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I. Definice pojmi
RPG (Role Playing Game), Hra roli
RPG je typ skupinovych spole€enskych her, jejichz jadrem je hrani pfedem

jediny vypravec, ktery ma pfibéh zcela ve své moci, vymysli zapletku a popisuje prostredi
a jednani postav. K Vypravédi pfistupuji dalSi hraci, z nichz kazdy prebira vedeni jedné z
hlavnich postav, a tak spi$ nez aby byl pfibéh vymyslen, pribézné se utvafi ve
vzajemnych stfetech a spolupraci planu jednotlivych hracu a Vypravéce. Presnéji fe¢eno,
hraci od VypravécCe neprebiraji jiz hotové postavy, ale na pocCatku si je vytvori dle své
libosti. Tim padem zde vznika prostor pro to, aby se s nimi sZili a hra se pro né stava
zajimavéjSi. Obvykle také maiji tytéz postavy pro vice volné navazujicich pfibéha (zvanych
téz dobrodruzstvi), a ty tak mohou prochazet ur€itym vyvojem.

Existuje cela fada konkrétnich her stavicich na tomto napadu (napf. DrD, ADD). LiSi se
mirou propracovanosti pravidel upravujicich mozné chovani hracu, a to mezi Cistym
vypravénim pfibéhu (kde jedinym omezenim je nutnost shody vSech zu€astnénych) az po
hry s mnozstvim velmi podrobnych pravidel pro jakoukoliv myslitelnou situaci (zpravidla
feSi problém, jak urcit vysledek, resp. uspésnost Cinnosti postavy). Dale se liSi povahou a
podrobnosti popisu herniho svéta, v némz se pfibéh odehrava. Ten muze spadat do zanru
fantasy, hororu i jakéhokoliv jiného myslitelIného. Cim je svét popsany podrobnéji, tim
mensi klade naroky na jeho vymysleni hraci, ktefi tak maiji vic asu a inspirace na
samotny déj pfibéhu.

Ukazka dialogu ze hry:

Vypravée: ,Co délas?“ Postava Karkulky: ,Hodim po vikovi lahvi.“ Vypravéc (po hodu
kostkou): ,Mas$ §tésti, trefila ses.” Postava vika (hrac predvadi bolestné svijeni se na
zemi): “Au!®

Il. Hypotéza

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

lll. Viivy

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

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



1. Neusporadany seznam vlivl

1. Clovék ochotny délat Vypravéde je dostupny a ma dostateénou tvofivost i schopnost
improvizace

. Dostatek volného ¢asu

. Bydlisté (Cim vétsi hustota populace tim vétsi Sance naijit pobliz spoluhrace)
. Vhodné podminky pro hrani, hlavné vhodny prostor

. Zaliba v zanru herniho svéta (napf. sci-fi)

. Nazor blizkych (rodicu, pfatel, druha/druzky) na RPG a Zanr herniho svéta

. Touha byt s lidmi, tj. potfeba socialniho kontaktu
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. Hraje kvuli svym dobrym vztahum s (nékterymi) spoluhradi spi$ nez pro hrani samo
(napf. je zamilovany do Vypravécky

9. Pfitahuje jej uCast na tvorbé pfibéhu

10. Bavi ho hrat postavu:
10a. Bavi ho zdokonalovat svou postavu (jeji herni charakteristiky)
10b. Bavi ho pfedvadéni role, vyziva se v divadelnictvi

10c. Bavi ho hrat charakter €i chovani odliSné od svého obvykle pfedvadéného
(odreagovani se od tlakl)

10d. Vyuziva moznosti byt jakym chce alespon ve hfe (postava je takova, jakym by chtél
byt — at’ se to tyka dusevnich &i fyzickych schopnosti, dovednosti, soc. pozice/prestize
¢i néceho jiného)
10e. Potfeba zkouSet a ucit se nové role a vzorce chovani
10f. Obdivuje / zboznuje svou postavu
11. Vyhledava unik do svéta fantasie
12. Bavi ho hrat dobrodruzstvi, tj. zajima ho pfibéh sam, hraje napf. pro vzruseni pfi ,akci*

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

14. PFi hfe si mlze vybit agresivitu (resp. postava se oddava agresivnimu chovani,
kterého on je nucen se zdrzet)

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

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

17. Hrac:

17a. Pohlavi (na sjezdech hracu jsou asi 2/3 muzl, ovsem situace se stale zlepSuje)

17b. VEék (pfistup k hrani zavisi nejspi$ na duSevni vyspélosti hrace)

17c. Délka hrani (pfistup k hrani se méni s délkou zkuSenosti, zkuSeni hraci oceriuiji jiné
VE&ci)

17d. Dosavadni zku$enosti (kladné, zaporné; zkuSenosti s vice hracskymi skupinami a
styly / s jedinym)

17e. Vzdélani



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

17g. V okoli se vyskytuji lidé vénujici se hrani RPG
17h. Socialni pozice hrace (je-li neuspokojiva, spi$ bude hledat nahradu ve hfe)
17i. Zavislost na hrani RPG (?)
18. Skupina spoluhracu
18a. Pocet ¢lenu (optimum je nékde mezi 3 a 6 hraci, aby se dostalo na vSechny)

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

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

18e. Vztahy ve skupiné (vSeobecné dobre / Spatné (?), par vyjimecnych oblibenct /
neoblibencu; podnikaji spolu i jiné véci nez jen hrani; jsou kamaradi / jen znami )
19. Charakteristiky herniho prostredi
19a. Vyznacnost vlastnich postav, jejich postaveni vzhledem k obyc&ejnym lidem (zda
jsou ,nuly®, do nichz kazdy mize kopnout, nebo obavané a respektované, resp. jaké

jsou jejich moznosti prosadit se — napf. nasilnou akci — proti cizim postavam nebo
obycejnym lidem)

19b. PfevaZzuje hrdinska vyznacnost postav nebo snaha o realnost (viz Rambo vs.
obycejny Clovék)

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

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

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

19e. Nezaujatost Vypravéce (nenadrzuje zadné postavé ani zadné neskodi)
19f. Mira u€asti hracu na tvorbé prostredi

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

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

21. Hrani je obranou pfed nudou
22. Herni svét nahrazuje realny nedostatek (nedostatek uspéchu, prestize, lasky apod.)
23. Chce ,zazit" o €em Cetl v knihach

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



2. Vécné usporadani vliva

I Zdroje

1. Clovék ochotny délat Vypravéde je dostupny a ma dostateénou tvofivost i schopnost
improvizace

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

Il Rtzné

6. Nazor blizkych (rodi€d, pratel, druha/druzky) na RPG a zZanr herniho svéta

Ill Hraé

3. Bydlisté (€im vétsi hustota populace tim vétsi Sance najit pobliZz spoluhrace)

17a. Pohlavi (na sjezdech hracu jsou asi 2/3 muzul, ovsem situace se stale zlepsuje)

17b. VEKk (pfistup k hrani zavisi nejspi$ na dusevni vyspélosti hrace)

17e. Vzdélani

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

17c. Délka hrani (pfistup k hrani se méni s délkou zkuSenosti, zkuseni hraci ocenuji jiné
véci)

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

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

IV Motivace k hrani
a) Motivace ,mimoherni“ (hra prostfedkem k né¢emu)
7. Touha byt s lidmi, tj. potfeba socialniho kontaktu

8. Hraje kvuli svym dobrym vztahum s (nékterymi) spoluhraci spi$ nez pro hrani
samo (napf. je zamilovany do Vypravécky

21. Hrani je obranou pfed nudou

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

9. Pritahuje jej ucast na tvorbé pfibéhu
24. Bavi ho vytvaret postavy, at po strance hernich mechanismu (,Ciselna

reprezentace postavy“) nebo po strance postavy samé (povahy, dovednosti,
minulosti)

b) Motivace hranim (hra pro hru)
b1) Hra jako nahrada reality (pfeje si, aby byla realitou)

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

11. Vyhledava unik do svéta fantasie



17i. Zavislost na hrani RPG (?)

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

12. Bavi ho hrat dobrodruzstvi, tj. zajima ho pfibéh sam, hraje napf. pro vzruSeni
pfi ,akci®

10. Bavi ho hrat postavu:

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

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

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

10d. Vyuziva moznosti byt jakym chce alespori ve hie (postava je takova, jakym
by chtél byt — at’ se to tyka dusevnich ¢i fyzickych schopnosti, dovednosti, soc.
pozice/prestize €i néeho jiného)
10e. Potfeba zkousSet a ucit se nové role a vzorce chovani
10f. Obdivuje / zboznuje svou postavu
c) Slabé, doplrikové motivace
23. Chce ,prozivat® o ¢em Cetl v knihach

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

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

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

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

18c. Socialni rozlozeni (spol. vrstva, vzdélani, spolupracovnici atd.)
18d. Rozlozeni dle pohlavi (jen muzi, vétSina muzu, zhruba 50:50, vétSina Zen, jen Zeny)

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

VI Hra — kvalita a typ zapletky

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

20. Hra — typ zapletky: bojové, logicko-kombinacni (detektivni apod.), humorné, zamérené
na skutec¢né problémy (ekologie, zlo€in, drogy); moralni ohled — pfevaZuje dobro
(zachrana, pomoc), neutralni (hledani pokladu), pfevazuje zlo (vrazda, postavy jsou
upifi jdouci po krvi), velkolepost (zachrana kralovstvi / sousedovic koCky)

VIl Herni prostredi

19a. Vyznacnost vlastnich postav, jejich postaveni vzhledem k obycejnym lidem (zda
jsou ,nuly®, do nichz kazdy mize kopnout, nebo obavané a respektované, resp. jaké



jsou jejich mozZnosti prosadit se — napf. nasilnou akci — proti cizim postavam nebo
obycejnym lidem)

19b. Pfevazuje hrdinska vyznacnost postav nebo snaha o realnost (viz Rambo vs.
obycejny Cloveék)

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

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

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

19e. Nezaujatost Vypravéce (nenadrzuje zadné postavé ani zadné neskodi)
19f. Mira uCasti hracu na tvorbé prostredi

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

3. Poradi podle priorit

Priorita 1 (P1)

IV.b2.12. Bavi ho hrat dobrodruzstvi, tj. zajima ho pfibéh sam, hraje napf. pro vzruseni pfi
,akci®

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

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

Priorita 2 (P2)

[lI.17a. Pohlavi (na sjezdech hracl jsou asi 2/3 muzl, ovSem situace se stale zlepSuje)
11.17b. V&K (pFistup k hrani zavisi nejspi$ na dusSevni vyspélosti hrace)

[ll.17e. Vzdélani

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

Priorita 3 (P3)

[11.17d. Dosavadni zkuSenosti (kladné, zaporné; zkusenosti s vice hraCskymi skupinami a
styly / s jedinym)

11.17f. Hra€ ma souvisejici zajmy (v pfipadé fantasy her Cetba fantasy, historicky Serm
pod.)



Priorita 4 (P4)
IV.b2.10f. Obdivuje / zbozfuje svou postavu (vztah k postaveé)
IV.a.7. Touha byt s lidmi, tj. potfeba socialniho kontaktu motivaci ke hie

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

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

Priorita 5 (P5)

IV.a.15. Hra je mu pfilezitosti rozvijet svou tvofivost a fantasii (at' pfi hfe samé Ci, hl. v
pripadé Vypravéce, pfi tvorbé prostiedi a pfipravé dobrodruzstvi / zapletky)

IV.a.9. Pfitahuje jej ucast na tvorbé pfibéhu

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

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

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

Priorita 6 (P6)

1.1. Clovék ochotny délat Vypravéde je dostupny a ma dostateénou tvofivost i schopnost
improvizace

|.2. Dostatek volného Casu

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

[.17g. V okoli se vyskytuji lidé vénujici se hrani RPG

[1.6. Nazor blizkych (rodic¢u, pratel, druha/druzky) na RPG a zZanr herniho svéta
[11.3. Bydlisté (Cim vétsi hustota populace tim vétsi Sance najit pobliZ spoluhrace)
[11.17h. Socialni pozice hrace (je-li neuspokojiva, spis bude hledat nahradu ve hfe)

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

IV.a.21. Hrani je obranou pfed nudou

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

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

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

IV.c.23. Chce ,prozivat® o ¢em Cetl v knihach
V.18a. Pocet ¢lenu (optimum je nékde mezi 3 a 6 hraci, aby se dostalo na viechny)
V.18b. Vékové rozlozeni (vSichni zhruba téhoz véku, vic vékovych kategorii, jeden &i dva



vyrazneé starsi ...)
V.18c. Socialni rozloZeni (spol. vrstva, vzdélani, spolupracovnici atd.)

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

VI1.13. Kvalita atmosféry, kterou dokaze Vypraveéc a spoluhradi pfi hfe vytvofit (podstatné
lepSi je, kdyZ se napf. v hororové hie povede vytvofit opravdovou atmosféru désu)

VI1.20. Hra — typ zapletky: bojové, logicko-kombinacni (detektivni apod.), humorné,
zamérené na skutecné problémy (ekologie, zlo€in, drogy); moralni ohled — pfevazuje
dobro (zachrana, pomoc), neutralni (hledani pokladu), pfevazuje zlo (vrazda, postavy jsou
upifi jdouci po krvi), velkolepost (zachrana kralovstvi / sousedovic koCky)

VII.19a. Vyznacénost vlastnich postav, jejich postaveni vzhledem k oby&ejnym lidem (zda
jsou ,nuly®, do nichz kazdy miaze kopnout, nebo obavané a respektované, resp. jaké jsou
jejich moznosti prosadit se — napf. nasilnou akci — proti cizim postavam nebo oby€ejnym
lidem)

VI1.19b. Pfevazuje hrdinska vyznacnost postav nebo snaha o realnost (viz Rambo vs.
obycejny ¢lovék)

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

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

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

VII.19e. Nezaujatost VypravécCe (nenadrzuje zadné postavé ani Zadné neskodi)
VII.19f. Mira ucasti hracl na tvorbé prostredi

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

4. Redukce dostupnosti dat

Prace sméfuje spiSe k pfipravé kvalitativniho vyzkumu, a proto dostupnost dat vyjadfuje
odhadnutou obtiznost ziskani kvalitni odpovédi postihujici skute€ny stav véci (nékteré
otazky smérfuji k motivacim a prozitkiim védomé pravdépodobné nereflektovanym).

Dostupnost 1 (D1)

P2.111.17a. Pohlavi (na sjezdech hracu jsou asi 2/3 muzl, ovSem situace se stale zlepSuje)
P2.111.17b. VEk (pFistup k hrani zavisi nejspi§ na duSevni vyspélosti hrace)

P2.111.17e. Vzdélani

P2.111.17c. Délka hrani (pfistup k hrani se méni s délkou zkusenosti, zkuseni hraci ocenuji
jiné véci)

Dostupnost 2 (D2)
P1.1V.b2.12. Bavi ho hrat dobrodruZzstvi, tj. zajima ho pfibéh sam, hraje nap¥. pro vzruseni



pfi ,akci“

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

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

P3.111.17f. Hra€ ma souvisejici zajmy (v pfipadé fantasy her Cetba fantasy, historicky Serm
pod.)

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

Dostupnost 3 (D3)

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

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

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

P5.1V.a.9. Pritahuje jej uast na tvorbé pfibéhu

Dostupnost 4 (D4)
P4.1V.a.7. Touha byt s lidmi, tj. potfeba socialniho kontaktu motivaci ke hie

P4.1V.b2.10d. Vyuziva moznosti byt jakym chce alespon ve hfe (postava je takova, jakym
by chtél byt — at’ se to tyka dusevnich €i fyzickych schopnosti, dovednosti, soc.
pozice/prestize €i né€eho jiného)

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

P5.1V.a.15. Hra je mu pfilezitosti rozvijet svou tvofivost a fantasii (at’ pfi hfe samé ¢i, hl. v
pfipadé Vypravéce, pfi tvorbé prostiedi a pfipravé dobrodruzstvi / zapletky)

Dostupnost 5 (D5)

P5.1V.b1.22. Herni svét nahrazuje realny nedostatek (nedostatek uspéchu, prestize, lasky
apod.)

5. Redukce kapacitou vyzkumného tymu

1 Zvladnutelné

D1.P2.11l.17a. Pohlavi (na sjezdech hracu jsou asi 2/3 muzl, ovéem situace se stale
ZlepSuje)

D1.P2.111.17b. VEk (pfistup k hrani zavisi nejspi$ na dusevni vyspélosti hrace)
D1.P2.1ll.17e. Vzdélani

D1.P2.11I1.17c. Délka hrani (pfistup k hrani se méni s délkou zkuSenosti, zkuseni hradi
ocenuji jiné véci)



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

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

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

D2.P3.11I1.17f. Hra& ma souvisejici zajmy (v pfipadé fantasy her ¢etba fantasy, historicky
Serm pod.)

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

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

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

D3.P3.111.17d. Dosavadni zkuSenosti (kladne, zaporné; zkusenosti s vice hraCskymi
skupinami a styly / s jedinym)

D3.P5.1V.a.9. Pritahuje jej u€ast na tvorbé pfibéhu
D4.P4.1V.a.7. Touha byt s lidmi, tj. potfeba socialniho kontaktu motivaci ke hie

D4.P4.1V.b2.10d. Vyuziva moznosti byt jakym chce alespon ve hie (postava je takova,
jakym by chtél byt — at’ se to tyka duSevnich i fyzickych schopnosti, dovednosti, soc.
pozice/prestize €i né€eho jiného)

D4.P4.1V.b2.10e. Potfeba zkousSet a ucit se nove role a vzorce chovani

D4.P5.1V.a.15. Hra je mu pfilezitosti rozvijet svou tvofivost a fantasii (at’ pfi hfe samé ¢i,
hl. v pfipadé Vypravéce, pfi tvorbé prostfedi a pfipravé dobrodruZstvi / zapletky)

2 Nezviladnutelné

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

6. Vysledek

Il Hraé

D1.P2.11l.17a. Pohlavi (na sjezdech hra€u jsou asi 2/3 muzl, ov8em situace se stale
ZlepSuje)

D1.P2.111.17b. VEk (pfistup k hrani zavisi nejspi$ na duSevni vyspélosti hrace)

D1.P2.1ll.17e. Vzdélani

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

D3.P3.11l.17d. Dosavadni zkuSenosti (kladné, zaporné; zkuSenosti s vice hraCskymi
skupinami a styly / s jedinym)

IV Motivace k hrani
a) Motivace ,mimoherni“ (hra prostfedkem k nééemu)
D4.P4.1V.a.7. Touha byt s lidmi, tj. potfeba socialniho kontaktu



D4.P5.1V.a.15. Hra je mu pfilezitosti rozvijet svou tvofivost a fantasii (at' pfi hie
samé ¢i, hl. v pfipadé Vypravéce, pfi tvorbé prostfedi a pfipravé
dobrodruzstvi / zapletky)

D3.P5.1V.a.9. Pritahuje jej uCast na tvorbé pfibéhu
b) Motivace hranim (hra pro hru)
b1) Hra jako nahrada reality (pfeje si, aby byla realitou)

D4.P4.1V.b2.10d. Vyuziva moznosti byt jakym chce alespon ve hfe (postava je
takova, jakym by chtél byt — at’ se to tyka dusevnich &i fyzickych schopnosti,
dovednosti, soc. pozice/prestize & néeho jiného)

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

D2.P1.1V.b2.12. Bavi ho hrat dobrodruzstvi, tj. zajima ho pfib&h sam, hraje napf.
pro vzruseni pfi ,akci®

10. Bavi ho hrat postavu:

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

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

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

D4.P4.1V.b2.10e Potfeba zkou$et a ucit se nove role a vzorce chovani

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



