu D&D na mladez.! Tyto skupiny pokracuji ve svém boji i
and Dragons), a to pfedevSim problematizaci RPG her v médiich; neni
mi vSak znama zadna sociologicka ¢i psychologicka studie, ktera by
jejich postoje podporovala. V této souvislosti je zajimava obsahova
analyza 111 novinovych ¢lanktl na téma RPG her (¢lanky uvefejnéné
dvéma vyznamnymi americkymi tiskovymi agenturami v letech 1979 -
1992). Ze 111 clanku bylo klasifikovano 80 jako zaujimajicich negativni
postoj k RPG hram, 19 zastavalo vyvazené nazory pro a proti, 9 bylo
neutralnich a jen 3 ¢lanky hodnotily Hry s hranim roli pfiznive.>2

Znacna cast vyzkumu se tak jaksi pfirozené zaméfuje na mozné
Skodlivé, poSkozujici dusledky hrani RPG her. Rozsahla Setfeni The

American Association of Suicidology, Center for Disease Control a

' Cardwell 1994, str. 157 — 165; Krajhanzl 2003, str. 19
% Cardwell 1994, str. 157 — 165
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kanadského Health & Welfare neshledala Zadnou souvislost mezi
sebevrazednosti a RPG aktivitami.!

Az na vyjimky jsou v dostupnych vyzkumech srovnavani hraci
RPG her s kontrolnimi skupinami. Tyto vyzkumy zjiStuji jen nepatrné
rozdily. Simon (1987) zjistil, ze se v 16 PF lisi skupina hracu od
kontrolni skupiny bez zkusSenosti s hranim RPG her vyznamné pouze ve
faktorové sSkale Q1 (Otevienost ke zménam). Skupina hraca skoérovala
v Q1 skale vysSe nez kontrolni skupina?, vysledky potvrdil i dalsi vyzkum
(Caroll, Carolin 1989).3 Dalsi vyzkum, ktery pouzil 16 PF, zkoumal
vzorek hracua hororové RPG hry Vampire: The Masgerade (Simo6n 1998) -
jedina odchylka od norem bézné populace se tykala nizSiho skoru ve
faktoru C (Emocionalni stabilita).* Studie provedena DeRenardovou a
Manikovou se zameéfila na pocity bezmoci, bezcennosti a izolace —
vysledky ukazuji, Ze se hraci od kontrolni skupiny li§i v oblasti
"kulturni odcizenosti" ("cultural estrangement"), definované jako
povédomi o popularni zabavé a zajem o ni. Hracéi v této oblasti
dosahovali nizSich skort. Respondenti v kontrolni skupiné popisovali
silnéj$i pocit bezesmyslnosti zivota oproti hracum, jiné signifikantni
rozdily vyzkum nezjistil.5 Abeyetaova a Forest (1991) neshledali
(porovnanim "self-repoted criminal behavior") rozdily ve sklonech
k trestné ¢innosti mezi hrac¢i a kontrolni skupinou.® Leedsovo srovnani
hrach Her na hrdiny s béznou populaci a vzorkem satanistt
Eysenckovym EPQ-R ukazalo, ze osobnostné se nejvice odliSuji prave
satanisté a hraci RPG, ve stejném vyzkumu byl shledan zvySeny zajem o
okultni jevy u hracd (23% hracu oproti 6% kontrolni skupiny;
zjiStovano pomoci Belief in Paranormal Scale)”.
Pro tuto diplomovou praci je nejdulezitéjSim, z dosud

provedenych, vyzkum, ktery realizoval Nicholas Yee. Autor se zaméril na

! Krajhanzl 2003, str. 19

% Simén 1987, in: Yee 1999 http://www.nickyee.com/rpg/start.html [1. 5. 2004]

3 Carroll, Carolin 1989, str. 705 - 706

* Simén 1998, in: Krajhanzl 2003, str. 19

> DeRenard, Manik 1990, in: Yee 1999 http://www.nickyee.com/rpg/start.html [1. 5. 2004]
% Abeyata, Forest 1991, in: Yee 1999 http:/www.nickyee.com/rpg/start.html [1. 5. 2004]

7 Krajhanzl 2003, str. 19
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vztah hract a jejich postav, na postoje hracu ke hfe a na mozné profity
ze hry; to vSe se pokusil dat do vztahu k osobnostnim typtim. Yee
zkonstruoval dotaznik, ktery sledoval 13 oblasti proménnych (vek,
pohlavi, délka hrani, postava jako reflexe Self, postava jako Self ideal,
postava jako prostfedek uceni, vciténi do postavy, vliv utvareni postavy,
preference herniho stylu, volba pohlavi postav, preference her
s hazenim kostkou, self-image, pritazlivost RPG her), kazdou oblast
postihovalo S polozek. Tento dotaznik byl zadan respondentiim (n=225)
spolu s Myer-Briggs Type Indicator (MBTI; dotaznik vychazi z Jungovy
typologie a operuje se Ctyfmi bipolarnimi psychologickymi ukazateli,
typy: Introverze/Extraverze, Pocitovani/Intuitivnost, MySleni/Citéni a
Posuzovani/Vnimani). Porovnanim a analyzou vysledki obou
zminénych nastroji doSel Yee k nasledujicim zavérim: kvolbé a
utvareni postavy jako idealniho Ja vyznamné tenduji jen extravertovani
hraci do sedmnacti let; casta je tendence sblizovani se postavy
s hracem, a to ve smyslu "jak se postava vyviji, je mi stale vice
podobna"; ve struktufe vyzkumného souboru dle MBTI prevazuji
extroverti nad introverty a dale byly primeérné vyssi skory dosahnuty u
Intuitivnosti, Citéni a Vnimani; introverti umoznuji pfi hrani projevit se
svému ja, které v bézném zivoté spiSe skryvaji, jsou vSak schopni ze hry
profitovat a podobné jako jejich postava v hernim sveété se zacinaji
postupné projevovat hraci svobodnéji i v zivoté, pokud maji zkuSenost
s vice hernimi postavami, vybiraji si introverti obvykle podobné ¢i stejné
postavy — nejCastéji to jsou magové nebo tulaci; extroverty pritahuje
k hrani hlavné prilezitost k socialnim interakcim, obecné nepreferuji
zadné z moznych postav; nejméné ve vyzkumném vzorku bylo hracu
skorujicich zvySené smeérem k Pocitovani — maji dle dané typologie
snizenou schopnost imaginace a preferuji bezprostfedni smyslové
zkusSenosti pred virtualni realitou; ,intuitivni typ“ je mezi hraci casty a
povazuje hrani roli za velmi atraktivni, ve hre vice rozvijeji sebepoznani
a v dotazniku reflektuji, Zze RPG hry jim pomahaji v osobnostnim ristu,
postavy jim umoznuji casto vhled do situaci z jejich realného Zivota;
»myslivy typ“ ma od hry veétsi odstup, nenecha se tolik vtahnout
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pribéhem, je zaméren spiSe na pravidla; hraci skorujici vice na opacném
polu (Citeni) jsou do hry snadno vtazeni, uzivaji hry k abreakci, zaroven
jim intenzita ucasti dovoluje profitovat ve smyslu osobniho zrani;
sposuzujici typ“ je pritahovan RPG hrami pro jejich logisticky rozmeér; a
konec¢neé ,,unimavy“ spontanni, otevieny typ hrace voli a vytvari obvykle
postavy fyzicky dobfe disponované, tito hraci chtéji skrze hru uniknout
vSednimu svétu a nechaji se snadno "vtahnout" svou postavou.!

U nas jsou =zatim k dispozici pouze dva vyzkumy - oba
studentské. Janeckova anketa o 100 respondentech shrnuje zakladni
udaje o hrac¢ské populaci u nas: pohlavi - 95% muzi; primérny vék - 20
let (do Janeckova Setfeni se pro metodologické nedostatky nedostala
skupina hracu pod 16 let véku - ta tvofi velkou ¢ast hracské zakladny);
dosazené vzdélini — 67% SS s maturitou, 11% VS, 13% zakladni
vzdélani; povolani - studenti VS 33%, studenti SS 30%, 32%
zameéstnani (téméf polovina z oboru vypocetni techniky); délka hrani —
maximum bylo 11 let, 85% respondenttl hralo vice nez 5 let, 15% 3 — 4
roky; stridani her — 49% vystridalo 3 a vice Her s hranim roli, 13% hraje
stale stejnou hru; pocty vystridanych skupin — 35% tri, 33% ctyfti a vice,
30% dve a jen 2% skupinu nikdy nezmeénilo; konstituovani skupin — 70%
hracl se seznamilo se zbytkem druziny az diky hrani RPG her, velikost
hracich skupin - 3-6 ¢lent, nejcastéji 4-5; stabilita roli — 8% jen
"master", 17% jen hrac, 31% castéji "master"”, 44% dotazanych zaujimaji
Castéji roli hrace; délka jednotlivych setkani druzin (herni partie): 52% 3-
S hodin, 46% pres S hodin, 2% 2-3 hodiny; frekvence setkavani — 12%
vicekrat tydné, 43% 1x tydné, 17% jednou za ctrnact dni, 8% 1x
meésicné, 4% jednou za dva meésice a 16% meéneé Casto; co hrdce nejvice
na hre bavi — 42% dobrodruzné akce jiné nez boj, 30% boj, 67%
konverzace s postavami hracti; pocet vystridanych postav — 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 (v 73% z duvodu umrti, z toho 47%

zabito postavou spoluhrace), 27% postav bylo hraci opusténo ve

" Yee 1999 http://www.nickyee.com/rpg/start.html [1. 5. 2004]
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prospéch nové. K tomuto vyzkumu je tfeba podotknout, Ze dotazniky
byly vyvéSeny na internetu, v prazskych klubech a obchodech.!
Krajhanzl v r. 2001 konstruoval dotaznik a rozsifil ho e-mailovou
posStou, vysledny vyzkumny soubor (n=58) tvorili z 91,4% muzi,
pramérny vék respondentt — 21 let. Tato i dalsi uvedena demograficka
data se prevazné shoduji s vySe uvedenymi Janeckovymi udaji.
Krajhanzlova prace spiSe nez tvrda data poskytuje podrobnou
fenomenologickou studii oblasti RPG her a jako takovou ji lze vrele

doporucit.2

! Jane&ek 2002, str. 51 — 61

? Krajhanzl 2001¢
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2. Psychologické faktory souvisejici s hranim

fantasy Her na hrdiny

Hry s hranim roli jsou nesmirné komplexnim kulturnim a
psychologickym jevem, coz uz jsme meéli moznost sledovat pfi jejich
obecném popisu (jak uvadi Janecek, ,jsou jakousi prechodnou formou
mezi slovni hrou, dramatem a vypravénim piibéhu“!) a pfi sledovani
jejich vzniku a vyskytu.

Cilem této kapitoly je zasazeni fantasy Her s hranim roli do
psychologickych souvislosti. Budou zde definovany zakladni terminy,
které se s danou tematikou poji — hra, role, imaginace, fantazie, narace.
Tyto pojmy a teorie se budu snazit vztahnout k hrani Her na hrdiny.
Pokusim se zde vymezit Hry s hranim roli viaéi ostatnim podobnym

¢innostem, jako je pravé hra, dale napriklad psychodrama nebo divadlo.

2.1. RPG jako hra

Teorie détskych her

Vychazime-li z teze, Zze Hry s hranim roli skutecné hrou jsou,
povazuji za nutné pokusit se formulovat jakym typem hry vlastné. Na
tomto misté muze také vyvstat otazka, do jaké miry je mozné Hry
s hranim roli srovnavat s détskou hrou, kdyz primérny vék hracu je,
jak ukazuji ridzné vyzkumy, 20 let.! Na druhé strané jde ale o hry
mladeze a vétSina hracu se témto aktivitam zacala vénovat pfiblizné
kolem dvanactého roku.

Muizeme také vychazet ze skuteCnosti, Ze détské hry nelze

definovat pouze na zakladé jejich subjektu, nebot hrac¢i byva casto

! Janegek 2002, str. 62
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mnohem S§irSi skupina. Détskym hram se navic vénovala zatim nejveétsi
pozornost, je mozné proto ocekavat z této oblasti znacné mnozZstvi

podnétu, predevsim z typologického hlediska.

Prvni formulace teorii hry spadaji do druhé poloviny 19. stoleti a
vznikly pod vlivem evolucni teorie. Vychazeji z praci Schallera, ktery se
sobé kladl hru, praci a necinnost a obhajoval posilujici u¢inky aktivniho
odpocinku. Tyto hypotézy ovSem nebylo mozné vztahnout na herni
aktivity mladat, nebot jejich hram zadna namahava prace nepredchazi,
stejné tak si casto hraji az do uplného vycerpani.2

Anglicky filozof Herbert Spencer vypracoval teorii hry vychazejici
z predstavy o ,prebytecné energii“.3 Podobna pfirovnani pouzivaly take
psychologické teorie na pocatku 20. stoleti. Do té doby existovalo jen
malo systematickych studii déti. Pocatky détské psychologie se hledaji u
Preyera a G. S. Halla a jeho ,rekapitulacni teorie hry“. Hall zde uvadi, ze
dité znovu proziva vyvoj lidstva. ZkuSenosti predkt jsou pfedavany
prostfednictvim genu a dité ve hfe znovu ozivuje jejich zajmy a ¢innosti,
a to v posloupnosti, v niz se objevily u prehistorického a primitivniho
cloveka.4

Dalsi teorii rozvinul Karl Groos, ktery chapal hru jako obecny
impuls k procvicovani instinktd, jez je Uizce spojen s napodobovanim.
Hra je vtomto smyslu ,sebevytvarenim“ zivotnich navykt. Hodnota
Groosovy teorie spociva v tom, jak ukazala, Ze Cinnosti povazované za
bezucelné a neuzitecné by mohly mit zavazny biologicky smysl.!

Uvedené pokusy o tvorbu teorie hry nebyly priliS tspésné, a to
pfevazné ztoho dtvodu, ze se snazily definovat hru jako c¢innost
s obecnym jadrem a vlastnostmi, které ji odliSuji od ostatnich ¢innosti.
Ve skutecnosti vSak kazda teorie zduraznuje jen néktery z jednotlivych

aspekttl hry. Cesta k hlubS§imu pochopeni podminek determinujicich

"srov. Kap. 1.5.

2 Millarova 1978, str. 14 - 15
3 Nakoneény 1997, str. 49

* Millarova 1978, str. 17 - 18
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hru vyzadovala jeji zaclenéni do celkového ramce lidského (a zvireciho)
chovani, jez bylo nutno systematicky prozkoumat. Tento ukol se
pokusila splnit psychologie.

Prestoze se vSichni domnivame, Ze vime, co to hra je, podat jeji
uspokojivou definici je velice obtizné. Lze ji charakterizovat jako ¢innost,
ktera prindsi uspokojeni sama o sobé a na zakladé toho, ze ji lze
pozorovat u déti i zvirecich mladat (ale i u dospélych lidi i zvirat) se
usuzuje, ze ma instinktivni zaklad, Ze je vrozend. Ovsem tato biologicka
funkce hry byva u déti a zvifecich mladat chapana jako priprava na
zivot. hry raného véku maji povahu tréningu senzomotorickych funkci a
hry starSich déti umoznuji vpravovat se do roli vyskytujicich se
v socialnim okoli ditéte a do svéta dospélych - hry ,na nékoho® (tzv.
fikéni hry). JeSté pozdé€ji prevladaji skupinové hry s pravidly, v nichz se
dité uci dodrzovani pravidel, ale hlavné konfrontaci s druhymi, coz vede
k upevnovani védomi ja a k sebehodnoceni.?

Nezanedbatelnym pfinosem pro chapani vyznamu her v zZivoté
Ccloveka byla psychoanalyticka teorie. Freud vyuzival hry jako
prostredku pri 1écbé deéti. Vychazel z predpokladu, ze prevazna vétSina
chovani ma motiv. Hry déti nechapal jako nahodné jevy, nybrz jako jevy,
které jsou determinované védomymi nebo nevédomymi emocemi. Freud
predpokladal, ze détské hry mohou uspokojit nesplnitelna prani ¢i
odreagovat neuvédomované pocity a konflikty.

Pfi hrani Her na hrdiny mutize byt tato skutecnost také patrna.
Prestoze si hraci voli své postavy na zakladé urcitych pravidel, maji
v tomto ale do znac¢né miry volnost a tak pravé muize jedinec, ktery ve
svém skutecném zivoté potlacuje své emoce a agresivitu klidné hrat
nespoutaného barbara, jehoz hlavnim rysem bude vztek a
nespokojenost. Stejné tak si mutize hra¢ socialné zdrzenlivy zvolit
postavu, ktera splni jeho skrytou touhu po socialni blizkosti. Této
problematice se budu dale vénovat v nasledujici kapitole a ve vyzkumneé

casti.

' Nakoneény 1997, str. 49 - 50
? Millarova 1978, Nakone&ny 1997
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Psychologové zkoumajici normalni lidsky vyvoj se velkou mérou
soustfedovali predevSim na faktické popisy a klasifikaci. Deétsky
psycholog Stern rozdélil hru na individudlni a socidlni. Individualni hra
zahrnuje osvojovani télesnych ¢innosti a transformovani predmétt a lidi
ve fantazijnich hrach. U socialnich her jde predevS§im o ruzné formy
napodoby nebo zapasu. Charlotta Biihlerova rozdélovala hry na funkcni,
vyuzivajici senzomotoricky aparat, na hry fantazijni, v nichz se néco
predstira nebo predstavuje, na pasivni hry, jako je prohlizeni knih a na
konstruktivni hry.!

Prace manzeltl Opieovych vytvari klasifikaci dvanacti zakladnich
typtt détskych her: tivodni formule k hram (rozpocitavadla), honicky,
chytaci (zastavovaci) hry, schovavané, lovecké hry, zavodni hry, souboje,
silové hry, pokouseci hry, hadanky, predvadéci hry a hry ,na néco“.2

Z téchto uvedenych klasifikaci nekteré splnuji formalni znaky Her
s hranim roli. Tyto hry by bylo mozné zaradit do Sternovych socialnich
her, do skupinovych her s pravidly, ale predevsSim do fikénich her — her
y»na néco“. Socialni ¢i skupinovy charakter RPG her je jednou z jejich
hlavnich charakteristik, o némz bude dale pojednano v samostatné
kapitole.

Nejblize Hram s hranim roli jsou tedy hry ,na nékoho“ ¢i ,na
néco“. S témito détskymi hrami byvaji také Hry na hrdiny v literatutre
nejcastéji srovnavany. Jejich zakladni princip je stejny — hrat roli
nékoho jiného. Dité si hraje ,na tatinka“, ,na doktora“, ,na policajta“.
Hra¢ RPG hraje elfa, trpaslika ¢i hobita. Podstata je stejna, détské hry
jsou ale preci jen priliS formalizované a predevSim pfiliS jednoduché
oproti Hram s hranim roli (prfevazné z hlediska rozdéleni uloh a
pribéhu vlastni hry).

Blizko k Hram s hranim roli maji napt. détské hry ,na valku“ a
ysna Cetniky a zlodé&je“, nebot kladou vétsi diiraz na boj, vzruSeni a

taktiku, nebo verze ,na vily a ¢arodéjnice“ a jeji obmény s dliirazem na

' Millarova 1978, str.58
2 Janedek 2002, str. 84
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atmosféru strachu, ohrozeni a magii. V obou téchto hrach jsou déti
velice vynalézavé a hry casto pretvareji, kombinuji a doplnuji.! Podobné
pracuji i Hry na hrdiny. Hraci RPG her berou inspiraci prakticky
odevsad, své hry pretvareji a zdokonaluji, byt v ramci urcitych pravidel.
Spole¢ny pro obé srovnavané skupiny je také dalsi rys — oba typy
her berou inspiraci z okolni kultury. Déti se Casto nechaji inspirovat
literarni ¢i filmovou fantazii (Vinetou, Hary Potter ¢i jiné znamé
postavy), stejny rys maji i Hry s hranim roli (jiz zminovany Tolkientiv ¢i
Howardliv svét a postavy v ném). Muzeme tedy souhlasit s Janeckem,
ktery piSe o puvodu Her s hranim roli: ,,(Hry na hrdiny) jsou aktivitou ve
formalnich rysech shodnou s détskymi pretending games (hrami ,na
néco“), obdarenymi navic formalizovanymi pravidly a hranymi starSimi

hraci.“?

Sirsi pojeti hry

Teorie hry je na tom nejobecnéjSim zakladé rozpracovana
v nékolika malo zakladnich dilech. Ta jsou vénovana hledani podstaty a
definice hry (a to nejen hry détskeé), proto povazuji za nutné postavit
nasi analyzu Her s hranim roli jeSté do téchto SirSich souvislosti.

Kromeé vyvojovych funkci, jez hra v zZivoté clovéka nesporné plni,
poukazuji dalSi autofi na jednu podstatnou charakteristiku her, jiz je
skutecnost, Ze hra pusobi radost. Podle J. Buihlera je podstatou hry tzv.
Sfunkéni slast”, potéSeni z ¢innosti, kterou jedinec sam plné kontroluje
a ktera prinasi zadouci dusledky.3 Borecky v této souvislosti odkazuje
na Sterna: ,Primarni a Ustfedni vyznam hry spatifuje Stern v tom, co
hra znamena pro hrajiciho ¢lovéka.“4

Stejné tak i Huizinga hleda podstatu hry v tom, ¢im je sama o
sobé, jak existuje a co znamena pro hrace. PiSe: ,Hra sama o sobé

prekracuje hranice ryze biologické nebo fyzické Cinnosti. Je to funkce,

! tamtéy, str. 85
? Janegek 2002, str. 86
3 Biihler 1930, in: Nakonecny 1997, str. 47
4 Borecky 1996, str. 56, in: Holy 2004, str. 9
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ktera ma smysl.“! Neodmita vyvojové aspekty her, pouze je hodnoti, jako
castecné vyklady daného fenoménu, jez je mozné doplnit zajmem o vySsi
formy hry — o jejich spolecenskou povahu, jejich intenzitu (,schopnost
poblaznit“?), jejich napéti, radost a vtip. Stejné tak i my zkoumame Hry
s hranim roli, jev spolecenské povahy, ktery vyhlizi a je chapan jako hra
— a pravé tady muzeme jasné vidét tyto typické prvky hry, jako je vtip,
radost a napéti.

Také dalsi Huizingova definice nas navede na podobnost
obecného konceptu hry s pojetim hrani Her na hrdiny - ,hra spociva
v manipulaci s urcitymi vytvory, v zobrazeni skutecnosti jejim prevodem
do forem dramatického zivota“s. Povaha Her s hranim roli je prave
zalozena na manipulaci s urcitymi vytvory, jimiz jsou pfibéhy, nameéty,
témata a jejich pomoci je skutecnost prevadena do forem dramatického
Zivota — tvorba postav, hrani roli. Janecek pak pfipomina jeSté jednu
Huizingovu mysSlenku, totiz Zze hra predstavuje ,druhy, fiktivni svét
vedle svéta pfirody“4. Hry s hranim roli totiz mnohem zretelnéji nez
jakykoli jiny druh her vytvdreji fiktivni svéty nezavislé na nasi fyzické
realité, virtualni svéty existujici pouze ve fantazii hracua. Také pro Finka
je hra nécim, co nas osvobozuje od jakékoli identity, od samotného
faktu individuace.>

Jesté zminim dva Huizingovy pojmy spojované se hrou: vdznost a
esteticno. V nasem povédomi muize byt hra protéjSkem vaznosti. OvSem
rekneme-li: ,Hra neni vazna“, dostavame se k problému — hra totiz ¢asto
byva velmi vazna. Ruzné hry (napf. Sachy) hrajeme vétSinou
s naprostou vaznosti (také Hry s hranim roli byvaji brany s hlubokou
vaznosti). Smich ¢i komicnost objevujici se béhem her souvisi totiz
vétSinou s jejim mySlenkovym obsahem, ne se hrou samotnou. Huizinga

dale spojuje hru s esteticnem. Podle ného neni krasna hra sama o sobé,

" Huizinga 1971, str. 9

2 tamtéz, str. 10

3 Huizinga 1971, str. 12

* Janecek 2002, str. 66

> Ve hte ¢lovek transcenduje sebe sama, piekracuje vytéené meze, jimiz se obklopil a v nichz se uskuteénil, takze

neodvolatelna rozhodnuti jeho svobody se jakoby znovu stavaji odvolatelnymi, je pramenem sebe sama a z kazdé

zafixované situace vplyvé do Zivotniho zdkladu tryskajicich moznosti.“ (Fink 1960; in: Pechar 1995, str. 183)
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ale jeji vlastnosti je pfribirat razné prvky krasy.! Stejné tak fantazijni
obrazy a dojmy béhem hrani Her s hranim roli jsou jednim

z nejsilnéjsich prvkua téchto her.?

K tomu, abychom mohli Hry s hranim roli jeSté pevné&ji uchopit
jako hry, zaméfime se na jejich zakladni znaky, tak jak je uvadéji
nékteri autofi:

Hra je svobodna. Hlavnim znakem hry je svobodna volba,

nevynucena lidmi nebo okolnostmi, ackoli ani ji nelze povazovat za
jednoznacné kritérium, jak upozornuje Millarovas (lidé si casto sami
svobodné voli i pracovni ¢innost, ktera ma byt zdrojem jejich obzivy).
Presto svoboda zustava jednim z nejpodstatnéjSich znaktli hry. Neni
nutnosti potfebnou k ziskani obzivy, jeji potfeba vychazi z potéSeni,
které pusobi, neni to tkol. Hra na rozkaz prestava byt hrou.

Ani Hry s hranim roli nejsou vyjimkou. Jsou zabavou, konickem,
lidé je hraji, protoze z toho maji potéSeni. (V otazce tykajici se motivace
hracu ve vyzkumu J. Krajhanzla patfi k velmi ¢astym reakcim odpovedi

typu: ,Zase tak jednoduchd otazka to neni, ale hraju predevsim pro zdbavu.“; ,Jednak

je to sranda a jednak je to jedind moznost, jak se dostat mezi vrstevniky (kromé

3

hospody).; ,Kvuli lidem, se kterymi ho hraju a kvuli srandé, kterd p7i tom je.“; ,Je to
hezké odreagovani. )

Hra neni ,vlastni“ Zivot. Hra je vystoupenim z ,obycejného“ Zivota

do docasné sféry aktivity s vlastni tendenci. Uz malé dité vi, ze to déla
sJen tak®. Hra (a ani Hry s hranim roli nejsou v tomto ohledu odlisné) je
prestavka v kazdodennim zivoté, ,Cinnost uskutecnovana v dobé
oddechu a pro oddech“s. Je doplinkem, doprovodem a soucasti bézného
zivota.

Co se tyka Her s hranim roli hraci casto zduraznuji moznost se
odreagovat, prijit na jiné mySlenky, zapomenout na starosti vSedniho

zivota a relaxovat hrou (,Je to nddhernd relaxace...; ,... Pfedevsim je to zdbava...;

" Huizinga 1971, str. 13 - 14
? Jane&ek 2002, str. 67
3 Millarova 1978, str. 22
* Krajhanzl 2001c, str. 11
> Huizinga 1971, str. 16
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,Beru ji spis jako zdroj pobaveni, nékdy je to mila zména a pfijemny odpocinek.“ — Viz
odpovédi hracu, Priloha ¢. II)

Hra se od obyc¢ejného zivota odliSuje mistem a trvanim.! Odehrava

se uvnitf urcitych ¢asovych a prostorovych hranic. Ma sv(ij prubéh se
svou charakteristickou dynamikou. Kdyz se odehrala, ztstava ve
vzpomince a muze se kdykoli opakovat. Podstatné je také prostoroveé
ohraniceni. Hra se odehrava uvnitf svého hraciho prostoru, kterym
muze byt hri§té, hraci stil nebo filmové platno. Uvnitf hraciho prostoru
panuje specificky rad, jez do nedokonalého svéta a zmateného Zivota
vnasi docasné omezenou dokonalost. NejmensSi odchylka od radu -
pravidel — hru kazi, zbavuje ji jejiho charakteru, znehodnocuje ji (RPG
hry se puvodné hraly bez kostek a pfresnéjSich pravidel. Ty bylo nutné
zavést pro znacny chaos, jez samotné hrani témeér znemoznoval — viz
kap. 1.4. Historie hrani RPG.).

Hry s hranim roli se odehravaji v pfedem dohodnutém case (2x
tydné, 1x za mésic) a vétSinou na stejném misté. Po odehrani ztstavaji
velmi silné vzpominky, pfiSté se navazuje tam, kde se v predchozi hre
skoncilo. A zcela bez diskuse zde plati Huizingovo: ,Jsou to docasné
svéty uvnitf obycejného svéta, které slouzi k tomu, aby v nich probihal
néjaky v sobé uzavreny de&;j.“?

Hracim prostorem je u Her s hranim roli kromé mistnosti a stolu,
kde se hraci schazeji, také jejich fantazie. Hraci svou hru casto velmi
silné prozivaji a vzpominky mimo hraci ¢as byvaji, jak uvadi Janecek,
dokonce mnohem intenzivnéjsi nez u jinych her!. To je riziko toho, ze by
mohlo dojit k setfeni herni Casové a prostorové hranice a hra a
skute¢nost by se spojila v jedno. Proto je tento znak her tak dulezity,
dava nam poznat, zda jde jeSté stale o hru. (Prestoze pravé u Her
s hranim roli je pro jejich znac¢nou prozitkovou intenzitu toto riziko
ponékud vyrazné, netyka se pouze této skupiny her, k setfeni hranice
mezi hrou a realitou muze dojit v mnoha dalSich hrach. Prikladem

mohou byt hazardni hry.)

! Caillois 1998, str. 28 - 29; Huizinga 1971, str. 16 - 17
? Huizinga 1971, str. 17
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Pro hru je dulezity prvek napéti. V souvislosti s hrami ma

mimoradné vyznamnou roli. Napéti znamena nejistotu a nadé&ji, je to
snaha o uvolnéni (néco se musi podarit, povést). Také vétSina hract Her
na hrdiny dotazanych Janeckem v jeho vyzkumu uvadi napéti jako
jeden z nejvyznamnéjSich prvki, proc¢ jsou tyto hry tolik oblibené.2
Podle formy je tedy mozné chapat hru jako svobodné jednani,
které stoji mimo obycejny zivot, a které presto muize hrace zaujmout.
sSVytvari skutecnost, ktera je odvolatelna a nepfinasi s sebou rizika
reality a umoznuje tak v bezpeCi pripravovat se na zivot.“® Je
dobrovolnou, prvoplanové neuzitkovou aktivitou, ktera se uskutecnuje
ve zvlast vymezeném cCase a prostoru, probiha podle urcitych pravidel a
vede ke vzniku spolecenskych skupin, které se rady obklopuji
tajemstvim nebo se vymanuji z bézného svéta tim, Ze se prestroji za jiné.
Hra sama o sobé pfinasSi poté€Seni, ale muze mit i fadu dalSich
pozitivnich dusledkt, jako napfiklad uspokojeni nesplnénych ¢i
nesplnitelnych pfani nebo odreagovani emocionalniho napéti.
Predstavuje uzitecnou cinnost, ktera ovliviuje neherni Zivot hrace.
Protoze jde o aktivitu, ktera pfrinasi potéSeni a odreagovani, muze mit
pozitivni vliv z hlediska psychohygieny. Muze vSak také ztratit hranice,
které ji jako hru vymezuji, muze ztratit smysl a ohrozit tak obycejny

zivot a zdravi hracu.

2.2. Spolecenska stranka Her s hranim roli

V kapitole o hrach jsme nastinili jejich zakladni klasifikace a na
zakladé téchto typologii jsme se pokusili zaradit Hry s hranim roli do
této obsahlé skupiny lidskych aktivit. Bylo feceno, Ze na zakladé jejich
charakteru mtizeme Hry na hrdiny zaclenit do skupiny socialnich her,

do skupinovych her s pravidly a do tzv. fikénich her — her ,na néco“.

! Janegek 2002, str. 68
2 tamtéz, str. 51 - 61
3 Holy 2004, str. 10
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Nyni se tedy zaméfime na socialni ¢i skupinovy charakter RPG her,
ktery je jednou z jejich hlavnich charakteristik.

Malé déti si hraji vétSinou samy (samostatna hra), pozdé¢ji, kdyz
jsou starsi, si hraji vedle ostatnich (paralelni hra) a nakonec si jesté
starsi déti hraji spolecné (sdruzujici ¢i kooperativni hra). Ve véku Sesti
¢i sedmi let si déti zaCinaji hrat ve skupinach, které jsou zpocatku
znacné promeénlivé a volné organizované. Po dosazeni véku osmi let
zaCina dochazet k vytvareni ,part. Loajalnost a vnitfni kooperace
pomalu pfevazuje nad rivalitou jednotliveu.!

Spolecenskému poslani her se pomérné podrobné vénuje Caillois.
Hra podle ného neni v zadném pfipadé individualni zabavou - hry
nabyvaji smyslu teprve tehdy, kdyz vzbudi odezvu mezi hraci. Uvadi, ze
vSechny hry potrebuji spolecnost (je ponékud nepfijemné byt sam
dokonce v kiné nebo v divadle). Kazda ze zakladnich kategorii hry ma
podle Cailloise své spolecenské formy, jez svou Sifi a stabilitou nalezi do
oblasti kolektivniho Zivota.?

Také Huizinga, jez se zabyva funkci hry, upozornuje na jeji
zvlastni kvalitu — pojima hru jako formu ¢innosti majici smysl a socialni
funkci.3 Nepatra po prirozenych popudech, které urcuji hrani obecné,
nybrz zkouma samotnou hru v riiznych jejich konkrétnich formach jako
socialni strukturu.

Tento koncept hry jako socialni funkce je pro nasSi analyzu Her
s hranim roli bezpochyby pfinosny. Jan Krajhanzl ve svém vyzkumu
fantasy RPG her polozil respondentiim otazku, tykajici se motivace
hract. Jako jeden z hlavnich motivli uvadéli hraci setkdani, spolubyti
s kamarady a prateli (,Kvuili lidem, se kterymi ho hraju a kvili srandé, ktera pfi
tom je.“; ,V soucasnosti je to dobry duvod se sejit a pokecat o spoustu jingch vécech.
»Sem s kamosema, je to néco jingho nez se honit za micem.).*

Sdileni je velmi vyznamny prvek ve hfe, ale i mimo hru samu.

Hraci casto travi ¢as rozhovory i mimo hraci sezeni o tom, co bylo, je a

' Millarové 1978, str. 224 - 225
2 Caillois 1998, str. 59 - 63
3 Huizinga 1971, str. 11 - 12
* Krajhanzl 2001c, str. 11
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bude — v hernim svéte. Huizinga se k tomu vyjadruje: ,,Spolecnost hract
ma obecny sklon existovat dale i potom, kdy hra skoncila.“ (...) ,Pocit
byt spolu v jakémsi vyjimecném postaveni, spolecné se odliSovat od
jinych a vymanit se z obecnych norem si uchovava své kouzlo i po
skonceni jednotlivé hry.“1

Jesté jeden rozmér her (vCéetné Her s hranim roli) zde musime
uvést. Vyjimecné a zvlastni postaveni hry se charakteristickym
zpusobem projevuje vtom, ze se hra s velkou oblibou obklopuje
tajemstvim. Uz malé déti zvysSuji puvab hry tim, ze si z ni udélaji malé
tajemstvi, tykajici se c¢innosti mimo ,obycejny“ zZivot. My ,jsme“ a
ysdeélame®“ ,néco jiného“. Stejné i ve Hrach s hranim roli je tato potfeba
uspokojovana. Potfeba byt pospolu s druhymi (,vyvolenymi“?), pocit
taktfka mystické sounalezitosti hracti mezi sebou. Caillois dodava:
»-..nra snese jen jisté mnozstvi zcastnénych,....takova hra se pak muze
jevit jako zalezitost malych skupin zasvécencu.“® Hry pro maly pocet
hract ,stimuluji vznik permanentnich a subtilnich struktur, které
z onéch her ¢ini oficiézni, soukromé a marginalni instituce, obcas tajné,

ale jejichz status se jevi pozoruhodné pevny a trvaly.“4

2.3. Uplatnéni fantazie ve Hrach s hranim roli

Pro hrani Her na hrdiny je fantazie nécim naprosto nezbytnym.
VétSina téchto her nabizi hracim pobyt ve svété, ktery je jim jinak
nepristupny.

Podivame-li se do psychologického slovniku na pojem fantazie,
doCteme se, Zze se jedna o vytvareni novych predstav na zakladé
drivéjStho vnimani, obménovani minulé zkusSenosti; hlavnim znakem

fantazie je novost kombinaci, které subjekt dosud neprozil, i kdyz jejim

" Huizinga 1971, str. 19
2 Kambersky 1994, str. 18
3 Caillois 1998, str. 62
* tamtéz
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zdrojem je drive vnimana objektivni realita; (viz obrazotvornost,
predstavivost, denni snéni).!

Podle RubinsStejna je predstava ,reprodukovany obraz predmeétu,
zalozeny na nasi minulé zkuSenosti... Predstavy jsou obrazy.“? Jedna se
o reprodukce v mysli zalozené na pameéti a pojem obrazu ma Siroky
vyznam, nebot se netyka pouze zrakovych, ale také sluchovych a
dalsich zkuSenosti. Stern hovofi o reprezentacich objektd v mysli
clovéka, vyjadfovanych fadou: vjem — nasledny obraz — eideticky obraz —
predstava.? Vjemy maji periferni ptivod (vznikaji stimulaci receptoru),
kdezto predstavy maji centralni ptavod (vznikaji v mozku). Existuje fada
klasifikaci predstav, znichZz pro nas je uzitecna klasifikace podle
tematizace, kde se predstavy deéli na vzpominky, snéni a fantazijni
obrazy.

Nekteri autofi uvadi Hry s hranim roli pravé do souvislosti
s dennim snénim. Denni snéni byva chapano jako ,planovaci predstavy“
nebo jako projekce prani a splnéni tohoto prani.# Obsah snéni napliuje
touha a predstava toho, ¢im by chtél ¢clovék byt (v tomto smyslu jde o
kompenzaci toho, ¢im ¢clovék v soucasnosti je). Empirické studie uvadeéji
ruzné obsahy denniho snéni, kterymi byvaji ¢asto témata poukazujici
na narcistické sklony: snici vystupuje jako hrdina, zboznovany a
uctivany jedinec, muz jako silak a krasavec, obdivovany a milovany idol
zen, jedinec nevSednich schopnosti. K nejcastéjSim podle Singera patfi
témata sexualni, hrdinska, o agresi, uspéchu, neviné.!

Tato tématika nas uz sama navadi na pokus o srovnani denniho
snéni s Hrami s hranim roli, kde hracské postavy casto vystupuji coby
hrdinové, uspésSné postavy prozivajici dobrodruzstvi a majici vyjimecné
schopnosti. Stejny je také rys, ktery v souvislosti s dennim snénim
uvadi Nakonec¢ny: ,Modely pro denni snéni nabizi také literatura a

filmy, umoznujici ¢tenaiim a divaktim identifikaci s jejich hrdiny a

" Hartl 1993
? Nakoneény 1997, str.232
3 tamtéz

4 Fantasies are believed to reflect an individual’s motives, needs, wishes, desires or ambitions through their
unreality.” (Fine 1983; in:Hughes 1988 http://www.rpgstudies.net/hughes/therapy_is_fantasy.html [6.2.2004]
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hrdinkami, ktefi se stavaji snicimu modelem a nezfidka jsou i
napodobovani.“2

Podoba mezi dennim snénim a Hrami na hrdiny tu jisté je. Také
Hry s hranim roli mohou plnit kompenzacni funkci vzhledem k tomu, co
jedinec v tomto svété nemuze prozit (viz empiricka ¢ast). OvSem existuje
také druha stranka snéni a tou je skuteCnost, Ze se jedna o ryze
soukromou zalezitost. Jak uvadi J. Hughes, ,vétSina psychologt pojima
fantazii jako produkt individualni introspekce, s dennim snénim jako
jeji stézejni formou. Hrani role se odehrava v kolektivni oblasti
fantazie.“3 Nezbytné je kooperovat, hrac¢ ve fantazijnim svété ,si nemutize
délat, co chce“. Pro sdilenou fantazii neni charakteristicka
sebestfednost a zdanlivé nelogické a nahodné rysy, typické pro

soukromé predstavy.

Predstavy jsou tedy wurcitou reprodukci (¢i rekonstrukci)
vnimaného. Poskytuji ale téZz material tvorivosti a mohou byt rtizné
kombinovany v nové utvary, které jiz pak nejsou mentalnim obrazem
skutecnosti, ale specifickou mentalni strukturou - fantazii. J. Viewegh
vymezuje funkce fantazie timto zptuisobem:

1. primarni funkci je odpoutat se od objektivni skutecnosti,
dosahnout odstupu od ni a vytvorit ,subjektivné pojatou
protivahu skutecnosti“4,

2.sekundarni funkce, tvofiva, spociva ve ,vytvoreni
alternativniho objektu®, ,fantazijniho modelu skutecnosti,
a ma tak ,budovat mosty mezi tim, co je, a tim, co ma byt, a
dokonce i mezi tim, pro co doposud ve svété reality neni
zadnych predpokladu“l.

Fantazie neni kognitivni funkci, nebot se primarné neprojevuje
jako poznani, nybrz jako prozitek. Principy fantazijni Cinnosti jsou

fantazijni prace s obrazy - imaginace a fantazijni mySleni, jez se

! Nakoneény 1997, str. 234 - 235

? Nakoneény 1997, str. 234

3 Hughes 1988: http://www.rpgstudies.net/hughes/therapy_is_fantasy.html [6. 2. 2004] — vl. ptekl.
* Viewegh 1986, in: Nakone&ny 1997, str. 237
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uplatnuje zejména v tvorbé pohadek a mytt (oznacované nékdy také
jako magické mysleni).2

Néktetri autofi vSak pouzivaji pojem imaginace pro celou oblast
fantazie Ci predstavivosti, nerozliSuji pojmy jako predstava, obraz, znak
a hovofi o imaginativni schopnosti v souvislosti s tvorbou predstav.s
Pokud neuvedu zvlastni rozdily, budu dale pouzivat pro jevy tykajici se

fantazijni oblasti pojem imaginace, predstavivost popfipadé fantazie.

Tvuréi fantazie

Obecné se hovori o dvou zakladnich funkcich fantazie, tvorivé a
unikové. Jak bylo vySe feCeno, mit imaginativni schopnost znamena, ze
je clovéku dano, aby vice ¢i méné védomeé vidél obraz néceho, co uz
nebo jeSté neni a co se mozna ani nikdy nestane. Nejlépe se
predstavivost vyjadfuje ve vytvarnych dilech, v malirstvi, v literature,
v hudbé (tvofiva fantazie) a pravé tyto vytvory nasSi predstavivost zase
zpétné podneécuji. (Tolkienova fantazie tak dala moznost vzniknout
fantastické Stfedozemi a mnoho hracti Her na hrdiny se timto svétem
inspiruje pfi tvorbé vlastnich hernich svét.)

Tvlréi povaha fantazie vyplyva ze samotné povahy imaginativni
schopnosti - ,prostor imaginace je prostorem svobody“+t - zcela
pfirozenym zpusobem v ném prekracujeme hranice, relativizujeme cas i
prostor a prozivame moznosti, které jiz nebo jeSté nemame. Gaston
Bachelard imaginaci nahlizi jako ,hybnou silu zivota, energeticky a
dynamicky zaklad psychiky“> a Borecky ji poklada za ,zakladni, aktivni
a kreativni zdroj kultury“e.

Stejné tak pojima Janecek ve své praci Hry s hranim roli - jako
kulturni fenomén, vznikly na zakladé tviiréi a imaginativni aktivity

hraclt.” Je nesporné, ze imaginace se v téchto hrach velmi vyrazné

! tamtéz
* Nakoneény 1997, str. 236 - 238
3 srov. Kastova 1999, str. 13 & Borecky 1998, str. 7
4 Kastova 1999, str. 11
> Holy 2004, str. 17
6 tamtéz
7 Jane&ek 2002, str. 63 - 64
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uplatnuje. Umoznuje vykroceni z hranic béZzného Zzivota, dava kouzlo
hernim svétim a na zakladé té€sného propojeni mezi fantazii a
prozivanim umoznuje hracum intenzivni prozitky téchto jinych realit.
Umoznuje jim ucastnit se tviiré¢iho procesu — procesu tvorby postavy a
jeji minulosti, procesu tvorby svéta, jeho vzezreni a historie a tvorby
pribéhu, které se tam odehravaji.

(»Ke svétu, vnemz hragjeme, mam piimo otcovsky vztah, nebot jsem jej
prevaznou éast stvoril ©. Mdm radost, Ze se rozviji za spoluprdce naprosto odlisSnych
lidi, z nichz kazdy prindsi jingy uhel pohledu na jeho fungovdni a rozvoj. Vydrzim se
dlouho divat na jeho mapu a predstavovat si jednotliva uzemi...“, ,Samoziejmé jako
nynéjsi spravce naseho svéta (Arakie) mam ke své zemi vztah, ktery bych nesméle
nazval rodicovsky. Bavi mé vymyslet si rizna tajemstvi, déjiny a pribéhy nasi zemé. Je

to i forma odreagovdni. Clovék se oprosti vlastniho svéta a dostane se nékam jinam.
Tam, kde svét ovliviiuje v daleko vétsi mire nez jako zde na Zemi. 1)

Navzdory svému velkému vyznamu pro lidskou kulturu a lidsky
zivot obecné se predstavivost netéSi jen dobré povésti. Slovo
spredstavivost® totiz také naznacuje, ze si néco ,jenom“ predstavujeme.
Ze to neodpovida skutecnosti — je tu zfetelny strach, ze se clovék muze
diky imaginaci vytratit ze svéta, ktery my vSichni pokladame za
skutecny do ,svéta neskutecného®. ,Vyraz ,predstavivost’ naznacuje, Ze
mame co délat se silou — musime pocitat s jeji dynamikou. Dovede totiz
vyvolat zmény, a proto je nas strach pred ni odlivodnény.“? Je tu totiz
nebezpeci, ze nas tento prostor (prostor fantazie, prostor svobody i
strachu) odvede od kazdodenniho svéta a odcizi nas skutecnosti.

Avsak na druhou stranu pravé o to jde. Svét imaginace je svét
jinych moznosti, které k nam také patri. Vyjadfuje se v ném lidska
touha po néfem ,Uplné jiném“. Ta muize byt ovSem tak velka, ze se ,z
inspirativniho dialogu mezi vSednim své€tem a svétem imaginace®?
vytrati rovnovaha. Svét imaginace fascinuje i1 dési, muze dat
kazdodennimu zivotu nové rozmeéry, ale clovék se muze v tomto svété
také ztratit. V bézné feCi byva tento stav popisovan vyrazy ,byt
nerealisticky“ nebo ,ztratit kontakt s realitou“. Pro jedince je pak velmi

obtizné rozhodnout, co je skuteécné a co neni. Lékar muze tyto

! Krajhanzl 2001c, str. 14
2 Kastova 1999, str. 14
3 tamtéz
41



nekontrolované prozitky oznacit jako bludy nebo halucinace, jez ovSem
vychazeji z rozboufené a nekontrolovatelné fantazie jedincu.!

I ve Hrach s hranim roli muze dojit k tomu, ze hra jejim
ucastnikiim ponékud setfe hranici mezi hernim svétem a realitou, je to
totiz aktivita, ktera pracuje s fantazii. Nejsou to ovSem cisté RPG hry,
které pusobi tyto potize. Je to nebezpeci rozlicnych lidskych aktivit,
zalozenych na propojeni s imaginativni schopnosti. Tento problém se
muze tykat umeéni, védy, nabozenstvi i her (ale také cisté ,,obycejného”
zivota). Problémy s rozpoznavanim toho, ¢emu rfikame realita, se
objevuji u jedincl jiz néjak disponovanych. Jejich predispozice se
projevuje predev§im zvySenou citlivosti via¢i raznym vlivim.2 Aktivita
fantazie pak muize s témito predispozicemi interagovat. Znamena to, ze
hrani Her na hrdiny by se méli vyvarovat jedinci, jejichz struktura
osobnosti upozornuje na potize s rozliSovanim mezi skutecnosti a
svétem fantazie. Nezbyva nez souhlasit s V. Kastovou: ,Pfestoze ma
imaginace hodné spolecného s nasSim ,vnitfnim svétem’, zustava plodna
tam, kde neztraci kontakt se svétem vnéjSim, kde vSak v ném nezustava

uvéznéna, ale neustale ho presahuje.“3

»Unik“?

S oblasti imaginace byva spojovan jesté jeden pojem, a tim je —
unik. Freud svym vyrokem, Ze ,Stastny clovék nikdy nefantaziruje“4,
omezoval funkci fantazie jen na unik ze skutecnosti; podle Freuda
Jfantaziruje“ jen neuspokojeny clovék. Empiricky je prokazano, Zze
fantazii mohou vyvolat frustrace, ale ty vyvolavaji i jiné reakce a fantazii
maji i lidé se svym zivotem spokojeni. Muze samoziejmé dojit
k obrannému utéku do oblasti fantazie — ale stejné tak, jako nékdy
utikame k inteligenci, k racionalité atd. Lidé kvuli imaginaci vétSinou

neprestavaji rozliSovat mezi fantazii a realitou. Byva pozorovan spise

! Jarolimek 1996, str. 8
2 tamtéz, str. 12
3 Kastova 1999, str. 11
* Nakone&ny 1997, str. 237
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opak: pfi soustredéni na obrazné aspekty si lidé vice uvédomuji, kdy své
vnimani svéta doplnuji predstavami.!

Unik pfi hrani Her na hrdiny je moZné charakterizovat spise tak,
ze hraci nékdy nevénuji dostateCcnou pozornost vSednimu svétu.
Kambersky vytvoril model vztahu hrace ke hie: Na prvnim misté je to
faze zvédavosti, kdy se hraci snazi porozumét tomu, o cem vlastné hrani
je, o cem ostatni mluvi. Dale je to faze nadseni, kterou je mozné popsat
jako potéSeni Ci radost ze hry. Treti faze je faze pohlceni hrou. Tento
model nepredpoklada, ze kazdy hra¢ musi vstoupit do vSech fazi a také
ne vSichni to tak ¢ini. Hra¢ ma v tomto ohledu do jisté miry svobodnou
volbu.2

Treti faze (pohlceni hrou) je pro nas tim stupném, kdy muize
nez svét vSedni, kdy ve virtualnim svété travi stale vice a vice Casu.
Existuje nékolik raznych pricin ¢i zpusobu, které hraji v téchto ,anicich’
znacnou roli. Pokusim se zde nyni nékteré z téchto tendenci k opousténi

obycejného svéta uvest.

Unik pifed narocénosti skuteéného svéta.

»Pres vSechny zapletky...je Drd svet mnohem cernobilejsi nez ten ,nas’. Clovék
pomérné lehce rozliSuje co je Spatné a co dobré....Clovék md tedy mnohem vétsi jistotu,
kde jsou kladasové a zdpornidci, md v tom vétsi poradek. “3

Aby mohl byt ¢lovek v zivoté spokojeny, musi byt uspokojeny jeho
zakladni potfeby. Z hlediska spolecnosti a zivota vni se jedna o
uspokojeni potreby orientace ve svéteé, socialni kontroly a socializace a
preziti v prostredi.

Sveéty ve Hrach s hranim roli (podobné jako svéty stredoveéké) se
vyznacuji urcitou jednoznacnosti. Kazda postava ma ve svété své misto,
své poslani, je pomérné jasné, jakym zpusobem tohoto poslani bude
dosahovat, ma jasno v tom, co je dobro a co je zlo. Neni tedy problém se

ve svété orientovat, vztah postavy k sobé i ke svétu je zfejmy.

! Kastova 1999, str. 29 - 30
2 Kambersky 1994, str. 19 - 20
3 Krajhanzl 2001c, str. 27
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Kazdy clovék hleda odpovédi na otazky tykajici se vztahu k sobeé
(otazky smyslu zZivota) a ke svétu (otazky povahy svéta) a tyto odpoveédi
jsou nutné pro jeho bezpeci (Jan Keller v tomto smyslu uvadi pojem
ysontologické bezpeci“l). Absence odpoveédi na tyto otazky jedince
znejistuje, vyvolava u ného stres, podlamuje jeho sebedtivéru, snizuje
ochotu zapojovat se do realizace spoleénych cili. V nas§i moderni
spolec¢nosti je uspokojovani téchto potfeb ponékud obtizné. Jsou rtizné
faktory, jez na této obtiznosti maji svllj podil. Patfi k nim problém
prelidnéni (vyvolavajici stranéni se druhym a agresi v(¢i nim),
ekologické problémy (,je ni¢eno nejen to, ¢im jsme obklopeni a v cem
zijeme, ale mizi i Gcta a respekt ¢lovéka vuci krase a velikosti veSkerého
stvoreni, jez clovéka presahuje?), neustale se urychlujici technologicky
vyvoj, potlacovani citti, odklon od tradic.

Je tedy zfejmeé, Ze v téchto zakladnich spolecenskych problémech
se projevuje radikalni odliSnost mezi naSi spoleCnosti a spolecnosti,
s niz se muzeme setkat ve virtualnich svétech Her na hrdiny. V téchto
hernich svétech postava mnohem spiSe vi, jak je spravné reagovat, za
¢im v zZivoté jit a kde je jeji misto. Muze tak citit mnohem vétsi

bezpeci a jistotu.

Unik pfed nudou a $edi bézného svéta.

»Ani tak nejde o konkrétni svét. Oblibit bych si mohl i jiny podobny. Spis jde o to,
Ze se mi prosté libi vic nez tenhle. Tenhle mi pripadd nudny...“3

»Je to svét hodné atraktivni...To, Ze v Drd existuje spousta nepoznaného, magie
dovolujici vytvofit prakticky cokoliv. Clovék si nikdy nemiiZe byt jisty, Ze uz vidél
vSechno, Zze uz nemad po cem pdtrat, ze uz ho asi nic uplné neprekvapi. Ta Silend jistota
tohohle (=Zemé) svéta, Ze uz neni co objevit je ubijejici... Moznd pro zachovdni nadéje, Ze
az do smrti to prece nebude furt to samy (rodina, prdce, rodina, prdace, dovolend
v Jugoslavii, rodina, prdace ©), je prece jenom lepsi bejt druhej extrém typu Foxe Muldera
a za kazdym rohem vidét vzruSujici prekvapeni...Ale zpdtky k Drdu, magie a
nevysvétlitelné jevy vubec ddvaji Drdimu svétu ten spravnej Smrnc. “

V ¢em spociva to, ze lidé prozivaji vSedni svét jako nudny? Herni

svéty v RPG hrach jsou vnéfem podobné svétim stfedovékym,

U'Keller 1992, str. 28
2 Lorenz 1990, str. 92

3 Krajhanzl 2001c, str. 16
4 tamtéz, str. 27
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sociologicky nahliZzeno také tzv. tradi¢ni spolecnosti. Moderni spolecnost
sama sebe chape v ostrém protikladu ke spolecnostem tradi¢nim.
Moderni doba ,odkouzlila“ tradi¢ni svét, zbavila ho jeho ¢ar, tajii, myt
a buduje svou socialni skutecnost na zakladé strizlivych, vécnych,
praktickych a vysoce ucelnych zasad. OvSem tradi¢ni spolecnost byla
oproti té soucasné pomeérné barvita a pestra. Na misto mytickych (a
pozdéji teologickych) vykladli svéta nastoupila véda, ktera uz neli¢i svét
tak malebné, jako to Cinily myty.

Pomoci védy a rozumu se clovék snazi vSechno prozkoumat,
dobrat se podstaty vSech véci a jeva. Kdyz vSak néco dlouhodobé
studujeme, zbavujeme to zaroven i urcitého kouzla. Za¢neme citit nudu
¢i zemdlenost. A pravé v této chvili potfebujeme, jak piSe Tolkien,
obnovu. ,Méli bychom opét pohlédnout do zelené barvy a nechat se
vyburcovat modrou, zlutou a ¢ervenou. Méli bychom potkat kentaura i
draka a pak mozna znenadani, tak jako davni pastyfi, spatfrit ovce, psy,
koné — a vlky. K této obnové nam pomahaji pohadky.“! Eliade by rekl
myty moderni doby. Zaliba v pohadkach a pfibézich (s jejichz svétem se
setkavame ve Hrach s hranim roli) ,nas muze pfimét k navratu do
détskych let — nebo je vibec neopustit“2. Obnova v Tolkienové pojeti
predstavuje kromé znovunabyti zdravi také znovunalezeni -
znovunalezeni jasné predstavy, to znamena ,vidét véci tak, jak jsou“.
Vnimat jejich kouzlo, jejich barvu, aby mohly byt osvobozeny od

jednotvarné otrelosti a vSednosti.

Unik ke svobodé.

sJako PJ, ktery svét sam vytvar, mam ke svému svétu vztah volnosti a
vSemohoucnosti. Kterékoli misto, kteréhokoli obyvatele mohu sam vymyslet, vytvdaret,
ovladat a 7idit. “

»S neprdteli je moje postava nekompromisni, skfeta zabije, dobru pomdhd, ja
bych se asi snazila chdapat divody toho zla, ale to plyne z té hry, ta je o tom, Ze muzes
byt vic raznd, uplatriovat silu a moc. “

»Muzu si spis uzit to, co tady nemam...I to je obohacujici. “

»Skrze ni (postavu — pozn. E. M.) mohu pocitit skuteény dopad vyjimecné osobni
moci na bezprostiedni okoli ¢lovéka, moci, kterou v nasem svété (zdd se) nikdo mit
prosté nemuze. “

"' Tolkien 1997, str. 131
2 tamtéz
3 Krajhanzl 2001c, str. 15
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»-..muzu délat véci ktery v normdlnim zivoté nejdou. “!

Hry s hranim roli pfinasi jejich aktériim svobodu. Mohou okusit
to, co jim obycCejny zivot neumoznuje. Jejich postava ma vétSinou veétsi
moc nez oni tady. ,Nejde ani tak tfeba o kouzla, ale o to, ze (jedinec)
vétSinou hraje za dospélou postavu. Moc dohlizitell je nahle zlomena a
Casto lze na zacinajicich hracich pozorovat toto opojeni moci — jsou
svobodni, vroli pfinegjmenSim rovnopravnych aktért.“2 Jak dale
Kambersky uvadi, hrac¢i takto unikaji nejen do svého imaginarniho
svéta, ale také mimo dosah ostatnich (rodicti, ucitelti, nadfizenych i
pratel). Do svéta, kam za nimi rodicovska autorita nemutize, kde ,plati
jejich vlastni pravidla a normy.“3

Reakce okoli na hrani Her na hrdiny také nebyvaji vzdy tolerantni

(,Toleruji ho /hrani/, ale mysli si /vétSinou/, 2Ze jsem cvok.”; ,...Ze jsem

< <

cvok...minimdlné zdvihaji oboéi... ,Rodina — Ze jsem magor.; ,Ze jsem padly na hlavu,
Ze s tim blbnu i v tolika letech.). Hrac¢i pak maji na podobné postoje okoli
jednoznacné reakce — dochazi u nich k silné identifikaci se vSim, co se
hrou souvisi. ,Vznika dalSi z paralelnich struktur, dalS§i mikrokosmos,
se svym specifickym jazykem, ritualy, vzorci chovani, hodnotami a

normami.“s

! citace z dotaznikii/rozhovord s hragi RPG her, viz Piiloha &. II
? Kambersky 1994, str. 20
3 tamtéz, str. 21
* Krajhanzl 2001c, str. 17 - 18
> Kambersky 1994, str. 21
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To je také dalsi divod unikani — unik ke sdileni.

» Vzdycky, kdyz se dovim, ze bratr bude hrdt, tésim se, az mi bude vyprdvét svij
pribéh. A pak sedime nékde a vSichni sou mimo, jenom my a hrstka zasvécenych vime,
o0 co jde.“

Hrani Her na hrdiny vytvafi zvlastni svét, déla =z hraca
zasvécence, ktefi jsou nécim vyjimecni, cosi je odd€luje od ostatnich,
kteti nikdy nehrali. I kdyzZ se sejdou lidé, ktefi nikdy nehrali spolu, ale
tuto zkuSenost maji, dokazi si navzajem dlouze vypravet vlastni zazitky

a zkusSenosti. (Podrobnéji viz kapitola 2.2.)

Jak jsme praveé nastinili, Hry s hranim roli rozhodné mohou byt
formou tuUniku. Muze jit o unik pfed nedokonalosti k idealnéjSim
podobam svéta, ale také o unik k moznostem, které tento svét
neposkytuje. Dale o tinik ke skutecnostem, které s hranim souviseji, ale
v tomto pfipadé nemusi jit pouze o hrani Her na hrdiny (stejna
komunita obestfena tajemstvim se muize vytvorit napf. kolem péstitelta
ruzi). Hry s hranim roli nejsou jedinym prostfedkem tniku.

Na zakladé odpovédi hracti zaznamenanych v ramci vyzkumného
projektu (viz empiricka cast), bych si také dovolila tvrdit, Ze unik
tykajici se hrani Her na hrdiny se z vétSi casti tyka spiSe mladSich
hracl (,Néekdy bych zil radé&ji v Beleriandu nez tu, ale uz jen nékdy...). Tedy lidi,
ktefi se teprve ve svété orientuji, hledaji v ném své misto a smysl.
Hledaji sami sebe, formuji své sebepojeti. V hracim svété potom
nachazeji to, co ,ve svété Skolni reality nemaji a co je laka“?. Presnéji
receno jde tedy vlastné o hledani alternativy.

,Unik coby pravidlo (je) zfetelné prakticky a mozna i hrdinsky. Ve skuteéném
Zivoté je obtizné Unik hanét, leda by selhal...Dozajista tu mame co &init se §patnym
pouzivanim slov a také se zmatenim mySlenek. Vzdyt pro¢ bychom se méli posmivat
clovéku, ktery se poté, co se ocitl ve vézeni, pokousi dostat odtamtud pry¢ a jit domt?
A nedafi-li se mu to, pro¢ bychom se meéli smat, jestlize pfemysli a mluvi o jinych
vécech, nez jsou dozorci a vézenské zdi? Svét tam venku neni o nic méné skuteény jen
proto, Ze jej vézen nevidi. Pokud kritici pouzivaji slovo Unik v tomto smyslu, zvolili
slovo §patné a navic matou, a to ne vidy v dobré vife, Unik vézné s Utékem
zbéha...Stejné tak tito kritici — aby pfivodili jeSté vétsi zmatek a uvrhli tim své odptlirce
v opovrzeni — davaji nalepku svého pohrdani nejen Utéku, ale i skute¢nému Uniku a
tomu, co jej casto doprovazi: Rozhoiceni, Hnévu, Zavrzeni a Vzpoufe. Nejen Zze

! Kambersky 1994, str. 21
% tamtéz
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zaménuji unik vézné za uték zbéha, ale zda se, ze davaji prednost povolnosti
kolaboranta pred odporem vlastence.“!
Vytvareni unikového svéta v ramci Her s hranim roli ma jesté

jednu stranu. Za prvé se pri hrani uplatnuje kreativita (Kambersky
srovnava hrani Her na hrdiny s uzivanim drog a pouziva v tomto smyslu
pojem ,kreativni abuse“?). Hrani RPG her je neustale spojeno s aktivitou
a tvorbou.

Za druhé hra nenabizi pouze vlastni svét a s nim spojené
spoleCenstvi, nabizi také mozZnost ,vystoupit®, kterou Neubauer
interpretuje slovy vracet se — a vracet se proménén.3 Jedna se tu nejen
o projekci osobnich témat do herniho svéta, ale také o prenaseni
zkuSenosti do svéta sem. Hraé vstupuje do herni skutecnosti,
realizuje se vni a diky zkuSenostem, jez tam ziska, ma potom
moznost vidét tento svét skrze tuto praxi. ,Hraci si tedy prenaseji
svou zkusSenost, vzorce chovani, hodnoty, navyky a normy z ,realného
zivota‘ do svéta hry, a zde pak nachazeji nova pravidla, nové hodnoty,
nové vyznamy.“¢ Na zakladé téchto zkuSenosti si pak vytvafeji nové
sebepojeti a novy pohled na svét, ktery nalézaji a sdileji se svymi

piateli.

Unikani z reality, jimZz se Hry s hranim roli také vyznacuji, je
predevSim zalezitosti dospivajicich jedinct. K tomuto obdobi uniky
patfi. Plni rizné funkce a jsou v prvé radé vyjadrenim touhy po lepSim
sebou samym, pred tézkostmi tohoto svéta. Pro hrace muze byt
jednodussi pohybovat se fantastickymi svéty, kde vystupuji za postavu,
jez ma mnohem vétsi moc, kde se mohou plnit jejich prani a kde lze
nakonec tvrdit, na rozdil od skutecného svéta, ze je to vSe ,jenom jako“.
Vyraznou vlastnosti fantazijni reality totiz je, ze mtize hrace nadchnout

do té miry, ze je zcela uchvati. Pro hrace se virtualni realita muze stat

" Tolkien 1992, str. 167
? Kambersky 1994, str. 19
3 Neubauer 1990, in: Kambersky 1994, str. 20
* Kambersky 1994, str. 21
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angazovat.

Pres tuto skutec¢nost mohou byt RPG hry cinnosti, jez jedince
pretvari a obohacuje o nové zkuSenosti, které Ize zpétné vyuzit i
v bézném zivoté. Jedna se o imaginativni a tvlréi ¢innost, jejiz kvalitou

je umoznovani poetictéjSiho, barevnéjSiho, a také smysluplnéjsiho

nahlizeni reality.

2.4. Hrani role, osobnost a volba postavy

v ramci Her na hrdiny

Z predchazejiciho textu je zfejmé, Ze Role-Playing games jsou
typem her, jez jsou svym charakterem nejblize détskym hram ,na néco®.
Zakladnim mechanismem téchto her je hrani roli. Pokusim se zde nyni
popsat podstatu hrani roli a jeho uziti v psychologické praxi. Nastinéna
bude také problematika vztahu role — osobnost a spojitosti mezi
osobnosti a volbou role (postavy) v RPG hrach, které bude dale

vénovana empiricka cast této prace.

Role

Divadelni slovnik uvadi, Ze role metaforicky oznacuje souhrn
textu a hry jednoho herce. Na zakladé ,obsazeni“ hercem se pak stava
role jednajici postavou, kterou herec vytvari.! Podle psychologického
slovniku je role predpokladany zpusob chovani jedince v urcité socialni
situaci, pro kterou je dana konkrétni spolecenska norma.2 Kulturni
antropologie a socialni psychologie pouzivaji pojem role k oznaceni
chovani, které je ocekavano od drzitele konkrétniho spolecenského

statusu.3

! Pavis 2003, str. 354 - 355
% Hartl 1993
3 srov. Geist 1992, str. 348
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U Goffmana se muzeme setkat s pokusem o spojeni téchto definic.
Goffman prirovnava lidské jednani a chovani k divadelni inscenaci.
Spolecensky text je urcen mezilidskymi vztahy, reziséra predstavuje
rodicovska ¢i spolecenska autorita. Obecenstvem, jeZ pozoruje hracovo
jednani, jsou ostatni i jedinec sam.! Jde vlastné o to, ze ve svém
spolecenském zivoté na sebe bereme ,ulohy“, které nam predepisuji,
jak se mame chovat k druhym lidem. JeSté presnéji feCeno je role
,Schéma potfeb a cili, nazoru, citi, postoju, hodnot a ¢innosti,
které by meély podle ocekavani prislusniktl spolecnosti charakterizovat
typického predstavitele urcité pozice. Role predepisuji chovani, které se
od lidi ocekava ve standardnich situacich“?. Role (jako ocekavané a
primeérené chovani souvisejici s hodnotovym systémem prislusného
socialniho celku) je predepsana socialné€, jak vSak bude jeji podoba
(aktualni vykon role) ve skutecnosti vypadat, zalezi na nositeli socialni
pozice, jimz je utvarena.

Dochazi zde ke zpétnému plsobeni mezi jedincem a
spolecenskymi predstavami o ocekavaném chovani, nebot roli je jedinec
prizpusobovan témto predstavam o chovani v prislusné socialni pozici,
zaroven si vSak socialni normy (tzv. idealni role) prizpusobuje své
osobnosti, ktera tak navic zpétné plsobi na konsensus predstav o
socialnim chovani.? Kazda role se vztahuje k prislusSnému referenénimu
systému, a to i hodnotovému (role matky, ucitele, partnera).

Ve svém zivoté tedy hrajeme svoje role a druzi hraji zase své. Za
jediny den Cclovék sehraje fadu raznych roli (dlouhodobych ¢i
kratkodobych), podle toho v jaké socialni situaci se praveé nachazi.

V Hrach na hrdiny jedinec také hraje urcitou roli — postavu. Volba
této postavy je dana, jak bylo v prvni kapitole rfeceno, do jisté miry
pravidly hry. To odpovida spiSe divadelni koncepci role — hra¢ ma
pfedem dané charakteristiky postavy a jako herec hraje jeji roli. Jeho

provedeni vychazi z vlastnosti a schopnosti postavy, jeji povaha urcuje

! Goffman 1999

2 Krech, Crutchfield, Ballachey 1962, in: Geist 1992, str. 348
3 Geist 1992, str. 349
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zpusob jeho chovani a prozivani v ramci hry, zptsob jak se bude hrac
stavét k raznym situacim, jak je bude resit. Presto se také uplatnuje vliv
osobnosti hrace, o némz bude pojednano v dalSich kapitolach. Herni
postava — role — neni v RPG hrach nikdy predem zcela definovana, tak
jako je tomu v divadle. Zalezi na vyvoji prfibéhu a na zkuSenostech,
které hrac ve svém skutecném zivoté nasbiral. Spojuji se nam tu tedy

nakonec jak pojeti role hereckeé, tak i pojeti psychologickeé.

Osobnost a role

V psychologii se nékdy rozliSuji pojmy osobnost a osoba. Prvni
(personalitas — latinsky osobnost) vyjadfuje podstatu psychologické
organizace lidského duSevniho zivota, jeho autenticitu. Druhy,
oznacovany jako persona (napf. Jungem), predstavuje vnéjSi — Casto
yJneautentické“ — projevy. Latinské slovo persona (osoba) znamenalo
plvodné hereckou masku. Podle tohoto pojeti jsou role pokladany za
pouhé fasady osobnosti, v nichz se realizuje ,nepravé lidské byti“,
nutnost prizplsobit se vnéjSim tlakim.!?

Tento dichotomicky model osobnosti propracoval nejvyrazneéji
Freud. Clovék se podle ného neustale nachazi v situaci vnitfniho boje,
boje mezi pudy, hedonistickymi motivy a barbarskymi impulsy (Id) na
jedné strané a mezi civilizovanym chovanim a zplsoby a kulturnimi
aspiracemi na strané druhé. Jedinec (Ego) s pomoci zvnitinénych
mravnich hodnot a sebekritickych postoju (Superego) pak vytésnuje a
usmeérnuje pudové impulsy, aby si zachoval bezpeci ve svété druhych.
Vysledkem je mysl do znac¢né miry sama sobé neznama, plna tajemstvi
a odmitnutych impulsti sexualni a agresivni povahy.2 V tomto smyslu
vystupuje otazka vztahu osobnosti a role jako problém identifikace
jedince s danou roli, tzn. Ze existuji role, které v mensi ¢i vétSi mife

odporuji prirozenosti jedince.3

! srov. Nakoneény 1997, str. 155
2 Mitchell, Blackova 1999, str. 26 - 42
3 srov. Nakonecny 1997, str. 281 — 282; Holy 2004, str. 13
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Tento wvztah osobnosti a role (podstaty a jejich projevl),
rozpracoval dale Jung. Pro tu cast osobnosti, ktera se uziva a vyviji
v interakcich, pouziva pojmu persona, jez je aspektem osobni i
kolektivni psychiky. Podle Junga muze byt naSe persona dobie
vyvinuta, projevujici se v uspokojivé socialni adaptaci (oddana matka,
uspésna kariéra) nebo socialni adaptaci neuspokojivou (lakotny Séf,
manzel pedant, nerudny urednik).

Z Jungovych textl je zfejmé, ze se ve své praxi setkal s mnoha
lidmi, ktefi se priliS identifikovali se svymi personami a zanedbali sveé
vnitfni zivoty. Tato identifikace s personou (jak to Jung nazyva), je
potom pfic¢inou opravdovych psychologickych obtizi (podle Junga totiz
jde v zivoté clovéka o to ,stat se vlastnim bytostnym Ja“ /tj. cesta
individuace/, uskutec¢nit své individualni psychologické moznosti, coz je
béhem vyvoje komplikovano radou skutecnosti, jez Jung nazyva ,ujmy
na vlastnim bytostném Ja“. Jednou =z téchto prekazek na cesté
individuace je vzdani se bytostného Ja ve prospéch vnéjsi role nebo

ve prospéch néjakého domnélého vyznamu.!

Podle téchto autortl i autorti dalSich, ktefi danou problematiku
dale zkoumali, je pro jedince dulezité v prvni fadé uvédomeéni si téchto
skutecCnosti. Nebot prave ztotoznéni se s personou, vzdani se bytostného
Ja ve prospéch vseho kolektivnhiho a potlacovani tlakt a impulstu Id
byva velmi casto neuvédomované. Za maskou vznika to, cemu se fika
yssoukromy zivot“. A toto rozdéleni védomi do dvou casto odliSnych
postav se nemuze obejit bez nasledku pro psychiku ¢lovéka.

Podle Sirokého je osobnost ,spiSe prostorem boje o jednotu, nez
jednotou samou a kazda nova role pfinasi nejen moznost uceleni a nové
orientace osobnosti, ale rovnéz nebezpeCi jeji desintegrace, ztraty
stabilniho jadra a rozstépeni osobnosti, otvira-li prostor aktivité, ktera

je bez souladu s celkem“2.

viz. Jung 1998, str. 69 — 71; Hopcke 1993, str. 80 — 82
2 podle: Holy 2004, str. 12
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Konstrukce kolektivné vhodné persony je ustupkem wvnéjSimu
sveétu, které nuti Ja, aby se identifikovalo s personou, takze clovék
opravdu veri, ze je tim, co predstavuje. K tomu, aby tento konflikt
nevedl k opravdovému zhrouceni psychického systému jedince, pouziva
psychika obrany, jez nejsou védomé ¢i védomi pristupné. Clovék si pak
musi tyto obrany uvédomit a také poznat, cemu se brani. Musi najit

ztracenou rovnovahu.

Hrani roli

V této kapitole bude pojednano o vyuziti hrani roli predevsSim
v psychologii a o podobé téchto aktivit s hranim roli v ramci RPG her
s vyuzitim pfedchozich teoretickych poznatktl o osobnosti a roli. Holy!
ve své praci uvadi klasifikaci vyuziti rolovych her nasledovné:
e Hrani roli jako psychologické aktivity uzivané k lécbé v ramci
psychoterapie (psychodrama ¢i dramaterapie);
e Vybérové a rozvojové hry pouzivané pfi pfipravé na budouci
povolani a roli v zaméstnani;
e Hrani roli v ramci vzdélavaciho procesu (napf. pfi vyuce cizich
jazykli nebo jako zvlastni metoda vyuky na zakladnich ¢i

stfednich Skolach).

Hrani roli v ramci vzdélavani.

Vyuzivani hrani roli pfi vyuce cizich jazyklli neni nic nového. Zaci
nebo studenti mohou rolovych her vyuzit pro nacvik mluvené reci a
rozsirovani slovni zasoby.?2

V soucasnosti se také téchto her (a to pfimo Her s hranim roli)
zaCina wuzivat v zahrani¢i napf. pro praci s détskym kolektivem
v zajmovych krouzcich a v posledni dobé také pfi vyucovani. Zaci se tak
mohou diky témto hram prenést do jakéhokoli prostredi ¢i obdobi, a tak

se zabavnou formou seznamit s probiranou latkou.® Obzvlasté vyhodné

"Holy 2004, str. 14
% srov. Ladousse 1989
3 Krajhanzl 2003, str. 19
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je pouziti téchto her napf. pri vyuce d€jepisu ¢i zemeépisu, kdy se mohou
studenti prenést do urcitého historického obdobi ¢i zemé a ,zazit“ tak
pfimo razné napf. historické udalosti na ,vlastni kuzi“. Hrani
v rozlicnych prostfedich tak povzbuzuje vlastni zvidavost i zajem hract

a zvysSuje tak jejich znalosti.!

Hrani roli terapeutické povahy.

Vyuziti dramatu vterapii se objevuje ve vétSiné de&jove
orientovanych pfistupti (Gestalt terapie, kognitivné-behavioralni
terapie?, analyticka terapie...). Terapeutického potencialu her vyuziva
tzv. terapie hrou v individualni praci s détmi popf. jejich rodinami.
Mnohé ,velké“ psychoterapeutické pristupy pak vyuzivaji pfimo C¢i
zprostfedkované dramatickych postupt v terapii svych klientti. Patfi
k nim psychodrama, sociodrama, psychogymnastika, teatroterapie a
dramaterapie.

Psychodrama vyuziva dramatické improvizace zameérené
k terapeutickym ucelim, kdy klient dramatizuje své zazitky, prani,
postoje a fantazie a jeho hlavnimi postupy jsou: hrani vlastni role,
monolog, alter ego, vyména roli za ucelem vziti se do mySleni toho
druhého a zrcadlo, pfi némz pomocni herci portrétuji protagonistu
vjeho pritomnosti. Psychodrama smeéfuje k vytvoreni modelu
skuteCnosti z vyuzitim abreakce, pomaha pochopit vlastni reakce a
umoznuje tak korigovat emoce. Na rozdil od psychodramatu, jez je
zaméfeno prevazné na osobni problémy klienta, sociodrama se
soustfedi na hrani roli v situacich obsahuyjicich odliSné normy a
hodnoty. Psychogymnastika vyuziva nonverbalniho vyjadfovani situaci

a vztahu predevSim prostfednictvim pantomimy. Pomérné novym

! srov. Hughes 1988
'V ramci KBT se hrani roli vyuzivéa v ramci programi nacviku socialnich dovednosti: ,,Jedna se o
opakované provadéni situaci v ramci ptripraveného programu, zamétenych na urcité socidlni chovani nebo
schopnosti. Tj. nacvik chovani pted jeho pouzitim v socialnich situacich. Ten muze byt doplnén
imaginarnim nacvikem, coz je obdobna procedura zahrnujici kognitivni cviceni.” (McGuire 2000, str. 58 —
59, vl. pteklad)
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fenoménem je divadlo hrané témeér vyluc¢né postizenymi herci -
teatroterapie.!

Shrnujicim konceptem vySe zminénych pfistupu je dramaterapie.
Byva definovana takto: ,(Dramaterapie) pomaha wuchopit a zmirnit
socialni a psychologické problémy, mentalni onemocnéni i postizeni a je
nastrojem zjednoduSeného symbolického vyjadfovani, diky némuz
jedinec poznava sam sebe, a to prostrednictvim tvofivosti zahrnujici
verbalni i neverbalni slozku komunikace.“?

Dramaterapie se realizuje prostrednictvim role. Tzn., ze klient i
terapeut pfijimaji a hraji urcité role, coz slouzi k tomu, aby meél klient
moznost objevit nebo znovu zvnitfnit Siroce funk¢éni repertoar roli.
Mnoho autori se vyjadiuje ke skuteCnosti, ze osobnost ¢lovéka lze
nahlizet jako soubor roli. Siroky uvadi, ze kazdy clovék ,pfedstavuje
mnohem vic moznosti dusSevniho zivota, nez kolik jich stac¢i naplnit“s.
Znamena to, ze osobnost kazdého jedince je tvofena mnozstvim roli a
malou c¢ast znich stacime realizovat. Nékteré jsou ale zasuty
v hlubinach nevédomi, kde jsou pritomny jako nerozvinuté formy, jiné
jsou potlaceny a s jejich projevy se muzeme setkat pouze ve snech,
v dennim snéni nebo ve fantaziich.

Také Mucchielli, kdyz se zabyva motivy lidského chovani, piSe, ze
ysnékteré, potencialné lepSi zpusoby jednani mohou jedinci zuastat
neznamé“4 (nepriSel na né, nemél se je od koho naucit). Podle Goffmana
je ,ja“ sérii roli, které se rozs§ifuji v prubéhu socializace a rizné aspekty
jedincova ,ja“, které uplatnuje v kazdodennim zivot€, se rozvijeji a
kultivuji.l

Z uvedeného vyplyva, ze jedinec sam pred sebou i v interakci
s ostatnimi projevuje rtizné casti sebe, ale jiné casti jeho osobnosti
zGstavaji v oblasti nevédomi. Hrani roli potom mutize byt dobrym
prostfredkem k tomu, jak tyto casti objevit, poznat a integrovat, aby se

clovek (jak by rekl Jung) priblizil svému bytostnému Ja.

!srov. Kratochvil 2001; Prochaska, Norcross 1999
2 Valenta 2001, str. 15

3 girok)'/ 1968, str. 16; in: Holy 2004, str. 16

4 Holy 2004, str. 11
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Hrani roli a Hry na hrdiny.

Hry s hranim roli se samozifejmé od terapeutickych aktivit lisi.
Jejich cilem neni feSeni osobnich problému jedince, Hry s hranim roli
jsou zabava. Rozdily jsou také v obsahu: terapeutické postupy se
tématicky drzi klientovy problematiky (bud pfimo jeho specifickych
osobnich zkuSenosti — psychodrama, nebo témat, jez se objevi
spontanneé v procesu volné asociace béhem improvizaci — dramaterapie).
Hry s hranim roli se tykaji konkrétniho svéta v té které hie a herni role
je svazana s timto svétem, pravidly a je neménna v prubéhu
jednotlivych her (i kdyz je pravda, Zze néktefi hraci maji vice postav
v ruznych hrach).

Presto je psychologicky (a dokonce i terapeuticky) potencial Her
s hranim roli nepopiratelny. John Hughes ve své praci uvadi, ze hrani
roli v ramci Her na hrdiny ,,mtize pomahat pfi zvySovani pocitu osobni
kontroly a moci“?. Jak z jeho Setfeni vyplyva, skutecnost, ze postavy
jsou casto mnohem obratnéjsi nebo siln€jsi (mocnéjsi) nez hraci, ktefi je
tvori, jim umoznuje ziskat vyrazny vnitfni smysl pro vlastni osobni
kompetence a vykon skrze identifikaci s jejich ¢iny.

V hrani Her na hrdiny putsobi také ,velmi silny prvek uvolnéni
pomoci katarze“. Jedna se o uvolnéni vnitfniho napéti, stresovych
stavli napéti spolu s nahromadénou agresi, jez muze byt uvolnéna
primym vyjadfenim agrese (coZ je mozné prave v dramaterapii i v RPG
hrach v ramci hrani - totiz v ,chranéném® prostredi).

Podle Jenningsové patfi k pozitivnim aspektim hrani roli také
ziskavani zkuSenosti z feSeni neobvyklych a nepfedvidatelnych
situaci.* Hughes v této souvislosti upozornuje, ze hrani roli mtze také
pomahat pfi 2zvySovani socialnich schopnosti hraca. ,VétSina
dotazovanych uvadi, Ze hrani zvySilo jejich empatii k druhym lidem -

velkou meérou skrze pokusy porozumeét postavam, které hral nékdo jiny,

! Goffman 1999
? Hughes 1988, str. 7 - 8
3 Hughes 1988, str. 7 - 8
* Valenta 2001, str. 56
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a jejichz osobnost se liSila od té jejich.“! Nékolik hracu také zminovalo
podpurny vliv hrani, jez jim umoznuje vyzkousSet nové socialni strategie
a uvolnujici vliv, diky némuz se mohli zotavit z chybnych krokt.

Na zakladé Freudovy teorie je nutné zminit ilohu hrani roli jako
neuvédomované pfenaseni vlastnich pfani, motivi a pocita,
potlacenych ¢i nevédomych obsahu v nasem pfipadé na herni
postavu. V této aplikaci muze projekce sehrat kladnou ulohu v pripadé
experimentovani s roli a situaci pfi zachovani jistého odstupu. (,Jiste -
byt idedlnim muzem, milovangm spoustou zen? Ktery muz by nechtél..“ — Viz
odpovédi hracu ve II. casti.)

Z hlediska Jungova pristupu souvisi hrani roli
s uskuteciovanim nevédomych soucasti psychiky. Smyslem, ktery
se uplatnuje v dramaterapii (a predpokladam zZe i v hrani RPG her), je
podridit se roli a wupevnit i rozSifit repertoar chovani v této roli.
(V dramaterapii je prace prinosna tehdy, kdyz je jedinec ,schopen plné
akceptovat fixni realitu dramatu“.?2 Tzn. jestlize je v této etapé klientovi
cokoli vnucovano, nebo dokonce nafizovano, muze se dostat do
charakterové opozice ve vztahu ke své osobé /kognitivni disonance/.
Tento problém, myslim, ve Hrach na hrdiny nehrozi, nebot hrac si voli
svou postavu podle sebe a pokud zjisti, Ze mu nevyhovuje, muze ji
zmenit.)

Jung béhem své praxe zjistil, Zze pokud jeho klienti dostali
moznost vyjadrit své fantazijni aktivity (kresbou, verbalné, dramaticky
apod.), zmensoval se u nich tlak nevédomi a zvySoval se uic¢inek terapie.
Vyznamnym aspektem terapie ve vztahu k nevédomi a jeho archetyptim
je ovSem projekce a jeji interpretace (pomoci osoby terapeuta), coz neni
prvkem vyskytujicim se ve Hrach s hranim roli.

Jejich terapeutické moznosti tu ale jsou a prace s nimi v ramci

terapie jiz zacina byt prfedmétem zajmu odbornikti. John Hughes 1é¢il

" Hughes 1988, str. 8
2 Valenta 2001, str. 71
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pomoci RPG pacientku s endogenni depresi, ktera si béhem lécby
vytvorila mytickou postavu predstavujici jeji protiklad.!

Pravé hrani role, kterou si ¢lovék sam stvoril, umoznuje zrejme
zvyraznéni neékterych stranek jeho osobnosti, a tim priblizeni se

k celistvosti vlastni osobnosti.

Volba postavy ve Hrach s hranim roli

Aby bylo mozné odhalit nékteré mozné souvislosti mezi osobnosti
hrace a volbou jeho postavy ve Hrach s hranim roli, budu se muset
v této kapitole ponékud =zevrubnégji vénovat popisu procesu tvorby
postav. (JelikoZ neni v moznostech této prace zahrnout do tohoto
vykladu vSechny Hry na hrdiny, byt by se jednalo pouze o fantasy hry,
budou dalsi radky vychazet z pravidel hry Dungeons&Dragons.)

Volba postavy probiha do jisté miry v ramci hernich pravidel,
ovSem tato pravidla nejsou natolik podrobna, aby nezbyval jesté prostor
pro vlastni aktivitu hrace. V tomto prostoru se potom muze volné
projevit jeho osobnost.

Na uplném pocatku si hrac¢ voli, jaké bude jeho postava rasy.
Existuje nékolik rlGznych ras, jez jsou vV pfiruéce strucné
charakterizovany a jejichz povahu zna vétSina hracu také z fantasy
literatury. Muize se tak rozhodnout, zda bude elfem, trpaslikem,
clovékem, gnéomem apod.

Aby bylo jasné, jaké moznosti hraci maji, povazuji za nutné uveést
zde alespon struc¢nou typologii ras. (Podrobnéjsi popis je uveden
v Pfirucce hrace, jejiz preklad se nachazi na prilozené diskete.)

e Elfové jsou prosluli poezii, tancem, pisnémi, moudrosti a magickymi schopnostmi.
Miluji pfirozenou a jednoduchou krasu. Prokazuji zruénost v zachazeni s mecem i
lukem a vybornou znalost bojové strategie. Byvaji ¢astéji pobaveni nez vzruSeni,
spiSe zvédavi nez touzici. Jejich dlouhy zZivot jim umoziuje jisty nadhled a odstup.
Pratelstvi navazuji pomalu, ale natrvalo.

¢ Gnomové jsou technici, alchymisté a vynalezci, zboznuji zvéf, drahokamy a humor.
Jsou velmi zvidavi a zdrzuji se nejrad€ji mezi svymi znamymi.

e Trpaslici jsou odolni vicéi fyzické namaze a magii, maji vynikajici dovednosti v boji
a rozsahlé znalosti o hlubinach zemé. Jsou pracoviti, vazni, neduvérivi vQci
cizinctim, odvazni, houzevnati, se silnym smyslem pro spravedlnost.

" Hughes 1988
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asketové, primitivové i civilizovani, zbozni, hfiSni, pracoviti i lini). Oproti ostatnim
rasam maji ponékud kratsi délku zivota.

e Pulelfové jsou potomci elfti a lidi. Maji lidskou vitalitu a elfi pavab. Tézko se jim
zije jak mezi elfy, tak mezi lidmi, vétSinou je cely Zivot pronasleduje pocit odcizeni.
Jsou zvidavi, vynalézavi a ctizadostivi po lidech a maji vytfibené smysly, lasku
k pfirodé a umélecky vkus po elfech.

e Pulorkové jsou potomky lidi a orkt. Jsou popudlivi a nevrli, dfiv jednaji nez
rozvazuji, radéji bojuji nez se dohaduji. Radi hoduji, piji, zpivaji, bubnuji, miluji
divoky tanec, vychloubani a zapoleni.

e Puléici jsou chytii, mohou byt spolehlivymi téZzce pracujicimi rolniky i zlodé&ji. Jsou
zvédavi, neposedni, sméli se zna¢nou schopnosti prezit nebo se vyhnout nebezpedi.
Holduyji jidlu a ostatnim potéSenim a jsou to nejslavnéjsi sbératelé.

S volbou rasy uzce souvisi volba povolani, které je s rasou tésné
spojeno (urcita povolani byvaji pro nékteré rasy typickeé). Povolani jsou
nasledujici:

e Barbar: Straslivy valecnik, ktery v boji vyuziva svou zufivost a zakladni instinkty.

e Bard: Minstrel, jehoz pisné a hudba produkuje magii - poutnik, vypravéc a
vSeumel.

e Bojovnik: Velmi schopny valecnik s nepfekonatelnou znalosti taktiky a styl boje.
Carodéj: Magii ovlada uz od narozeni, pfirozené a bez uéeni.

Druid: Ten, kdo si bere silu z Cisté pfirody, aby dokazal sesilat duchovni kouzla a
pouzivat podivuhodné schopnosti.

Hranicaf: Lstivy a dovedny valeénik, znalec divoéiny.

Knéz: Mistr duchovni magie a zaroven schopny valecnik.

Kouzelnik: Uceny znalec magie a kouzel.

Mnich: Znalec exotickych bojovych umeéni, jehoz pést je rychla a tvrdsi nez kamen.
Paladin: Zastance dobra a spravedlnosti, nic¢itel zla, ochranovany a posilovany
mnoha bozskymi schopnostmi.

e Tulak: Dovedny Speh a zvéd, ktery boje vyhrava spiSe chytrosti a presnymi tdery
nezli brutalni silou.

Na zakladeé takto zvolenych charakteristik si potom hrac¢ urcuje
vlastnosti postavy. Patfi k nim sila, obratnost, inteligence, moudrost,
odolnost a charisma. Nejprve si nahazi kostkou Sest hodnot a ty potom
pfifazuje k vySe zminénym vlastnostem (castecné na zakladé zvolené
rasy a povolani — pro bojovnika je dobré byt silny, castecné podle
vlastniho uvazeni). Poté jeSté voli dovednosti a odbornosti (vétSinou
také néjak souviseji s povolanim postavy, muzou ale byt také
charakteristikou, jiz se bude dana postava vyjimat — napf. naslouchdni,
léceni, zvysené magické schopnosti, vghody v boji, akrobacie, vyroba
ruznych predmétu praktickych ¢t magickych, jizda na rozlicnych
zviratech, zlepsena koncentrace, apod.).
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U takovéto postavy pak hrac¢ voli jeSté jeji jméno, puvod,
minulost, dalsi vlastnosti, které pro ni budou typické a p¥ibéh, jez se

s jeho postavou poji (poslani, zvlastni udéel aj.).

Z nastinéného procesu je patrné, Ze volba postavy predstavuje
pomérné rozsahly prostor pro uplatnéni hracovy osobnosti. V této
souvislosti je treba zabyvat se otazkou, na zakladé ceho dochazi
k formovani hracovy postavy, jaké mechanismy se mohou pfi této
tvorbé uplatnovat. VySe byla zminéna tvofivost a imaginativni
schopnost jako velmi podstatné komponenty Her s hranim roli, dale
bylo pojednano o hrani role ve vztahu k osobnosti hrace a nyni
v souvislosti s tvorbou role je nutné pojednat jeSt€ o jednom

mechanismu, jimz je projekce.

Projekce

Ptvodni Freudovo pojeti projekce jako psychického obraného
mechanismu (slouziciho jako obrana proti vnitfné nepfijatelnym
prfedstavam) bylo postupem c¢asu ponékud rozsifeno. Nakonecny uvadi,
ze projekce je ,promitani psychickych obsahti, napf. umyslu, pocitt
atd. do jinych osob ¢i socialnich dé&jt, uvolnované tzv. malo
vyznamu“l. Neéktefi autori (napf. Rapaport) dosli az k pojeti, ze ,projekce
se uplatnuje v chovani ¢lovéka viabec“?, tzn. ze kazdé lidské chovani je
ovlivnéno projekci psychickych obsahu.

Problematikou projekce se vyrazné zabyval také Jung. PiSe:
susSechno nevédomé je projikovano“d. Obsahy nevédomi jsou podle ného
projikované na osoby a vztahy, pricemz jsou-li rozpoznany (Casto
pomoci analyzy), dochazi k jejich integraci v ramci jedincovy osobnosti.
Podle Junga se ale projekce nevazi pouze na skutecné osoby a vztahy,

mohou se také projevovat pomoci fantazie. Obsahy téchto projekci se

! Nakone&ny 1997, str. 229
? Nakoneény 1997, str. 230
3 Jung 1999, str. 100
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nemusi tykat vzdy pouze osobniho nevédomi, nybrz mohou obsahovat i
produkce kolektivniho nevédomi.

Na rozdil od projekci obsahtl sféry osobniho nevédomi, jez mohou
byt pfimo zvédomény, obsahy nejhlubsi sféry psychiky (kolektivniho
nevédomi) je mozné si uvédomit jen nepfimo a zprostfedkovaneé.
Kolektivni nevédomi je slozeno z velkého mnozZstvi preexistujicich forem
— archetypti.! Po letech studia a shromazdovani materiali Jung zjistil,
ze tyto obrazy maji cosi spolecného — opakuji se v nich jisté mytologicke
prvky (archetyp starce, hrdiny, bozstva, draka, hada, ¢arodé&je, jeskyne,
aj.). K tomu dodava: ,Neni novym objevem, Ze archetypické obrazy jsou
projikovany. Skutecné musi byt projikovany, jinak by zaplavily
neveédomi.“2

Na zakladé analyzy mytli, symboliky a kolektivnhiho nevédomi
lidské osobnosti Jung demonstroval tendence jedince brat na sebe a
v kazdodennim zivoté hrat archetypové role vyskytujici se v historii,
literature (pfedevsSim v pohadkach), umeéni, nabozenstvi a v mytologii.
Tyto ,dramatické“ tendence se ukazaly (fylogeneticky) dédicnymi a
ulozenymi v kolektivnhim nevédomi kazdého clovéka. ,Osobni projekce,
jak jsme videli,“ piSe Jung, ,musi byt rozpustény; a mohou byt
rozpusStény pomoci védomého rozpoznani, uvédomeéni. Ale neosobni
projekce nemohou byt zniceny, ponévadz patfi ke strukturalnim
prvkim psyché... Jsou to ucCelné a kompenzatorni, vyrovnavaci
funkce.“® Jung zduraznuje dulezitost kompenzace, jez je podle ného

klicem k jedincoveé uplnosti a celosti.*

Podivame-li se z hlediska teorie projekce na Hry s hranim roli, je
potom mozZné chapat jejich fantazijni svéty a postavy v nich se
pohybujici do jisté miry také jako produkt lidského nevédomi. Nejen Ze

do téchto postav mohou byt projikovana prani a touhy hracua, ktefi tak

" viz. Jung 1993, str. 146 - 174
* Jung 1993, str. 165
3 Jung 1993, str. 169
4 Civilizovany &lovek ziskal diferencované védomi jako vykonny nastroj k praktické realizaci jeho obsahii
skrze dynamiku vile. Cim vice svou viili trénuje, tim v&tsi je nebezpedi, Ze se v této jednostrannosti ztrati a
ze se uchyli od zékonu a kofent svého byti.* (Kerényi, Jung 1995, str. 86)
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mohou skrze svou postavu napf. mit urcité vlastnosti ¢i schopnosti,
popripadé uspokojovat nékteré své potreby!, ale je mozné tyto postavy
(a svety) chapat spolecné s Jungem jako projekce hlubokych vrstev
neveédomi. Navic se tyto svéty a postavy Her na hrdiny tématicky velmi
podobaji vySe zminovanym archetypovym obrazim (jeskyné a tajemné
hrady, kouzelnici, rytifi ¢i rtzni nadpfirozeni tvorové); je proto mozné
hledat mezi témito produkty hracské fantazie a tvorivosti na strané
jedné a Jungovymi archetypovymi obrazy na strané druhé jisté
souvislosti. Sipek k tomu uvadi: ,Zda se, ze patfi k normé (viz i Jung)
byt v interakci se svym nevédomym fungovanim, tj. dovolovat vynorovat
se sveétu diky vlastnimu mechanismu tvofeni, tedy také diky vlastni

projekci.“?

Na zakladé stejnych mysSlenek jsou v psychodiagnostické praxi
také pouzivany rtizné projektivni techniky. Zminim tu jen nékteré, a to
pro jejich podobnost s Hrami na hrdiny. Jedna se predevsim o Welttest
(test svéta), World Test (obrazkovy test svéta), Make a Picture Story Test
(MAPS) a Sceno-Test. Tyto metody jsou zalozené na manipulaci
s riznymi figurkami, domky, stromky, zvifaty ¢i obrazky a vySetfovana
osoba z nich sestavuje svij ,svét“ nebo rtizné scénky, pfipadné k nim
po sestaveni vypravi pribéh. Terapeut pak z vysledné tvorby usuzuje na
klientovu orientaci, toleranci, pruznost, komunikac¢ni pfipravenost,
odrazeji se zde vazby mezi jednotlivymi osobami, struktura socialniho i
nesocialniho prostredi.!

Na podobnych principech je zalozena Mucchielliho Hra svéta a
Test imaginarni vesnice. Je zde pouzito mimetické (na napodobovani
skuteCnosti zalozené) konstruktivni hry k sestavovani miniaturnich
vesnicek z hracek. Mucchielli ovSem kritizuje pojeti tradi¢nich hrovych
technik, jako je psychoanalyticky pfristup ke hre (Kleinova), vyvojové-
psychologicky pohled na hrové fantazie (Buhlerova) nebo vyklad hry

! Projekce znamena piemisténi subjektivniho d&je do n&jakého objektu. .. Jedna se jak o tryznivé obsahy,
kterych se subjekt projekci zbavuje, tak i o pozitivni hodnoty, jez jsou subjektu z néjakych divodt, napf.
nasledkem sebepodcenéni, nedostupné.* (Von Franz 1999, str.8)

% Sipek 2000, str. 13
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v tradicnich testech vesnice (Arthus, Mabille) a oznacuje je jako
reduktivni, zizené a mechanistickeé.

Ke svému Testu imaginarni vesnice prfistupuje v duchu
fenomenologického pristupu a té€zi z Bachelardovych koncepci
imaginace a pojeti protovédomi. Protovédomi predstavuje veSkerou
lidskou afektivitu a urcuje tak jedincovu emocionalni rovnovahu (a
podepisuje se tudiz na jeho zdravi). V pripadé psychickych problému se
protovédomy svét rozviji sam, prestava komunikovat s védomim a
navozuje nemoc. V tomto ohledu doporucuje Mucchielli pouziti metod,
jez by umoznily odhaleni protovédomi, jez se projevuje jako soubor roli a
scénaru, nékdy pfili§ stereotypnich, s nimiz je mozné dale terapeuticky

pracovat.2

Na zavér této kapitoly bych uvedla jeSté jeden pristup pro jeho
podobu s typologii postav ve Hrach na hrdiny. Jedna se o praci Roberta
Landyho, jez ve svych dilech ztotoznuje v mnoha aspektech divadelni
termin ,typ role“ s psychologickym terminem archetyp.® Ve smyslu
Jungova uceni tak demonstruje skutecnost, ze obecné rolové formy se
opakuji nejen v klinickych pfipadech, ale i v kazdodennim zivoté. Stejné
jako Jung klade i Landy dliraz na identifikaci a integraci archetypovych
roli do naSeho rolového systému, coz je jednou z podminek zdravého
vyvoje psychickych funkci. Tam, kde je kladen pfili§ velky dtiraz na
interpretaci a direktivitu terapeuta, se Landy svymi nazory ponékud
odlisuje.

Landy podava prehled archetypového systému roli, jez vychazi
z teorie dramatu a lze ho vyuzit v kazdodennim zivoté. Tyto role v jeho
pojeti maji informativni hodnotu, a pokud nejsou v rovnovaze, blokuji
vyvoj a integraci osobnosti.

Role jsou clenény pomoci Sesti kategorii: somatické, kognitivni,

emocionalni, socialné-kulturni, duchovni a estetické. Uvedu zde nyni

! srov. Svoboda 1999, str. 179; Sipek 2000, str. 72 — 73
% srov. Borecky 2003, str. 113 - 122
3 Valenta 2001, str. 78
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jejich struény prehled, aby byla jasna napadna podobnost s rolemi,

které bézné hraji hraci Her s hranim roli.

Somaticka oblast — klasifikace podle véku, sexualni orientace, vzhledu a zdravi

(typickymi postavami jsou Dité, Stafec, Dospély, Eunuch, Kraska, Svudce,
Ohava, Antihrdina a dalsi);

e Kognitivni oblast (Prostacek, Hlupak, Ten, ktery se pretvatruje, Kritik, Mudrc, atd.);

o Afektivni oblast — klasifikace podle moralky a cit (Nevinny, Podvodnik, Mucednik,
Prospéchart, Fanatik, Mstitel, Zombie, Rebel, Cynik, Extatik, aj.);

e Socialni oblast — klasifikace dle rodiny, politiky, prava, statusu, autority a sily

(Odpadlik, Rebelujici potomek, Matka, Otec, Bratr, Sestra, Reakcionaf,
Pacifista, Revolucionaf, Radce, Soudce, Délnik, Zbohatlik, Bojovnik, Tyran,
atd.);

e Duchovni oblast — klasifikace podle pfirozeného byti a nadpfirozeného byti (Hrdina,
Antihrdina, Vizionar, Asketik, Klerik, Ateista, Svétec, Démon, Buh, Skiitek,
Mag...);

o Esteticka oblast (Umélec, Snilek).!

Z vySe uvedeného je patrné, ze postavy ve Hrach s hranim roli
maji charakteristiky roli, tak jak jsou chapany v sociologii, psychologii,
v divadle, ¢i v terapeutickych aktivitach. Prace s témito rolemi (hrani
roli) muze byt pro osobnost c¢lovéka prinosem. Jedinec si diky
hrani své postavy muzZe jakoby ,nanecisto“ vyzkousSet
ruzné socialni strategie (napf. komunikaé¢ni), jejim
prostfednictvim v sobé muzZe objevit dosud skryté
dispozice (odvaha...), hrani 2za postavu muzZe byt
prostfedkem k odreagovani potlacenych pudu (agrese) ¢i k
uskute¢néni nékterych pfani v oblasti fantazie (hrdinstvi
aj.). Hrani roli jako nevédomych soucasti lidské psychiky
(archetypu) pak slouzi k integraci téchto prvka do védomi
(alesponn zprostfedkované pomoci prozivani role) a
k zachovani psychické rovnovahy a stability.

O tom, jaké skutecnosti a vztahy existuji mezi osobnosti a volbou

postavy, bude pojednano v nasledujici ¢asti prace.

!srov. Valenta 2001, str. 78 - 96
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II.cast

1.Teoreticka vychodiska vyzkumu

Tento vyzkum je zalozen na zkoumani vztah mezi osobnosti
hracd Her na hrdiny a volbou jejich herni postavy, tedy oblasti
problematiky RPG her, jezZ dosud neni nikterak zmapovana. Jde tedy o
jakousi sondu do dané problematiky.

Vyzkum se opira o projektivni teorii osobnosti a hlubinneé-
psychologické hledisko funkce nevédomi. Vyzkumnym zameérem bylo
zmapovani odliSnosti mezi osobnosti hraci RPG her a jejich herni
postavou, a priblizeni povahy vztahu hrace a postavy, a v souvislosti
s tim nahlédnuti moznych potencialit téchto odliSnosti pro rozvoj
osobnosti hracu.

Cilem vyzkumu bylo prokazat rozdily v primarnich slozkach
osobnosti hrac¢u a jejich hernich postav a odkryt nékteré mozné
vlivy téchto rozdilu na osobnost hracu.

K dosazeni cile vyzkumného projektu bylo treba stanovit cile dil¢i:

A. zjistit, zda mezi osobnosti hracu a jejich postavou existuji

statisticky vyznamné rozdily v zakladnich rysech;

B. prozkoumat dynamiku vztahu hracu a jejich postav.

Vzhledem k prvnimu dil¢éimu cili byla stanovena nasledujici

pracovni hypotéza: Mezi hracéi a jejich postavami jsou

statisticky vyznamné rozdily alespon v nékterych
osobnostnich dimenzich.

K dosazeni druhého z dil¢ich cild bylo pouzito kvalitativniho
postupu, pricemz primarné zde neslo o potvrzeni nebo vyvraceni predem
stanovené hypotézy, nybrz o ziskani vhledu, porozuméni a orientace

v dané problematice.
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Nasleduyjici studie vychazi z pojeti nevedomé dynamiky dusevniho
déni, jez je zde chapana jednak jako vysledek potlacovani rtiznych
tendenci, a jednak jako oblast vrozenych zpusobl reagovani, jejichz
Ciniteli jsou archetypy. Ty jsou analogické instinkttim, ale zatimco
instinkty determinuji zpusob chovani, archetypy determinuji
imaginaci a citéni.

Klicovym pro tuto cast prace je pojeti projekce jako schopnosti
psychiky promitat vlastni psychické obsahy do vnéjSich objektt ¢i do

fantazie.

Jedna se o oblast, které dosud nebyla vénovana hlubsi pozornost
vyzkumnikll, pfesto jiz néktefi autofi upozornuji na existenci tohoto
Sirokého prostoru, jez se nabizi psychologickému zkoumani, a ve
kterém Ilze jiz nyni spatfovat obrovské mnozstvi psychologickych a
socialnich jevu, jez za hlubsi zkoumani jisté stoji.

Jednou z Casto diskutovanych otazek tykajicich se RPG her je
jejich vliv na osobnost hracu. Jak uz bylo v kapitole 1.5. zminéno,
vedou se dlouhodobé spory o tom, zda Hry na hrdiny mohou byt
pfinosem pro osobnost hracti nebo zda spiSe jejich osobnost poskozuji
(socialni izolace, navykové chovani, identifikace s postavou presahujici
hranice hry). V posledni dobé se vSak ¢im dal cast€ji objevuji nazory
tykajici se terapeutického potencialu Her s hranim roli a s nimi spojené
vyzkumy (Krajhanzl, Hughes).

Rozhodla jsem se proto vénovat témto otazkam. Pri pfiprave
vyzkumného projektu jsem se snazila postihnout obé vySe zminéné
oblasti zaroven. Klicem k tomu se v predlozeném vyzkumném projektu
stalo sledovani vztahu mezi osobnosti hrace a jim volenou postavou.
Volba postavy a jeji utvareni je totiz jednim ze zakladnich mechanismti
RPG her, vnémz se zrcadli oba vySe zminéné faktory. Vztah mezi
hracem a jeho postavou je prostorem, kde se ma osobnost hrace
moznost projevit, kde je mozné spatfit uplatnéni projektivnich
mechanismtl a kde se muze do jisté miry vyjevit jedincovo nevédomi.
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2.Metoda a metodologie

2.1.Vyzkumny soubor

Zakladni soubor tohoto vyzkumu predstavuji hrac¢i Her na hrdiny
zanru fantasy. Jako metoda pfi ziskavani souboru byl pouzit tzv.
lavinovy vybér (nazyvany téz technika snéhové koule). Hraci byli
kontaktovani jednak pres cCesky Internet a jednak v okruhu mych
pratel. Pres Internet byli hraci obesilani skrze seznamy uzivatel
webovych stranek tykajicich se fantasy RPG her a od hracud, ktefi na
mou vyzvu odpovedéli, jsem postupné ziskavala dalsi kontakty. Prestoze
se nejedna o techniku, jez by zarucovala reprezentativnost vzorku,
povazuji zvoleny postup za dostacujici, jednak vzhledem k jinak tézko
dostupné populaci, jednak k charakteru vyzkumu, jez je viceméné prvni
sondou do dané problematiky.

Jelikoz je vybér respondentu zalozen na jisté dobrovolnosti
Ucastnit se vyzkumu, lze predpokladat, ze se jedna o hrace s hlubSim
motivaénim zajmem. Zpusob vybéru také ovlivnil jeSté jednu
charakteristiku vzorku, a tou je vék. RPG hry totiz hraji hrac¢i uz na
zakladnich $§kolach, presto tato skupina jedinci zachycena nebyla
(stejné tak hraci strednich skol). Komunikace prostrednictvim Internetu
je totiz rozsifenéjsi spiSe mezi star§imi lidmi, proto zaci ZS do vzorku
zaClenéni nejsou a ze stfedoSkolakt pouze dva. Z divodu tézké
dostupnosti této populace nebylo mozné zaclenit tyto skupiny jinym
zpusobem.

Vyzkumu se celkem zucastnilo 35 osob, z toho 7 Zen. Respondenti
se pohybuji ve vékovém pasmu od 17 do 33 let, jejich prumérny vék je
26 let. Vzorek je tvofen 11 vysokoSkolaky, 21 stredoskolaky (z nich jesté
osm v soucasné dobé studuje na VS), 2 jsou studenty SS a jeden
absolvoval SOU. Zminéné udaje jsou pro lepsi prehled uvedeny
v nasleduyjicich tabulkach:
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Tab.¢.1: pohlavi a vzdélani hract

Pocet % z celkového poctu

MUZI 28 80%

ZENY 7 20%

Celkem: 35 100%

VS 11 31%

SS 21 60%

SOU 1 3%

Student SS 2 6%

Celkem: 35 100%

Primérna délka hrani jednotlivych hracu je 10 let, z toho
nejkratsi doba je 1/2 roku a nejdelsi 16 let. Pruimérna frekvence hrani
je 1x za dva tydny, pricemz néktefi hraci hraji i nékolikrat tydné, jini

zase 2 — 3x za rok.

Tab.c¢.2: vék, délka a frekvence hrani

Pramér Median Max. Min. Smérodatna
odchylka
Vék 26 (let) 28 (let) 33 (let) 17 (let) 4,3
Délka hrani 9,8 (let) 10 (let) 1/2 (roku) |16 (let) 3,456
Frekvence hrani| |24x/rok denné 1x/rok

Dale je nutné zminit jeSté demografické charakteristiky vzorku,
jez by mohly ovlivnit vysledky osobnostniho dotazniku 16 PF. VétSina
respondentu zije v Praze nebo ve vétSich méstech (pfesné tildaje nemam,
nebot jsem nepovazovala demografické uidaje za rozhodujici pro volbu
postavy hrace, a také by nebylo mozné v ramci tohoto vyzkumu tento
vliv néjak ovérit, nebot pouzity zpusob vybéru respondentti
neumoznoval sebrat data od jedincu zijicich na venkové). Na zakladé
mych zkuSenosti 1ze také predpokladat, ze vétSina hracu je zijicich ve
meéstech, kde je moznost sehnat dalsi hrace (na hru je treba skupina 4 —
7 hracd), nékdy se jedna o jedince, ktefi zili pivodné ve mésté a odesli

na venkov. Zbytek jejich druziny pak za nimi dojizdi.

Co se tyka charakteristiky vyzkumného vzorku na zakladé studia
nebo profesni orientace, je mozné rozdeélit hrace do tfi skupin podle
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jejich orientace ve studiu nebo v zaméstnani. Jedna se o humanitné
orientované jedince, technicky zamérené hrace a do treti skupiny byli

zahrnuti ostatni.

Tab.¢.3: studijni ¢i profesni orientace hract

U
o
O«
[0
—

Typ orientace Studium, profese

HUM (humanitni): pedagog

terapeut

socialni prace

TECH (technicka): vypocetni technika

informacni technologie

architekt

matematika-informatika

geodézie-kartografie

elektrotechnika

automatizace

OST (ostatni): knihkupec

prekladatel

umeélec

ekolog

manager

gymnazium

doprava

product designer

[ T T F NS Ty Iy g Ty e ey T N IS S =Y PN AL T N T )

obcerstveni

Vyzkumny vzorek tedy tvofi 11 humanitné a 14 technicky
orientovanych jedincu, ostatnich je 10. Tato typologie byla vyuzita pro
zjiStovani vztahu mezi orientaci v zivot€é a volbou postavy (rasy a

povolani) — viz kapitola 3.1.

2.2. Metody

Vyzkum byl realizovan pomoci dvou metod — polostrukturovaného
rozhovoru (popf. dotazniku) a dvoji administrace Sestnactifaktorového
osobnostniho dotazniku 16 PF.! Na zakladé planu vyzkumného projektu
byl urcen presny postup ziskavani dat (formulace otazek, usporadani

testové situace vzhledem k prokladani administrace testu castmi

! Cattell: 16PF, 1997 (pata revize)
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rozhovoru/dotazniku). Vytvorena vyzkumna strategie byla ovérena
v ramci predvyzkumu a po nékolika upravach, tykajicich se vétSinou
formulace otazek ¢i doplnéni nékterych oblasti, byl urc¢en nasledujici
postup.

Rozhovor/dotaznik se skladal ze tfi okruhti otazek, prvni
skupinou byly dotazy tykajici se herni postavy hrace (charakter,
vlastnosti, zplisob jednani, jeji zakladni tendence), druhy typ otazek se
tykal deélky a frekvence hrani a zjiStovani zakladnich osobnostnich
charakteristik hrace (vék, profesni orientace...) a tfeti okruh otazek
smeéfoval na porovnani postavy s vlastni osobou (odliSnosti, podoba) a
mozné vlivy postavy na hrace, tak jak je on vnima.

Po prvnim okruhu otazek nasledovalo vyplnéni testu 16 PF za
hraci postavu, instrukce byla nasledujici: ,Nyni bych Té poprosila o
vyplnéni tohoto testu tak, jak by na jednotlivé otazky odpovidala Tva
postava. Zkus si predstavit, ze dotaznik vyplnuje ona (pfestoze se
nékteré otazky tykaji situaci, do kterych by se nemohla dostat, zkus si
predstavit jak asi by v takovych situacich reagovala).”

Po vyplnéni testu byly polozeny otazky tykajici osoby
dotazovaného a délky a frekvence hrani Her na hrdiny. Nasledovala
administrace testu 16 PF tak, jak byva bézné uzivan. Poté hraci
odpovidali na treti okruh otazek, zaméfeny na srovnani sebe a herni
postavy.

Na pocatku a na konci testové situace hraci jesté vyplnili hodnoty
vlastnosti, které jsou pouzivany ve hre k zakladni charakteristice
postavy: sila, obratnost, inteligence, moudrost, charisma a odolnost. Po
prvnim okruhu otazek vyplnili hra¢i hodnoty své postavy, na konci byli
pozadani, aby se stejnym zpuUsobem pokusili ohodnotit sebe (stupnice

hodnot je na Skale 1 — 20).
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3.Analyza kvantitativnich dat

3.1. Komparace zakladnich vlastnosti a

povolani (zaméfeni) u hraca a jejich postav

Prvni ¢ast této analyzy je vénovana porovnani vlastnosti postav a
hracli, na zakladé prifazeni hodnot k jednotlivym vlastnostem. Tyto
vlastnosti (sila, obratnost, inteligence, moudrost, charisma a odolnost),
jimiz je ve hre definovana postava, a které jsou urceny na skale 1 — 20,
jednotlivi hrac¢i ohodnocovali také u sebe. Vyrazné rozdily byly
zaznamenany u vlastnosti: sila, obratnost, odolnost (zdravi) a
inteligence, pricemz prvni tfi byly u postav vysS§i, zatimco postavy
oznacovali hraci jako méné inteligentni.. Nasledujici tabulka

zaznamenava prumérné hodnoty téchto vlastnosti a rozdily mezi nimi:

Tab.¢.4: hodnoty vlastnosti hract a jejich postav

Vlastnost Prameér Primeér Rozdil P- O |Median P -|Smeérodatna
osoba postava @) odchylka

Sila 10,88 13,51 2,63 1 3,62
Obratnost 11,74 14,8 3,06 3 3.14
Inteligence 14,97 12,91 -2,06 -2 3,8
Moudrost 12,71 12,42 -0,29 -1 2,6
Charisma 12,49 12,29 -0,2 0 4,7
Obratnost 11,43 12,69 1,26 2 3.3

Pozn.: P = postava; O = osoba

Tyto hodnoty vypovidaji o zaméfeni postav na udatnost, nebot
vlastnosti, ve kterych postavy skorovaly vySe nez osoby, jsou
charakteristickymi vlastnostmi hrdint — a vétSina postav v RPG hrach
jsou hrdinové. Vice o této tendenci v kap. 4. Cetnosti téchto vlastnosti

hracl a postav jsou nazorné zobrazeny v nasledujicim grafu:
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Graf ¢. 1:
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strané interindividualni variabilitou postav (nékterymi postavami jsou
napr. trpaslici, ktefi pres svou houzevnatost a odvahu nevynikaji prilis
rozumovymi schopnostmi, apod.). Na druhé strané se zde zfejmeé
uplatnuje skutecnost, ze hraci preferuji u svych postav spise vlastnosti
jako je sila, odolnost a obratnost z toho dtivodu, ze tyto vlastnosti lze
ponékud lépe vyuzit ve hie (ve hre je jednodussi hrat silnou postavu nez

postavu vysoce inteligentni).

Dalsi moznou rovinou je pohled na vztah hra¢ - postava
z hlediska pohlavi a profesni orientace hracti a volby rasy a povolani
postavy. Projektu se zucastnilo 35 hracd, z toho bylo sedm zen. V tomto
vzorku si zeny vzdy volily postavu stejného pohlavi, z dvaceti osmi muzu
meéli ¢tyfi postavu zenského pohlavi.

V kapitole 2.1. byla uvedena profesni (¢i studijni) orientace hracu,

ktefi byli rozdéleni do skupin: humanitni a technicka orientace a
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ostatni. Nasledujici tabulky zaznamenavaji preference ras a povolani

postav na zakladé této typologie:

Tab.¢.5: volba rasy a povolani na zakladé profesni orientace

hum n | celk. tech n [ celk. ost n | celk.

hum-mag* | 4|11,4%| 40,0%| |tech-mag* 5 14,3%| 33.3%| |ost-mag 3| 8,6%| 30,0%
hum-boj 2| 57%| 20,0%| [tech-boj* 5 14,3%| 33,3%| [ost-boj 3| 8,6%| 30,0%
hum-asoc 3| 8,6%| 30,0%| [tech-asoc 2 57%| 13,3%| |ost-asoc 11 2,9%| 10,0%
hum-duch 11 2,9%| 10,0%| |tech-duch 3] 8,6%| 20,0%| Jost-duch 2| 5,7%| 20,0%
hum-¢l * 4( 11,4%| 40,0%| |tech-cl 51 14,3%| 33.3%| |ost-vs 1 2,9%| 10,0%
hum-elf 3| 8,6%| 30,0%| [tech-elf 51 14,3%| 33.3%| [ost-¢l* 4| 11,4%| 40,0%
hum-pulelf | 1| 2,9%| 10,0%] |tech-pulelf 2| 57%| 13,3%| |ost-elf* 4| 11,4%| 40,0%
hum-trp 11 2,9%| 10,0%| [tech-trp 1 29%| 6,7%|] Jost-pulelf 11 2,9%| 10,0%
hum-hobit 11 2,9%| 10,0%| |tech-hobit 0] 0,0%| 0,0%| [osttp 11 2,9%| 10,0%
hum-demon | 0| 0,0%| 0,0%] |tech-demon 1 29%| 6,7%| |ost-hobit 0] 0,0%| 0,0%
hum-gnom | 0f 0,0%| 0,0%| [|tech-gnom 11 29%| 6,7%| [ost-demon| O 0,0%| 0,0%

ost-gnom 0] 0,0%| 0,0%

Pouzité zkratky: mag = postavy orientované spiSe na magii; boj = postavy orientované
spiSe na boj; asoc = postavy s asocialnimi sklony (zlodé&ji, démoni, podvodnici); duch =
postavy orientované spiritualné, na lécitelstvi a spojeni s pfirodou (druidi, knézi
apod.); v§ = ;vSeumeél“. Podle ras dale: €l = ¢lovék; trp = trpaslik.

Ve vSech profesnich skupinach patfi mezi nejcastéji volené rasy
elfové a lidé (elfové 12, lidé 13 z celkového poctu). Z povolani jsou
nejcastéjsi magové (12) a bojovnici (10), pficemz humanitné orientovani
hrac¢i hraji spiSe magy a asocialni postavy (nejméné voli duchovné
zameéfené postavy), technicky orientovani hraci hraji nejcastéji magy a
bojovniky (nejméné asocialni postavy) a stejné jako u technicky

orientovanych je to ve skupiné ostatnich.

3.2. Analyza vysledku 16 PF

Na zakladé analyzy osobnostniho dotazniku 16 PF byly
vyhodnoceny jednotlivé primarni osobnostni faktory, pficemz byl
vynechan faktor B (Inteligence), jehoz pouziti pro srovnani mezi
postavou a osobou hrace je irelevantni (hrac by tézko mohl odpovidat za

postavu s vysSi inteligenci nez ma on sam, a ani v opacném pripadé by
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nebylo mozné urcit, které polozky by postava s nizkou inteligenci
nevédéla). Misto tohoto faktoru byla k ostatnim faktorim pfifazena
Skala vytvafeni dobrého dojmu (IM), jez se sklada z 12 polozek, které se
skoruji jen v IM Skale a nepfispivaji k zadné z primarnich osobnostnich
skal. Dale byly vypocitany globalni faktory osobnosti, jeZ jsou spojenim
pribuznych primarnich skal.

Po prevedeni hrubych dat na steny, byly spocitany zakladni
statistické udaje jak u skupiny hracu, tak u skupiny postav, dale byly
urceny rozdily mezi hodnotami faktori u osob a postav (postava -
osoba) a byl vypocitan prumér a rozptyl téchto rozdila. Vysledky

shrnuje nasledujici tabulka:

Tab.¢.6: prumér a primeér rozdila P-O v primarnich faktorovych skalach

Faktor: Primeér Primeér Primeér Rozptyl
osoba postava rozdilt P-O
A — vielost 4,20 3,66 -0,54 5,4
C - emocionalni 4,77 5,69 0,91 4,2
stabilita
E — dominance 5,03 6,66 1,63 6,5
F - Zivost 5,23 4,26 -0,97 5,7
G - zasadovost 4,26 4,09 -0,17 3,5
H - soc. smélost 5,54 6,11 0,57 5,4
I — senzitivita 6,29 4,60 -1,69 7,5
IM - skala dobrého 4,07 4,92 -0,85 6,7
dojmu
L — ostrazitost 6,09 7,17 1,09 4.1
M — snivost 7,11 6,00 -1,11 3,4
N — uzavrenost 5,71 6,60 0,89 6,6
O — ustrasSenost 5,69 3,60 -2,09 4.7
Q1 - otevfenost ke 6,23 5,46 -0,77 7,1
zménam
Q2 — sobéstacnost 6,34 6,46 0,11 6,6
Q3 - 4,06 5,17 1,11 7,1
Q4 - tenze 5,37 5,06 -0,31 6,5

Z tabulky je patrné, ze vétSina faktori se pohybuje v oblasti
SirSiho prumeéru (sten 4 - 7), pficemz vyrazné odchylky lze nalézt u
faktoru A (Vfelost), kde je hodnota tykajici se postav pod prumérem,
dale u faktoru L (Ostrazitost), kde se hodnoty postav pohybuji v pasmu
nadprameéru a u faktoru O (UstrasSenost), kde jsou hodnoty postav pod

prumérem.
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Z téchto hodnot je mozné odvodit, Zze hracské postavy budou casto
charakterizovany takovymi vlastnostmi, jako je opatrnost v kontaktech
a ve vazbach s druhymi (coz muze poukazovat na jistou tendenci
spoléhat se sam na sebe a neduvérovat ostatnim, a to mtize vyplyvat do
znacné miry z faktu, ze svét RPG her je zalozen na rozliSovani mezi
rasami, takze elfové napf. neduvéruji trpaslikim apod.), s tim také tzce
souvisi vysoké skore ve faktoru L, postavy budou asi povétSinou
nedverivé, ostrazité a budou se vnimat spiSe jako odlisné od jinych.
Tento ostrazity zivotni postoj byva v realném zivoté casto také reakci na
zivotni okolnosti (napf. Clenové utlacovanych minoritnich skupin maji
sklon dosahovat vysSiho skoru v Ostrazitosti (L+))!. Nizky skor ve
faktoru O poukazuje na to, Zze postavy budou sebejisté, nebudou se
znepokojovat tim, zda se chovaji pfimérené, budou spokojené samy se
sebou.

Hracéi tak skrze né mohou zazit pocit vysoké
sebejistoty, osobni spokojenosti, duvéry sama v sebe a
pocitu, Ze se nemuseji spoléhat na nikoho jiného, Ze jsou
schopni konat skrze svou osobni moc. Dale mohou zazit
pocit osobni odliSnosti, ktera je ve hfe chapana jako néco
pfirozeného, popf. je vyhodou. Ostrazitost, kterou se
postavy vyznacuji, vyplyva ze situaci, v nichz se v hernim
svété nachazeji (casto jim jde o 2Zivot), a muze byt
cvicenim citlivosti vnimani, muze ale byt také aspektem

neptratelskosti.

Na zakladé srovnani faktorovych prumért hracu a jejich postav je
mozné sledovat, jak se tyto dvé skupiny v priméru li§i v jednotlivych

faktorech. Nazornéji je tyto rozdily zobrazuje tento liniovy graf:

! Cattell 1997, str. 65
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Graf ¢. 2:
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primarni a globalni faktory 16PF

Kromé jiz zminéné Vrelosti se postavy jevi jako emocionalné
stabilnéjsi (faktor C), tzn. ze si vic dokazi poradit s kazdodennim
zivotem a jeho vyzvami — maji tendenci bezproblémové prekonavat
tézkosti a zvladat udalosti a emoce vyrovnanym, adaptivaim zptsobem.
Dale jsou postavy dominantnéjSi nez hraci (faktor E), maji vétsi
tendenci uplatinovat svou vali via¢i druhym nez hraci. Tato tendence
muze byt praktikovana asertivnim zpusobem, casto vSak souvisi
s energicnosti, hlasitym vyjadfovanim svych tuzeb a nazoru bez vyzvani,
s vysokou ctizadosti dosahovat toho, co chce a s kritizovanim druhych
(agresivni projevy postav viz kapitola 4.).

Hraéi vykazuji vyssi skor ve faktoru F — Zivost. Tzn. Ze budou
spontanngjsi, pritahovani stimulujicimi socialnimi situacemi. Postavy
oproti hracim berou zivot vaznéji, jsou klidnéjsi, opatrné€jsi a méné
bezstarostné. Dale se hraci jevi jako opatrnéjsi, plassi (faktor H) a vice

nesvi, kdyZz se ve spolecnosti stanou stredem pozornosti.
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V Senzitivité (faktor I) dosahuji hraci vyssiho primeéru na rozdil
od postav, jejichz vysledky jsou v oblasti niz§iho priméru. Postavy proto
mohou byt vice zamérené na uzitek, prospéSnost a objektivitu oproti
hractim, jejichz vysledky poukazuji na vys$si empatii a senzitivitu (tento
faktor koreluje s Jungovym konceptem funkci posuzovani: Mysleni
versus Citénil). Senzitivita se také vztahuje k pohlavnim stereotypum,
kde objektivita a odolnost (charakteristiky postav) jsou chapany jako
kvality maskulinniho stereotypu.

Jak bylo vySe zminéno, postavy vykazuji vy$§si ostrazitost, u hracua
je naopak vyrazny (lehce nadprimeérny) faktor M — Snivost. Snivi lidé se
vice orientuji na vnitfni mentalni procesy a myslenky nez na prakticke
zalezitosti, jsou zaméstnani premyslenim a imaginaci.

Postavy se na zakladé praméru rozdili ukazuji jako uzavienéjsi
(faktor N), dalo by se fici, ze ,neodkryvaji své karty“. Budou mit
tendenci chranit si své soukromi a nebudou projevovat socialni blizkost,
pfitom budou vystupovat velmi sebejisté (faktor O — viz vySe).

Hraci skorovali ve faktoru Q1 (Otevienost ke zménam) vySe nez
jejich postavy, budou proto spiSe inklinovat ke zménam a téSit se
z experimentovani. Postavy budou spiSe upfednostniovat tradi¢ni
zpusoby pohledu na véci. Na zakladé vysledktl se jevi také spiSe jako
perfekcionisté (faktor Q3), tzn. ze mohou chtit délat véci spravné, byt
organizovani, planovat dopfedu, nebudou nechavat véci na nahode,
pokud pro né bude néco dulezité, nebudou mit problém zmobilizovat v
sobé motivaci pro planovité nebo organizované chovani.

Ve Skale vytvafeni dobrého dojmu (IM), jez je §kalou socialni
zadoucnosti, poukazuji rozdily priméra na nizs§i skory u hracta. Jelikoz
sady socialné zadoucich odpovédi obsahuji prvky sebeklamu, jakoz i
prvky klamani jinych, mtze vysoky skor odrazet snahu vytvaret dobry
dojem (ukazat se pred jinymi jako osoba, ktera ma sklon chovat se
zadoucimi zpuUsoby) nebo muze odrazet sebeobraz testovaného jako
osoby, ktera se chova zadoucimi zpusoby. Vysledky hracu se v této

Skale pohybovaly v niz§im prameéru, coz naznacuje, ze se chovaji méné

! Cattell 1997, str. 64
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socialné zadoucimi zpusoby nez jejich postavy, nebo ze jejich postavy

mohou mit tendenci jevit se pozitivnéji, nez je jejich skutecné chovani.

Faktory, jez jsem nyni neuvedla, nevykazuji témér zadné rozdily
mezi hraci a jejich postavami.

Pokusim-li se shrnout pfedchozi analyzu, budou
postavy v RPG hrach schopné vysSi sebekontroly,
sobéstacné, dominantni, realistické, budou mit tendenci
brat zivot vazné, dokazi si poradit s tézkostmi a budou
svij zivot Fidit adaptivnim zpusobem a s klidem. Tyto
popsané charakteristiky jsou znaky 2zralé, dospélé
osobnosti, jeZz jedna vyrovnanym, zralym zpusobem. Na
druhé strané budou ponékud opatrnéjSi v socialnich
interakcich, nebudou pfiliS projevovat senzitivitu a
mohou mit tendence prosazovat sva pfesvédéeni na ukor

druhych.

Na zakladé vyhodnoceni Skal globalnich faktort se postavy jevi
oproti hractim jako introvertnéjsi (primeérny skor se nachazi v pasmu
nizkého prumeéru), budou mit tedy sklon byt méné spolecenské a
sociabilni. Prumérné hodnoty ve Skale Anxiety poukazuji na vySSi
stupen tuzkostnosti u hrach, ktefi se tak mohou jevit jako vice
prozivajici negativni emocionalni vzruchy, muze jim délat vétsi problémy
kontrolovat své emoce nebo reakce oproti svym postavam. Hraci na
zakladé velmi nizkého skoru ve Skale Sebekontroly (hodnoty jsou
podprumérné) se mohou nechat vice ovladat svymi pudy, bylo by mozné
je vnimat jako shovivavé vic¢i sobé, dezorganizované ¢i nezodpovédné
v tom smyslu, zda dokazou nashromazdit silu pro ovladani se tehdy,
kdyz je to dulezité (jejich postavy je v tomto pohledu mozné vnimat jako
schopné vétsi sebekontroly a utlumeni svych nutkani).

Ve Skale Nezavislosti dosahly vysS§ich skort postavy, coz muize
odrazet jejich tendenci aktivné svobodné a durazné rozhodovat, myslet a
konat. Postavy se tak budou oproti hracim spiSe poustét do novych
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véci a spiSe budou prednasSet a prosazovat své nazory. Vyssi skor maji
postavy také ve faktoru Strnulosti. Nebudou proto zfejmé prilis
oteviené vici jinym nazorum, neobycejnym (odliSnym) lidem nebo jinym
zpusoblim jednani, nez jsou zvyklé. To souvisi i s Grovni pfedchoziho

faktoru.

Hracské postavy se mohou tedy jevit spise jako
orientované na sebe a spokojené samy se sebou, se
schopnosti nenechat se pfili§ vyvést z miry. Dale pro né
bude charakteristicka schopnost sebekontroly a socialni
sila, spojena s jistou davkou neochoty pfizpusobovat se

ostatnim.

Tab.c.7: primér a primeér rozdila P-O u §kal globalnich faktorta

Pramér |[Primér |Rozdil Rozptyl
Globalni faktor osoba |[postava |pruméru
P-O

Extraverze 4.8 4,2 0,6 2,78
Anxieta 6 ) 1 2,29
Sebekontrola 3,9 4,8 -1 2,08
Nezavislost 5,7 6,7 -1 2,34
Strnulost 4.5 6,2 -2 2,58

Pro ovéreni vySe uvedené analyzy rozdilli, jejimz pfedmeétem je
vztah mezi vysledky hracu a jejich postav v osobnostnim dotazniku, byl
pouzit parovy test pro zavisly vybér z dvourozmérného normalniho
rozdéleni. Vychozim statistickym predpokladem, tj. nulovou hypotézou,
bylo, ze se vybrané charakteristiky zkoumanych souborti dat od sebe
v zasad€é neliSi (rozdily mezi nimi jsou nesignifikantni) — v naSem
pripadé to znamena, ze ve vysledcich osobnostniho dotazniku 16 PF
nejsou vyznamné rozdily mezi hraci a postavami v jednotlivych
faktorovych Skalach. Pokud tato hypotéza neplati, potom mohou

prumeérné rozdily 4 nabyvat rizné hodnoty. Tedy:
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Ho: u =0,tzn. mezi vysledky postav a hracd nejsou vyznamné

rozdily;

Hya: pu#0, tzn. vysledky postav a hraca jsou rozdilné.

Pri hladiné vyznamnosti pro horni 95% kvantil Studentova t-
rozdéleni (o = 0,05) byla vypoctena kriticka hodnota: t, = 1,692, pficemz
tedy plati:

Ha: |t] >ty

Ho: |t| < tq

Podrobné hodnoty testové statistiky jsou obsazeny v Priloze ¢. IV,
tady jsou nyni jen struéné uvedeny vysledné t-hodnoty jednotlivych

faktorti:

Tab.¢.8: tabulka t-hodnot jednotlivych faktorovych §kal

Faktor | Rozdil primérl Rozptyl t - hodnota
O-P
A 0,543 2,318 1,386
C -0,914 2,049 -2,640
E -1,629 2,545 -3,786
F 0,971 2,395 2,400
G 0,171 1,871 0,542
H 0,571 2,317 -1,459
I 1,686 2,742 3,638
IM -8,514 25,956 -1,941
L -1,086 2,020 -3,180
M 1,114 1,843 3,576
N -0,886 2,576 -2,034
0 2,086 2,174 5,675
Q1 0,771 2,658 1,717
Q2 -0,114 2,564 -0,264
Q3 -1,114 2,665 2,473
Q4 0,314 2,553 0,728
EX 0,600 2,789 1,273
AX 0,971 2,294 2,505
™ -0,886 2,083 2,515
IN -1,057 2,338 -2,675
SC -1,686 2,576 -3,872
o =0,05 t, = 1,692
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Z uvedenych vysledkli je patrné, ze t-hodnoty nepfekracuji
kritickou hodnotu t, u primarnich faktorti A, G, H, Q2 a Q4 a u globalni
Skaly Etraverze (tj. [t| < t4), nemtzeme proto na 5% hladiné vyznamnosti
(o = 0,05) u téchto skal nulovou hypotézu zamitnout.

U faktora C, E, F, I, L, M, N, O, Q1 a Q3 a u globalnich skal
Anxieta, Sebekontrola, Nezavislost a Strnulost t-hodnoty kritickou
hodnotu t, prekracuji (tj. [t| > t,), nulova hypotéza je proto u téchto skal

zamitnuta na hladiné vyznamnosti 5% (tzn. ze plati Ha: [t]| > t).

4.Kvalitativni analyza

Nasledujici interpretace vychazeji ze zpracovani odpovédi hract
Her s hranim roli. Otazky v rozhovorech/dotaznicich byly zamérené
predevsim na charakteristiku herni postavy a na vztah osobnosti hrace
a osobnosti jeho herni postavy.

Odpovédi na tyto otazky jsou znacné ritznorodé, presto se pri
rozboru odpovédi vynorily jisté typy, charakterizujici vztah hrace a jeho
postavy. Nejedna se o ostfe vyhrazené typy, odpovédi hracti se casto
prolinaji, pfesto je mozné je =zaradit podle prevazujici tendence.
V nasledujicim textu se pokusim o predestfeni vzniklé typologie, jez
bude doplnéna citacemi odpovédi respondentu. VesSkeré odpovédi

sefazené podle uvedené typologie se budou nachazet v Priloze ¢. II.

1. Vztah zaloZeny na kontrastu

Do této kategorie jsem zaradila hrace jejichz postava ma odliSné
charakteristiky nez hraci sami. Tyto odliSnosti je dale mozné spatfovat

na tfech dalSich rovinach, které tvori podle obsahu jisté podskupiny:

a) V prvni radé sem spadaji hraci, jejichz postava je mnohem
agresivnéjsi, razantnéjsi a nekompromisni:
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»V konfliktni situaci by moje postava reagovala vzdy hrubou silou.
Ja spis utekem ci vyjednavanim a utékem.“

»Ja bych reagoval spis pokusem o domluvu, kompromis, pripadné
ustupem. Naopak ona by se snazila ovladnout bezohledné pole, rozdrtit
oponenta. “

Tento typ odpoveédi zalozenych na projevech agresivity do jisté
miry vychazi z pfirozenosti herniho svéta. Jedna se o svét hrdinu,
bojovnikli za dobro véci, jez funguje na podobnych principech jako svét
hrdinskych eposu, a k takovému svétu nasili pfirozené patii. Je proto
pfednosti pro mnoho hrac¢ti, moci byt v roli bojovnika, zazit ten pocit
fyzicke sily, jez ve skutecném svété nema.

»Skrze ni (postavu) mohu pocitit skutecny dopad vyjimecné osobni
moci na bezprostredni okoli ¢lovéka, moci, kterou v nasem svété (zda se)
nikdo mit prosté nemuze — zabijet pohledem, teleportovat na velké
vzddlenosti, atd.“

Presto neni agresivita jedinou mozZnou rovinou, v niz se muze
postava odliSovat. Neékteri hraci si naopak voli postavy, které se snazi

vSe reSit cestou miru ¢i domluvou, konflikttim se spiSe vyhybaji.

b) Do této kategorie je mozné zaradit hrace, jejichz postava je
nositelem ,Spatnych® vlastnosti. Jedna se o ty charakteristiky, jez jsou
v naSem svété hodnoceny jako negativni (nebo jez hra¢ hodnoti jako
negativni), a kterych je treba se zrici.

»,Postava je posera, ostrazitej, coz normalné nejsem. Postava
konflikt neresi, jen je naStvand, ze jeji ndvrh je smeten ze stolu, coz
v realnym zivoté snad neni.“

,Je to my zlobivy ja, ja nejsem tak suverénni a ona neni tak
citliva. “

Jak mnozi hraci uvadéji, Hry s hranim roli jim umoznuji prozit ty
vlastnosti, jimz ve skutecném svété nedovoli, aby se projevily, vlastnosti
které potlacuji. Jejich postava pak muze predstavovat ventil, zptisob jak
presto tyto charakteristiky zakomponovat do své osobnosti.

Nékteri hraci také hraji postavy, které jsou vubec veskrze Spatné.
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»U této postavy ne (byt v nécem radé&ji postavou nez sebou). Délal
jsem ji jako snusSku odpornych vlastnosti. “

Jako motivaci k volbé takovychto postav hraci nejcastéji uvadeé;ji
moznost vyzkouSet si neobvyklé veéci a reakce na né, dale také

podstatnou skutecnost, Ze hrani je predevSim zabava.

c) Treti podskupinou je volba postavy s vlastnostmi, které hrac
v realném sveété nema, ale které by chtél mit. Zde je jasné zfetelné
uplatnéni kompenzacni funkce, které je postava prostredkem.

»Moje postava je mnohem sebevédoméjsi nez ja, nedéla si hlavu
s tolika vécmi a taky starosti — spis se svétem bavi a zvedavé ho sleduje
(ma odstup, ja vSechno moc prozivam)... Ma taky mnohem vic znalosti a
dovednosti — elfi jsou désné Sikovni a moudii. “

»Moje postava pomdha lidem, coz ja zas az tak neumim.“

»Je bezesporu odvdznéjsi, rozhodnéjsi, ochotny vic riskovat... Mné
se libi, jak mad to dulezity ve svym zivoté jasny. A je to jasny i okolo néj. A
Ze neni srab, je ochotnej riskovat hodné. “

V této skupiné odpovédi je mozné vypozorovat dvé tendence.
Jednou z nich je hrani postav, které maji vlastnosti, po nichz hrac¢ touzi,
ale které je tézké u sebe rozvinout (alespon ne z hlediska kratkodobé
perspektivy). Hra¢ ma tak moznost prostrednictvim své postavy tyto
vlastnosti prozit, pomoci hrani role je ,zaclenit“ do své osobnosti a navic
muze byt hrani v tomto ohledu motivujici. Jedinec uz zazil, jaké to je
(byt rozhodny, méné ustarany), a na zakladé této zkuSenosti muze zacit
smeéfovat své jednani efektivnéjSim zptisobem (uz to zna).

Druhym ptripadem je hrani vlastnosti, jez je mozné ,nacvicit®. Zde
se jedna predevsSim o komunikacni, socialni a jiné dovednosti, které lze
v ramci hry systematicky rozvijet.

»Je, doufam, hodné jinda. Stokrdt otevriené€jsi a jednajici s vétsi
lehkosti. Na druhou stranu, ¢im déle ji hraju, tim vic se ji zacinam
podobat...“

»Ddle mi umoznila prozit si urcité krizové situace a dospét v nich
zpravidla k téezkému rozhodnuti — v redlu to pro mé v podobné situact
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bude snazsi. Tim, ze u ni zesiluji nékteré své sklony, muzu je pak posilit i
u sebe — proste v dané realné situaci budu jednat jako mad postava, bude
mi neviditelnou oporou. “

»Samozrejmé se i ve hre projevuji néjaké mé vlastni charakteristiky
a pak uvazuju, co se dalo délat jinak, lip.“

Pti volbé postavy tyto tendence casto nebyvaji uvédomované. Hrac
si zvoli postavu, priblizné takovou, jaka se mu bude libit a teprve
v pribéhu hry, kdyz se postava zacéne vyvijet a projevovat, si hrac
uvédomi, ze vlastné ma hrat néco, co v realném zivoté nedokaze (nebo
nezna - dosud to nezazil). V ramci hry (vétSinou také mezi prateli) vSak
na sebe neklade takové naroky jako ve skutecném Zzivoté, a tim se
snizuje jeho tenze a naopak zvySuje schopnost reagovat vysnénym
zpusobem.

»Ja jsem postavu nenavrhl, vyvinula se ¢asem sama, a tak se u ni

vyvinuly sklony, o nichz jsem pak zjistil, Ze ve slabsi podobé je mam i ja.“

2. Vztah zaloZzeny na shodé

Nekteri hraci vypovidali, Ze mezi jejich postavou a jimi samotnymi
je spiSe podobnost. Absolutni shoda mezi hracem a jeho postavou
v tomto vyzkumu objevena nebyla, jedna se spiSe o extrémni a malo
Casty pripad. Do této skupiny jsem zaradila hrace, jejichz postava je ve
vSech ohledech velmi podobna.

»Moje postava umi pouzivat magii, jinak rozdily nejsou. “

»Mohla by mé tézko v nécem obohatit, kdyz je to samy co ja.“

Téchto hracu nebylo mnoho, pouze tfi z celého vzorku tvrdili, ze
mezi jejich postavou a jimi samotnymi neni zadny rozdil. Uvadéli, ze
jejich postava jedna ve vSech situacich stejné, jako by jednali oni. U
dvou z téchto respondenti poukazaly také vysledky osobnostniho
dotazniku 16 PF na zretelnou shodu mezi osobou a postavou, hodnoty
jednotlivych faktora se nachazely ve stejnych stenech nebo ve vedlejsSich
(coz znaci jen mirné rozdily, jez mohou byt dané konkrétni situaci),
kromé jediného faktoru (v prvnim pripadé vysledky poukazovaly na
vysS§i — vyrazné nadprameérnou - uzkost respondenta, jehoz postava
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vykazovala pramérnou hodnotu, ve druhém pripadé skorovala postava
na Skale dobrého dojmu vyraznéji nez osoba). U tfetiho respondenta, jez
tvrdil, Ze mezi nim a postavou nejsou rozdily, poukazaly vysledky
dotazniku 16 PF na rozdily v sedmi faktorech, z toho ve tfech pfimo na
opacné vlastnosti (postava skorovala vyrazné na Skale dobrého dojmu a
ve faktoru nepfistupnosti ¢i vychytralosti, osoba ve faktoru otevienosti
ke zménam - hodnota postavy znaci pro vyraznou konzervativnost),
zbylé ctyri faktory se liSily o jednu smérodatnou odchylku (osoba méné

sebejista, samostatnéjsi, disciplinovanéjsi a uvolnéné¢jsi).

3. Vztah zaloZzeny na zvyraznéni vlastnosti

Na rozdil od prvni skupiny, kterou tvofili jedinci jejichZ postava je
jejich opakem, do této kategorie jsem zaradila ty hrace, jejichz postava
je jim v nékterych vlastnostech podobna, a jiné ma ponékud zvyraznéné
nebo naopak ve slabsi mire. Jedna se tedy o vztah zaloZeny ,na
castecné shodé“. Také v této podskupiné je mozné nalézt jeSté dvé

tendence:

a) v prvnim pripadé jde o rozsahlou skupinu osob, jejichz postavy
se vyznacuji veétsi odvahou, rozhodnosti, obratnosti, odolnosti, vuali, atd.

»...ta hra je o tom, ze muzes vic uplatriovat silu a moc. “

,Ona by rychle néco provedla a asi by stim i uspéla, mné by
rozhodnuti trvalo moc dlouho.“

»Myslim, ze postava v dungeonech je rozhodnéjsi, nebojacnéjsi... «

Analyza vlastnosti postav a hracu také poukazuje na vyssi silu,
obratnost a odolnost. V tomto pripadé se jedna nakonec o vlastnosti,
které vétSina postav ve Hrach na hrdiny potrebuje uz jenom k tomu,
aby prezila. Je to jakysi hlavni rys vétSiny hernich postav. Postavy jsou
v prvni fadé hrdinové vyznacujici se znacnou moci a silou, vytrénovani
tim, jak neustale Celi néjakému nebezpecdi.

Znaény pocet hract také uvadi jako jednu z prednosti Her
s hranim roli pravé moznost, byt mocnou a silnou postavou, jako
vyznamné vlastnosti uvadéji hraci také odvahu, vytrvalost, schopnost
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postav stavét je k situacim Celem (nemusi utikat) a schopnost rychle se
rozhodovat. Z téchto jejich vypovédi je zretelna tendence tykajici se jisté
touhy po idealu. Tuto touhu muze postava uspokojit — ona je hrdinou,
je vyjimecna a mocna. Ona vi, co je spravné udelat a nevaha a vykona
to. Hraci v této souvislosti ¢asto upozornuji na ,jednoznacnost“ herniho
svéta. Postava na rozdil od nich vi, co je tfeba, stoji na jedné strané
(dobra nebo zla) a chrani jeji idealy a vystupuje proti té druhé. Ve
vSednim svéte hraci nestoji pred takto jednoznacnymi volbami, Casto
musi zvazovat pro i proti, mozné dalSi cesty jsou oproti svétu RPG

ponékud zastfené.

b) do této podskupiny jsem zaradila postavy, které i kdyz jsou
v mnoha vlastnostech hrac¢i podobné, maji ,zesilenou“ ¢i ,zeslabenou®
néjakou jeho vlastnost nebo nékolik vlastnosti, ale jedna se o dalsi
vlastnosti nez ty, jez ¢ini postavu hrdinou.

»Je prehndanim nékterych mych vlastnosti: dobrota, zdsadovost,
ochota nést zodpovédnost za své jedndni a prijaty tkol do vSech
dusledku, stavéni nékterych véci nad vlastni zivot...“

sJednali bychom asi podobné — on je jen ochoten zajit vic do
krajnosti. “

»Podobnosti... duslednost v mordlnich zdsaddch, zdjmy o duchovno
— jenom ja to neberu tak vazne.“

V této skupiné se mohou uplatnovat tendence plynouci z touhy
hrace napr. byt vice zodpovédny, dislednéjsi, chytrejsi, trpélivejsi, brat
véci s veétsi lehkosti apod. Také zde se uplatnuje touha po idealu,
dokonalosti. Skrze postavu je mozné dosahnout toho, ¢im by chtél hrac
jednou byt.

»Taky hleda co dal. Jen se s tim tak ne....“

»Je stejné zvédava jako ja, ale je ochotna podstoupit vétsi namahu

i nebezpeci, aby svou zvédavost ukojila. “

Timto zptusobem je tedy mozné nahlizet vztahy mezi hraci a jejich
postavou. Jak uz jsem v uvodu zminila, nejde o zcela jednoznacné
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kategorie, nékteri hraci maji postavy, které splnuji vice charakteristik.
Napr. neékteré jejich vlastnosti jsou shodné u hrace i u postavy, nékteré
jsou opacné, nékdy muze jit o zvyraznéni vlastnich osobnostnich
vlastnosti, jindy o jejich zmirnéni.

Je jisté (a zfetelné to vyplyva z odpovédi hracd), ze se zde
uplatnuji kompenzacni mechanismy, které mohou mit pozitivni vliv na
rozvoj osobnosti hracl. U nékterych (a je to vétsi cast) hracu je mozné
se setkat s nahledem na tuto skutecnost, jejich postava jim casto slouzi
jako jakeési zrcadlo - skrze ni mohou uvidét své vlastni stranky
osobnosti, jichz si dosud nebyli védomi, mohou pouzit zptisoby jednani,
které by se ve skutecném zivoté neodvazili vyzkouset a vidét, jaky dopad
muze toto jejich jednani mit na okoli. A koneéné mohou také prozit
ruzné stranky své osobnosti, které si neuvédomuji a takto

zprostredkovaneé se stat ucelené€jsi osobnosti.

Nyni povazuji za zajimavé, podivat se na zpusob nahliZeni téchto
skutec¢nosti. Dvéma otazkami, které jsem hractim kladla, a které se
k danému problému vztahuji, jsou:

- Myslis si, ze Té Tva postava muze zpétné ve skuteéném
svéteé néjak obohatit? V cem?

- Byl bys radéji v nééem svou postavou nez sebou?

V odpovédich hract byly zajimavé nasledujici skutecnosti:

» Prvni znich se tyka odpovédi vztahujicich se k tomu, ze
postava sama moc obohatit nemutize, a to bud z toho duavodu, ze ji hraje
hrac, ktery je vlastné stejny, jako je postava, a nebo ze herni zkuSenost
je neprenositelna do skutec¢ného svéta.

»Asi tezko, kdyz je to samé, co ja.“

»~Ast sotva. Vzhledem k tomu, ze svoji postavu hraji ja, sdilime
podobné emoce a filozofii. Je to otdzka nedostatku transcendentnosti. “

Tato skupina hracu bere své postavy spiSe jako zdroj zabavy, jako
ventil, jako odpocinek — moznost zbavit se na chvili svého ,skutecného“
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ja (coz ovSem nepopira skutecnost, Ze jejich postava a prozivani jejiho

charakteru neni pro jedince prinosem, prestoze on si to neuvédomuje).

» Druhou skupinou jsou hraci, ktefi se shoduji s prvni
skupinou v tom, Zze jejich postava je ani tak nemuze obohatit, ale
zduraznuji velky vyznam fantazie, samotné hry a jejiho svéta pro jejich
dusevni rozvoj.

»Postava je vynikagjici zdroj zdbavy a inspirace — nékteré nase
pribéhy z draciho doupéte meé inspirovaly p7i psani fantasy knihy. “

»INo, od své postavy se po strance rozvoje osobnosti nenaucim
nicemu, dusledné odlisuji realitu od unikové reality. Zvlaste kdyz za
sebou clovék ma ponékud podstatnéjsi zkousky (vysoka Skola, zdakladni
vojenska sluzba, rodina...)... Kazdopadné jsem se vsak v posledni dobé
diky této postave vrdtil ke psani poezie. “

,Je to nadhernd relaxace. Casem ¢lovék ve vSem vidi fantasy a
dungeon, i pfi prochdzce v parku.“

»Nemyslim, respektive nejsem si docela jist tim, Ze bych se nécemu
mohl priucit. Moznd je to néjaka konfrontace mého osobniho pfistupu ve
hie s ostatnimi hrdci. Ale je to hra, fikce, fantazie... néco tam moznd jde

»0zkouset“, ale rozhodné se nelze na to spoléhat v realité. “

» Treti skupinou (a jednoznacné nejpocetné€jsi) jsou potom
hraci, ktefi jsou presvédceni, ze je jejich postava obohatit mtize:
yJasné ze muze. V cem to teprve zkoumam, ale predchozi mée

obohatily v mnohém. Je treba zajimavé si s klerikem projit cestu hledani

viry...”
»Muzu si spis uzit to, co tady nemadam... i to je obohacujici.
Samozrejmé se i ve hre projevuji néjaké mé vlastni charakteristiky a pak
uvazuju, co se dalo délat jinak, lip — a mozna vic po trpaslicku. A proc¢
jsem to udélal prave takhle.“

»,Jo, v té komunikaci, je to takovy ndcvik — mam postavu, kterd umi
vyborné komunikovat, je zdvorild, umi se prizpusobit, naladit. To kdyz
hraju, tak si zdroven trénuju. Taky zjistuju, ze to pak muzu pouZzit i
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v tomhle svété. Taky to, ze prozivam jeji veselost a nadhled a lehkost, mé
néjak vnitrné obohacuje, uvédomuju si, ze i tenhle zivotni pristup v sobé
mam. A i dalsi vlastnosti — nekompromisnost, pfrimost, smysl pro
spravedlnost a jiné vlastnosti — to, Ze je zaziju v té hre, zpusobuje, ze vim,
Ze to mam vSechno v sobé a muzu to kdykoli pouzit (nebo to treba zacit
trénovat). Jinak bych si tyhle moznosti neuvédomila. “

»Rozhodné. Tim, ze prehravam (zesiluji) nékteré své vlastnosti, je —
a tim i sebe — lépe pozndvam... Tim, ze u ni zesiluji nékteré své sklony,
muzu je pak posilit i u sebe — proste v dané redlné situaci budu jednat
jako ma postava, bude mi neviditelnou oporou (treba v rozhodnuti vzit na
sebe rozhodnuti se vSemi jeho dusledky). Zdaroveri se ucim i o té své
strance, ktera do postavy promitnuta neni, protoze ji citim jako néco, co
nebylo ve hre uspokojeno a hlasi se o slovo (v dusledku vedla k vytvoreni
dalsi postavy, ktera naopak stavi na této strance — komunikativnost,
humor, nehrdinskost — a ve hie obé postavy obcas stridam). Taky se
clovek muze naucit, ze dokdze hrat ruzné postavy, ale ze vzdy maji néco
spolecného, ze urcity typ postav hrat nedokdaze. Napi. opravdu nevim,
zda bych dokdzal hrat manipuldtora nebo clovéka, ktery bez mrknuti oka

proda pratele. “

Prestoze se tyto tfi skupiny liSi v nazoru na to, zda je jejich
postava muize nebo nemuze néjak obohatit v realném zivoté, jedno maji
spolecné. Zretelny nahled na hru a vlastni postavu a naprosto jasné
odliSovani mezi hrou a skutecnosti, prestoze si uvédomuyji, ze je
mozné prenaset zkuSenosti jak z tohoto svéta do hry a
svéta herniho, tak i nazpét.

Hry s hranim roli jsou tedy pro jejich aktéry nejen
zabavou a relaxaci, jsou také zpusobem, jak se setkat sam
se sebou skrze jiné zkuSenosti, nez umoznuje ,vSedni“
zivot. Hraci pfenaseji své zpusoby jednani, uvaZovani a
prozivani do herni reality a tam skrze jejich postavu

dochazi k transformaci téchto vzorcu chovani a prozivani
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a vlastné celé jejich osobnosti a takto ,,proménéni“ se pak

svraceji“ do ,,skutecného“ svéta.

Na zavér téchto interpretaci bych uvedla jesté ukazky dvou
vypovedi: ,Ja si treba myslim, Zze my jsme si prindseli takovou tu odvahu
a prosté jako proti tomu zlu stat sjasnym plamenem. Kdyz tak
premejslim, tak to prosté bylo ztoho hrani. A zZe to prosté trochu
strukturovalo nds svet... hledani v jeskynich a korundch stromi,
v potocich. Jsem toho nejak vic vidél a néjak jsem prosté zvysil cit. “!

»Kdyz jsou ty veci takhle do sebe, tak je to prosté vo tom stejnym,
Ze jsou nejakou vypravou nékam, kterou se mné prosté posilni, jako
obohati prosté zkusenost a diky ni se pak prosté vraci zpdtky jako proste
jako proméneny, ze jo... ja jsem diky tomu zacal zkousSet i spoustu jinejch
véci jenom proto, zZe jako... tfeba na né nemam chut, ale protoze jsem
vidél, jak mé takovdhle véc nauci spoustu jako jinejch, clovék vi, jak jsou
ty navraty dobry. Jako denzony, vycvik a jako manzelstvi s détma — to
jsou ty tiri klicovy zkusSenosti, ktery clovéka jakoby straslivé posunou,
proménéj, pak vlastné zjisti, ze zpdtky tam, kde byl, kdyz chce, tak Ze se
tam vrdati a ze je samozrejmé jinej, akordt to vnimdni ma mnohem jako

Sirsi, vecem rozumi vyrazné jako z vice stranek. “?

! Hudli¢ka, str. 104
2 tamtéz, str. 110
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Diskuse

Cilem empirické c¢asti bylo prokazat rozdily v primarnich slozkach
osobnosti hrac¢li a jejich hernich postav a odkryt nékteré mozné vlivy
téchto rozdilti na osobnost hracu.

Vyzkum byl projektovan jako vyzkum orientacni, zalozeny na
deskripci a komparaci dvou skupin odpovédovych proménnych (hraci x
postavy). Analyzou kvantitativnich dat byla ovéfovana hypotéza, ze
mezi hraci a jejich postavami jsou statisticky vyznamné
rozdily alespon v nékterych osobnostnich dimenzich. Tento
predpoklad se potvrdil. Kvalitativné zkoumana dynamika vztahu mezi

hraci a jejich postavami vedla ke kategorizaci téchto vztahu.

16 PF (vyplnéného za hrace a jeho herni postavu) a kvalitativni rozbor
odpovédi hracli na stanovené otazky. Volba vyzkumného nastroje (16
PF) vychazela z nasledujicich kritérii:

V prvni fadé jsem se snazila zvolit osobnostni dotaznik
s dostatecnou validitou a reliabilitou, standardizovany na nasi populaci.
Dalsim kriteriem bylo, aby se jednalo o nastroj, ktery by poskytoval
dostatecné diferencovany popis osobnosti probandi. Z rozS§ifenych
osobnostnich dotaznikll tomuto pozadavku nevyhovuje napf., dnes
Ccasto preferovany, dotaznik ,Big Five“, ktery poskytuje pouze pét
osobnostnich dimenzi, jeZ do znacné miry koreluji s globalnimi Skalami
16 PF. V tomto vyzkumu se potvrdil muj predpoklad, ze rozdily ve
skorech globalnich faktord 16 PF mezi hracéi a jejich postavami
neumoznuji postihnout jemnéjsi diference ve struktufe osobnosti hraca
ve vztahu k ,osobnostem® jejich postav (na rozdil od primarnich faktort
Cattellova dotazniku).

multifazovy osobnostni inventar (MMPI), jehoz ovSem nebylo mozné
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pouzit pro jeho znac¢nou délku (550 polozek) — pro ovéreni hypotézy byla
nutna dvoji administrace testu.

V tomto smyslu se béhem realizace vyzkumu ukazal také dotaznik
16 PF jako znacné cCasové narocCny, obzvlasté pri administraci ,za
postavu® (standardné uvadéna doba pro administraci je 35 - 50 minut,
doba dvoji administrace se v tomto vyzkumu pohybovala kolem 120 —
150 minut v¢éetné rozhovoru).

V dalSim kroku se jako problematicka ukazala otazka, zda uzit
jednoduché ¢i paralelni formy dotazniku 16 PF. Da se totiz
predpokladat, ze proband je pfi vyplnovani dotazniku ovlivhén svou
predstavou (tfeba jen implicitni) o ,spravnosti“ odpoveédi (socialni
desirabilitou). Takové predstavy pri dvoji administraci mohou smérovat
k tomu, zZe je zadouci, aby postava konvergovala, resp. se rozchazela ve
sledovanych proménnych s probandem (tuto tendenci by mohlo pouziti
paralelnich forem zmirnit).

Pouziti paralelnich forem by ovSem také vyzadovalo pouziti 2.
ceského vydani dotazniku, vydaného v roce 1975, jehoz normy jsou
starsi nez 30 let. Proto jsem zvolila 5. revizi 16 PF, vydanou v roce 1997,
jez ovSem neobsahuje paralelni formy. Aby bylo minimalizovano
zminéné zkresleni (pficemz ani paralelni formy by ho zcela
neeliminovaly), rozhodla jsem se zadat dotaznik v tomto poradi: nejprve
hraci vyplnovali dotaznik 16 PF za svou postavu, cemuz predchazela
prvni ¢ast rozhovoru/dotazniku, zaméreného na charakteristiky jejich
postavy. Po této prvni administraci byla probandtiim polozena sada
otazek tykajicich se délky a frekvence hrani a jejich osobnostnich
charakteristik, poté probéhla druha administrace ,za sebe“. Obecné lze
totiz predpokladat, Ze osobnost hrace bude stabilnéjsi a pevnéjsi nez
,0s0bnost® postavy a bude méné podléhat vyse zminénému zkresleni.

DalSim problémem pouziti osobnostniho dotazniku 16 PF, je
skutecnost, Ze tento dotaznik je sice standardizovan na nasi populaci,
pfirozené vsak ne na populaci trpasliki, elfi apod. To prakticky
znamena, ze kontext, ve kterém se pohybuji herni postavy, se mnohdy
velmi odliSuje od nasSi reality a proband vyplnujici 16 PF za svou
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postavu se tak stretava s polozkami, které se ho dotazuji na jevy, jez
jsou zcela mimo realitu fantasy. Do urcCité miry by se dala tato obtiz
preklenout reformulaci kritickych polozek (napr. ,Rad se pridam
k lidem, ktefi délaji néco spolecné /napf. chodi do pfirody nebo do
muzea/.“ — tato polozka obsahuje hned dva problémy: postava, ktera je
trpaslik, bude mozZzna rada travit cas s ostatnimi trpasliky, ovSem
v zadném pripadé ne s elfy; dale — RPG hry se odehravaji prevazné
jenom v prirodé a muzea tam nejsou; polozka by tedy pro trpaslika
mohla byt formulovana takto: ,Rad se pfridam k trpaslikiim, ktefi délaji
néco spolecné /napf. stavi novou podzemni sin nebo patraji po novych
nalezisStich zlata.“).

Pokud bychom pfistoupili k upravé dotazniku 16 PF, tak aby
vyhovoval jednotlivym rasam a svétim, byla by vysledkem ponékud
neprehledna rada verzi. Otazkou by potom bylo, zda by nebyla ohrozena
pojmova validita a reliabilita jednotlivych §kal. Proto byl ptivodni test
zachovan a vramci instrukci byli hrac¢i upozornéni na tuto
ysnedokonalost® a pozadani, aby si, pokud to bude nutné, zkusili
predstavit, jak by jejich postava v situacich, jez uvadi test, asi
reagovala. Jak se (na rozdil od predvyzkumu) ve fazi realizace
vyzkumného projektu ukazalo, pro nékteré probandy byl pfesto tento
zpusob obtizny a volili nékdy jiné strategie (stfedni odpovédovou volbu
/?/ nebo situace nastolené polozkou prevadeéli do herniho svéta). Bylo
by potom mozna lépe preformulovat instrukci podle této jejich tendence
— ve smyslu prevadéni situaci do herni reality.

Ze zfejmych duvodu (které jsou blize popsané v kap. 3.2.) nebyla
do zpracovani dat zahrnuta Skala B (Usuzovani).

Protoze se jedna o specifickou a obtizné dostupnou subkulturu,
byla pro vybér vyzkumného souboru (n = 35) zvolena metoda lavinového
vybéru bez aspiraci na reprezentativitu. Vyzkumny soubor lze naopak
povazovat v urcitych charakteristikach za homogenni (vékova skupina,
mira zaujeti a motivovanost), coz muze byt do jisté miry vyhodou (pro
zjiStovani potencialu, ktery s sebou dana aktivita nese, je dobré, aby se
vyzkumny soubor skladal z jedinct zaujatych toutéz aktivitou).
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Kromé jiZz zminéného osobnostniho dotazniku 16 PF byl jako
doplnujici metoda pouzit rozhovor/dotaznik, jehoz tucelem byla
konkretizace rozdilli, resp. shod mezi hrac¢i a jejich postavami,
ziskanych dvoji administraci 16 PF, a prozkoumani dynamiky vztahu
hracu a jejich postav. Vypovédi hracli umoznily zasadit kvantitativni
data do realnych souvislosti a pomohly tak lepSimu pochopeni vztahu
hra¢ — postava. Informace ziskané z odpovédi hrac¢ti do znaéné miry
potvrzuji vysledky osobnostniho dotazniku.

Na zakladé vypovédi jednotlivych hracd byla provedena
kategorizace, tykajici se rlznych typt vztahovani se k volenym
postavam. Problémem této typologie (tak jako mnoha jinych) je
skutecnost, Zze ne vSechny odpovédi probandt je mozZné jednoznacné
ohodnotit. Oblast vztahtl hra¢ — postava je velmi bohata a riznoroda,
presto na zakladé této analyzy krystalizovaly nékteré vyrazné tendence.

PredevSim je mozné vysledovat, ze volba postavy se pohybuje na
ose, jejiz poly se daji oznacit jako ,,Uplna shoda“ a ,opak® (kompenzace x
identifikace). Z mnoha duvodu (jez jsou rozvedeny v teoretické casti)
neni realné, aby si hrac¢ zvolil postavu na pélech této osy, a navic je
tfeba zduraznit, Zze intenzita a smér kompenzaci se netykaji totality
osobnosti, ale lisi se u raznych osobnostnich charakteristik.

U hernich postav prevazuji rysy ,hrdinské“: jako jednu
z prednosti Her s hranim roli hraci uvadeéji moznost byt hrdinou, jez se
vyznacuje rozhodnosti, odvahou, sebejistotou a moci a dalSimi
vlastnostmi, charakteristickymi pro silnou, stabilni osobnost. Nutno
upozornit, ze pohybovat se ve fantasy svété jako hrdina vyrazné zvySuje
Sanci obstat.

Vysledky analyzy odpovédi hraca lze shrnout takto: postavy casto
predstavuji ideal hrace (nejcastéji ve smyslu ego-ideal), a/nebo plni
kompenzacni funkci (nékteré postavy jsou napf. nositeli negativnich
vlastnosti). Cast hraéti prezentuje svou postavu jen jako prostiedek
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zabavy a abreakce, coz samo o sobé muze plnit dulezitou funkci v zivoté

hract (psychohygiena).

Analyza osobnostniho dotazniku 16 PF vedla k nasledujicim
poznatkiim: rozdily ve vétSiné faktorovych §kal jsou statisticky
vyznamné. Konkrétni podoby téchto rozdilta (viz graf ¢. 2) ukazuji vyssi
sebekontrolu, sobéstacnost, dominanci, adaptabilitu, smysl pro realitu
a emocionalni stabilitu postav oproti hra¢tim. Ti se naopak jevi jako
senzitivnéjsi, otevien€jsi v socialnich vztazich a méné se prosazujici.

Vezmeme-li v uvahu vSechny vysledky tohoto vyzkumného
projektu, je zretelné, ze volba a dalsi vyvoj postavy jsou determinovany
¢tyfmi faktory: kompenzac¢nimi mechanismy, tendencemi k ego-idealu,
snahou obstat v hernim svété a dosavadnimi vzorci chovani a prozivani
hrace. Tim je ve strucnosti shrnuto, s ¢im hra¢ do svéta fantasy
prozit hraci ty stranky osobnosti, které v tomto svété uplatnuje jen
v omezené mife nebo vubec. Postava muize slouzit také jako prostfedek
odreagovani se (relaxace).

Na zavér diskuse lze tedy konstatovat, ze hraci prenaSeji své
zpusoby jednani, uvazovani a prozivani do herni reality a tam skrze
jejich postavu dochazi k transformaci téchto vzorctu chovani a prozivani
a vlastné celé jejich osobnosti a takto ,proménéni“ se pak ,vraceji“ do

,Skutecného“ svéta.
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Zaveér

VSe, co jsem dosud napsala, meélo slouzit k odkryti nékterych
stranek novodobého kulturné socialniho fenoménu — Her na hrdiny - a
jejich zasazeni do psychologickych souvislosti. Hry na hrdiny, zalozené
na konstruovani neobvyklych svéti plnych kouzel a tajemstvi, jsou
dosud pro znacnou cast vefejnosti nécim neznamym nebo
nepochopitelnym, protoze ne kazdému se naskytla pfilezitost do téchto
svett zabloudit. Tyto fantastickeé riSe lezi totiz daleko a hluboko (i kdyz
z nékterych uhlt pohledu az neuvéritelné blizko). Zde byly popsany a
pfiblizeny, tak aby i ti Ctenari, ktefi je dosud nikdy nenavstivili, méli
moznost nahlédnout jejich realitu a souvislosti, jez se k ni vazi.

Byly zde zodpovézeny otazky jako: Co to vlastné Hry s hranim roli
jsou? Jaky je jejich puavod? K ¢emu jsou dobré? Prestoze nebylo
v moznostech této prace postihnout celé spektrum odpovédi, jez by
podalo vycerpavajici prehled o daném fenoménu, nékteré z nich zde
uchopeny byly, a byly zasazeny do psychologického kontextu. Jedna se
prirozené o ty odpoveédi, vztahujici se n€jak ke klicovému tématu této
zkoumani vlastné osobnosti dveé, resp. vztah mezi nimi. Je to osobnost
hrace, ktera do svétli Her na hrdiny vstupuje, a ,,osobnost“, jez vlivem té
prvni vznika a dale se formuje. Jak bylo v textu prace predlozeno, tato
druha ,osobnost“ — virtualni postava, je imaginarni entitou existujici ve
védomi hrace (hract), prostfednictvim niz se hra¢ ve fantazijnim svété
pohybuje, kona a proziva.

S jistou nadsazkou zde bylo feceno, ze virtualni postava je
jakousi ,osobnosti“. Je nutné zopakovat — postava neni vuacéi hraci
autonomni; naopak je na ném zcela zavisla, jeji charakter a projevy
vychazi ze struktury osobnosti hrace a jeho dosavadnich zkuSenosti.
Herni postava je spiSe nositelem urcitych charakteristik, osobnostnich
rysu a zpusobu jednani.
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Predmétem dalSich tvah byl potom vztah mezi osobnosti hrace a
jeho herni postavou. Mame-li poznatky teoretické i empirické casti
shrnout a pojmenovat, lze fici, ze v procesu hrani Her na hrdiny si na
zakladé svych osobnostnich charakteristik (zptsob®l jednani, uvazovani
a prozivani) hrac¢ vytvori postavu, skrze kterou se pohybuje v hernim
svété, a ktera mu zprostredkovava zazitky a zkuSenosti z této fiktivni
reality. Ty potom zpétné mohou vést k transformaci dosavadnich vzorct
chovani a prozivani hrace, a takto ,proménén“ se pak vraci do
skutecného svéta. Prave tak, jak hrac vstupuje do herniho svéta a
realizuje se v ném, tak po cCase ziska moznost tzv. ,projekce nazpét”,
pohledu na tento svét skrze zkusSenost tamtoho svéta.

Jak z vysledkt studie vyplyva, podileji se na zminéném procesu
nasledujici faktory: Kompenzacni funkce postavy, jako nositele
charakteristik a zptsobu jednani, jez by si hra¢ ve skutecném svété
nemohl dovolit, které jsou pro ného nedosazitelné nebo jez si
v dosavadnim zivoté neuvédomil. Postava pak muze plnit funkci
jakéhosi zrcadla, které hrac¢i umozni poznat a prozit nékteré stranky
vlastni osobnosti (napf. rozhodnost, odvahu, pocit sebejistoty apod.).
Postavy ¢asto umoznuji hractim vhled do problematickych oblasti jejich
zivota. Dale prostfednictvim postavy muze hrac ,trénovat® nékteré
zpusoby reagovani (napf. komunikac¢ni dovednosti). Dulezitou funkci
plni postava také ve smyslu odreagovani se (hrani Her na hrdiny je
predevsim zabava).

Problémem by se mohlo stat to, ze by tyto moznosti hrace natolik
uchvatily, ze by je realizoval pouze ve virtualni realité (ve hte je to
prirozené jednodussi nez ve skutecném zivot€). Vysledky vyzkumného
projektu vSak poukazuji na opak — hraci maji spiSe tendenci z herni
zkuSenosti tézit a vyuzivat ji v realité. Unik do hry pak byva spise
docasnym jevem.

Na zaveér je mozné konstatovat: Hry s hranim roli mohou mit
pozitivni vliv na osobnost hrace, na rozvoj nékterych jejich stranek, na
uvolnéni vnitfnich tenzi ve smyslu abreakce, zabavy a relaxace. Hrac
muze prostfednictvim hrani postavy ziskat nové zkuSenosti, jez je
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11.
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13.

14.
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16.
17.

potom mozné uplatnovat ve skutecném zivoté. Tak je mozné ve Hrach

s hranim roli spatrovat jisty terapeuticky potencial.
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Priloha €. I.

Osnova polostrukturovaného rozhovoru

l.éast

1
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]

(28

Na uvod Té poprosim o nékolik informaci o Tvé postaveé:
Rasa:
Pohlavi:
Povolani (Earodéj, bojovnik atd.):
Veék:
Charakter (pfesvédceni):
Vlastnosti a jejich hodnoty: - sila:
- obratnost:
- inteligence:
- moudrost:
- charisma:
- odolnost (zdravi):
Dovednosti:
Schopnosti:

Nyni zkus, prosim, jesté vlastnimi slovy kratce doplnit charakteristiku své postavy
tak, abych si ji dovedla lépe piedstavit:

Jakym zplsobem se tva postava stavi k feSeni konfliktnich situaci? (je aktivni,
vyjednava, s odvahou...)

ast

o=

Jak dlouho hrajes RPG hry?

Jak ¢asto hrajes?

Kolikata je to Tva postava, o niz jsme mluvili?

Jak dlouho hrajes za tuto postavu?

Nyni se Té budu ptat jeSté na néjaké informace o Tobé (tedy o Tvé ,,skuteéné*
osobé):

. pohlavi:

° vek:

o vzdélani (obor):
. zameéstnani:

Il ¢ast

1. V éem se liSi Tva herni postava od Tebe samotného (v ¢em jste si podobni a v éem

jsou rozdily)?



. Jaké jsou rozdily v tom, jak reagujes v konfliktnich situacich Ty a jak Tva postava?

. Myslis si, ze Té Tva postava muze zpétné ve skutecném svété néjak obohatit?
(Mizes$ se od ni néco naucit?)

. Byl bys v né¢em radéji svou postavou nez sebou?

. Na zacatku jsem se Té ptala na vlastnosti Tvé postavy. Mohl bys ted’ zkusit
ohodnotit timto zplisobem sebe? (pro kazdou vlastnost zkus nyni pfifadit hodnotu,
ktera by nejlépe charakterizovala Tebe):

o Sila:

Obratnost:

Inteligence:

Moudrost:

Charisma:

Odolnost (zdravi):



Pfiloha €. IL.

Typologie

vztahi osoba -

postava
(viz kap. 4)

Kategorizace odpovédi na otazky:

.V Cem se li§i Tva herni postava od Tebe
samotného (v &em jste si podobni a v ¢em jsou
naopak rozdily)?*;

.Zkus si pfedstavit néjakou konflikini situaci.
Jakeé jsou rozdily mezi tim, jak bys reagoval Ty a
jak by reagovala Tva postava?*

(*odpovédi vztahujici se kprvni otazce; **odpovédi

vztahujici se k druhé otazce)

Vztah zaloZeny na kontrastu

a)

»Hraci, jejichz postava je agresivnéjsi,
razantnéjSi a konflikty FeSi spiSe hrubou
silou.”

DrsnéjSi, odvaznéjsi, méné schopna vnimat
rozdily, vice jedna, méné premysli; jsem
rozhodné vice ,akademik® (&i to, co se pod tim
vétSinou mysli). (6)

Mé postava je divoky krveZiznivy barbar, kdezto
ja jsem védec a umélec. (23)

Kordulka je rozporuplna postava, stejné jako ja,
takze na jedné strané ji nedéld problémy pobyt
ve spoleCnosti a umi se dobfe bavit, na druhé
strané ji stejné tak dobfe vyhovuje samota,
dokonce ji vyhledava Castéji (jako ja). Troufam si
tvrdit, Ze mam o kus vétsi 1Q neZ Kordula a
zajimaji mé na rozdil od ni i v&ci iracionalni, city
a pocity druhych. Ona feSi konflikty meCem, ja
se vétSinou stahnu do Ustrani a jsem nestastna.
Obé se dovedeme radovat ze Zivota, jen ona
mysli vic sama na sebe. (28)

Moc nepfemysli a jde na véc, je vytrvaly a nékdy
bezhlavé odvazny (hloupy), sblbcema se
nesere bud je sejme nebo utece.. (32)

Je to valednik, jeho problémy fesi zbrang. Je
uznévan celou spole¢nosti jako nékdo, kdo
nema divod se obavat nikoho. Podoba - je
zaloZenim dobro.(3)

Postava by mohla feSit konflikt bojem a
akénosti. V realu to nelze.(8)

Ja bych reagoval spi§ pokusem o domluvu,
kompromis, pfipadné Ustupem. Naopak ona by

b)

se snazila ovladnout bezohledné pole, rozdrtit
oponenta.(12)

Ja se snazim konfliktim zabranit a diskusi
vyfesit pfi¢iny. Ma postava nevdha uZzit med.
(14)

To se tézko pfedstavuje, protoZze moznosti
(nasledky) takové reakce ode mé a mé postavy
se diametralné odliuji. VétSinou samoziejmé
jeji reakce vyplyvaji zmé povahy a pohledu na
véc, reagoval bych stejné, kdybych mél tu
moznost. Jen nékdy je mozna opatrnéjsi, nez je
nutné a nékdy asi i brutéIngji, nemilosrdné;si,
nez bych byl ja. J& bych mél asi tendence
odpoustét a davat dalSi moznost, ona vétSinou
radgji neriskuje. (Coz zase ale vyplyva trochu i
zpovahy svéta, vnémzZ Zje. Ten je totiz fakt
drsnej.) (20)

Postava: zabit. Ja: utéct. (23)

Pokud je ke mné nékdo nepfijemny, snazim se
vyhnout otevienému konfliktu, sklopim krovky a
vSechno mi to je lito. Kordula by ho pofadné
oprasila. (28)

Zabit. (31)

Kdyz ja miim a hleddm chybu a jiny zpdsob
feSeni konfliktu, moje postava uz seka me¢em.
(32)

V DnD se €lovék masi nez resi. (34)

V konfliktni situaci by moje postava reagovala
vzdy hrubou silou. Ja spi§ Utékem &i
vyjednavanim a utékem. (3)

Ja bych se to pokusil uklidnit, postava by to
uklidnila trosku drasticteji (19)

Normalné (v tomto svét€) knasili prakticky
neSaham. (2)

Postava je vic nekompromisni vaéi cizim, je
opatrnéjsi, zaroven vic riskuje, protoze vi, Ze ji
podrzi ta skupina a riskuje, protoze vi, Ze se
z toho vylize, dokaZe odhadnout, jak vazna je to
situace, nevéfi tomu, Zze by uméla nebo Ze by
byla tak dobra, véfi ve tésti, je v tom bezhlava
(boj a jedem...). (1)

xHraéi, jejichz postava je nositelem
LSpatnych” vlastnosti.”

Douféam, Ze nejsem takova sviné jako postava,
kterou jsem tady popisoval. Ja se snazim byt
Cestny, tomu se ona vysmiva, ja nesnadim nasili
a krutost, ona se v tom vyziva. Podobnost? Hm,
mozna trochu frustrace z nedosazenych cili... a
touha vyniknout.(12)



c)

Ja jsem veskrze hodny, ma postava se snazi
mit z vétSiny véci n&jaky uzitek. Jsem pokrokovy
a vnimavy, postava je spiSe konzervativni. (14)
Podobnosti: dislednost v moralnich zasadach,
zajmy o duchovno (jenom ja to neberu tak
vazng), rozdilnosti: j& nikomu nic nevnucuju.
(16)

Je to mi zlobivy ja, ja nejsem tak suverénni a
ona neni tak citliva. (26)

Ja vazim peclivé slova a pfimému konfliktu se
radSi vyhnu. On konflikt spi$ Zivi, jen 0 tom moc
nevi. Ty véci se mu tak néjak d&ji. Kazdopadné
nemine moznost fict si svou a tak trochu na
sebe upozornit. V domlouvani s prateli pfidélava
problémy.(7)

Rozdily: neuvaZlivost, vysoka mira obratnosti,
vy$Si popudlivost, obranyschopnost, odolnost,
pfirodni znalosti, citova plochost az necitlivost;
stejny: pohlavi, myslim, Ze podobny proud
asociaci i sméfovani pozornosti. Je to
jednoduchy v tom, Ze mize$ byt nezodpovédny
a nerozvazny (2)

Napi.: Hadka s piateli o néjakou dllezitou véc:
moje postava by byla mnohem Vv&tsi palicak a
stala by si za svym nazorem, kdezto ja si rad
vyslechnu nazory jinych a rad pfivolim ke
kompromisu. (25)

Postava je posera, ostrazitej, coz normainé
nejsem. Postava konflikt nefesi, jen je nastvana,
Ze jeji navrh je smeten ze stolu, coz v redlnym
Zivoté snad neni.(29)

,Volba postavy s vlastnostmi, které hrac
vredlném svété nemd, ale které by chtél
m_l’t.“

Rozdily jsou samoziejmé v charismatu. Také
vtom, Ze ta postava si za svymi idealy stoji a
samoziejmé spolecnost, ve které se nachézi, je
jind sjasné oddélenym dobrem, zlem a
neutralitou. Ale situace feSime stejnym
zplsobem. (24)

Nékteré pfistupy k zivotu, asi sebevédomi a
Uspéchy, spiSe se da ta postava popsat jako
mdj sen - aspoi v ur€itych oblastech, ne ve
v8ech, ale v mnoha. (27)

Moje postava pomaha lidem, coz ja az zas tak
neumim. (30)

Podobné jsme si vtom, Ze jsme obé ustradeni
kralici, rozdil je vtom, ze jako herni postava si
nenecham libit vSechny prudy. (33)

Je spis nad véci, ma jasno v tom, co a jak, hned
jedna, ja spi§ pfemyslim, jak co udélat dobfe (v
tomhle svété je vétSi mnozstvi moznosti a
dusledku, tam je to jednodussi). (34)

Ona by rychle néco provedla a asi by s tim i
uspéla, mé by rozhodnuti dlouho trvalo. (11)
Konfliktnim situacim se osobné snazim vyhnout,
ma postava je fesi. (13)

Ja bych zazmatkoval, po chvili bych se zakoktal
nebo zase miuvil rychle a tak, Ze by mi nebylo
rozumét, a bud bych se to pokusil néjak obejit
nebo asi vyfesit. On by patrné tolik nezmatkoval
a pokusil by se to také bud néjak nenapadné
obejit nebo vyreSit s co mozna nejmenSimi
ztratami na Zivotech. Ale taky hodné zélezi na
typu konfliktu (hromadnd bouradka aut, nebo
neshoda s ucitelem?) (21)

Ja bych utekla, ve hfe tam stojim a néco
podnikam. (33)

Malo specifikovany rozdil

Velmi se lisi. (8)
Postava je viceméné upIné jind neZ ja, pér
spole¢nych véci by se ale naslo. (22)

Ja bych se asi snazil konfliktu vyhnout, postava
je celkem sebejista a Sla by nejspiSe do stfetu
(byt by zvézila Sanci na uspéch a zasady, pro
které by do konfliktu Sla). (6)

Ma postava je daleko v&t3i sebevrah, takZze se
do konfliktnich situaci vrha po hlavé. Ja osobné
radéji pockédm aZ vychladnu a pak jednam cisté
pragmaticky a s chladnou Uvahou. (18)

Se zlem - moje postava se se zlem nikdy
nedohodne, bojuje za v8ech okolnosti. J& se
spi§ snazim zlu vyhnout. Konflikt s prateli
feSime shodné, mirem (ale nikdy neustupujem,
kdyZ néco fakt chcem). (4)



Vztah zalozeny na shodé

*

e  Spi$ jsme si podobni. (15)

e Moje postava umi pouzivat magii, jinak rozdily
nejsou. (19)

e Ne.(31)

x%

e Z4dné rozdily si nedokazu vybavit. (26)

Vztah zaloZeny na zvyraznéni
vliastnosti

a) ,Osoby, jejichz postavy se vyznaduji vétsi
odvahou, rozhodnosti, obratnosti, odolnosti,
vuli, atd.”

e  Z&kladni rozdil je samoziejmé vtom, Ze ted
hraji Zenu, a¢ nejsem ani homosexual ani skryty
transsexual. Ona si hledi vice svého zevnéjSku
kdyz se povazuje za moudrou a spokojenou. Je
stejné zvédava jako ja, ale je ochotna podstoupit
vétsSi ndmahu i nebezpedi, aby svou zvédavost
ukojila. Stejné jako ja je ochotna pomoci
potfebnému, na rozdil ode mé to vSak obvykle
¢ini  dikladnéji a dlraznéji, mimo jiné
samoziejmé diky své osobni moci. Na tu je
hrda, nékdy az py$na, na rozdil ode mé, ja mam
svou hrdost, ale nikoli falednou pychu. (20)

e Tak rozhodné je odvazngjsi (jak neCekané) a je
vice ochotny obétovat pro pratele zivot (i kdyz
on k tomu mé pfece jen o trochu vice pfileZitosti
nez ja). Ma vétsi znalosti, nedéla si legraci z
jinych lidi, je hrdéjsi, chova se vzneSengji a
nezmatkuje jako ja. Lépe sffili z luku, Sermuje,
hraje na flétnu (coZ taky neumim), sklada basné
atd. Pokud zabéhnu do detailt, tak nevypada
tak blbé jako j&, nemusi nosit bryle a nema
otlaené palce na nohach od Spatné usitych
malych stfedovékych boticek. (21)

e Moje postava je mnohem Sikovngjsi nez ja.
Nevadi mu obcasné poruSeni zakond. Je
mnohem uzaviengj$i i ke svym pratelim. Je
mnohem pfiméjsi a odvaznéjsi. (25)

e Myslim, Ze postava vdungeonech je
rozhodnéj$i, nebojacnéjsi, ale zas vétsi trdlo,
nez jsem j& V&tSinou mam problém

b)

s komunikaci s ostatnimi - v planovani, jak
vyfeSime tuhle situaci, ale v normalnim Zivoté si
vétSinou umim prosadit svou. (29)

V konfliktech s pfateli asi stejné — snazila by se
domluvit, nékdy by ustoupila, nékdy by se
snaZila prosadit svoji, zajimala by se o hledisko
druhych.  Snepfateli je moje postava
nekompromisni, skfeta zabije, dobru pomaha, ja
bych se asi snazila chapat divody toho zla, ale
to plyne z té hry, ta je o tom, Ze mlze$ byt vic
razny, uplatiiovat silu a moc. (9)

sPostavy, které i kdyz jsou v mnoha
vlastnostech hragdi podobné,  maji
«zesilenou” ¢i ,zeslabenou“ néjakou jeho
vlastnost nebo nékolik vlastnosti kromé

hrdinskych.“

Urité jednd intuitivnéjc, nez bych si j& kdy
dovolil. Je to mlada troSku naivni a hodné
samotarska holka, ktera si zvykla Zit stranou od
lidi a jejich problému. Ja jsem nakonec zjistil, ze
mé docela bavi zit mezi lidmi a jejich starostmi.
()

Taky hleda co dél. Jen se s tim tak nesere. Je
bezesporu odvazngjsi, rozhodnéjsi, ochotny vic
riskovat. Je taky fyzicky siln&jSi a uZiva si boj,
kterému se ja rad vyhnu. Je troSku jednodussi,
nepfemysli, co Fict. Casto jedna necitlivé, to
méme asi spole¢né...(7)

Moje postava je mnohem sebevédoméjsi nez ja,
nedéla si hlavu s tolika vécmi a taky starosti —
spi§ se svétem bavi a zvédavé ho sleduje (mé
odstup, j& vSechno moc prozivdm). Ma to
charisma, tudiz nema zadny problém
komunikovat s lidmi — j& takovy charisma asi
nemam. Taky je odvaznéjsi — vydala se do
svéta, aby nasla své bratry a zachranila sv(j lid.
Mé& mnohem vic znalosti a dovednosti - elfi jsou
désné Sikovni a moudfi. A taky uméji Iépe
zachazet svnimanim. Nenechd se tolik
vyruSovat, je obratngjsi. Vliastné mé plno
vlastnosti, které bych chtéla mit j&, nebo ty co
mam, ale v mensi mife, ona umi rozvinout a
vyuzivat. V&fi si. Stejné jsme v opatrnosti — taky
jeSté nemé moc zkuSenosti ve svété, tak nevi,
jestli se ma do urcitych véci pustit. Jsme stejné
chytré a jsme dobro. (9)



Je pfehndnim nékterych mych vlastnosti:
dobrota, zasadovost, ochota nést zodpovédnost
za své jednani a pfijaty Ukol do vSech dusledku,
stavéni nékterych véci nad vlastni Zivot,
ob&asna impulsivnost.

Shodneme se vtom, ze za zaklad Uspéchu
povazujeme dobry plan; je-li jasné, Ze je néco
tfeba udélat, povazujeme chozeni kolem horké
kaSe za zbyte¢né; jsme realisté — véfime, ze jit
v 5 proti hordé skFetl opravdu neni dobry napad
(oproti ,hrdinim®), jsme vémi pratelim, fidime
se vlastnimi pravidly. Lisi se tim, Ze neni
extrovert a spoleensky, nema moc smyslu pro
humor, je spi$§ prakticky nez duchovni (tj.uméni
a filosofie mu moc nefikaji), ...(10)

Je doufam hodné jind. Stokrat oteviengj$i a
jednajici s vétsi lehkosti. Na druhou stranu, ¢im
déle ji hraju, tim vic se ji zatinam podobat, i
kdyZ kamaradovi se to tfeba nezda . (11)

Ma postava je mym ,zboz§ténim“ — tedy je
takovd jakym bych chtél byt — Uspé&Snym,
dobrym, krasnym, zadanym... M& postava
dokaze prekraCovat zakon k dosazeni cill, o
nichZ je pfesvédCena, Ze jsou spravné — na
rozdil ode mne — ctim zakony a pozaduji od
druhych, aby je také dodrzovali. Jinak ma
podobné uvazovani, otevieny postoj k pfijimani
novych mySlenek, invenci, schopnost vciténi do
druhych. Oba jsme posedli sexem. (13)

Snazim se zastavat podobné idealy i kdyz vice
realisticky. LiSime se vtom, Ze moje postava
v to véfi a Zije tim, kdezto j& sam se to pouze
snazim dodrzovat. Nemizu fict, ze by to byl
néjaky mdj ideovy zaklad - spiSe néco k emu
se tak externé pfiklanim. (17)

Podoba je vrozhodnosti. V&em se li8i. Tak
urcité se v né&em lisi, liSi se v tom, Ze je asi jako
vic realistiCtéjsi, ze je pevnejma nohama na
zemi. UrCité jakoby hOF vychazi slidma, je
nedlvéfiva (ale je to tim svétem — tady neni
tfeba si davat takovej pozor, je to vic o hubu,
Casto mi tam jde o Zvot, musim bejt vic
obezfetnd). Jsem i jakoby schopnéjsi v tom, co
tam potfebuju, vyuzivdm maximalné svejch
schopnosti, v Zivoté to néjak kombinuju (v Zivoté
to vic vyplyne, tam musis). (1)

Je starSi, umi kouzlit, ma vétsi viru ve svyho
boha, je vic zdrzenlivéjSi vici lidem. (4)
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o Ja bych byl urcité opatrmnéjsi. (5)

e Pro ngj je boj dennim chlebem, pro mé az
opravdu krajni variantou. Jinak bychom jednali
asi podobné — on je jen ochoten zajit vic do
krajnosti. (10)

e Nevim, moZzna bych se nechal dfive
vyprovokovat, nez méa postava. (15)

o Vkonflikini situaci bych v zakladu jednal stejné.
OdliSnost by nastala tehdy, kdyz by mijj pfistup
zaCal selhdvat. Tam, kde by moje postava
pokradovala (ma  prostfedky a  Vvétsi
pfedpoklady), tak ja bych se spiSe stahnul,
pokud by opravdu nastala nevyhnutelné kriticka
situace. (17)

e Postava by nejspide jednala bezprostfednéji a
mozna praktictéji. (22)

e Teoretickou situaci bych se snazil feSit stejné,
mozna jsem vic agresivni. (24)

o Myslim, ze jednani by bylo velice podobné, jen
spiSe v otazce poruseni pravidel a konvenci
bych nejednal tak odvazng, vibec bych asi
nebyl tak sebevédomy, jsa si védom, ze si
nedokazu vynutit svou. Konkrétni pfiklad upiné
odliSného jednani mé nenapada. (27)

o Jsem jako postava klidnéjsi. (30)

Kategorizace odpovédi na otazky:

e Muize Té Tva postava néjak obohatit ve
skutecném Zivoté? V éem? Muzes se od ni néco
naucit?

e Byl bys vnéem radéji svou postavou? (V
cem?)

| nemiiZe obohatit |

o  Nemyslim, nejsem si docela jist tim, Ze bych se
nééemu mohl pfiucit. Mozna je to néjaka
konfrontace mého osobniho pfistupu ve hre
s ostatnimi hraci. Ale je to hra, fikce, fantazie...
néco tam mozna jde ,ozkouSet’, ale rozhodné
se nelze na to spoléhat v realité. (17)

o Asi sotva. Vzhledem ktomu,ze svoji postavu
hraji j&, sdilime podobné emoce a filozofii. Je to
otazka nedostatku transcendentnosti. (18)

o  AsitéZko, kdyZ je to samé co ja. (19)

o Myslim, ze ne. (26)

obohacuje hra, svét fantazie ‘

e Je to nadherna relaxace. Casem ¢lovék ve
v8em vidi fantasy a dungeon, i pfi prochazce
v parku. (14)




No, od své postavy se po strance rozvoje
osobnosti nenauc¢im ni¢emu, disledné odliSuiji
realitu od ,0nikové reality”. ZvIasté kdyz za
sebou Clovék ma ponékud podstatnéjsi zkousky
(vysokd Skola, zakladni vojenska sluzba,
rodina...). Kazdopadné jsem se vSak v posledni
dobé diky této postavé vratil ke psani poezie.
(13)

Jisté. Skrze ni mohu pocitit skute¢ny dopad
vyjime¢né osobni moci na bezprostfedni okoli
Clovéka, moci, kterou v naSem svété (zda se)
nikdo mit prosté nemize — zabijet pohledem,
teleportovat se na velké vzdalenosti, atd. Také
pfi hie Clovék lépe a z trochu jiné stranky pozna
své pratele a znamé, do fady konfliktnich situaci
se vbézném Zivoté prosté nedostanete; tady,
byt je to zkresleno védomim, ze jde jen o hru,
Clovék jasné vidi, co je kdo v jadru zaé. Je totiz
jen malo lidi, ktefi dok&Zi hrat opravdu kohokoli
a nikdo ne dlouhodobg, si myslim. Kazdy tedy
vice ¢i méné hraje sam sebe a ve vyhrocenych
situacich je to jeSt¢ umocnéno, mame
samozfejmé tendence skrze svou postavu vic
jednat podle své pfirozenosti. (20)

Urcité muze obohatit hrani RPG... protoZe je pfi
ném spousta srandy... Jesti mé néjak mlze
ovlivnit tahle postava? To uZ asi ne, mozna kdyz
jsem s RPG zalinal, tak sem se v Zivoté
stylizoval do postavy, ale ted uz ne... (16)
Postava je vynikajici zdroj z&bavy a inspirace —
nékteré naSe pfibéhy z DrD mé inspirovaly pfi
psani fantasy knihy. Naucit se od ni asi nem(Zu
nic, pokud bych se nau€il, asi bych brzy skonil
v kriminalu. (23)

Naudit asi ne... spi$ je to takovy ventil. Naucit
moznd v néjaké situaci, téZko si to ale
pfedstavit. ObCas mi to prosté pomaha uniknout
z reality. (27)

Beru ji spi§ jako zdroj pobaveni, nékdy je to
docela mila zména a pfijemny odpocinek byt tak
silng, Ze si jako Kordula prosté poradim se v§im.
Jinak si nemyslim, Ze by ona néjak ovliviiovala
mdj skutecny Zivot. (28)

‘ obohacuje postava

Jasné, Ze muze. V ¢em to teprve zkoumam, ale
pfedchozi mé obohatily v mnohém. Je tfeba
zajimavé si s klerikem projit cestu hledani viry...
(5)

Jedté vétdimu sarkasmu? (6)

Asi ano. Nevim (8)

Mazu si spi$ uzit to, co tady nemam...l to je
obohacujici. Samoziejmé se i ve hfe projevuji
néjaké mé vlastni charakteristiky a pak uvazuju,
co se dalo délat jinak, lip — a mozna vic po
trpaslicku. A pro€ jsem to udélal pravé takhle.
(7

Jo, v té komunikaci, je to takovy nacvik — mam
postavu, kterd umi vyborné komunikovat, je
zdvofila, umi se pfizplsobit a naladit. To kdyZz
hraju, tak si zaroven trénuju. Taky zjiStuju, ze to
pak mdzu pouzit i vtomhle svété. Taky to, ze
prozivam jeji veselost a nadhled a lehkost, mé
néjak vnitiné obohacuje, uvédomuju si, Ze i
tenhle Zivotni pfistup vsobé mam. A i dalsi
vlastnosti — nekompromisnost, pfimost, smysl
pro spravedinost a jiné vlastnosti — to, Ze je
zaziju vté hfe zplsobuje, Ze vim, ze to mam
vSechno v sobé a mlzu to kdykoli pouZit (nebo
to asponl zadit trénovat). Jinak bych si tyto
moznosti neuvédomila. (9)

Rozhodné. Tim, Ze ,pfehravam* (zesiluji)
nékteré své vlastnosti, je — a tim i sebe — lépe
poznavam. J& jsem postavu nenavrhl, vyvinula
se Casem sama, a tak se u ni vyvinuly sklony, o
nichZ jsem pak zjistil, ze ve slab$i podobé je
méam i ja. Dale mi umoznila prozit si urcité
krizové situace a dospét vnich kzpravidla
tézkému rozhodnuti - vredlu to pro mé
v podobné situaci bude snazsi. Tim, Ze u ni
zesiluji nékteré své sklony, mizu je pak posilit i
u sebe - prosté vdané realné situaci budu
jednat jako ma postava, bude mi neviditelnou
oporou (tfeba vrozhodnuti vzit na sebe
zodpovédnost se vSemi dusledky). Zaroven se
uéim i o té své strance, ktera do postavy
promitnuta neni, protoZe ji citim jako néco, co
ve hie nebylo uspokojeno, a hlasi se o slovo (v
dusledku vedla k vytvoreni dalSi postavy, ktera
naopak stavi na této strance [komunikativnost,
humor, nehrdinskost ...] a ve hie obé postavy
obcas stfidam). Taky se Clovék mize naucit, ze
dokaze hrat rGzné postavy, ale Ze vzdy maji
néco spolecného, Ze urdity typ postav hrat
nedokaze. Napf. opravdu nevim, zda bych
dokézal hrat manipulatora, nebo &lovéka, ktery
bez mrknuti oka proda pratele. (10)

Jasné, zménil jsem se. (11)

Trochu ano. Pfedevsim je to zabava, ale jde si
ozkouSet neobvyklé véci a reakce na né (i kdyz
pouze simulované jinymi hraci). Tato postava



napfiklad velela skuping, coz se mi v Zivoté
nestava, takze jsem si musel osahat nékteré
véci a zjistit, co na podfizené plsobi atd. (12)
Jisté. PokouSim se byt trpélivéjsi (jako on),
nedélat si legraci z jinych lidi, byt dvorngjsi a
vzneSengjsi (ne povySengjsi). A taky se
pokou$im ucit elfStinu (plus x dalSich jazykd,
kterymi vibec nikdo nemluvi). (21)

Ano. Hrani takto spoleCenské postavy rozviji
komunikani schopnosti. Pomaha vidét véci
z odli$nych ahla. (22)

Urcite. Jeji moralka a idealy. (24)

V mnohém: méné upovidany, vétsi vlle, lepSi
usudek na lidi. (25)

Pfesné v nerozhodnych situacich,v duleZitosti
se nauCit se prosazovat, ve hie mi to mozna
nepfipada tak dileZité. Rozhodné hra dokaze
odhalit vlastnosti, i nékdy skrytté mych
spoluhradu. (29)

Ano, postoji k Zivotu. (30)

Nesrat se s tim. (31)

Jo, mizu délat véci, ktery v normalnim Zivoté
nejdou — trénink socialnich dovednosti, bavi mé
se chovat jinak neZ normalné, projevit své skryté
stranky. (32)

Urcité vetsi asertivité. (33)

Obecné ne. Jenom nékdy vnéem - kdyz
postava je vnéfem pevnéjsi, rozhodngjsi,
odvazngjsi Ci vytrvalej$i, nez jsem ja, a nez bych
v dané situaci potfeboval. Taky boZska trpélivost
nékterych mych postav by se mi ob&as hodila.
(10)

Ona je hezéi nez ja a Sikovnéjsi. Ale ma taky
hromadu Spatnejch vlastnosti. (11)
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