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Předmluva

„"Dobré jitro!" pozdravil Bilbo a také to tak myslel.“

J.R.R.Tolkien


Svou práci jsem se rozhodl pojmenovat O cestách na zkušenou aneb Psychologický potenciál RPG. Z hlediska akademického pak tato práce pojednává o dvou tématech...

...je o Role-playing games (tzv. RPG, hrách hraní rolí,) a jejich potenciálech. Hraji tyto hry již několik let a v posledním roce ve mně neustále sílí pocit, že je v nich hodně utajeno a skryto. Při různých příležitostech mě náhle napadá, že zrovna tohle jsem se nejspíš naučil při RPG a že zase v něčem jiném mám jasno díky zážitkům, které mi tyto hry přinesly. Je ale ošemetné říkat, že tyto hry rozvíjí hráče - rozvíjí totiž jen při určitém způsobu hraní a chápání hry. Samy o sobě nejsou dobré ani zlé - jsou takové, jací jsou jejich hráči a to, co ze sebe do nich vloží - neboť vše jen mnohonásobně vrací. A proto O cestách na zkušenou vzniklo...

Tato písemná práce je i završením mého soukromého „projektu“ čtyř prací vytvořených na akademické půdě katedry psychologie Filosofické fakulty Univerzity Karlovy (tematicky řazeno): 1. Fantasy RPG jako sociální fenomén (seminární práce pro předmět Sociální psychologie) 2. Psychologické aspekty fantasy RPG (kvantitativní a kvalitativní výzkum pro předmět Psychologická metodologie) 3. Možnosti využití RPG v psychoterapii (seminární práce pro předmět Klinická psychologie). Tato práce se však od ostatních tří prací liší v tom, že svou tematickou oblast nepopisuje, ale spíše se ji snaží sama formulovat a vytvářet. O psychologických potenciálech RPG rozvíjených v rámci hry (tedy nikoliv školy, terapie apod.) jsem nenašel jediný článek, studii, monografii ani úvahu - zkrátka nic. Sám se tedy touto prací nyní pokouším o této problematice pojednat. Současně ve mně také uzrál dojem, že i když by tato atestační práce možná rozšířila univerzitní folianty, většině hráčů by psychologicky odbornější jazyk byl při vlastním dialogu s touto prací překážkou. A proto je tato práce  i...

... o psaní práce jako takové. Už od počátku jsem se chtěl o výsledek svého půlročního „bádání“ podělit i s ostatními hráči. A tato práce se tak snaží být i o tom, jak zprostředkovat ne-psychologům téma psychologických potenciálů a seberozvoje. Nečiní tak v rovině explicitní, ale implicitní. Jakoby od Prologu do Epilogu byla celá práce v uvozovkách. Je tak jakousi dvakráte aplikovanou (aplikovanou obsahem a aplikovanou formou) sociální psychologií, či se o to alespoň upřímně pokouší. 

Myšlenkově je tato práce inspirována především idejemi humanistické psychologie a fenomenologického pohledu na člověka. Východiskem mi byly hodnoty seberozvoje, seberealizace, sebevýchovy a sebedeterminace spojené s hodnotami obecně humanistickými. Z toho vyplývá, že O cestách na zkušenou si neklade za cíl být univerzálním a jediným správným pojetím hraní RPG - je jen návrhem, nabídkou k hráčskému zamyšlení.

Cílovou skupinou této práce jsou hráči RPG, zvláště ti pojímající sami tyto hry jako něco víc než prosté odreagování se. Vycházet jsem musel z předpokladu, že většinu potenciálních čtenářů je potřeba s humanistickými hodnotami, v psychologii dobře etablovanými (seberozvoj, autenticita, důraz na pozitivní sociální vztahy aj.) nejprve seznámit (kapitola Putování na zkušenou). Až pak jsem je mohl přiblížit (kapitola Základní principy), abych je vzápětí promítl - aplikoval do RPG (Hodnoty v RPG). Stejně tak jsem v druhé části práce musel pravděpodobně nezasvěcenému čtenáři předestřít alespoň některé základní poznatky z psychologie (skupinové klima, podněty a kapitoly Motivace, Náročnost hry ad.), aby bylo možné se odrazit do Rozvíjeného hraní naživo a Konjunkce. V oblasti použitého jazyka jsem se vzhledem k psychologické dimenzi těchto her nebránil v psychologii běžně používaným (cizím) termínům, kterých se jsem se však snažil používat zase jen po předchozím vysvětlení, o co se jedná. Tento (z laického hlediska akademický) rys této práce úmyslně kompenzovalo moje hráčské já výrazy vlastními naopak hráčské komunitě. Svým způsobem se považuji za člena této subkultury, a tak pro mě nebylo ničím nepřirozeným užívat ten modus vyjadřování, který je této skupině vlastní. Kromě některých hovorových obratů používám i expresivní výrazy (tlemit se, vyhnívat, usmažit někoho) a hovorová slova vycházející z hracích termínů (Pídžej, Doupě, zombík). Zároveň považuji některé věci za nesdělitelné analytickým, popisným jazykem - proto jsem se (mnohdy nevědomky) blížil k metafoře, hyperbole, přirovnání, nezdráhám se používat archaismy a občas i původní neologismy. Celkově jsem se snažil o to, aby text i přes množství obsahů  měl spíše narativní charakter než (mnohé laiky odrazující) odborný a zároveň byl docela dynamickým a čtivým.

I když je vše, co je uvedeno v této práci, vztáhnutelné (kromě pár zřejmých případů) k Role-playing games obecně, používám většinou název a reálie Dračího doupěte (Drd). Dračí doupě je přitom konkrétní RPG, v Čechách jednoznačně nejrozšířenější, a tak bývá názvu této hry jako hovorového synonyma Role-playing games mezi hráči často používáno. I já sám jsem se nakonec přiklonil k této (byť fakticky zavádějící) možnosti, neboť se domnívám, že pokud píši (jakoby přímo) o Drd, je cesta této práce k (českému) čtenáři  přímočařejší. Hodně v této své práci vycházím ze svých vlastních zkušeností, a tak mi tato volba (oproti volbě abstraktního pojmu RPG) umožňovala také být až domácky bezprostřední.

Omlouvám se za délku této práce. Je důsledkem toho, že jsem se pokoušel vytvořit skutečně ucelenou, na dobrých základech postavenou a vnitřně soudržnou koncepci rozvinutého hraní RPG a zároveň hráče  ne-psychology seznámit s tou oblastí psychologie, která je pro tyto hry zajímavá.

Děkuji všem, kteří mi s mou prací pomáhali a se kterými jsem mohl konzultovat:

Hance Fabiánové, PhDr. Ivě Štětovské, Mgr. Janu Gruberovi a Ing. Petrovi Chocholouškovi.

Prohlašuji, že jsem tuto práci zpracoval jako Písemnou práci II. k účelu atestace z předmětu Sociální psychologie a nepoužil jsem ji a nepoužiji ji k účelu atestace jiné.

Jan Krajhanzl

Prolog

„Kdo připouští, že je jen tolik světů, kolik jich můžeme vidět, se podobá tomu, kdo se domnívá, že je jen tolik ptáků, kolik jich vidíme z našeho okna.“

G. Bruno


Tato práce je pokusem, hledáním, cestou i vyprávěním. Pokusem složit ze střípků zážitků a myšlenek Tvar. Hledáním jazyka, slov; pátráním po pěšinkách, které elfi vytančili v tajemných hvozdech. Vandrováním na zkušenou, Alenčiným výletem za zrcadlo, putováním za sv. Grálem... prostě cestou tam a zase zpátky. A vyprávěním o pokusu, hledání a cestě. O návratech.

Pak je též konjunkcí světů, tam a tady, odlišných materií, příběhem o jejich prolnutí a podivuhodných v sobě samých. Je troufalým šplháním po Yggdrasilu. Povážlivou směsí Dračího doupěte a psychologie, studia, zájmu a vzpomínek. Učedníkovým sněním o Kameni mudrců. Víc otázkou než odpovědí. A slovem nabídnutým k rozhovoru.


Hraji Dračí doupě již téměř devět let. Znám ten pocit z okouzlených toulek kraji, které nikdy neexistovaly. Je to hra - ale mění váš život jako cesta. A proto bych o ní chtěl psát. Ne jako defenzívu RPG, ne jako deskripci stavu věcí, žádný analytický rozbor motivace hráčů, žádné otázky typu „Proč dělají právě toto a ne něco jiného?“ Ne, bude to o potenciálu těchto her, o hledání způsobů jejich rozvíjení a tak i rozvíjení nás, hráčů. O chuti nevracet se s prázdnou, o radosti z tvořivosti, kouzelných prožitcích a lidském spolubytí. O poznávání sebe sama a svět tady skrze cesty tam.


Bloudím pomalu prstem po mapě RPG a přemýšlím, kde asi právě můžeme být. Tohle místo ale nenacházím: není to nesmyslné vybíjení jeskyň, bezhlavé hromadění pokladů ani dětinské lpění na úrovních. Nejsou to haldy kouzelných zbraní, na hlavu postavených zápletek ani předimenzovaných podzemí. Není to hra pro hru, vyplavování přebytečných hormonů, zoufalý únik ani kompenzace nahromaděných mindráků. Jsme jinde, chceme být jinde... Není to ani terapeutické využití RPG, skupinová psychoterapie, psychoanalytické sezení či archetypální seance. Ta místa jsou příliš daleko... Ani konzum, ani terapie - to první nás nebaví, k druhému se nechystáme. Jsme na území nikoho, daleko od rušných cest kupeckých povozů a učených poutníků, tam, kde je mapa zatím bílá. Jsme tu sami... Cítíte ten klid? Možná i trochu zneklidňující... Místo hloubání i tichých rozhovorů, myšlenek i krásných nápadů. Místo seberozvoje. Tady bych chtěl začít. Vítej poutníku, vítej dobrodruhu!

Putování na zkušenou

„Tato možnost, tato kruciální událost se obvykle interpretuje slovy vracet se - a vracet se proměněn (Neubauer 1990). Právě tak, jak hráč vstupuje do hracího světa a realizuje se v něm, tak po čase získá možnost „projekce nazpět“, pohledu na tento svět skrze zkušenost tamtoho světa. Toto je jedna z rozhodujících nabídek, kterou hrací - a Tolkienův čtený - svět překládá svým návštěvníkům. Zkušenost, proměnu, obohacení.“

P. Kamberský


Vyrážíme na cesty do světa tam a vracíme se proměněni, ať chceme či nechceme, více či méně. Je to hra, přesto součást našeho života, a stejně jako se my a náš život odrážíme v ní, hra se odráží v našem životě a v nás. Přitom to ale ani není důvod, proč hrajeme - bloudíme v spletitých jeskyních, v suchém listí hledáme stopy lykantropa, prcháme úzkými uličkami prastarého města, stojíme uprostřed nekonečné zelené planiny. To všechno vytváříme my, to všechno jsme my a tak vše, co bylo vykonáno, se stává naší součástí. Radíme se společně, kam jít, lámeme si hlavu s hejkalovou hádankou, přeme se do (první) krve, cítíme krásu podzimního vodopádu, vždycky jednáme stejně „hloupě“, pomáháme si a pak se radujeme. I když jsme v roli, i když hrajeme někoho, kým bychom třeba nikdy nechtěli být, hrajeme ho my, a tak i jeho slova, jeho činy jsou naší „zkušenou“. A tak se vracíme proměněni...


Hra dnes přestává být krajinou dětí, ale vrací se do ní i dospívající a dospělí. Je to návrat (k) hravosti, rehabilitace hry. A tak nejenom RPG, ale celá řada her se stává potěchou lidí nezávisle na jejich věku. Mění to i samotné hry - dospělí již netráví celé dny hrami svého dětství jako „Šlapaná“ či „Král vyzývá své vojsko“, ale tvoří se nové a nové hry, které nejenom baví, ale i obohacují, nejenom obveselují, ale i rozvíjejí. Někdy se mluví o tzv. nových hrách, psychohrách, psycho-sociálních nebo sociálně psychologických hrách. Ve sborníku her Prázdninové školy Lipnice
 se o nich píše:

„A tak nakonec docházíme k možná překvapivému zjištění, že totiž hra dospělého věku (...) je víc než jen společenskou událostí, zábavou, prostředkem relaxace a rekreace (v pravém smyslu toho slova) a zdrojem radostí, kdy odměnou hráčů jsou především jejich vnitřní pocity. Hra - navíc - (...) napomáhá rozvoji složek osobnosti (...). Rozvíjí individuální dovednosti, schopnosti a vlastnosti, např. samostatnost, zodpovědnost, tvořivost. Může se stát prostředkem cvičení sociálních dovedností a schopností, např. rétoriky, komunikace, argumentace, asertivity, schopnosti diskutovat, pracovat v týmu, řídit tým apod. V prvé řadě nás přivádí k lepšímu poznání sebe sama a svých dosud utajených schopností, pomáhá odbourávat nejrůznější bariéry a tak ovlivňuje psychickou odolnost, sebevědomí a sebedůvěru. Protože se tak děje ve společenství hráčů, které nám průběžně nabízí množství cenných zpětných vazeb, poznáváme také lépe své místo ve světě lidí - a v neposlední řadě také tento svět.“ 


A o tom bude tato práce. O hledání téhle čarovné materie v Dračím doupěti... Protože Drd nemusí být jenom hrou, kde si hráči jako malí kluci hrají na hrdiny a předhánějí se, kdo má lepší bastard, kde si neohrožeností svých postav léčí slabosti a pocity nedostatečnosti z tohoto světa v kroužku stejně „postižených“ jedinců. Je pak takové Drd něčím jiným než dočasnou náplastí na komplexy svých hráčů či nekonečnou kompenzační masturbací? Nic proti tomu -každému podle jeho chuti... ale v Dračím doupěti a jiných RPG je skryto mnohem víc. Někteří hráči vědí, že v jeskyních nemusíme nacházet jen poklady a zkušenosti pro naše postavy, ale i sami pro sebe. RPG je tím, čím si ho uděláme... Infantilní náhražkou tohoto světa i poutí na zkušenou. Záleží jenom na nás.

V Dračím doupěti se možnost rozvoje postavy a hráče nevylučuje. I když se pravidla věnují v drtivé většině postavám a světu tam, určitě se během hraní ledacos učíme. Moc o tom ale nepřemýšlíme, nebavíme se, ani se o tom nikde nepíše. Prostě to tak je - osobně mám třeba pocit, že díky Doupěti mám barevnější fantazii, víc si všímám věcí kolem sebe, zajímám se o středověk a lépe rozumím lidem i sám sobě
. Podle průzkumu mezi hráči fantasy RPG, účastníků jarního výzkumu
, tyto hry nejvíce rozvíjí „umění improvizovat, vypravěčství, představivost, vnitřní fantazii, vzájemné poznání lidí ve skupině, kooperaci, empatii, smysl pro humor, seberealizaci, schopnost argumentovat, sebeprosazení, organizátorské schopnosti a schopnosti řešit konflikty s lidmi". No není to paráda?

Dračí doupě se v ledasčems dost podobá zmíněným novým hrám, chcete-li sociálně psychologickým hrám. Na rozdíl od nich však jsou v Drd mnohé herní přínosy nerealizované, zůstávající skryté v potencionalitě a projevující se spíše nepředvídaně. Málokdy přemýšlíme o psychologických profitech z hraní Drd, a tak i málo víme o jeho potenciálech, jejich zdrojích a způsobech, jakým je probouzet k hernímu životu. To je úhelným kamenem této práce i mojí bádavé snahy... 

Základní principy

„"Konečně je mi to jasné," září.  "Tohle přece není pouť, ani turistika - ale výlet v pravém slova smyslu! Tak jako „výlet" na měsíc - vzhůru, abychom shora pohlédli na zem - to jest na sebe. Abychom viděli konečnost země v celku. "“

Z. Neubauer
Východiskem cesty k potenciálům Dračího doupěte můžou být tři základní, ba dokonce prazákladní otázky - jak hrajeme, s kým hrajeme a co hrajeme.

Jak hrajeme? Dračí doupě je hrou, bytím na pomezí dvou světů. Světa tam a tady. Svět tady je světem této skutečnosti - každodenního života, kamarádů, co spolu hrají, pravidel, hracích kostek. Svět tam je světem skutečnosti našich postav, námi představovaný, jimi žitý, svět mečů a magie. Pokud hrajeme Drd, hrajeme v obou světech: padla mi šestka (tady) a můj válečník se zařváním uťal hlavu nejbližšímu kostlivci (tam). Pravidla Drd nás však vedou k téměř jednostrannému vnímání hry, výhradní pozornosti pro svět tam. Možná i proto tolik hráčů bezmyšlenkovitě hrabe poklady svých postav, do krve se hádá kvůli kouzelným předmětům, pyšní se úrovní své postavy. Nejsou ale často děje tam jen důsledkem světa tady? Co vztahy v družině? Co podobnost postav a hráčů? Proč některá dobrodružství hráči zbožňují a jiná nemohou přestát? Stačí k nalezení odpovědí na tyto otázky vnímat jen svět tam? 

Myslím, že ne. Neboť všechny jeho krásy, čáry, konflikty, hádky, pády, přátelství, hloubky, výšky a tajemství jsou jen skrytým odrazem světa tady. Nestačí se proto zabývat pouze postavami, ale je potřeba zabývat se i hráči. Světem tam i tady... Výhradní (jednooká) pozornost k světu tam, slepá k světu tady, není při hraní Doupěte zakódovaná ani neměnná. Záleží jen na nás, čemu chceme věnovat pozornost. A myslím, že stejně citlivá pozornost pro svět tam i tady činí hru bohatší, a ve svém důsledku přináší do hry větší, čistší radost ze hry společně se silnějším pocitem sounáležitosti hráčů.

Tím se vlastně dostáváme k druhé (pra)základní otázce. S kým hrajeme? Jéňa Kremer v Nikdyzemském manifestu píše
:

„Pokud si se spoluhráči nerozumíte, tak nemá cenu RPG ani hrát. Celá hra je koneckonců pouze zábava s kamarády, setkáním s přáteli, pouze forma je trochu jiná, ale pokud by RPG nebylo, jistě byste se s těmito lidmi setkali jinde - u piva nebo v klubu.“

S kým jiným putovat do krajin fantazie než s lidmi, se kterými si rozumíte. Často se ale stane - chci hrát Doupě a nikoho takového neznám - osud pak často svede za jeden hrací stůl, do jedné družiny lidi, kteří by se u piva asi nikdy nepotkali. Přesto nic není ztraceno - kamarády mnohdy nacházíme spíše řízením osudu než vzájemnou podobností. Je ale důležité o vztazích v družině vědět, neboť jsou to právě hráči, kdo tvoří hru. Jejich nevraživosti, potlačené konflikty a pokřivené vztahy můžou i ty nejpropracovanější království a nejpřipravenější dobrodružství poslat ke dnu - a kdyby jen to. Proto je třeba věnovat vztahům mezi hráči ještě více pozornosti než mezi postavami, a pokusit se společně vydat cestou otevřených, upřímných a respektujících vztahů k důvěře a přátelské atmosféře v družině.

Třetí prazákladní otázka. Co hrajeme? Tracy Hickman
 se domnívá, že Role-playing games, stejně jako televize (jako taková) a hudba (jako taková), jsou médiem, komunikační cestou či chcete-li zprostředkovatelem. V své vlastní povaze tedy RPG nejsou dobré ani špatné, jsou jen nositelem, oním zprostředkovatelem zpráv. Tyto zprávy pak mohou být dobré (prospěšné) i špatné (zlé, škodlivé). A tak zatímco Dračí doupě je jen neutrálním médiem, jednotlivá dobrodružství jsou zprávami, které k nám přicházejí. Proto nestačí hrát např. Drd a věřit, jak parádně si tím rozvíjím fantazii - je třeba hrát dobrodružství, které fantazii opravdu rozvíjí. Co do hry dáme, to se nám mnohonásobně vrátí - co tam nedáme, nebude tam. A tak se můžeme učit čestně prohrávat i zbaběle mstít, hádat se i spolupracovat, ctít spravedlnost i chvástat se cynismem.

Každé dobrodružství je obrovským podnětem (stimulem). Může v nás probudit zájem o něco, o co bychom do té doby nikdy nezavadili, může nás inspirovat při naší vlastní tvorbě, přivést nás k poznání, kterého by bez něj nebylo. Můžeme si v něm cvičit naše strategické a logické uvažování, vyzkoušet si sociální roli, kterou bychom si ve světě tady neprubli, může nás přivést do situací, které nám jsou výzvou a obrovskou zkušeností. Stimulováni můžeme být ale také k podvádění, pokrytectví, rezignaci... Dobrodružství se tak skládá z velkého množství jednotlivých podnětů - a výsledný efekt záleží nejenom na jejich charakteru, ale především na jejich síle (intenzitě), okolních podmínkách a našich vlastních dispozicích. Např. když se naše družina zúčastní barbarské Slavnosti Ohňů, při které kmenový bard přednese hrdinský epos O Gurdfrenovi, záleží dojem každého hráče na mnoha okolnostech - může se cynicky uchechtávat i být opravdově okouzlen. Báseň může být např. krásná i směšná (charakter podnětu). Může být naznačena v úryvku či přednesena dlouze za rytmických úderů na Pánem Jeskyně donesené bongo (intenzita podnětu). Hráči mohou tiše naslouchat nebo se hádat, kdo má lepší kostku, verše glosovat a řehtat se (okolní podmínky). Tato část hry může přijít na řadu také ve tři ráno po dvacetihodinovém nepřetržitém hraní (okolní podmínky ovlivňující dispozice). Pokud epos napsal sám PJ, může náš dojem ještě záležet na tom, jaký k němu máme vztah a co si o něm jinak myslíme (okolní podmínky ovlivňující naše dispozice). A konečně můžu mít poezii jako takovou moc rád, ale také ji z celého srdce nesnášet. A nejen na tom záleží, kolik si hráči z takového okamžiku odnesou...

Vydáváme se pomalu na cestu a na obzoru se nám rýsují první vrcholky hor. Začínáme si pomalu uvědomovat svět tady při putováních tam. Že ke štěstí nestačí kouzelný meč +9 a podzemí napráskané zombíky... že záleží na spoustě věcí. Za prvé na pozornosti, kterou věnujeme oběma světům, ve kterých se hra vlastně odehrává. Za druhé na atmosféře v družině, lidech se kterými hrajeme a vzájemných vztazích. Za třetí na dobrodružstvích, a náš dojem z nich pak na charakteru a intenzitě podnětů, které na nás působí, okolních podmínkách a našich dispozicích. Hlavně ale záleží na nás. Jenom my se můžeme rozhodnout, jak chceme hrát.

Hodnoty v RPG

„Někdy je třeba odejít od hracího stolu, abychom jasněji viděli do hry."

P. Reverdy


Rozvíjení sebe sama, hravost, krása - možná základní hodnoty našeho „seberealizovaného“ putování. Ideál, svatý grál, nenalezený a přesto zhmotňující se v životě svých hledačů. Nedosažitelný ve své dokonalosti, přesto přítomný. Jak se zhmotňují, projevují, vyjevují tyto hodnoty v samotné hře?

Podívejme se teď na hru optikou dvou protikladů a z hlediska nejrůznějších aspektů. Každodenní hra je vždycky rozmanitější než pouhé extrémní protiklady - a způsob hry každé družiny se pohybuje mezi oběma póly v daném aspektu, někdy je blíže k prvnímu, jindy zase k druhému pólu. „Neexistují dva druhy lidí, ale existují dva póly lidství.“

Obě skupiny hodnot, vytvářené těmito protiklady, nejsou celistvými póly, podle nichž bychom si mohli s kvazivědeckým odhodláním zaškatulkovat každou družinu a každého hráče. Jsou to spíše hodnoty, které jsou si blízké a často jdou ruku v ruce. Jejich spříznění však není dáno zákonitostí, ale spíše celkovým přístupem ke hře, který můžeme intuitivně cítit v jejich pozadí.

Skupinu první ponechávám bez názvu. Možná to ani skupina není, spíše sbírka protikladů jednotlivých aspektů druhé skupiny. Té druhé skupině, jejím hodnotám bychom pak mohli říkat Hodnoty rozvinutého hraní. Že půda neleží ladem, že se pole brzy zazlátnou... 

Pravidla
x
Pravidla a zdravý rozum

* Pokud nechceme hrát jen hru, ale skutečně putovat světem tam, zjistíme, že v každých pravidlech najdeme něco nelogického, nereálného. Záleží ale na nás, jak se s tím vypořádáme. Můžeme pravidla nadřadit přírodním zákonům stvořeného světa a na 10. úrovni pak bezstarostně skákat z vysokánských věží, k snídani si dávat alchymistické jedůvky a běhat po jeskyních s oštěpem v břiše. 

Také můžeme použít svůj zdravý rozum. Někdy to znamená neřídit se některými prazvláštními pravidly: kdo skočí z věže, ten se přece zabije, kdo si dává alchymistické jedy k snídani, ten ... atd.

Mít (Vyhrát)
x
Být (Hrát si)

* Jeden z hlavních a principiálních rozdílů mezi oběma způsoby hraní. Mít je až obsedantním zaměřením na množství „skalpů“ pozabíjených nestvůr, množství peněz, kouzelných předmětů aj. Hráči chtějí mít takovou a takovou úžasnou postavu, náramné uznání jiných družin apod. Nevědomým smyslem hry pak není samotná hravost, spolubytí a zábava, ale naplňování původně druhotných cílů - postup na úrovni, koupě nové zbroje, populární internetová stránka. Vše se slepě podřizuje hledisku výkonnosti - aby postavy byli chrabří rubači, aby to v těch letopisech krásně vypadalo.

Být nepotřebuje něco mít - smysl má samotné herní bytí. Kvalitu hry neměří získanou zkušeností, výkonností postav ani počtem návštěv na internetové stránce. Být je hravostí - nehraje pro něco - chce si jen hrát. Důležitý není smysl toho všeho, výsledky, „výstupy“ - prostě jde o radost ze hry, o zábavu...

Kritická atmosféra
x
Vzájemnost

* Mezilidská atmosféra v družině. Kritická atmosféra vzniká v ovzduší skepticismu, pasivity, světáctví, nepřátelství i nedořešených konfliktů mezi hráči. S nelibostí se zde setkává každá iniciativa, aktivita, tvořivý přístup. Každý v tomto nepříznivém ovzduší hledí na to, aby se co nejméně „ztrapnil“, aby nenavrhl náhodou nějakou „blbost“, aby to taky moc „nežral“. Všechno se zde může obrátit proti svému původci, a tak lepší je nedělat nic - a nic nezkazit. 

Vzájemnost je založena na důvěře. V družině vládne moc příjemná až komorní nálada. Zátěží tu nejsou ani konflikty z minulosti. Nikdo se zde nebojí kritiky ani ztrapnění - zpětná vazba bývá konstruktivní, ztrapnit se mezi kamarády nelze. Hráči se pak nebojí být autentičtí, sdělují si své nápady, myšlenky, pocity a prožitky. Jejich vztah je prosycen vzájemnou důvěrou.

Spoluhraní
x
Spolubytí

* Spolubytí je víc než spoluhraní, neboť to je jeho součástí, ale přitom spolubytí zahrnuje mnohem víc. Že hráči spolu nejsou jen jako hráči, ale hlavně jako lidé. Protože i při horolezeckých výpravách nebo putováních do tropických džunglí platí, že cestovatele musí spojovat víc než jen cesta. Není se proto často čemu divit, že pokud nejsou společně na výpravě, najdeme je třeba na kuželkách, v hospodě nebo na chatě u kamaráda. Pokud ne, pokud se schází jen před výpravou a po výpravě se rozejdou na všechny strany, aby se setkali až na výpravě příští, pokud spolu dokáží už jen cestovat, stávají si spoluputovníky z nouze.

Střet idejí
x
Sdílení idejí

* Různí lidé mívají různé názory na různé věci. Svoje rozdílné ideje můžou chápat jako problém nebo jako zajímavou příležitost k dialogu. Pokud zvolí první cestu, volí střet a dost často celou záležitost přehrávají na osobní kolej: „Buď moje pravda, nebo tvoje“ - (nevědomkyvědomky:) „Buď ty, nebo já!“. 

Pokud berou jiné názory spíše jako dobré podněty  k společnému zamyšlení, vědí, že ideje, které se potkávají, si mohou být vzájemnou inspirací. Takoví hráči umějí druhým lidem naslouchat. Jistě, jsou chvíle, kdy vám někdo tvrdí, že 2+2 je 5, ale vždycky je lepší to brát jako podnět k rozhovoru (a trpělivé argumentaci), než k rozhořčenému osobnímu útoku. Zvláště v Doupěti je o dost příjemnější ideje společně sdílet a radovat se z jejich různorodosti, než za ně donekonečna bojovat.

Konfrontace
x
Dobrá vůle

* Dračí doupě je skupinovou hrou. Je úplně normální, že vždy, když se sejde víc lidí, objeví se časem nějaké neshody, rozepře a konflikty. V našem případě je to tím pravděpodobnější, dalo-li hráče dohromady teprve Drd. Není to tedy nic špatného ani neobvyklého, hlavní je, jak se hráči v dané situaci zachovají. Pokud jim nezáleží na vzájemném vztahu, pokud je pro ně nejdůležitější „jejich pravda“ a možnost dostat „protivníka“ na lopatky, můžou zvolit cestu konfrontace, končící nekonstruktivní hádkou a vzájemným obviňováním. Stejně tak můžou zvolit ještě horší, protože zákeřnější, nepřímou (skrytou) konfrontaci, která mimo jiné svědčí o jejich slabosti a malé sebeúctě. Ta může mít formu pomluv, nadávání na dotyčného v jeho nepřítomnosti, sarkasmů, podrazů či hledání vedlejších záminek k napadnutí druhého. Od toho všeho vede samozřejmě dost spolehlivá cesta k animozitě, antipatiím, nepřátelství či dokonce vyhrocené nenávisti. Neřešené a nevyřešené konflikty se tak stávají přítěží družiny a jejích vztahů i vzájemné důvěry, respektu a porozumění. To se, chtě-nechtě, projeví i v celkové atmosféře hry. I drobné neřešené neshody mohou časem přerůst v naprosto iracionální antipatii zúčastněných hráčů.

Opakem je dobrá vůle vyřešit podobné konflikty. Je férová, upřímná, otevřená a konstruktivní. Hráči si věci vyjasní a společně se snaží příčiny neshod odstranit. Nejde jim o to, aby dostali zapravdu, aby druhého dostali do kolen či o nějaké falešně smírčí řešení - mají upřímnou snahu a víru, že pokud chtějí, mohou se věci normálně vyřešit.

Pozérství
x
Autentičnost

* Laciné pózy kopírující vesměs defektní, ale působivé modely chování - nemluvné chlapáctví, cynický „nadhled“, přemoudřelý skepticismus aj. Projevovat se může v hraní postav i mezi hráči. 

Jeho opakem je autentičnost, spolubytí bez pozérských masek, plná otevřenosti, upřímnosti a především lidské opravdovosti. Nic nepředstírat, nemanipulovat s druhými, nestylizovat se jako člověk do žádné role. „Chovám se tak, jak se cítím.“

Konzumentství
x
Participace

* Konzumentství je spotřebováváním hry. Hráč přichází na hrací schůzku a čeká, že ho PJ, případně ještě nějaký hrací modul, budou bavit.  Pokud ne, je upřímně zklamán...

Participace je spolupodílením se na družinových aktivitách. Nejsou tu žádní baviči a bavení - všichni jsou hráči jedné družiny a také se tak cítí a chovají. Každý se dobrovolně a rád podílí jak může na družinové tvorbě i zázemí. Každý přispívá tím, čím může - někdo kreslířskou zručností, druhý znalostmi z historie, třetí webdesignováním internetových stránek, jiný sháněním klubovny. Není to: „Ty děláš to a já budu dělat tohle“ - všichni mohou dělat všechno a společně tak vytvářejí družinu, která není dílem užšího kroužku nadšenců, ale skutečně všech. To se zvláště projevuje při tvorbě světa tam, kdy se každý na jeho vytváření podílí a něčím ze sebe přispívá k jeho různorodosti a kráse. Družina je pak společným dílem.

Pasivita
x
Iniciativa

* Pasivní hraní je čekáním na to, co se stane, či co udělají ostatní. Je ochotno nanejvýš reagovat, ale za to nikdy nepřichází s něčím vlastním. Někteří lidé hrají pasivně ze zvyku, jiní kvůli kritickému ovzduší v družině. Hru ale tenhle způsob hraní nijak nevytváří a ničím do ní nepřispívá. Takový hráč se vlastně jenom veze.

Iniciativní hraní vzniká nejspíš ze zaujetí pro hru, ponoření do světa tam a lidské hravosti. Iniciativní hráči sami od sebe vytvářejí hru a přicházejí s vlastní iniciativou - jako postavy, jako role i jako hráči. Nestává se tak, že by hráčská skupina jen seděla a čekala, kdo řekne: „Ráno vyrážíme.“ Prostě hrají tak, že i kdyby zápletka stála za starou belu, o zábavu bude (třeba díky hraní rolí) postaráno. Nebaví je na dění jen reagovat, ale rádi hru hrají a tak vlastně vytvářejí. Hra se stává skutečně hravou jen díky takovým hráčům.

Individualismus
x
Kooperace

* Při individualismu hráčů nebo postav není družina spojena vzájemným vztahem, ale je pouhou množinou koexistujících individualit. Každý zde „jede“ na své triko, každý má to své. Máloco je družinovou záležitostí nebo výsledkem celodružinové spolupráce - věci jsou výtvorem jednotlivců, nikoliv družiny.

Kooperace je synergií hráčů (i postav), které těší společná práce a cítí, že je obohacuje. Vědí také, že sami nikdy nevytvoří to, co nyní dokážou společně. Hráčská družina buduje družinové dílo (svět, pravidla, letopisy ap.). Postavová družina: „Jeden za všechny, všichni za jednoho.“

Hráči = postavy
x
Hráči postavy

* Zásadní pravidlo, které zdůrazňují i Altaři: hráči nejsou postavy, postavy nejsou hráči. Postava by neměla vědět, co ví jen hráč a stejně tak do mezipostavových vztahů nepatří nedořešené konflikty mezi hráči či naopak jejich hráčské přátelství. Pokud se zase hráči hádají kvůli svým postavám, je to úplně špatně - postavy nejsou hráči!!! ... hráči nejsou postavy!!! Ctít tento rozdíl by se mělo stát samozřejmou součástí hráčského vnímání, každé diskuse, herních zážitků a v podstatě celé hry. 

Důležité pravidlo: Hráči komunikují s hráči, postavy s postavami - nikdy ne křížem! Pokud postava udělá hloupost, neměli by mu hráči nikdy nic vyčítat, zvláště pokud hraje opravdu hloupou postavu - hráči se sice mohou bavit o způsobu hraní svých postav, ale tím podobná událost končí.

Všechno je snazší a také zábavnější, když je zřetelně znát, že hráč nehraje sám sebe, ale svoji roli. Je proto fajn, když se hráči snaží zakládat postavy alespoň v něčem jiné, než jsou oni sami.

Odstup od světa tam
x
Vciťování do světa tam

* Odstup od světa tam je něčím v hráčích RPG bránící jim pustit si svět tam moc k tělu. Může to být z nejrůznějších důvodů. Projevuje se to neochotou hrát v roli, rozpaky ze silnější atmosféry. Takoví hráči se raději o hře baví než ji hrají - raději glosují i to, co snad ani glosovatelné není, shazují, co je napadne a vtipkují o všem, o čem se jen vtipkovat dá. To vše drží svět tam v patřičné vzdálenosti a hráče od něj v rezervovaném odstupu - vždy, když už by se člověk chtěl ponořit do své role, pocítit na vlastní kůži atmosféru té chvíle - přijde komentář, který hru vrátí do světa tady. Hra s takovými hráči je pak jen tlemením se ve světě tady bez toho, abychom se do světa tam vůbec podívali.

Vciťování do světa tam je hrou hráčů, kteří svět tam vnímají přes své postavy a jejich hra je i hrou jejich rolí. Méně spolu během hry mluví jako hráči, více jako postavy. Nemají potřebu si držet svět tam od těla - naopak jsou tím raději, čím více ho cítí. Mají slabost pro silnou herní atmosféru a vědí, že nezáleží jen na PJ, ale i na nich, zda ji společně vytvoří. Na začátku hry se vžívají do svých rolí a na konci je opouštějí. Nerealizují se ve svých hráčských reakcích, nepotřebují hru glosovat jako hráči - mohou na děje reagovat jako postavy.  Protože RPG je pro ně hrou fantazie, rádi tak prožívají i samotné hraní.

Je poněkud problematické, pokud se obě pojetí hry v družině potkají. Glosy a neustálé vtipy na adresu světa tam z něho vytrhávají do světa tady i ty, kteří by rádi hráli v něm, ne v klubovně. Pokud ale chtějí „hráčům s odstupem“ říci, jakým způsobem pronášené komentáře vnímají a že jim vlastně kazí hru, mohou být obviněni, že nemají smysl pro humor či že kazí hru jiným. Vše pak tedy zůstává spíše na vzájemné ohleduplnosti víc než na čemkoliv jiném.

Hraní hrdinů
x
Hraní rolí

* Vyžívání se v dokonalosti své postavy-hrdiny, který sice může být dobrým i zlým, ale je vždy tím hlavním hrdinou svého příběhu. Podobný hrdina bývá především schopný (někdy nepřekonatelně silný, jindy neuvěřitelně chytrý), ale také prvoplánový - jeho charakter je utvořen podle cíle, který mu jeho hráč vytkl. A tak pokud najednou hráči jeho role brání v dosažení toho, co měl v (třeba i nevědomém) úmyslu, je „nejlepší“ ji změnit. Postava je tak jen nástrojem, který umožňuje hráči „vyhrávat“ ve hře, kde vítězství neexistuje. Při cestě domů z Doupěte pak tito hráči probírají, co se komu povedlo a co ne, koho jak zabili a komu na obranu padla zase jednička. 

Oproti tomu hraní rolí je hraním lidí - s jejich slabostmi a radostmi, odřenýma nohama, třeba i strachem a osobním selháním. Postava zde není chápána jako hrdina, ale jako skutečná hercova role. Ne Rambů, Wallaců a Frajerů Rimmerů, ale obyčejných lidí, které setsakramentsky bolí, když jim někdo rozdrtí žebra řemdihem, kteří se často bojí o svůj život a po spatření kostlivce nevolají do útoku: „Zkušenost!“ Žádné omezení (zranění, handicap postavy, „blbá kostka“) je nemrzí a neštve - je to přece parádní příležitost hrát svojí roli v takové zajímavé situaci. Nikdy by se na druhého hráče nezlobili, že jeho postava je stvořená jako lemro a nedouk - naopak by to poskytlo důvod k chvilkám laskavého veselí. Hráči rolí ví, že není důležité „vyhrát“, ale zúčastnit se - a že může být zábavnější hrát beďárovitého ustrašeného pasáčka vepřů na jeho první výpravě než dokonalého drsňáka bez bázně a hany. A když jdou domů, vzpomínají, kdo co a jak krásně a nezapomenutelně zahrál...

... „Nemohu zde nezmínit jednoho trpaslíka. Měl jen jednu nohu a namísto druhé nosil dřevěné kopyto. Byl to bezzásadový zloděj od kosti. Ničí váček (teď mluvím i o těch našich) nebyl v bezpečí. Byl hamižný, závistivý, hrabivý a lakomý, lhal jak když tiskne, práci se vyhýbal seč mohl, spolehnout se na něj by byla sebevražda, z každého konfliktu se hned vytratil, ale zato první prohledával mrtvoly. Své druhy by zradil a prodal za cokoliv. Dokážeš si představit takového hnusa? 

Proč jsme se s ním tedy táhli? Ty jeho historky při večerním táborovém ohni! Ta vylhaná dobrodružství, při kterých přišel o nohu! (O kolik jich vlastně přišel?:-)) A když nám něco ukradl a mi jsme ho odhalili? Neslyšel´s lepšího lháře a srdceryvnější příběhy. Dal bys mu poslední desetník. … Proč se vždy klidil z boje? Tak ušlechtilé důvody, které mu velely odvážně nám krýt záda a přenechat nám toho „chudáka“ rozběsněného medvěda! … On nikdy neutíkal. Jen šel zkontrolovat, eeee… jestli koně mají co jíst. Všichni jsme jen zahanbeně pokyvovali hlavou, když nám vylíčil důvody, proč nás nechal v bryndě. Ne. On rozhodně nebyl trpěnou postavou, kterou si nějaký hráč vybral! To naše postavy ho nedokázaly vyhnat. Byl to bezcitný lhář, nebo jen dobromyslný chudák s kterým se život nemazlil, nebo snad blázen, hrdina, zbabělec, či někdo úplně jiný?

… Proradný červ? Jak jen mi chybí!“

Dobrodružství pro postavy
x
Dobrodružství pro hráče

* Dobrodružství pro postavy (rozvíjení postav) je přístupem, kdy postavy jsou kompenzačním zhmotněním našich snů - pyšnění se úrovněmi, chlubení se magickým vybavením, honění za zkušeností, infantilní zakládání si na nepřemožitelnosti a hrdinství vlastní postavy... ...čím více zlatých, zkušenosti, kouzelných předmětů a zabitých nestvůr - tím více „zábavy“! I dobrodružství, často blízká scénářům akčních filmů, jsou takto připravovaná - zatímco hráči sedí za stolem a sem tam vrhnou kostkou, jejich postavy skákají, bojují, utíkají, padají, putují a hladoví v triviálních zápletkách. Jak rozvíjí hráče půlhodinový souboj s kostlivci (kromě toho, že si báječně procvičí zápěstí)?

Dobrodružství pro hráče (rozvíjení hráčů) jako způsob hry, kdy nezáleží, jestli hraji svalnatého bojovníka nebo ufňukaného hobita, ale co si z toho jako hráč odnáším, co se učím, jak se rozvíjím. Zápletky jsou vymýšlené tak, aby současně s postavami byli výzvami i pro hráče, aby hráč nevyhníval za stolem, zatímco postava zachraňuje světy. Dobrodružství tak může obsahovat např. detektivní zápletky, hádanky, strategicky náročnější situace, morální dilemata, zajímavé okamžiky, nezvyklé skupinové situace a netradiční role družinových postav.

Hráči pro PJ
x
PJ pro hráče

* Mnohý PJ ví, co „jeho“ hráči mají dělat - mají hrát jeho dobrodružství. Jejich hráčský vkus, názor nebo hodnoty  ho nezajímají. On je přece PJ, on se s tím vším dělá, on má přece právo dělat si to jak sám uzná. Hráči jsou tu jen malými postavičkami putujícími jeho velkým „úžasným“ světem, ať jsou rádi, že se s tím vším tak piplá. Ve skutečnosti jsou ale v tomto případě hráči jen nástrojem pro PJovu ješitnost a velikášství, kouzelným, ale neživým šémem, nástrojem oživujícím jeho dříve neživé představy. On je zde však stvořitelem a oni mu mohou jeho dílo přinejlepším naplňovat, přinejhorším však mařit. On je ten nahoře a oni ti dole, a basta. 

PJ pro hráče se zajímá, co baví jeho spoluhráče. Má svou vlastní představu o hře (jako každý hráč), ale neprosazuje ji direktivně na úkor hráčské zábavy. Každé dobrodružství se snaží dělat spíše na tělo, jak postav, tak hráčů. Přemýšlí, jak spojit rozdílné hráčské vkusy s něčím, čím by on sám chtěl hru doplnit. Zamýšlí se, jak připravit dobrodružství, které hráče potěší, pobaví, napne a případně nadchne. Ví, že Drd není autorskou tvorbou, ale skupinovou zábavou.

Větší románovost
x
Větší kosmogenost

* Dobrodružství připravené více románově je svým zúženým prostorem pro hráčskou aktivitu a tvořivost podobnější filmu, knize nebo divadelnímu představení. Pídžejovo vypravěčství může být sebevíc barvité, scény sebevíc strhující, zápletka sebevíc propracovaná - ale co naplat, když jsme pouze manipulovanými figurami bez možnosti volby, ovládanými loutkami v tomto výronu Pídžejovy osobní fantazie? Budete zajmuti, utečete z vězení, zabijete draka. Pokud by vás spásný nápad uchránil zajmutí, lenost vám zabránila v útěku a draka vám bylo líto, nemáte právo na existenci v tomto „geniálním“ příběhu. PJ, váš Osud, přece od začátku ví, co se bude dít, co budete dělat, a jak to celé, ať chcete nebo nechcete, dopadne...

Větší kosmogennost má vůni dálav a svobody... Je náročnější na přípravu a nelze zde proto načasovat a přichystat k servírování všechny atraktivní okamžiky - družina může vždy podobné místo v ději nic netušíc obejít. Je ale podobnější životu než filmu - je reálnější, skutečnější a hlavně - je to volnost, skutečné putování. Ne hltavé sledování komíhajících obrázků z přední řady s kelímkem pop-cornů v ruce, ale nazutí se do pevných bot, přehození pláště přes ramena, připásání meče a vykročení do krajin, kde hranicí je pouze naše vlastní fantazie
.

PJ iniciativu potlačující
x
PJ iniciativu podporující

* PJ iniciativu potlačující dává přednost družině hráčů i postav čistě konzumujících „jeho“ dobrodružství. Nejraději by byl, kdyby se hráči chovali jako divadelní publikum - občas se zasmáli, místy dojatě popotáhli do kapesníčků, na závěr ho odměnili dlouhotrvajícím potleskem a při cestě domů se nadšeně bavili o tom, jak to všechno krááááááásně vymyslel. Každá iniciativa ho vyvede z míry podobně jako herce na divadle, kterým začne lézt na jeviště rozhorlený divák hlasitě bránící „vražděnou“ herečku. Hráči-diváci mají přece dělat to, co on čeká, např. bojovat nebo tleskat. Vždyť i své dobrodružství má připravené skoro jak představení - a v tak fortelně nastrojeném kusu můžou hráči, neznající jeho převelice duchaplný záměr, leda něco pokazit. Běda, začnou-li se jejich plány ubírat směrem, který PJ nečekal, běda napadají-li hráče otázky, které PJ nedomyslel. Hrůza!, panika! ventilovaná v lepším případě nepovedením kouzla či přímým direktivním zásahem, v horším případě zabíjející nestvůrou.

PJ iniciativu podporující se celou dobu, co dobrodružství chystá, na hráčské akce, reakce a nápady těší. Ví, že nemůže dopředu přijít na všechny možnosti, kterými se družina bude chtít ubírat, a jejích tvůrčích nápadů nemůže dočkat. Ví samozřejmě, že ho pak čeká to „adrenalinové“ krasobruslení na křehkém ledu improvizace, ale považuje to za součást hry. Ostatně podobné okamžiky, koncerty tvořivosti hráčů, postav i jeho samého, má na Doupěti snad nejradši.

Povrchní představivost
x
Živá představivost

* Základem pravých putování do světa tam může být jen barevná, hluboká, živá představivost. I když se jako hráči v síle naší představivosti můžeme lišit, družiny se více různí v míře, jak představivost svých hráčů rozvíjejí. Povrchní a nevyužitou představivostí si nejenom odpíráme prožitky, ale také možnost vcítit se opravdově do své role ve světě tam.

Skicovitost
x
Propracovanost

* Skicovitost vs. propracovanost dobrodružství. Skicovitost ušetří práci, propracovanost oživí hru. Důkladné promyšlení zápletky, drobnokresba hlavních dějů, postav i pozadí, rozvážení herního prostředí a hracích podmínek vytváří atmosféru, intenzitou prožívání blízkou skutečnosti. Ta umocní prožitek hráčů a mimo jiné posílí i podněty v dobrodružství obsažené.

Klišé
x
Originalita

* Klišovité zápletky, charaktery, prostředí, notoricky známé ale oblíbené, neúnavně se opakující nejen v dobrodružstvích Drd, ale také v knihách, počítačových hrách a filmech. Naproti tomu chuť nacházení motivů nových a hledání inspirace z neobvyklých zdrojů. Aby hra přinášela něco nového, a ne jen zpřeházené pořadí obehraných motivů.

Povrchnost
x
Sofistikovanost

* Povrchnost vs. sofistikovanost reality světa tam, jeho reálií. Realita vytvářená „od boku“, víc podle laických domněnek než podle znalostí... plná nedomyšleností, zcestných ale rozšířených představ a obecně oblíbených omylů. 

Oproti tomu svět založený na znalostech reálií (např. středověkých), reálný tak, jak to jde, plný běžných věcí - takový živoucí odraz skutečnosti, který může být vědomostním obohacením i pro své účastníky. Chuť rozšiřovat si znalosti, hledat v knihovnách a chodit na přednášky. ... a ruku v ruce s tím jdoucí střízlivá opatrnost v oblasti těch znalostí ještě nedosažených.

Stejnost, uniformita
x
Rozmanitost, pestrost

* V tomto případě se jedná hlavně o způsob tvorby světa tam - ať už o naše postavy, země nebo dobrodružství. Náš zdejší svět je neskutečně pestrý a rozmanitý ve všem, na co si jen můžeme vzpomenout. A rozmanitost je krásná. Otevřeme tedy sebe i náš svět co největší rozmanitosti - naše představa pak získá na reálnosti. Neznamená to zrušit veškeré hranice a splácat dohromady nesourodé ingredience. Jde o to tvořit svůj svět, dobrodružství i postavu jako obrovskou malbu, u které znám motiv, jenž splétám z motivů jiných. Nemalovat barvou jednou, když nadosah mám paletu plnou barev a odstínů.

Rutinérství
x
Experimentování

* Rutinérství jako neschopnost či neochota měnit rigidní pravidla, postupy a normy v družině, někdy až nechuť k čemukoliv novému. 

Experimentování jako otevřenost ke změně, chuť dělat věci lépe, hravé a tvůrčí hráčství. Nezastavit se na místě, jít dál. Učit se z vlastních chyb, tvořivě zkoušet nové prvky - prostě experimentující duch družiny.

Svět tam
x
Svět tam a tady

* Výhradní vnímání světa tam s koňskými klapkami na očích, znemožňující nám vidět svět tady, prolínání obou světů a obousměrnou kauzalitu. Omezené chápání Dračího doupěte redukující celou hru na postavy, jeskyně, bestiář, vytvořené kontinenty, lektvary a kouzla.

Vnímání světa tam a tady je uceleným pohledem na hru, umožňující nám vidět hráče i postavy, děje v klubovnách i v jeskyních, prostředí tady i království tam. Je to pozornost věnovaná oběma světům.

Teoretické předznamenání

„Naštěstí je hra tak silným fenoménem, že svou existenci ubrání vlastními prostředky a najde si své hráče nezávisle na jejich věku. Podmínkou je, že vychází z přitažlivého námětu, nabídne hráčům přiměřeně náročný individuální nebo týmový úkol, problém k řešení nebo osobní výzvu, je postavena na jasném principu, promyšlených pravidlech, a je uvedena chytrou motivací a inscenována s vědomím a využitím významné role prostředí a atmosféry.“

O. Holec

Rozvinuté hraní znamená především vnímat hru v rovinách, ve kterých nebývá obvykle vnímána. To vnímání nám může otevřít nový Kosmos - protože Doupě má mnoho rovin, vrstev a dimenzí. Ve všech probíhá, i bez naší pozornosti, neustále mnoho dějů, událostí a nálad, a je na nás, zda je vidět chceme a učíme se s nimi pracovat. Jiné než pravidlové a družinové aspekty nepotlačíme tím, že nás nebudou zajímat. Protože cestu k tomu, hrát opravdu tak, jak chceme, můžeme najít jen v otevření očí dokořán.

Roviny RPG

Sókrates: „Dívej se tedy kolem dokola, aby nenaslouchal někdo z nezasvěcených. To jsou ti, kdo se domnívají, že není nic jiného, než čeho se mohou pevně rukama chopiti, kdežto o činnostech a dějích vznikání a o všem neviditelném neuznávají, že by to mělo jsoucnost.“

Theaitétos: „To mluvíš, Sókrate, věru o lidech suchých a zatvrdlých.“

Platón


Východiskem nám je pozornost k světu tam i tady. To je začátek, od kterého se další roviny odvíjí. Jako krásný fraktál se nám zde však otevírá každý ze světů a vzájemně se snoubí v dalších prolnutích. Zdá se, že to jsou dvě duhy, přecházející jedna v druhou a hrající (!) mnoha barvami. Možná nás dovedou do krajin, které tak dobře známe - a přitom již nikdy nebudou takové jako předtím. Rovinami jsou rovina skupinová, osobní (hráčů), rolí (postav), družinová, dějová, kosmogenická, estetická, podnětů, hermeneuticko-symbolická a realizační. Je jich celkem deset a dohromady skládají jako mozaika obraz hraní Drd, který tak dobře známe. Vědomí jejich existence nám umožní dívat se zkušeněji na všechny obrazy hry vytvářené těmito rovinami, neboť budeme schopni okem uzřít každou krásu, i podstatu každé disharmonie. O hraní přitom můžeme vyprávět jazykem každé z nich - a přece nebude naše líčení nikdy úplné, pokud nemluvíme jazykem všech...

Rovina skupinová

„Narozdíl od předchozích dobrodružství, která se odehrávala po útulných bytech, jsme tohle hráli na naší miniaturní chatě, která proto praskala ve švech. Bylo to o velikonočních prázdninách, v trakaři na zahradě se chladila pivka, přes noc padal sníh a na holém šeříku u ohniště visela oběšená panenka Chucky s upálenou hlavou. Nebudu raději uvádět to, že jí to k velké radosti mé sestry provedli Dargos s Neldorinem, ani že tvrďák Jokedit nevydržel vražedné hráčské tempo a kolem páté ráno zbaběle usínal, pročež jsme ho museli budit aspoň na souboje, spíš zmíním to, že kamna byla briketami rozhicovaná do ruda, vzduch se dal díky kouři z dýmek krájet a vznikla první legendární hláška.“

Rovina skupinová zachycuje Dračí doupě jako děj odehrávající se ve skupině lidí. Vidět Dračí doupě optikou skupinové roviny znamená zřít vztahy mezi lidmi, pozice a role lidí ve skupině, nepsaná pravidla, podle kterých se chovají a vnímat celkovou náladu a atmosféru. Je to jedna z nejspletitějších a také pozorovatelsky nejzajímavějších (a nejdůležitějších) rovin ve hře... Touto oblastí (psychologií malých sociálních skupin) se zabývá mnoho lidí působících v sociální psychologii a související literatury je k tomu proto dost a dost. Podat v malém rozsahu přehled o této problematice (navíc v rámci práce o RPG) je ale nad lidské síly. Podívejme se spíš na prvky, které nás v rámci této roviny mohou zajímat a na pár souvisejících principů:

Skupinové klima je to, jak se lidé spolu ve skupině cítí, jak jim spolu je. Mezi lidmi může převládat silná koheze (soudržnost) nebo tenze (napětí). I když to možná přijde někomu zvláštní, někdy můžou být vztahy kohezní i tenzní zároveň (všichni spolu chtějí moc být a přitom si lezou na nervy), někdy nejsou ani tenzní ani kohezní (zkrátka jsou si ti lidé lhostejní, takové ty nemastné neslané skupiny, které spíše vytváří osud než její členové). Obě tendence si můžeme představit i jako skupinové síly či pohyby - kohezi jako skupinovou dostředivost, tenzi jako skupinovou odstředivost.

„Při vzájemné interakci členů skupiny vzniká přirozeně určité napětí. Je dáno mimo jiné tím, že při uspokojování osobních potřeb musí každý brát ohled na potřeby jiných. Členové skupiny jsou při soužití s ostatními konfrontováni s jejich odlišnými názory, postoji, požadavky a chováním. Je nutno adaptovat se na skupinu, podrobit se skupinovým normám. Některé potřeby členů skupiny jsou tím omezovány nebo frustrovány. Objevují se antipatie, pocity zlosti, agresivity, nepřátelství. Vznikají konflikty mezi jedinci, mezi jedincem a skupinou, mezi podskupinami i mezi skupinou a vůdcem. Část tenze může být projevem protestu vůči autoritě, řídí-li vedoucí direktivně skupinové dění, tak projevem bezradnosti a nejistoty, odmítá-li vedoucí převzít aktivní vůdcovskou roli.“

Výhodou RPG naopak je, že patří ke hrám s tzv. nenulovým součtem - znamená to, že když jeden hráč vítězí, nemusí druhý nutně prohrávat (narozdíl od šachů, Člověče nezlob se, mariáše). Hra proti sobě tak nestaví lidi do kontrapozice, svým způsobem vyhrávat (ne na body, ale pocitově) mohou všichni. Tenhle rys RPG k potenciálně dobré skupinové náladě také nemálo přispívá.

Jak už asi mnozí tuší, obě tendence, tenze i koheze, jsou měnlivé. Nikde nevládne pořád tenze ani koheze, obě síly nabývají na intenzitě a slábnou, záleží na dané chvíli. Jsou při tom prvky (např. v podnětové rovině dobrodružství), které dokáží i rozhádanou hráčskou družinu stmelit a naopak - ostrá a konfliktní (tzv. drsná) část hry může rozvadit i nejlepší přátele. Pokud jsme PJ, měli bychom si tedy nálady v družině všímat a vývoj hry vnímavě zvažovat. Jde ctít družinové právo svobodné volby ve světě tam a přitom jim do cesty dokázat přihrát zážitek, který družinu plnou chvilkového mezilidského napětí uvolní, udobří a vyladí na stejnou, znící, notu. Někdy však družině může prospět i tenze - jako např. když je průvodním projevem vnitrodružinového děje, který má šanci hráče (a hráčskou skupinu) posunout dál (Per Aspera ad Astra
).

I tak se ale dá říci, že snad ve všech družinách nějaká celková nálada obecně převažuje. Jsou družiny plné hlubokého a intimního přátelství, důvěry až bratrství, stejně tak jsou některé pohlceny vlastní rozhádaností, vzájemnou agresivitou a stěží skrývanou záští (je jen s podivem, že i lidé z těchto družin se scházejí dobrovolně). Stanislav Kratochvíl píše:

„Členové kohezních skupin se více akceptují a vytvářejí si k sobě hlubší vztahy. Významným důsledkem skupinové koheze je, že umožňuje konstruktivně projevovat hostilitu (nepřátelské pocity) (...). Členové kohezní skupiny jsou ochotni brát se navzájem vážně a pokračovat v komunikaci, i když se vynoří konfliktotvorný materiál.“ 

To potvrdil mimo jiné i jarní výzkum: s rostoucí kvalitou vztahů ve skupině přibývalo statisticky významně názorů, že fantasy RPG rozvíjí sebedůvěru a sebejistotu, snižování vlastního strachu a bojácnosti, komunikaci s druhým pohlavím, ujasnění si hodnot, představivost (pro představování si vyprávěného či probíraného), naslouchání své intuici, naslouchání lidem, všímavost vůči tomuto světu při hledání inspirace, překonávání vlastních předsudků, sebepoznání a sebezkušenost („Ledacos jsem se o sobě při Drd dozvěděl.”), řešení problémů a vytvoření představy, jakým bych chtěl být. To všechno jsou fakt krásné oblasti rozvoje člověka, rozvíjející se právě tehdy, když ve skupině vládne důvěra, vzájemnost a dobrá vůle. Málokdo se naučí naslouchat druhým ve skupině, kde se všichni hádají, málokdo cítí rozvoj svojí představivosti ve družině, kde převládá všekritický cynismus (- to se pak těžko sní...). Mezilidská nálada, ovzduší v družině je cosi cenného, pečujme o ní s láskou a odpovědností. Nejen proto, že je opravdovým klíčem do světa tam...

Za povšimnutí také  stojí normy, pravidla skupiny. Zvláště když hrajeme RPG, je jasné, že tu jsou dvě skupiny těchto norem (tedy toho, co je v té které skupině normální) - psaná (ať už přejatá od nakladatelství či samostatně vypracovaná), která se vztahují většinou ke hře. Nepsaná, často i neuvědomovaná, která se týkají všeho možného - kdy se scházíme, jestli chodíme v čas, jak hrajeme, na co při hře klademe důraz, jestli se v klubovně kouří, jestli se mluví sprostě, jestli si sem smí hráči vodit kamarády, co jsou dobrý vtipy a co ne, jestli si nosit bačkory, jestli to pak chodíme probrat a nebo ne, jestli do hospody nebo do čajovny, a tak taky trochu jak se kdo chová a jak se my chováme k němu (pozice a role ve skupině). Je myslím co nejlepší, aby co nejvíc těch nepsaných pravidel bylo uvědomovaných a skupina je byla schopna flexibilně a moudře měnit tak, aby se jí nikdy nestala přítěží. Je normální mít normy, přemýšlejme však o tom, jakého druhu ale ty normy jsou...

Přitom všem platí, že skupina se skládá z hráčů, a přitom je víc než jen jejich pouhým souhrnem. Tvoří novou kvalitu, novou entitu, nový celek překračující vlastnosti svých částí (neboť prvky různé síly a vlastností se v této prazvláštní baňce snoubily a prolínaly) a vytváří tak pravou, skutečnou synergii.

Osobní rovina (hráčů)

„Je totiž příjemné mít tolik životů co zbytek družiny dohromady a být tím, na koho se družina spoléhá v prvních řadách. A být k tomu ještě ženská a umět to s mečem tak, že i zdatní válečníci opačného pohlaví uznale pokyvují hlavami.“


Osobní rovina hráčů jde ruku v ruce s empatií, vcítění porozuměním. Umožňuje nám uvědomovat si hráče jako takové, jako individuality, nevnímat je jen v jejich herní roli, ale především je samé. Týká se to všeho - jejich prožívání, chování, povahy, postojů, schopností i celkového vnímání světa. 

Je dobré, když tato rovina pro nás je (nejen) při přípravě dobrodružství klíčová, takové číslo 1. U všeho, co např. jako PJ připravuji, bych měl zvažovat, pro koho to bude a jak to na něj může působit. Brát v potaz, zapracovat do svého tvoření myšlenku na ty, pro které je to tvořeno. V podstatě se jedná o osobní dispozice pro dobrodružství. Např. socha se má někoho zeptat na hádanku - má ale dotyčný šanci dovtípit se odpovědi? Bude ho bavit dobrodružství odehrávající se celé v jeskyni? Šlo by to udělat tak, aby ho bavilo? Stojí za to dostát pravidlům, kdyby někomu měla umřít třetí postava v tomhle dobrodružství? Z čeho se v něm bere napětí, se kterým pak vyvolává spory s ostatními hráči? Vadí mu posmívání ostatních kvůli jménu jeho postavy? Jak ho zapojit do hry? Jak mu zkrátit chvíli, když to vypadá, že tu bude jen tak dvě hodiny sedět, protože jeho postava hlídá ostatním koně? Jak ho přibrzdit? Zareaguje lépe na rozhovor před skupinou nebo mezi čtyřma očima? Jak se mu líbí jeho nová role (postava)? Upřednostňuje akční nebo detektivní zápletku? Nepřipomene mu tohle zranění jeho postižení? Líbí se mu hra? Je to vůči němu ohleduplné? Je spokojen se svojí pozicí ve skupině? atd.

Není bohužel (nebo naštěstí?) možné dát recept, na co všechno myslet. Hlavní je nezapomínat, že hrají hráči, ne postavy, a že naším nejpřirozenějším zájmem je hráč, nikoliv postava. Zdá se to jako samozřejmost, ale zapátrejme v paměti, na koho jsme při přípravě dobrodružství obyčejně mysleli. Byl to úsměv hráčů nebo výkony postav? Toto uvědomění mění celé pojetí a smysl hry...

Neměli bychom také samozřejmě zapomínat, že i skupina se skládá z jednotlivců, a stejně že empatie není rozřezáním kamarádů pilkou analýzy na motivy a motivečky. Jde o to pochopit, abych porozuměl, abych pak dělal dobře, abych nevědomky neubližoval. Empatie není nástroj k něčemu, ale závazek. Ať je empatie ruku v ruce s dobrou vůlí v naší hře stále přítomná, protože tam někde... je člověk.

Rovina rolí (postav)

„A tak se z mé představy nebojácné, šikovné alchymistky, která všem velkým ukáže, že výška není všechno, vyklubala ufňukaná kudůčka, která je nebojácná jen v případě, že stojí pěkně v bezpečí krytá zbytkem družiny, a jinak neváhá a uteče.“

Postavy jsou entity světa tam, role naše vžívání se do nich.

Tato rovina je jednou z rovin, kterou mnozí vnímají, někteří až přeceňují. Jak jsem již psal výše, rozvoj, úkoly, povaha, činy a pobavení postav je leckde stavěno výše než rozvoj, úkoly, povaha, činy a pobavení hráčů. To obojí je ale možné spojit, světy se prolnou. Pokud postava stojí v jeskyni a mečem sráží již padesátou zombii k zemi, hráč pouze sedí někde v klubovně a už asi po sté hází kostkou. Zábava? Pokud je ale úkol úkolem, zážitek zážitkem, výzva výzvou pro postavu i hráče, pak ano. Pokud postavy machrují a hráči sedí na zadku, něco není v pořádku.


Jinak je tato rovina ovšem stejně důležitá jako všechny ostatní. Je dobré klást si otázky směřující k rolím - např. má tato postava motivaci zúčastnit se dobrodružství? Jak dál rozvíjet její povahu či některé zajímavé rysy? Čím moje role obohacuje hru?


Jak téměř každý PJ ví, ne každé dobrodružství lze hrát se všemi postavami. Pokud tedy před hrou přemýšlíme, jací hráči se hry zúčastní a jakou vytváří skupinu, je užitečné se zabývat také postavami. Zvládne jediný zloděj v družině zadaný úkol? Neposlechne druid po tom všem volání Hvozdu? Má cenu připravovat dobrodružství v zemi, kde by byli oba družinoví elfové pro svou národnost pronásledováni? Jak se tato postava zachová v dané situaci?

Je dobré také pomoci hráči vytvářet identitu jeho postavy - posílat mu do cesty staré známé, častovat ho „hříchy minulosti“, přivádět ho na místa, která pro něj něco znamenají, připomínat mu občas významnější události z jeho života. 

Klíčovou se tato rovina stává ve chvíli, kdy hráči přestávají hrát postavy jako stroje na zkušenost (jak už jsem psal: poklady + souboje = tzv. zábava), ale začnou je hrát jako role blízké rolím divadelním či filmovým. Pak už nejde o to vyhrát, ale hrát (si). PJ se svými obludkami v té chvíli přestává být „protihráčem“ družiny a stává se tím, kdo hráčům nahrává na jejich - řečeno s nadsázkou (a někdy i bez) - „herecké etudy“. Rovina rolí se tím dostává do úplně jiné dimenze.

Rovina družinová

„Ovzduší v družině je hodně přátelský, všichni se v těch nejzákladnějších postojích shodujou, jsou prostě všichni hrozný dobráci. To, v čem se děsně rozcházej je způsob řešení problémů. U Vukogvazdu je to jiný. My nemáme rozpor dobrý X zlý, což je z hlediska toho, že nikdo neni černo-bílý asi dobře. My jsme totiž takový dobráci od kosti, že bysme/bychom takový svině nurnskýho typu jako byl třeba Bukvoj Draplák oběsili hned u přijímacího pohovoru. My máme takový vnořenější rozpory, nejvýstižnější by asi bylo pojmenování „moje skvělý řešení“ x „řešení toho debila, co si myslí, že je chytřejší“ :-)))“


Stejně jako u hráčů platí, že družina není jen součtem svých hráčů - vytváří cosi nového. Dá se říci, že rovina postav je jedním z indikátorů, který nám prozradí, jak družina hraje. Jsou-li hráči prostřednictvím svých postav více zaměřeni na výkon, je mnohem pravděpodobnější, že vztahy v družině budou kopírovat vztahy v herní skupině. Tvořivé hraní různorodých rolí naopak přináší rozmanité vztahy, vznikající jako originály, nikoliv jako následky hráčských vztahů.


Pro rovinu postav platí podobné věci jako pro rovinu skupiny.

Rovina dějová

„Po několika dnech se družina vydává na dobrodružství do Starého Dolu - vsi, kterou trápí záhadné mizení dětí. Přidá se k ní barbar hraničář Dynsal. Záhadu nakonec družina vyřeší, ale stojí ji to mnoho sil. Po dobrodružství se družina rozpadá, Rinvit, Meoda a Dargos směřují do císařského města Grasselu, Jokedit bloudí v Zubřím hvozdu.“


Rovina dějová je vším tím, co se děje ve světě tam kolem našich postav. Pokud tyto děje provázané nejsou, vzniká roztříštěný sled vzájemně neodvislých akcí - v první místnosti byl vlk, ve druhé huňáč a ve třetí Zelený hlen... Provázanost některých dějů vytváří příběh nebo dobrodružství. Příběh je víc než jen po sobě následujícími akcemi - příběh je prodchnut smyslem. Tak jako pořadí tónů netvoří melodii, ne všechny děje vytváří příběh - musí být prodchnuty smyslem, jako hudba melodií.


Dračí doupě ani jiná RPG v této rovině tvůrce svých dobrodružství rozhodně nešetří. Jde o to vytvořit svět, který je hodnověrný svou nahodilostí a zároveň poutavý aktuálním příběhem. Zdeněk Neubauer takový svět nazývá mýtickým:

„Věci mýtického světa nejsou jsoucny o sobě, vstupujícími do vzájemných vztahů a souvislostí teprve na základě svých vlastností. Jsou věcmi v původnějším smyslu než ty, které chápeme jako objekty, předměty, fakta. Jsou tím, co míníme, kdykoliv například říkáme, že „dobrá věc se podařila“, že „to je jeho věc“, nebo když se mluví o „věci, o kterou jde“ atp. V mýtickém světě jsou všechny předměty, bytosti i osoby věcmi v tomto smyslu. K takto chápaným věcem nedílně náležejí i jejich osudy. Kterákoliv věc je křižovatkou různých příběhů, z jejichž vláken je spletena. Věci mýtického světa jsou zápletky, v nichž se sbíhá jedinečným způsobem veškerenstvo a setkává se v nich samo se sebou.“


To je jednou z největších výzev pro PJ - splést svět z příběhů. Družina, která tím světem bude putovat, nebude manipulována jediným možným scénářem všemohoucího ani se nebude bezcílně potulovat všehomírem - může si vybrat svůj vlastní příběh a dál potkávat aktéry, děje a předměty příběhů jiných. Pokud se tak nestane, dobrá družina si dokáže stvořit příběh sama. A svět tam se prodchne smyslem. 

Rovina kosmogenická

„Na přelomu věků se poljanský vojvoda Kričev připojil na stranu Spříseženectva a podpořil jej v těžkých bojích s krutou severskou veleříší Dúanem. Po Narovnání jazyků prodělala Poljana, tak jako celý svět, obrovské změny. Tak především rozvrácením Jezerní říše upevnila své postavení na jihu a roku 50 N.v. vojvoda Pravokan provedl územněsprávní reformu. Jednotlivé země zhierarchizoval podle tradičních historických názvů a vyčlenil z celku své říše tři knížectví, které rozdělil svým třem mladším synům.“

Rovina kosmogenická je nejsnáze popsatelná světem, ve kterém dobrodruzi žijí. Jsou to všechny ty kraje, země, království a hvozdy, hory, pustiny, poříčí, dálavy i šíravy, ale také božstva, magie, řády a cechy, osoby a obsazení. Pán Jeskyně (ať už sám nebo s ostatními) vytváří novou realitu - svět tam, které se snaží vdechnout do nejvíce živosti světa tady. Čím více tvářemi reality se inspiruje, tím je nový svět barevnější a živější.

Rovina estetická

„Neletěli jsme dlouho. Cítil jsem až, když se orel začal snášet, neboť vzduch se mírně oteplil. Odvážil jsem se otevřít oči - právě jsme vlétali jakýmsi obrovským portálem do sálu vytesaného v hoře. Mohutné sloupy podpíraly strop těchto nesmírně rozlehlých kamenných prostor a na ochozu běžícím po obvodu sálu sedělo množství jiných orlů. Sál se rozléhal jejich skřeky. Někteří byli větší, jiní menší než ti, kteří nás sem donesli, ale přesto jejich velikost vyvolávala obdiv a úctu. Orel, který mě nesl, se spustil k podlaze sálu a přistál.“

Síla a podoba roviny estetické může ze hry činit Umění. Je těžké o tom psát, zkuste psát o kráse... Je to ten záchvěv na srdci, je to ten podivný pocit, který vám běhá po celém těle, je to ten pocit, který vás celého sevře, pohltí a očaruje. V tu chvíli se mění náš pohled na svět a krása nás plní a plní. Je těžké o tom psát, a přitom takové okamžiky v nás zůstávají na dlouho, někdy i navždy.

Estetická rovina v Dračím doupěti, to je něco, co může vypínat k výšinám, ale i semínko, které nevyklíčilo. Záleží to na všech - na PJ, zdali estetické prvky do svého dobrodružství vnáší, na hráčích, jestli je vnímají a dokáží třeba i rozvinout. Estetika může vdechnout život i mrtvému dobrodružství a stejně tak může skutečně obohatit všechny hráče - místem, kde se dobrodružství odehrává, postavami, situacemi i ději. Nemysleme si přitom, že estetika je pouze krása jednoho druhu - výtvarné, literární a hudební směry jsou toho největším důkazem. Vezměme si rozdílnost hodnot jako např. „velkolepost, starobylost, vznešenost, zdobnost, duchovno, prostota, malebnost, roztomilost, rozmanitost, čistota, neposkvrněnost, harmonie, smutná krása, erotičnost, smyslnost, živočišnost, ponurost, temnota, morbidnost...“
 Každá z nich promlouvá svým jazykem a přesto mají všechny něco společného. Krása, to není něco konkrétního, to je spíš ta chvíle, kdy k nám něco promlouvá přímo, oslovuje nás to rovnou uvnitř. A takové Drd bez estetiky, to je jako život bez estetiky - nevybarvené, bílé omalovánky tvarů.

Rovina podnětová

„Drd nabízí hráči modelové situace, ze kterých je třeba hledat možná východiska, problémy, které je třeba řešit, lidi, se kterými je třeba diskutovat, přesvědčovat je a vůbec s nimi jednat - tedy přínos takticko-strategicko-konverzační. Kdyby fšichni zas… pupkatý manažeři světa zjistili, jak skvělý je Drd nácvik pro řízení lidskejch zdrojů, asi by se dračák vrhli…“

Jak je psáno již výše, každé dobrodružství je jedním podnětem, skládajícím se z mnoha a mnoha dalších (menších) podnětů. Proč je to pro nás podstatné? Uvědomění si, že tomu tak je, nám rozšiřuje obzor a vytváří v nás vědomí odpovědnosti. Všechno, co do dobrodružství (či do naší postavy atp.) dáme, působí na ostatní. Někdo si může říkat, že ony podněty jsou leckdy tak slabé, že ani nestojí za řeč. Opak je však pravdou - mnohé z nich mohou působit totiž i podprahově a stejně tak zesiluje jejich působení i jejich dlouhodobá expozice. Řeč tedy není o tom, zdali dobrodružství podněty obsahuje (neboť podnětem je a podněty obsahuje každé dobrodružství), ale jaké ty podněty jsou, jak na lidi působí. Vezměme si např. podněty etické: pokud budou v dobrodružstvích nějakého PJ vždy úspěšné role všehoschopných a bezskrupolózních charakterů, dá se předpokládat, že se v takové družině začne brzy na morální zásady postav nahlížet jako na něco, co omezuje škálu našich „prostředků“ (mučení, vydírání, vraždy nevinných apod.) a tak i naši schopnost „řešit“ zápletky.  Pokud naopak bude v dobrodružstvích platit, že zlo nezůstává nepotrestáno a dobrý nápad zmůže mnohem více než sebelepší obouruční meč, v celkové atmosféře a rozvoji družiny se to také příznivě projeví. 

Podněty mohou také stimulovat hráčský zájem o některé oblasti poznání (historie, psychologie, heraldika aj.), poznatkové, zkušenostní či sebezkušenostní obohacení, k rozvoji vlastního tvůrčího potenciálu (představivost, tvořivost, fantasie) či k osobnímu rozvoji (tak jak již bylo psáno výše a o čemž bude ještě řeč i dále). Pokud si hráči uvědomí, že svým působením taková interakční hra jako je RPG ovlivňuje i nás samé, je již jen na jejich vlastním rozhodnutí, jakým způsobem chtějí, aby na ně hra působila, zda se jejímu vlivu otevřou či uzavřou a k čemu chtějí být svojí hrou stimulováni.

Rovina hermeneuticko-symbolická

„Jako by ty stoky pod městem byly nějakým nevědomím, potlačenou stranou světa a my se museli vyrovnat s tím mořem špíny a sra***, abychom mohli na zemský povrch, ke Slunci, vynést tu tajenou naději, která změní i ten svět tady. A každý z tvorů, které jsme tam potkali, měl také svůj vlastní význam. Jako by to byly lidské hříchy „kanalizované“ ve stokách, které my musíme porazit, se kterými se musíme vyrovnat, abychom nalezli poklad, který hledáme.“

Rovina dost mimo-řád(ná), kouzelná, pro někoho možná překvapující. Stejně jako rovina estetická může zůstat nerozvinuta, skrčena v zárodku, aniž by se dočkala svého zrození... Přesto její přítomnost může zvídavého zúčastněného překvapit i v dobrodružstvích, u kterých by se jejich PJ mohl zapřísahat, že se jejich symbolickou stránkou nezabýval. Guardini jakoby odpovídal: „Každé jsoucno je přesahováno svým významem. Každá událost znamená víc než je svůj holý průběh. Vše se vztahuje k čemusi, co je nad ním nebo za ním.“
 Je to rovina schovaná spíše pro nás jako pro hráče než pro postavy - jakési poznámky pod čarou pro putovatele hloubkami skutečnosti. Je to stejné, jako když Babička není jen příběhem aktivně stárnoucí ženy, Nerudův lev bijící hlavou o mříže není reportáží ze zoo a Pán prstenů není příběhem o tom, kterak to Gandalf Sauronovi nandá. Všechno je daleko složitější... a taky zajímavější!

Hraní fantasy RPG je snad i díky svému žánru a jeho povaze plné symbolů. Hledání pokladů v podzemí, moudří starci, kouzelné hory a cesty strážené monstry. Kdo i v literatuře umí víc než jen klouzat po povrchu, ví, že síla takových motivů není nepodložená a náhodná. Ke světu draků, bojovníků a boje dobra se zlem by nám měl určitě co říct i C. G. Jung se svým propracovaným systémem archetypů. Ale výkladových rámců je víc, od psychoanalytických, přes literární až po ty esotericko-hermetické. Je jim společné, že všechny pracují s více než jen s objektem jako takovým - sledují a nachází i význam věcí, který pro nás často bývá důležitější než věc sama. Každý si asi sám vybaví něco, co pro něj má větší význam než se dá vypovědět, a než mohou druzí vůbec pochopit. Navíc, nehledě na to, také existují věci, symboly, které mají význam téměř univerzální (alespoň v našem světě) - bílý prapor, slunce, větvičky myrty, lípa, krkavec... To jsou symboly, jejichž slova jsou stále živá - významy mnohých jsme však zapomněli. Řeč symbolů neustane, když jim nebudeme naslouchat. Hermeneuticko-symbolická rovina je pak chutí významy hledat, nacházet i vytvářet:

„A začal jsem klást otázky všemu, co jsem měl kolem sebe, domům, návěstním štítům na krámech, oblakům na nebi i rytinám v knihovně, nechtěl jsem však po nich, aby mi sdělily svou vlastní, ale jinou historii, kterou sice tají, díky tajemným souvislostem však přece jen nakonec vyjeví.“

Rovina realizační

„Vzhledem k nárůstu konzumace alkoholických nápojů ve Vukogvazdské družině jsme se rozhodli vypracovat pravidla postihující tuto činnost v rámci pravidel. Ve vztahu k alkoholu můžeme být ve čtyřech stavech: střízliví, mít „náladu“, opilí a sťatí. Na příštích řádcích se pokusíme vysvětlit, jak zjistit, ve kterém stavu jsme.“

Rovina zachycující transformaci představ a fantazií do řeči RPG, tedy jakási realizace. I v případě této roviny si lze obraz hry jen těžko představit - nebýt jí, byla by jen vyprávěným sněním. Naší základní metodou, jíž měníme toto snění v hru a tím svět tam zpřístupňujeme světu tady a činíme ho sdílitelným, jsou vždy pravidla konkrétní RPG. Stejně tak ale tuto metodu používáme, abychom svět tady (například naše slova či rozhodnutí) převáděli do reality světa tam - tedy opět realizace, ale jakási naruby. Obecně by se dalo říci, že právě výměny názorů o úrovni pravidel jednotlivých RPG jsou vlastně diskusí o kvalitě a efektivitě realizace, tedy přenosu ze světa tam do světa tady a nazpátek. Pravidla však nejsou pouhým médiem, zprostředkovatelem a přenosníkem - tím, co jsou schopny přenášet, ovlivňují i podobu světa tam. To platí ve chvíli, kdy ho tvoříme, i během hry, kdy pravidla utvářejí jen ty aspekty světa tam, které jsou jako médium schopna zachytit.

Pravidla jsou dobrým základem, ale nejsou naštěstí neměnná a nedotvořitelná. Je na každém, zdali chce svůj svět přizpůsobit všeobecně rozšířeným pravidlům nebo je naopak modifikovat podle vlastního světa. Pokud ale jedno z toho neučiní, dříve nebo později se objeví disharmonie - jako by na příslušný svět nebyl použit náležitý, vhodný či přiléhavý nástroj... podobně jako kdybychom chtěli hrát Bachovy fugy na kytaru, bicí nebo ukulele.

Rovinu realizační netvoří, jak už jsem naznačil na začátku, pouze pravidla. Její neméně podstatnou část vytváří naše vlastní úvaha, jakou konkrétní formu našemu dobrodružství, obsahu, dát. Musíme sami zvážit, jakým způsobem nejlépe převést naše představy do formy použitelné pro hru, jak s nimi naložit, jak je reprodukovat a zdali je to vůbec v rámci hry možné. Pokud družina jde, bojuje či přeskakuje propasti, máme tu systém pravidel, který nám nabízí nástroj, jak s uvedenými činnostmi zacházet - jak počítat jejich úspěšnost, náročnost atp. Co když chce ale družina vyzpovídat obyvatele jednoho města? Je potřeba vytvářet přibližně 800 charakterů a kreslit jejich příbytky? A co když se zúčastní bitvy? Budou si házet každý 500krát na útok a na obranu? A budou moci družiníci věřit, že je jejich nový druh nenápadný flegmatik, když mezi ním a PJ už půl hodiny sviští tři popsané papírky za minutu? Pokud bychom byli pouze ve světě tam, nic z toho nemusíme řešit. Protože ale tyto situace neprožíváme na vlastní kůži (naštěstí... vzpomeňme si třeba na Zeleného hlena), musíme u každé své představy zvážit, nakolik je právě hratelná. Takovou hratelnost ovlivňuje i svět tady, např. „V kterém místě je nejlepší hru přerušit?“ Volíme pak pravidla, přípravu, přístup, tedy celkově formu, jak děje z obou světů vzájemně transformujeme, hledíc přitom zvláště na to, aby hra neztratila nic ze své zábavnosti, plynulosti a alespoň částečné realističnosti. Je to jako když malíř přemýšlí, zdali svou představu zachytí uhlem či tuží, architekt budovu postaví z cihel nebo ze skla, v orchestru zahrají hlavní motiv housle či mandolína...

* * *

To je deset rovin Drd, deset rovin RPG. Při přípravě každého dobrodružství se vyplatí pracovat se všemi těmito rovinami. Jen to nám umožní něco nepřehlédnout, nepodcenit, nepominout... Všichni si asi dokážeme vybavit nějaké dobrodružství, které jsme hráli, jehož rozpracovaná estetická rovina ztroskotala na hratelnosti, vybroušená dějová linka na špatném odhadu postav či nálada hráčů na připravené kosmogenii. 

Malé shrnutí:

1. Dobrodružství je dobré už od začátku připravovat pro hráče a se zřetelem k jejich postavám. To také znamená brát je v úvahu každého zvlášť a zároveň všechny dohromady. (Celek bývá víc než jen součet svých částí.)

2. Tvořit dobrodružství znamená i v rámci obvyklého pojetí RPG zabývat se dějovou rovinou a kosmogenií. Je to grunt, ale kdo zůstane jen u něho, pěkný dům nepostaví.

3. Každé dobrodružství by mělo přinést tři až čtyři prvky  - něco KRÁSNÉHO (působivého), něco NOVÉHO (zajímavého), něco DOBRÉHO. Krásné rozvíjí představivost a buduje atmosféru. Může nám otevřít všechny póry těla a dopřát nám dýchat vůni světa tam. Nové nám zabraňuje stát na místě, proměnit hru v rutinu a do každého dobrodružství přináší cosi, co znovu probouzí to prazvláštní chvění z nepoznaného. Dobré je prvek dobra, těžko popsatelný - to aby náš svět tam i naše role v nás probouzeli to lepší já. Čtvrtým, patřičně utajeným prvkem, je něco SKRYTÉHO. Skryté umožní hloubačům hloubat, dumačům dumat, přemýšlivým přemýšlet a chytrým myslet. Pokud má naše dobrodružství i něco v symbolech skrytého, věci dostanou nový rozměr. 

Bez těchto tří (čtyř) prvků nemá vlastně cenu dobrodružství hrát. Není jednoduše proč.

* * *

Je to tak trochu alchymie, lučba, hledání prvků a pojmenovávání elementů. Nemíchejme ingredience bezhlavě - je to více umění než věda. Jako bychom dávali možnost rozvinout jen to, co je zatím (za tím?) skryto. Nemusíme být lučebníky, pokud chceme pálit uhlířské milíře z tisíciletých stromů a ze zlata vařit slanou vodu. Lučba to ale může být. Lučba... jako když „adept napomáhá přírodě - její i vlastní přirozenosti - v přirozeném sklonu k naplnění svých možností, v tíhnutí k sebeuskutečnění, celistvosti, úplnosti.“

Tvorba dobrodružství

„Vše přirozené žije sebeproměnou. Můžeme to sledovat sami v sobě: naše myšlenky, představy, znalosti, dovednosti, city, zájmy vedou vlastní život. Rodí se z „nápadů“ - z toho, co do nás napadá jako seménko. Když se uchytí, dále rostou, rozrůstají, vyvíjejí se, vnitřně se rozlišují, proměňují, snoubí a rozdělují, měníce tu svůj obsah, tu svou podobu, někdy poznenáhlu, jindy náhle. Některé trvají, jiné se ztrácejí - upadnou do zapomenutí či hynou na úbytě. Ty nejlepší a nejvíce životaschopné podoby postupně zrají a zralé přinášejí plody. Nabídnuty, šíří se slovem a písmem, svědectvím a přesvědčováním, skutky a díly. Tak rozmnožují a obohacují společnou zkušenost.“

Z. Neubauer
Pán jeskyně (Game master) - „jeho moc je nesmírná.“
 U PJ všechno začíná, což nutně neznamená, že výslednou hru utváří pouze právě on. Přesto je ale skutečným prvotním hybatelem, tvůrčím východiskem od kterého se mnohé odvíjí...

Úloh Pána jeskyně je celá řada. Je stvořitel světa, věčný strůjce všeho dění světa tam, autor zápletky a tvůrce dobrodružství, zprostředkovatel vjemů ze světa tam, aktér přibližující všemožné role CP. Může také být patronem hry, vnímajícím atmosféru v družině, schopným pomoci řešit rodící se spory, spolurozhodovat ve věci pravidel, prostě dělajícím vše pro to, aby hra byla pro všechny příjemně a zajímavě stráveným časem. „Úloha vedoucího je povzbudit skupinové klima a vytvořit atmosféru jistoty, otevřenosti a důvěry. “

O množství hodnot vztahujících se k pojetí úlohy PJ jsme se zmínili již v části Hodnoty v RPG a je proto zbytečné je znovu opakovat (to si je raději znovu přečíst). Úloha PJ je i jinak vůbec zvláštní - je jakýmsi prostředníkem mezi námi s světem tam, dveřníkem, strážcem bran, jakýmsi bohem Janem. Asi nejlepší přitom je, když hráči zapomenou, že proti nim sedí nějaký PJ a oni hrají „jeho“ dobrodružství. Obvykle totiž už vědívají, co od něj mohou očekávat a z čeho netřeba mít strach; jako člověka ho znají a tuší, pod jakým větrem pluje jeho fantasie. Hezčí to je ale pro všechny tam, kde ho vnímají spíše jako onoho prostředníka než tvůrce - už vám nikdo nevypráví, co vymyslel - ale co vy vidíte. A pak se občas taky stane, že už vám ani nevypráví, ale náhle jakoby vidíte sami. Přestáváte putovat světem fantasie svého PJ a začínáte putovat světem tam. Je to kvalitativní rozdíl ve volnosti, svobodě, pocitu. Ten vzduch pak voní úplně jinak a tak každý PJ by může být vždycky šťastnější z věty „Bylo to krásný“ než z „Krásně jsi to vymyslel.“

Důležitá je pro PJ také tvořivost, nejenom při přípravě dobrodružství, ale i při samotné hře. Jak platí pro všechna uvádění her: „Mějte na paměti, že žádná hra není tak dobrá, aby mohla být uvedena kdekoli a kýmkoli. Také stejná hra nemusí pokaždé stejně vyznít. Účinek dobrého uvedení hry se rázem vytratí, pokud učitel nedokáže přistupovat k průběhu hry tvořivě. To znamená dle potřeby řešit nenadálé situace, improvizovat, popustit uzdu fantazii, odmítat vnější omezení, umět sdělovat své pocity...“

Je prospěšné, pokud se hráči v úloze PJ střídají. Být Pánem jeskyně bývá dost časově náročné a tak „PJ - cirkulace“ může přispět k lepším podmínkám pro tvorbu každého nového dobrodružství a tím i k jejich kvalitě. Čím víc hráčů se v roli PJ střídá, tím úplnější je i participace, spolupodílení se na životu družiny a tím více se také utváří kvas vzájemného obohacování. Ne nadarmo se říká - víc hlav, víc ví. Přináší to do hry větší rozmanitost tvůrčích fantasií, více vzájemně se doplňujících akcentů, mnohem více nápadů a inspiračních zdrojů, ale také o dost více energie a času na přípravu hraných dobrodružství. Střídáním v téhle úloze se také dá prakticky předejít zrutinizování Pídžejství a i jakémusi RPG - vyhoření (ztrátě zájmu a motivace ještě cokoliv pro hru vymýšlet a tvořit). Vyzkoušet si úlohu PJ navíc obohacuje i samotné hráčovo hraní. Zcitliví a dokáže se lépe vžít do obtížné role „vedoucího hry“. Příště může jiného podržet, když je potřeba, a dokáže daleko více ocenit Pídžejské mistrovství. Ví, jaké to je a o co jde, stává se  empatičtějším pozorovatelem a vnímavějším hráčem. Dobré dobrodružství si zahraje s opravdovým gustem...

Příprava každého dobrodružství se dá rozdělit na tři části - na libreto, motivaci a realizaci hry
:

Libreto. Ideový nástin, myšlenka, příběh, událost, hypotéza zaměřující hru na určitou oblast a uvozující atmosféru hry.

Motivace. Způsob vtažení hráčů do hry a jejich aktivování pro hru.

Realizace hry. Přesná struktura a popis hry (popis herního děje, úlohy, zadání a jejich obsah, podmínky činnosti, časové údaje, (...), rozsah, zvláštnosti prostředí).
Libreto bych v prostředí RPG chápal jako první nápad, polibek múzy, inspiraci, která přichází většinou sama a vdechne nám chuť připravit nové dobrodružství. Ten první nápad přijde nebo ne, tak trochu je to dar a milost, a moc se toho proto o něm říci nedá. Realizace je onou realizační rovinou, o které již řeč byla. Je pro ni potřebný cit, všudypřítomná reflexe rozdílu mezi představami a hratelností a tvořivá vynalézavost přenášející osobní fantazie do hry mezi lidi. Zaměřme se tedy nyní na motivaci.

Motivace

„Motivace je soubor vnitřních podnětů, se kterými hráč vstupuje do hry. Na motivaci často záleží, zda se hra rozeběhne patřičným tempem. U hráčů se snažíme nejen navodit stav, aby se do hry zapojili, ale vyšším cílem může být jejich poznání, že hra rozvíjí některé jejich dovednosti, které pak mohou uplatnit v běžném životě.“

J. Hrkal a J. Walder

O kouzelné moci motivace jsem se nedávno přesvědčil na vlastní kůži. Byl jsem pozván na oslavu narozenin spolužáka-kamaráda s tím, že odpoledne budeme pouštět draky. Moje milá našla jednoho staršího draka doma a druhého jsme ještě koupili. Tu sobotu svítilo slunce, bylo krásné babí léto, ale... vítr nefoukal. Stáli jsme na velké louce, na nedalekých břízkách se nepohnul ani lísteček. Nedalo nám to, a tak jsme brzy zjistili, že i když vůbec nefouká, drak se přesto bude vznášet a pomalu stoupat, když s  ním někdo z nás poběží. Protože jsme věřili, že tam někde, 30-40 metrů nad námi přece jenom větýrek vane, běhali jsme dál a dál, rychleji a rychleji, a pořád to nestačilo... Byli jsme už na konci s dechem, když jsme přišli na myšlenku „štafetového draka“: utíkat co nejrychleji co nejdál, kde už čeká další běžec, který našeho draka převezme. Drak povylétl, ale po chvíli se zase střepotal dolů... Tři hodiny jsme makali s plným nasazením po louce, tři hodiny nám trvalo, než nám došlo, že draci v bezvětří nelétají. Ale ten drak byla naše motivace: kdyby mi někdo řek´, abych přeběhl tu louku, asi bych ho poprvé nechápal, po druhé se tomu smál a potřetí se na něj vrhnul. Tu louku jsem s drakem přitom přeběh´ asi dvacetkrát...

Samotné dobrodružství je přirozené přichystat způsobem, aby bylo samo o sobě motivující, plné poutavých a zájem vyvolávajících podnětů - zkrátka zábavné. 

Ne každé dobrodružství je ale pro každého, a tak obvyklou součástí přípravy hry je uvážení, pro koho hru chystám a jak ho chci potěšit. Pokud se řídíme tímhle pravidlem, motivující prvky se nám do dobrodružství „vloudí“ úplně samy. Přesto jsou ve hře chvíle, kdy je dobré se otázkou motivace zabývat - tedy alespoň pokud nechceme „přednášet“ hloučku zívajících, znuděných  a nadmíru pasivních hráčů. Ve většině takových případů je potřeba povzbuzení, ať už pouhým hráčským slovem, Pídžejským naznačením nebo herní podnětem. Zvláště v případě herních podnětů je dobré si dopředu připravit nápady situací, které se mohou přihodit prakticky kdykoliv a jenž dokáží oživit hráčské rozpoložení.

Zejména pokud hrajeme již delší dobu hrozí, že postupem času začne klesat úvodní motivace hráčů do nových dobrodružství. Znáte to: „To už tady bylo...“ Už nestačí ono Pídžejské obligátní: „V hospodě si k Vám přisedl postarší pán bohatě oblečený, asi kupec. Tváří se ustaraně...“. Je asi normální, že nejen pro postavy, ale hlavně pro hráče se to podvacáté už stává jen obehraným divadlem (v hlavní roli: kde? koho? za kolik?... a podle přesvědčení družiny se mění jenom pořadí otázek). Mám přitom dojem, že právě úvod se určitě nevyplácí podceňovat - vždyť na co nám je skvěle připravené dobrodružství, když hráčská chuť hrát usne hned na začátku, a pak už ji jen tak něco neprobudí. Je tedy na PJ, aby se snažil nějak hráče navnadit, probudit v nich zvědavost a třeba i nesmírnou chuť se toho všeho zúčastnit. Jak na to, čím obohatit zahájení dobrodružství? „Existují samozřejmě rozličné způsoby, jak hru i studenty namotivovat,“ povzbuzuje Jilemnická
 a já jen upravuji její seznam inspirativních nápadů, čím hráče v úvodu motivovat, pro potřeby RPG. Např.:

* legenda předčítaná, vykládaná, přehrávaná

* využití formy dramatického výstupu

* některé navnazující poznámky PJ, které vzbuzují v hráčích dopředu zvědavost a podněcuje fantazii

* osobní příklad PJ (zaujetí, nadšení při uvádění hry)

* přímé navození atmosféry začátku hry (např. imaginací rušného města, alchymistické dílny, hospody plné podivných existencí, šířící se zvěstí, událostí poslední doby, jichž se postavy stanou součástí apod.)

* využití hudby (jako kulisy nebo přímého poslechu; hudby vážné, populární, zvukových efektů, nahraných hlasů ptáků...)

* výzdoba prostředí, kde se aktivita odehrává (obrazy, fotky, plakát, předměty s magickými konotacemi, naaranžovaný nepořádek, ...)

* přímý pobyt v místech podobných těm světu tam (staré město, zakouřená hospoda, podzemí, hřbitov...)

Jan Hrkal a Jiří Walder zase doplňují
, že „snadno můžeme použít různé kulisy, které mohou mít podobu vizuální (výzdoba, rekvizity), akustickou (hudba) nebo i jinou (vůně).“
A tím se pomalu také dostáváme k otázce atmosféry. Co to znamená, že má nějaká herní chvíle atmosféru? Myslím, že taková chvíle je setkáním dějových, podnětových a estetických prvků, vyvolávajících v hráčích jakousi celistvou představu vzbuzující v nich jistý emocionální prožitek. A tak atmosféra je zároveň i motivující. Z vlastní zkušenosti vím, že na mnohé dějové vychytávky se zapomíná poměrně brzy, zatímco na dobrou a silnou atmosféru se vzpomíná i celá léta...

Vytvořit atmosféru není lehké. Chce to cit pro sílu okamžiku, empatii k hráčům a smysl pro detail. Jen v soustředěné a motivované skupině může vzniknout během putování světem tam skutečná atmosféra. Pokud taková skupina je, je úkolem PJ snažit se jim přiblížit co nejpřesněji situaci, ve které se nachází. Nejen popsat, ale spíše vylíčit, vykreslit jim okolí těmi nejjemnějšími tahy plnými více či méně skrytých emocí... nesnažit se jim předvést inventuru místa, ale spíše zprostředkovat jim pocity z toho místa plynoucí. Jak píše Jitka Jilemnická: „Atmosféře hry pomohou často i zdánlivé detaily.“
 To mohou být i průsaky světa tam do světa tady - když náhle nejenom slyší líčení PJ o písni, co se ozývá z dáli, ale sami ji slyší, když si nejenom představují, že svírají v ruce to jediné, co jim zbylo po jejich příteli, ale vy jim to do ruky skutečně dáte. Takové chvíle mění celé vnímání hry, dávají věcem výšky i hloubky...

Atmosféra může být silným prožitkem, ale i bránou k něčemu dalšímu. K vhledu do čehosi, jehož podstatu bychom analytickým jazykem neuzřeli, k učení se čemusi, k čemu bychom se jindy jen těžko odhodlávali. „Učení je tím účinnější, čím emocionálněji se do něho (...) zapojí.“
 Atmosféra se tak stává i královskou branou k podnětům.

Hra jako stimul

„První a zásadní otázka, kterou si musíme položit ještě před výběrem herní aktivity, zní: „Co hrou sleduji?“ Jaký je můj výchovný cíl anebo také jinými slovy - dramaturgický záměr? Chci podpořit ve studentech tvořivost, jde mi o spolupráci všech, anebo o to, dát šanci vyniknout jednotlivci? Chci, aby se studenti zamyslili nebo pohádali nad nějakým tématem? Potřebuji pročistit atmosféru, případně naladit a uvolnit studenty pro hru příští?“

J. Jilemnická

... to je citace z globální výchovy, ale je zřejmé, že pokud nahradíme „studenty“ hráči, „výchovný cíl“ zamýšleným cílem a „výběr herní aktivity“ přípravou dobrodružství..., tak...

Již byl v této práci vícekrát zdůrazněn význam podnětů. Už víme, že RPG nejsou dobré ani zlé, ale takové, jak se hrají, co se do nich vkládá. V Základních principech jsme poodhalili podstatu podnětů - řekli jsme si, že dobrodružství se skládá z velkého množství jednotlivých podnětů, jejichž výsledný efekt záleží nejenom na jejich charakteru, ale také na jejich síle (intenzitě), okolních podmínkách a našich vlastních dispozicích. V části o podnětové rovině jsme se zase zabývali tím, k čemu nás může hra stimulovat.

Je dobré si uvědomit, že mluvíme o podnětech k čemusi - je už na rozhodnutí postav, zdali se oblastmi takových podnětů budou v příběhu ubírat a na svobodné vůli hráčů, zdali tyto podněty vůbec přijmou. Pokud bychom totiž v současné chvíli řešili, čeho chceme u hráčů docílit, jednalo by se o prachsprostou manipulaci, protože by v takovém plánování již nebyl prostor pro samotné hráče. Nikdo by neměl chtít své spoluhráče vychovávat (vztah žák-učitel do rovných vztahů družiny nepatří), ale spíše hráčům nabízet nejrůznější podněty k obecně lidskému rozvoji. S tím by měl jít plný respekt k nim samým.

Pokud jako PJ vím, že každé dobrodružství na hráče vždy nějak působí, logicky se musím ptát: Čím chci na hráče působit? Co chci, aby v nich dobrodružství vyvolávalo, co v nich bych rád probouzel? Co bych tím dobrodružstvím rád rozvíjel? Jaké klima v družině bych s ním rád vytvořil? Čím může chystané hraní hráče obohatit?

Odpíchněme se od výsledků jarního výzkumu a inspirujme se přehledným řazením ze Zlatého fondu Lipnických her
:

Hry na rozvoj intelektu. Rozvíjejí paměť, smyslové vnímání, pozornost, důvtip, logické myšlení, taktiku, strategii, kombinační schopnosti atd.

Hry na rozvoj tvořivosti. Rozvíjejí představivost, fantazii, originální a netradiční postupy apod.

Hry na rozvoj sociálních dovedností. Rozvíjejí komunikaci, zaujímání rolí, improvizaci, kooperaci, týmovou spolupráci, zodpovědnost, altruismus, empatii aj.

Hry na rozvoj sebepojetí. Rozvíjejí poznání sebe sama, překonání sebe sama, sebedůvěru a samostatnost, bourají předsudky a psychické bariéry.

Hry kombinované. Při těchto hrách se uplatňuje a prověřuje celá osobnost.

Speciální hry. U těchto her nejde o rozvoj výše uvedených položek osobnosti, ale používají se k jiným účelům. Jsou to například hry na rozehřátí, navození atmosféry, pobavení, uvolnění.

Inspiraci je možné hledat i v podnětech podle Hermochové
: senzibilizace vnímání, prohloubení odpovědnosti, smysluplné vyjadřování pocitů, uvědomění si vlastních motivů chování, sebeakceptování, akceptování druhých, nezávislost chování.

Kromě již zmíněných prvků může RPG dobrodružství podněcovat k otázkám. Zápletky nás mohou stavět do eticky složitých situací, které nás přivádí k zamyšlení, ujasňování si toho, co vlastně považujeme za dobré, a také třeba k sebereflexi. Jisté situace mohou mít navíc vyznění poselství, které chce upozornit na něco ze světa tady (předsudky, síla moci, lidská lhostejnost aj.) právě skrz svět tam.

Stejně tak na nás může působit i rovina kosmogenická podněcováním zájmu o nějakou oblast lidského poznání či aspekt skutečnosti - čteme pak knihy o každodenním životě v různých dobách, zajímáme se o zvyky starých Slovanů, prohlížíme si u staroměstských kovářů meče, hledáme v knihách symbolů, hltáme knihy o templářství ve středověku a stáváme se vůbec pozornější ke světu tady. A co pověsti o pokladech? A život pastevců? A soudy s čarodějnicemi? A zlodějské značky? A architektura hradů? A historie tajných společenstev? Takové podněty pak bez nadsázky rozšiřují obzory našeho poznání.

Zvláště v oblasti podnětů, technik rozvíjejících sebepojetí a vztahujících se tak co nejúžeji k lidskému nitru, k jáství, je potřeba být dost opatrný. Ne každá skupina je na takové herní okamžiky přichystána a stejně tak ne každý hráč je připraven se s jistou psychickou zátěží spojenou s těmito technikami vyrovnat. Od PJ to vyžaduje i jistou zkušenost s podobnými herními prvky, které je většinou vhodné již mít vyzkoušené na vlastní kůži. Nezapomínejme, že hraní RPG není (psycho)terapie, ale zábava, která nás může rozvíjet. „Cílem a výsledkem našich herních aktivit není přeměnit účastníky v ploužící se stíny s nepřítomným výrazem v obličeji, ale výsledkem celého snažení je člověka pozitivně motivovat pro životní aktivitu, podnikavost, radost z bytí a dalšího seberozvíjení.“
 Stejně jako v sobě můžeme rozvíjet smysl pro to, aby dobrodružství nebylo jen plochou a duchaprázdnou konzumentskou zábavou, měli bychom v sobě utvářet i zralý cit pro to, kde končí zábava a začínáme otevírat v hráčích něco, co sami nedokážeme zavřít. Lidově řečeno: rozpárat člověka by svedl kdekdo - ale kdo ho pak sešije, aby mu ještě srdce tlouklo?

Zvažujme tedy opravdicky, pro koho naše podněty připravujeme, jakým ten člověk je, jaký rozvíjející prvek ho potěší a jaký by ho mohl složit. V našich úvahách je potřeba cílovým hráčům věnovat minimálně tolik pozornosti co samotnému hernímu prvku pro ně chystanému.

Už víme pro koho a už víme co. Teď již zbývá vymyslet, jak. Jak rozvíjet hráčskou kooperaci? Jak hráčům přiblížit utrpení sociálních menšin? Jak procvičit jejich strategické myšlení? Jak rozvíjet hráčskou fantazii? Jak jim dát ochutnat života středověkého města? Jak jim ukázat, že věci nejsou černobílé? Na takové otázky není samozřejmě možné dát univerzální odpověď. V části Rozvíjené hraní naživo se k některým z rozvíjených oblastí vrátíme. Vzhledem k úloze PJ a jejich zkušenostem si ale myslím, že s podobnými otázkami si není (při znalosti družiny, s použitím tvořivého myšlení a při určité sociální inteligenci) těžké poradit. Pro inspiraci můžu doporučit knížky uvedené v Seznamu použité literatury.

Náročnost hry

„Od hádanky k rozluštění je jen krůček, vynoří se hierogram, na kterém bude možno vybrušovat modlitbu otázek. Pak už Arkánum, závoj, příkrov, egyptský goblén, jenž ukrývá Talisman, nezůstane nikomu neznámý. A odtamtud vzhůru ke světlu, je třeba vyslovit okultní smysl Pentáklu, Kabalistické otázky, na niž pouze nemnozí znají odpověď, hromovým hlasem označit neproniknutelný Znak. Třicet šest Neviditelných, kteří se nad ním sklání, nám musí poskytnout odpověď, odhalit Runu, jejíž smysl mohou znát pouze synové Hermovi, a jim pak budiž předána Výsměšná pečeť. Maska, za níž se rýsuje tvář, kterou se právě oni snaží obnažit. Mystický rébus, Vznešený anagram...“

U. Eco
V náročnosti hry se nám setkává rovina hráčů, skupiny, postav, družiny s rovinou realizační (přesněji hratelností jako takovou). Každé dobrodružství má svou obtížnost - někteří PJ vytváří dobrodružství lehčí, jiní těžší. Obvykle se nad tímhle aspektem až tak moc nepřemýšlí - mnoho Pídžejů tak nějak nevědomky posuzuje obtížnost podle svých vlastních schopností.

Pokud myšlenku „dobrodružství chystaného pro někoho“ dotáhneme i do oblasti náročnosti, je víc než jasné, podle koho máme laťku náročnosti nastavovat. Jistě, dobrodružství je obvykle dělané tak, aby v něm postavy mohly obstát, což se týče např. profesních schopností, dovedností, kouzel, talismanů, počtu životů, složení. Úmyslně teď ale nemluvím o postavách - to, že PJ odhaduje, zdali nějaká postava obstojí v souboji s přesilou, patří v RPG k těm dobrým samozřejmostem. Pokud ale chceme dělat dobrodružství víc pro hráče než pro postavy (tj. méně sezení v klubovně na zadku a házení kostkou, více vlastní hry, hravosti, přemýšlivosti a kreativity), nabízet více podnětných výzev pro hráče než úkolů pro postavy, zabývejme se potom tedy i otázkou náročnosti ve vztahu k hráčům. Jde o jejich tvůrčí myšlení, inteligenci, schopnosti vžít se do role, vcítit se do situace apod. Jitka Jilemnická (o hrách pro globální výchovu, ale i pro nás) píše
: „Důležité je také promyslet si přiměřenost herní aktivity, tedy uvědomit si, pro koho hru chystám, a na základě této úvahy nalézt správnou hráčskou hranici možností. Doporučujeme se lehce pohybovat nad ní, abychom studenty stále drželi ve stavu myšlenkového napětí. Pokud bychom dali laťku hodně vysoko, zejména jde-li o intelektuální schopnosti, stává se, že žáci rychle „zvadnou“, protože pociťují bezradnost. Pokud naopak máme nároky příliš nízké, můžeme se setkat s pohrdavými postoji studentů a jejich frajeřením.“ Je dobré navíc přihlížet nejenom k dispozicím hráčů, ale i k jejich zkušenostem z podobných situací - je pravděpodobné, že družina si bude např. při každé dlaždicové hádance počínat rychleji a jistěji.

Osobně považuji za nejlepší a nejpodnětnější vypořádání se s náročností její několikaúrovňovitost. Jejím principem je, že zde není jediný stupeň náročnosti, jehož výsledkem je pouze možnost splněno / nesplněno. Několikaúrovňový systém umožňuje družině aktivně si spolurozhodovat o herní náročnosti dobrodružství. Jednotlivé úrovně se totiž liší mírou obtížnosti (a tedy i rizika) a mírou profitů. Je dobré mít základní linku vedoucí střední až mírně nadprůměrnou náročností - ale spousta výzev pro všechny, kteří se cítí na víc. Např. družina může v rámci dobrodružství zachránit zajatce skřetů a putovat pak dál se zaslouženou odměnou. Může se ale také pustit do dobývání nejbližší skřetí pevnosti (což je jistě náročnější) nebo začít vytvářet vlastní armádu dobrovolníků pocházejících z okolních vesnic, aby společně zdejší kraj od skřetů úplně vyčistili (což už je mise jak fík). Zkrátka to vědomí pro hráče, že v dobrodružství uspěli, ale že můžou (protože chtějí!) se pustit do něčeho dalšího, protože na to prostě mají, hře nesmírně prospěje. Hráči pak silněji pocítí, že více ve světě tam žijí než plní úkoly. Uvědomí si svoji volnost. A svět tam se stane reálnější se vším všudy - zároveň totiž pochopí, že nejsou všemocní spasitelé a že jsou úkoly, na které jejich schopnosti (zatím) nestačí.

Obecně platí, že čím náročnější jsou úkoly, ve kterých družina uspěje, tím větší by měly být i odměny pro postavy. Vůbec tím nemyslím obehrané zlaťáky, cennosti nebo kvanta kouzelných zbraní, těch možností je přece mnohem víc: umně vyrobené vybavení, svitky s novými kouzly, zajímaví, užiteční či vlivní známí a přátelé, učitelé a mistři, nemovitosti, cenná fakta, vědomosti, učení a hermetická zasvěcení, zvířata a služebníci, podíl na moci, pravomoce a výsady, pocty a vyznamenání aj.

Stejně významné jako odměny jsou pro družinu ale i ztráty. Pokud hráči hrají hloupě, omezeně, zásadně spoléhají na silová řešení, ignorují významné indicie a zapomínají, že jejich postavy nejsou nesmrtelné, ať jejich postavy zemřou. Je to hra na svět a takové postavy v něm, navíc s „povoláním“ dobrodruhů, umírají... Je dobré, když hráči cítí, že jejich život a smrt záleží na nich a jejich hře, nikoliv na vůli Pána jeskyně. Moudrý PJ je více prostředníkem mezi nimi a světem tam než jeho zosobněním - a hráči pak mimo jiné vědí, že mohou, při špatné hře, zemřít i všichni. Nebylo by to vizitkou PJ, ale jejich vlastní. Možná že hrozba smrti všech probudí i v těch submisivnějších postavách (a hráčích) nadaných kritickým rozumem odvahu postavit se na vlastní nohy, a jednat pak podle svého pudu sebezáchovy. Chybu může udělat jeden hráč stejně jako celá družina - výsledek to však nezmění, nikomu nijak nepomůže, že byl na „jedné lodi“ s ostatními. Padni komu padni - a třeba všem. Zdůrazňuji, že umírat by měly postavy chybujících či hloupě hrajících hráčů, ne tak často chybující a hloupé (pokud jsou tak hrány jako role) postavy. Je v  tom velký rozdíl. Cílem není hrát na výkon, cílem je hrát pro zábavu - hloupá postava hru může obohatit, hloupě hrající hráč jen těžko.

Vlastní průběh hry

„Není důležité zvítězit, ale udělat si výlet.“

F. Bulánek

Chtěl bych se na tomto místě podělit o několik dobrých rad, které jsem si přečetl opět od Jitky Jilemnické
.  Její zásady pro dobrý průběh hry uvádím doslovně jen s malými úpravami:

* sledujte během hry fyzický i psychický stav hráčů, buďte neustále připraveni studenty v pravou chvíli povzbudit, pochválit a nebo třeba i vyprovokovat

* zacházejte s hráči s úctou, která jim náleží, nezlehčujte jejich činy, nesmí z vás vyzařovat nadřazenost typu:

„Vždyť řešení je tak prosté...!“

* nebuďte nervózní, když se hra nebude vyvíjet podle vašich představ

* hlídejte si čas, s hráči dodržujte (pokud je to možné) realtime světa tam

* nezapomeňte občas shrnout výsledky a mezivýsledky dosavadní hry

* musíte být neustále v „obrazu“ hry, nelze sedět za stolem a dívat se, jak se hráči činí... hráči by měli mít pocit, že hrajete s nimi

* v průběhu hry ochraňujte pravidla již daná

* nenásilně veďte hru, aby gradovala správným směrem až do konce

Čemu je naopak dobré se vyhnout
:

* nekopírujte bezmyšlenkovitě vybranou hru

* nebraňte hráčům, pokud vedou hru jiným směrem, než jste předpokládali (neporušují-li přitom pravidla), naopak....

* vzdorujte zaběhanému rutinérství při uvádění vám již dostatečně známé hry

* nepodceňujte úvodní motivaci hry ani její zakončení

* nezesměšňujte při hře hráče

* jste-li omezeni časem, předem si zvažte, zdali hru plánovaný konec hraní neukončí předčasně. Pouze některé herní situace lze uvádět na pokračování a vždy je pak třeba na začátku hodiny připomenout, kde jsme minule hru přerušili, a znovu hráče krátce motivovat

* nezapomeňte, že změna prostředí dělá divy.


Tolik teorie, hurá do praxe!

Rozvíjené hraní naživo

„Cestu jsme si promysleli do nejmenších podrobností, jak to dokáží jen lidé, kteří se chystají do úplně neznámých končin.“

G. Durrel

Přede hrou

„Duše má absolutní, nepopiratelnou potřebu pravidelných výletů do říše okouzlení.“

T. Moore

Pokud se chceme při hře bavit, ale zároveň máme chuť rozvíjet co nejvíce možností Drd, našich postav, světů a hlavně sami sebe, můžeme se už v začátcích od některých profitů obecně z RPG plynoucích odrazit:


Při takovýchto hrách se scházejí lidé, což je samo o sobě moc dobrý grunt. Ve skupině se člověk učí (zvláště, ale nejen v dospívání) spolubytí s jinými lidmi - potkávat se, rozumět si, vytvářet si k druhým vztah. Taková setkání ho mohou obohacovat, i posilovat v něm pocit sounáležitosti s ostatními. Většině lidí je příjemné vědomí, že někam patří a je krásné, když tomu tak opravdu je.


Podle některých výzkumů
 posilují RPG (zvláště u dětí) schopnost rychle číst a počítat. Znáte to: „Útočím na něj ze zádu, tzn. že si mám k ÚČ 4, což společně se sílou zbraně a mojí silou a ... a... je...“ Anebo: „Někde to tady bylo, že se to kouzlo dá použít jenom na... počkej, já to najdu... kde to SAKRA bylo...“


Určitě je to také relaxace. Prostě na chvíli vypadnout, sbalit tornu a hurá do (jiného) světa. Jednoduše přijít na jiné myšlenky, uvolnit se, odreagovat... to nikdy neškodí. Parádní na tom je, že nejde jenom o nějakou pasivní zábavu (brutální klikání s myší či pospávání u televize), ale že sama o sobě je téměř podmíněna aktivitou, tvořivostí a fantazií. A to stojí za to.


Pevným gruntem jsou i důvody, proč lidé RPG hrají. Např. v odpovědi na otázku jarního výzkumu, proč hraješ Dračí doupě, proč Tě baví? se většina odpovědí dala rozdělit takto:

a) setkání, spolubytí s kamarády a přáteli, zábava

b) možnost vyzkoušet si jinou „roli“

c) prožívání jiného světa, vztah k fantasy jako takové

d) seberealizace při tvorbě světa, řešení problémů atp.

e) odreagování se, možnost přijít na jiné myšlenky

f) osobní psychický rozvoj, učení se soc. dovednostem apod.


Taková motivace je základ, východisko - a lepší si lze jen těžko přát. A tahle práce je pokusem hledat cestu, jak tyhle věci dále rozvíjet. Nebude to univerzální postup odzkoušený tisíci, jen jakési první slovo, představa nabídnutá k úvaze, pozvání k rozhovoru. Možná jsou mnozí dál a mnozí úplně jinde, ale o to nejde. Není to přednáška, je to nabídka ke sdílení představy, návrh. Opírám ji, vycházím v ní z devíti let hraní v různých družinách, zážitků lidí, se kterými jsem se za tu dobu setkal, poznatků, co jsem díky spolupráci hráčů-účastníků jarního výzkumu mohl shromáždit, z literatury přečtené pro tuto práci a také dvou let studia psychologie.

Pokud  budu mluvit o změně, nemyslím tím změnu od všech způsobů a pojetí hraní, co jich na světě je. Nastiňuji změnu, možná i cestu spíše od toho pólu, vůči kterému jsem můj vysněný způsob hraní o pár stran výš pozitivně vymezil (Hodnoty v RPG). Změnu popisuji stupňovitě - některé věci by měli přijít dříve než jiné, protože jsou na nich založené. Řeč bude o nejrůznějších stránkách hry, které tím, že je rozvineme, rozvinou potom i nás samotné. Přiblížíme si také konkrétní způsoby, jak toho či onoho dosáhnout.

Mezi hráči

„Všechen skutečný život je setkáním.“

M. Buber
Družina je jakási pospolitost, alespoň by mohla být. Vše, co skupina společně dělá, je potřeba probírat pohromadě a čas strávený rozhovorem nebo diskusí může být chápán jako projev vzájemného respektu a zájmu jedněch o názory druhých.

Mnozí vědí, že diskuse, zvláště v družinách větších, může být někdy únavně dlouhá. Snad i proto kdosi vymyslel šikovná pravidla, jak společně něco rozhodovat, jak vést diskusi. 
 

Výchozí myšlenkou je, že právo na názor má každý (respekt k druhému), ale mluví jen ten, kdo má skupinou určený-dohodnutý předmět v ruce (takové užitečné pravidlo). Zabrání se tím skákání do řeči, zvyšování hlasu a zbytečnému kypění negativních emocí. Pokud mají ale hráči pocit, že mluvící hráč se již opakuje a že má přejít k věci, mohou mu to gestem naznačit svůj pocit (např. mlením rukou, podobně jako při krocích v košíkové). Stejně tak mohou nonverbálně sdělit, že hrubě nesouhlasí, např. zkřížením rukou nad hlavou. Pokud se jim slova mluvícího hráče líbí, můžou mu dát zpětnou vazbu vrtěním dlaní (vypadá to jak mixér vzhůru nohama). Když mluvící hráč skončí, předá předmět někomu dalšímu.

Pro skupinovou pospolitost je důležité, aby skupinová rozhodnutí byla pokud možno sdílena všemi. Při hlasování tedy neplatí, že vyhrává, kdo má víc, ale kromě souhlasu, nesouhlasu a zdržení se může ještě každý člen družiny použít veto. Tedy ti co jsou „pro“ schvalují daný návrh. Ti co jsou „proti“ ho nepodporují, ale v případě jeho schválení uznají názor většiny a podřídí se. Zdržující nemají na věc názor anebo jim je to jedno. Vetující jsou absolutně, ale opravdu absolutně proti a daný návrh je pro ně za stávajících okolností nepřijatelný.

Družina má chuť společné rozhodnutí sdílet a proto se v případě veta otevírá nová diskuse - opět podle pravidel již zmíněných. Když mají hráči dojem, že situace uzrála, je možné znovu hlasovat. Pokud by se diskuse stávala již zjevně kontraproduktivní, je dobré nechat pokračování na někdy příště - mnohým se situace ještě uleží v hlavě a mohou změnit i rozhodnutí. 

Jak už bylo napsáno v hodnotách pro oba světy, pro hru, má-li být hravou, tvořivou a navíc příjemnou, jsou důležité vztahy mezi hráči. Pokud byly jejich vztahy i doposavad prosté jakýchkoliv sporů a neshod či byli-li v nich upřímní a dokázali je v dobré vůli řešit, nemá cenu cokoliv dodávat. Na druhou stranu ale existuje mnoho družin, kde rozepře, latentní konflikty a vzájemné nevraživosti mezi některými hráči přetrvávají a tím, že nejsou v době svého vzniku přímo řešeny, odtrhují se od reality a začínají žít svým vlastním, dost rmutným, životem.

Pokud si hráči uvědomí, co skutečně chtějí, že jim záleží, jak to mezi sebou mají a proč, můžou vykročit směrem k dobré vůli. „Důležité je naučit se naslouchat druhému člověku, nemluvit stále sám, nevnucovat své názory.“
 Stále více ve mně v poslední době sílí dojem, že ve skutečnosti až tak moc nezávisí naše vztahy na tom, jací jsme, ale spíše na tom, jaké si je děláme. Nikdo není dokonalý, a tak volba, jak druhého chceme vnímat, záleží na nás. Můžeme se rozhodnout - buď budeme sledovat všechny ty příšerné a otřesné vlastnosti našeho spoluhráče (mimochodem člověka, jako jsme my) a vsaďme se, že za chvíli nám tyhle jeho vypíchnuté nesympatické rysy vyplní jeho celého. Anebo si můžeme všímat toho dobrého, méně hodnotit, více chápat a vcítit se. Sám vím, že u někoho to není jednoduché, ale přesto si myslím, že to, budeme-li ho vnímat přes jeho světlé nebo stinné stránky, záleží jenom na nás. Chce se mi říct - chce to dobrou vůli, nic víc, víru, že ten druhý je spíš lepší než horší a že všichni, i když to možná netuší, podvědomě tíhnou k tomu být dobří.

Tak, dobře... (našli jsme v sobě dobrou vůli) ... ale co teď? Jen těžko se začíná od začátku v půli příběhu. Pokud jsme si v družině něco s někým udělali, je potřebné ten starý příběh ukončit, aby nový příběh mohl začít. Věci si pročistit... vyjasnit... Nečinit tak cestou odsudků a kritického hodnocení. To není potřeba. Nejdůležitější je být sám sebou a říci druhému svoje pocity, dojmy, které v nás vzbuzoval a které jsme si v sobě, chtě nechtě, vlekli sebou. Možná z nás polezou cáry černoty, ale o co je to lepší, než kdybychom je nosili v sobě. Stačí pocity, jenom pocity, o které se chceme s druhým člověkem podělit. Žádná všeobecná vyhlášení, jaký ten druhý je, staré výčitky, nové hádky. Nechtít to druhému nandat, dát vyžrat, srazit ho do kolen za to všechno - ne! Protože chci, aby to bylo dobré. Prostě jenom říct, jak jsem se cítil a jak se cítím. A vyjádřit, pokud ji mám, i dobrou vůli, protože bez ní by to nešlo...

Záleží na družině, zdali si takové čištění minulosti projde společně nebo pouze mezi jednotlivými hráči. Může to být těžké, hodně těžké. Ale možná pak ze všech zúčastněných spadne něco, co v nich leželo. Možná, po přestálé nevolnosti, se vám najednou krásně uleví. Lehce se bude dýchat. Všichni si tak hlouběji uvědomí, že kolem nich sedí lidé. A možná se spolu po dlouhé době zase dokáží uvolněně zasmát...


Je dobré všechno tohle umět. A nejenom kvůli hře.

Hra nejen u stolu

„Nahoře v klenutých prostorách se naši duchové vznášeli k výšinám a rozpínali se, zatímco dole v kryptách, kde jsme kráčeli pohrouženi v meditaci, prodchnuti tichem příbytků zesnulých, se myšlenky stahovaly dovnitř k našim tajuplným minulostem.“

T. Moore
Během doby se ve většině družin vžilo, že Dračí doupě se hraje za stolem, na kterém se většinou povalují kostky, pravidla, osobní deníky atp. Jak překvapeně může družina reagovat, když zjistí, že hra nemusí probíhat pouze za stolem!


Je dobré se uvolnit a družinu rozpohybovat. Už jenom ten fakt, zvednout se od stolu může někomu působit potíže a jiného překvapit - boří se tím zaběhlé pořádky a to nejenom tyto... Je ale škoda hru omezovat jen prostorem kolem stolu. Např. mnohé skutečnosti světa tam lze daleko lépe pochopit, pokud si družina tyto věci názorně ukáže naživo. Můžeme např. družinu vyzvat, aby se seřadili tak jak vcházejí do temné chodby - a ať se dohadují ne jako hráči, ale ať přitom hrají své postavy. Při něčem nenadálém pak stačí v mžiku říct: „Ozval se řev a chodbou se na vás řítí nějaká zuřící obluda!“ - a nechat družinu, ať zahraje přesun v družině tak, jak by nastal. Každý uvidí, že to nejsou žádné šachy ani člověče nezlob se.


Hra v pohybu může sloužit i pro vyjádření situace v družině. Podívejme se na dvě techniky:

Dva póly

Když PJ nebo některý z hráčů cítí, že se mu v nějakém ohledu zdá situace v družině nepřehledná, zatímco jeho postava v ní má pravděpodobně jasno, je možné si všechno vyjasnit pomocí Dvou pólů. Tazatel určí úsečku a dva póly, na kterých se pohybuje družina - např. „Tady jsou nejcharismatičtější z nejcharismatějších (ukáže na jedno místo) a tady stojí ti naprostí obludové (ukáže druhé místo). Tady je střed (ukáže prostředek)“. Každý hráč se pak postaví na to místo této prostorové škály, kde cítí, že se nalézá jeho postava. A tak to může být s póly čehokoliv - kruťáci a citlivkové, ukecaní a nemluvní, aktuálně šťastně se tvářící a hluboce zdrcení, srdečně vřelí a studení čumáci, aktuálně kypící silami a smrtelně unavení... Hráčům toto znázornění umožní spatřit jinak těžko vyjádřitelné skutečnosti světa tam na vlastní oči a pocítit svoje místo v družině na vlastní kůži.

Taneček

Taneček se spontánně odvinul z úvodní myšlenky u nás, ve Vukogvazdské družině, za spolupráce všech tehdy zúčastněných. Kdo neví, proč se jmenuje Taneček, to po prvním vyzkoušení snadno pochopí...

Na začátku si stoupne jeden z hráčů (nejlépe nějaké výraznější postavy) do volného prostoru. K němu se přidá další a k nim pak další a další až se do hry zapojí celá družina. Už od začátku se každý snaží, aby vzdálenost mezi ním a každou další postavou vyjadřovala co nejlépe vztah jeho postavy k postavám ostatním. Čím blíže, tím bližší vztah, čím dále, tím cizejší... Hra probíhá neustále a tak si hráči mohou během celé doby uvědomovat, zdali je ta která vzdálenost vystihující a zdali ji cítí dobře. Průběžně a naprosto volně se od sebe mohou vzdalovat a přibližovat... Vytváří se tím postupně mapa vztahů v družině - a zajímavý není jen výsledek, ale i postupný vývoj.

Taková technika velmi přesně postihuje skutečné lidské vztahy. Někteří dva se potkají a sblíží se tak, že je jim to oběma příjemné. Někdo by chtěl být k druhému blíž, ale ten před ním poodstupuje. Někdo se od někoho vzdaluje když vidí, ke komu se přibližuje tento jeho dosavadní „blíženec“. Mějme na paměti, že hrajeme naše postavy a že to neznamená pouze zaujímat vzdálenosti, které jsou mezi našimi postavami, ale také se jako naše postavy chovat. Některá postava třeba nikdy neudělá vstřícný krok k druhému, jiná zase nikdy neuhne. Vztahy se při tanečku mění, vyvíjejí a málokdy jsou 100 % podle našich představ (tak jako vztahy kolem nás ve světě tady). I tato technika tak končí něčím, co nemusí odpovídat představám všech postav. Ti, co by změnili svojí pozici ve skupině to už ale zkusili, a tak např. zjistili, že tomuhle člověku neutečou, tomuhle se nepřiblíží a že pokud chtějí být s tímhle člověkem blízko, musí být blízko i někomu jinému. Tak to je ale normální i v životě. Konec hry nastává souhlasem všech hráčů potvrzujících, že jejich postavy se pro teď již hýbat nebudou a „mapa“ je tak výstižná. Povahu i vývoj vztahů v družině zachycuje tato technika poměrně dost přesně a nám opět umožní situaci v družině pocítit na vlastní kůži.

Takových technik užitečných pro Drd existuje více (viz kapitola Konjunkce světů). Hra se však ani nemusí odehrávat ani v klubovně či v místnosti, kde obyčejně hrajeme. Náladu v družině může hodně uvolnit, pokud na jaře vyrazíme hrát na nějaký nedaleký kopec či do blízkého parku. Volba prostředí se ale může stát i silným podnětem pro herní atmosféru (jak už bylo zmíněno v Motivaci). Setkání v rušném hostinci můžeme odehrát v nějaké sklepní putyce, detektivní zápletku v ulicích starého města na jednom ze zapadlých staroměstských dvorů, honitbu na upíry hrát na opuštěném hřbitově (což už je pro otrlejší) a hnilobu podzemních labyrintů zakoušet v městské kanalizaci (což už je pro pokročilé blázny)... Fantazii se meze nekladou.

Přechod a jiné rituály

„Slovo, gesto nebo představa jsou někdy daleko mocnější než rozumový argument a rituál a obřad mohou být lidskému společenství užitečnější než jakýkoli stroj nebo technický vynález.“

T. Moore


Opravdové cesty do světa tam jsou zažívány jako skutečné putování jinam. Zahrnují tak i přechod, ze světa tady do světa tam - a tím je ta chvíle, kdy odcházíme odtud, abychom vstoupili tam. Znamená to se od tohoto světa odpoutat, nechat zde vše, co odtud pochází a otevřít se světu tam. Tak jako každý přechod, i tento je zvláštní a zahrnuje v sobě zkoušku pro poutníky mezi oběma světy. Ten, kdo neodloží zdejší šat, se může jen těžko ošatit světem tamním - a vše, co zde neponechal, mu bude přítěží. To samé ale platí i při návratu - kdo nedokáže sundat šat světa tam, zdejším světem se mu bude chodit jen těžko. Není snadné putovat mezi světy, a Dračí doupě netvoří výjimku.


Přechod se může usnadnit, pokud najdeme cosi, co v sebe přijme, jako forma obsah, samotný okamžik přechodu. Může to být rituál, který znatelně oddělí oba světy a stane se klíčem k jejich průchodu. Tím rituálem může být cokoliv - rozhodující je účinek na mysli poutníků. Zapálení a zhasnutí svíčky, píseň zahraná na píšťalu, společný zpěv některé vícehlasé písně, skupinou pronášená slova, úvodní a závěrečná imaginace, chvíle úplného ticha, spojení všech rukou,... Rituál přede hrou a koncem hry. Oddělí se oba světy a my si je hlouběji uvědomíme (viz obr. 1). Čas světa tam (uprostřed) - čas hraní role, čas světa tady (na začátku a na konci) - čas lidské autenticity. Abychom byli sami sebou, a nehráli role (nehráli si na něco) když jsme tady a spolu, a abychom hráli hru v rolích při cestách tam. My - lidé a my - v rolích. A prožívané bytí ve světě tam a ve světě tady.
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obr. 1


Rituály mají svůj význam a svou sílu i dnes, při našich putováních nám pomohou vyjádřit i to jinak těžko vyjádřitelné. Například smrt postavy. Pokud hrajeme dobře, je to pro nás víc než jen ztráta pár šikovně zkombinovaných pravidlových dovedností na papíře. Ať už to byla role naše či spoluhráče, umřel někdo, koho jsme znali. Někdo, s kým jsme bývali. Mluvil, dýchal, chodil, bojoval... myslel, prožíval, cítil... měl svá přání a tužby, tajné sny... zažíval napětí, strach, radost... chvíle vítězství, přátelství, lásky i smutku a bolesti... prostě žil. Najednou tu není a nebude. Člověk cítí víc než jen smířené „Game over“. Chtěl by se rozloučit. Chtěl by mu důstojně říct: „Děkuju“. A chtěl by si tu událost prožít a odžít. A s tím mu může pomoci nějaký rituál. Klidný, nepatetický, ponechávající hráčům prostor procítit si situaci tak, jak chtějí. S vědomím, že to má nějaký smysl a že se opravdu něco stalo.


Každá družina je jiná a záleží jen na ní, kolik bude mít rituálů. Je v nich skrytá síla, a ta může pomoci.

Rozvoj potenciálů

Rozvoj imaginace

„... hlubiny osobního nevědomí jsou zdrojem radosti, lásky, tvořivosti, hry a humoru stejně jako nebezpečných a šílených popudů.“

A. Maslow
Nebýt představivosti, nebylo by ani našich putování do světa tam. Jako bychom náhle naše smysly obrátili kamsi jinam a vnímali, viděli, chutnali, hmatali, slyšeli a cítili svět, který není fyzicky dosažitelný, a přesto jím můžeme kráčet, plout i létat. Čím živější je naše představivost, tím živější jsou naše cesty tam a tím živějším je pro nás i samotný svět tam. Přitom představivost můžeme posilovat podobně jako svaly a rozvíjet stejně jako paměť...

Klíčem k mnohému je znovu nálada v družině a Pídžejův způsob vedení hry. „Atmosféra ve skupině by měla být uvolněná a povzbuzující k účasti.“
 PJ se při našich putováních světem tam v podstatě stává našimi smysly, částí našeho nehmotného těla. Proto je tak podstatný vztah důvěry v družině i vztah mezi ním a každým hráčem. PJ nám říká, co naše postavy vidí, slyší (a tak dál) a je tak naším zrakem, sluchem,... Můžeme s ním také tak „zacházet“ (opatrně, ať si nezkazíme oči) - „Dívám se tam“, „Naslouchám“.

Je dobré, když PJ roli smyslů bere za svou a přirozeně si ji uvědomuje. Znamená to přemýšlet, jak člověk svět vnímá a snažit se to ve svých popisech míst, lidí a situací napodobovat. Nejsme totiž stroje a tak první, čeho si při vstupu do místnosti všimneme, nebývají např. její rozměry v metrech (sázích). Ten popis ze světa tam by se vlastně vůbec neměl podobat inventuře situace se suchým výčtem hmotných položek. Takový dojem, pocit z vnímání světa a bytí je „nesdělitelný slovy, která jsou analytická, abstraktní, lineární, racionální, exaktní atp. Existují účinnější způsoby pro sdělení jistých aspektů nevýslovného. Jsou to poetický a metaforický jazyk, jazyk primárních procesů toho druhu, který nacházíme ve snech, volných asociacích a fantaziích, nemluvě o předřečové a mimoslovní komunikaci, jako jsou gesta, tón hlasu, styl řeči, tělesný tonus a výraz tváře.”
 Prožitek, zážitek světa přenášejí některé básně lépe než stohy odborné literatury. I PJ, chce-li, aby se hráči o světě jen nebavili (oním analytickým způsobem řešitelů úloh), ale aby ho alespoň částečně cítili, může volit jazyk přirovnání, metafor a emocí než strohé a nic neříkající popisy. Stojí za to se začíst do beletrie a uvědomit si, jak neskutečně krásné a nápadité a silně působící jsou popisy některých autorů... A jak svět také nevnímáme vždy jen v hlavních konturách, ale v detailech, které upoutají naši pozornost a svou podstatou můžou obsáhnout celou okolní skutečnost. Aby se naše popisy více než konstrukčnímu rysu podobaly obrazům impresionismu...

Člověk vnímá svět všemi smysly. Sedmdesát procent všech informací přijímáme zrakem, ale máme i sluch, hmat, čich, chuť, pociťujeme teplotu a vlhkost vzduchu, vnímáme napětí svých svalů a vnitřních orgánů. To vše dohromady tvoří naše smyslové vnímání. I naše popisy budou reálnější, když do nich zapojíme co nejvíce smyslů. Je rozdíl, jestli nám PJ řekne, co vidíme, a když k tomu ještě přidá, že někde v dáli kape voda, že vzduch je vlhký a je takové chladno, až se nám dělá husí kůže. A jindy nás hřeje slunce a vítr cítíme ve vlasech. A jindy se zase ozve bolestná rána ze včerejšího odpoledne z bitvy se skřety... Hra přestává být hrou, představy se stávají plastičtější a svět nám, jeho poutníkům, ožívá pod nohama.

Někoho už možná napadlo zavřít si oči. Je obtížnější vnímat oba světy a pokud omezíme příjem podnětů ze světa tady, můžeme více vnímat svět tam. Když jedny oči zavíráme, jiné se nám otevírají...

Je prima, pokud se představivosti má chuť otevřít celá družina. Je to ale věc natolik osobní, že není možné nikoho do ničeho nutit. „Ti, kteří se nechtějí zúčastnit, mohou tiše pozorovat a zapojit se až do následné diskuse.“

Zvláště při silných imaginacích se zavřenýma očima může být dobré nechat prostor i vlastní hráčské představivosti. Mluvit klidným... odmlčujícím se hlasem... a některé věci spíše naznačit než popsat. Nemyslím tím např. nepopisovat hlavní CP dobrodružství  - spíš nechat prostor fantazii hráčů, aby si věci méně podstatné mohli dokreslit sami. Stačí třeba naznačit... „Vidíte, že město žije... živo je v průjezdech... u kašen... i před hospodami... slyšíte hlasy těch lidí...“ Je na hráčích, zdali „vidí“ uctivé pantáty, klevetící služky či halasící spodinu. Třeba je toho v městě od každého trochu, jen každý z nás vnímá něco jiného.

Možná si po hře budete chtít o svých představách povídat. Je krásné svoje představy sdílet. Mělo by ale také platit nepsané pravidlo: PJ ani „ostatní hráči by se neměli pokoušet „interpretovat“ nebo hledat „symbolický“ význam vizí a fantazií. Účastníci by měli pochopit, že to, co prožili, je pouze jejich zkušenost, které mohou porozumět správně pouze oni sami.“ 
 A tak si sami nabídněte své představy k zamyšlení.
Je radost nechat ze sebe vyplouvat představy své a naslouchat představám jiných.

Diskuse v družině a spolupráce

„Kooperativní herní aktivity podporují rozvoj spolupráce v skupině (...). Jejich cílem je pomoci (...) rozvíjet schopnost podívat se na problém očima druhých, brát v úvahu jiné názory, rozlišovat mezi problémy, které mohu řešit samostatně a které vyžadují spolupráci, schopnost modifikovat stanovená pravidla formou diskuse a dosažením konsensu, a jednat tak, aby bylo dosaženo společného cíle.“

G. Pike a D. Selby

Se schopností spolupracovat se člověk nerodí, ale učí se jí. Není to snadné a skýtá to celou řadu nástrah. Někdo má pocit, že ve skupině má málo příležitosti projevit své vlohy - ostatní ho brzdí a brání mu v rozletu. Jiný má tendenci ve skupině dominovat a chápat se nadřazeného, vůdčího postavení. Jiný se zase stydí před skupinou projevit - přijde si před tolika lidmi trapný a hloupý, bojí se výsměchu. Někdo se zase rád veze a čeká, až ostatní udělají všechno i bez něj. Někdo rád kritizuje, někdo jiné manipuluje, někdo neumí naslouchat, někdo si myslí, že všichni ostatní jsou blbci.

Ti, kteří spolupracovat (kooperovat) umí nebo se to učí, druhým naslouchají. Přinášejí do skupiny vlastní iniciativu a zajímají je nápady ostatních. Umí být ve skupině sami sebou a přitom vytvářet s ostatními fungující společenství. Nemají potřebu být v čemkoliv ten nej... - těší je, když dělají něco společně. Každý se zde učí uvědomovat vlastní hodnotu, svoje nadání a schopnosti a také hodnotu, nadání a schopnosti jiných. Učí se vážit si sebe a vážit si druhých. Skupině takové okamžiky poskytují poznání, „že každý její člen má ostatním co nabídnout, a poskytují účastníkům možnost vyzkoušet si vzájemnou toleranci a respekt.“

Myslím, že Dračí doupě je už svojí povahou skupinové a učení se spolupráci, kooperaci se zde přímo nabízí. Čím víc se budou postavy lišit svými dovednostmi a schopnostmi, tím bude nad slunce jasnější, že to, co dokážou společně, by sami nedokázali. Taková skutečnost může být víc než jen samozřejmostí - zažívaným a neustále zpřítomňovaným vědomím.

Podněty ke kooperaci  mohou být samozřejmě různé - kooperovat se dá ve dvojicích (např. ve dvojicích postav, které k sobě mají i dál), ve vzájemně koordinovaných malých skupinách i v celé skupině. Jedním z druhů kooperace je svým způsobem i diskuse:

Družina, jako skupina lidí (a elfů, barbarů, hobitů, kudůků, krollů, trpaslíků...) se zákonitě dostává do situací, kdy se musí společně rozhodnout, jak se zachovají, jak budou např. nějaký problém řešit. Nastává rozprava, debata, rokování, dialog, rozhovor či chcete-li diskuse, „co uděláme“...

Pro někoho může být zajímavé si uvědomit, že taková diskuse není jen cestou k nějakému výsledku (tzn. čím delší, tím horší), ale že může být za příhodných okolností přínosná pro své účastníky sama o sobě. Svůj význam nemá jen výsledek, ale i samotný proces. Takové diskusní aktivity totiž rozvíjí celé spektrum dovedností...

„Spektrum rozvíjených dovedností obsahuje:

* umění verbální a neverbální komunikace

* umění spolupracovat

* umění řešit problémy

* umění vyjednávat a dosahovat souhlasu

* schopnost ujasnit si a seřadit hodnoty

* rozvíjení schopnosti vciťování

* schopnost reflexe a zpětného hodnocení

* schopnost vyjadřovat svoje pocity a názory“

Těmto dovednostem nás diskuse učí, procvičuje je, rozvíjí nás. Za sebe bych ještě přidal toleranci k jiným hodnotám, postojům a názorům. 

Z tohoto hlediska je určitě prospěšné obecně diskuse (během hry mezi postavami) nekrátit a jako PJ netlačit k rychlým rozhodnutím. Diskuse není nic jiného než rozhovor ve skupině a pro většinu lidí je užitečné učit se takový hovor vést, učit se mluvit i učit se naslouchat. Při tvorbě dobrodružství je určitě dobré nějakou výzvu, kterou by družina měla vyřešit společně, zařadit. Diskuse přitom nemusejí probíhat v celé družině, některé se mohou odehrávat (stejně jako kooperace) ve dvojicích (dvojice se musí na něčem dohodnout), v malých skupinách nebo ve skupinách větších. Může být také zajímavé, jak diskuse probíhá, nejsou-li přítomné některé výrazné postavy. Variovat se samozřejmě dá téma (od řešitelských a strategických úloh přes morální dilemata až k hodnotovým konfliktům) i celkové podmínky (např. nedostatek času postav).

Při diskusích (i při těch rušnějších) by se nemělo zapomínat, že jsou to diskuse postav, nikoliv hráčů. Dojmy, názory, postřehy, úšklebky hráčů do diskuse postav nepatří. Otázka: „Tos řek´ ty nebo Tvoje postava?“ by měla být zbytečná. Hrajme svoje role a hrajme je dobře! (a že je to v rozběhlé diskusi někdy hodně těžké!) Čím víc se naše role liší v diskusi od nás, tím je to pro nás zajímavější zkušenost a tím menší pak bude i napětí mezi hráči (každý bude vědět, že jste to nebyli vy, ale vaše skvěle zahraná role - věci, které by vás u hráčů štvaly vás u rolí můžou rozesmát). Je to těžké, ale obohacující - (zkoušet) nehrát sebe.

I když hráči budou hrát své role, může se stát, že emoce trochu vykypí, klima zhoustne, zavládne i tenze. Možná také přijdeme na nějaké „průsaky“  nás samých do své role - některé naše způsoby chování pro nás můžou být tak zažité, že už si je ani neuvědomujeme. Nad těmi je pak užitečné se zamyslet. 

V případě kooperace i diskuse je dobré si na závěr hracího odpoledne říct, jak co kdo prožíval, vnímal, jak se cítil a dát tak druhým zpětnou vazbu (viz Zpětná vazba). Bez té by to šlo jen těžko a jen díky vzájemné otevřenosti se můžeme o sobě něco dozvědět.

Stanou-li se kooperace a diskuse jednou ze součástí hry, ledacos se, také od sebe navzájem, naučíme. Stane-li se kooperace postav i kooperací hráčů, bude spolu lidem dobře. Stane-li se diskuse během hry skutečnou diskusí rolí, je o zábavu postaráno...

Tvořivost a seberealizace

„Tím, že se pokoušíme naučit celou populaci malovat, samozřejmě nedosáhneme, aby všichni byli velkými malíři. Ale budou vnímavějším publikem. Ukazuje se, že tak, jako je nezbytné být alespoň trošku umělcem, abychom dokázali porozumět velkým umělcům, je také nezbytné stát se alespoň trošku věštcem, abychom dokázali porozumět velkým věštcům.”

A. Maslow

Láska k tvořivosti je láska k nápadům, originálním a překvapivým, plná radosti ze vznikání něčeho nového. PJ může tvořivost postav stimulovat situacemi a problémy, které nelze řešit rutinně. To jsou zvláště ty, které přinášejí něco nového a které nejsou jen výzvou schopnostem postav, ale hlavně tvořivosti hráčů.

Někdy mám pocit, že příklon některých hráčů k rutinnějšímu-silovějšímu řešení situace je podporován charakterem pravidel. Je-li možné bojovat a vědět, že od smrti mě dělí tolik a tolik průměrných seků nepřítele (podle toho, o kterého se jedná), souboj se stává vypočitatelnějším a ruku v ruce s mnoha lektvary a léčícími kouzly to snižuje hodnotu, bolestnost a opravdovost prolité krve. Myslím, že kdyby komukoliv z nás sekera prosekla břicho, už nikdy bychom se žádného souboje nechtěli dobrovolně zúčastnit a univerzální plán: „Vlítnem tam a vyrubem to!“ (hojně v této práci citovaný) bychom stornovali hned v zárodku. Vím, nejsme dobrodruhové, ale nechat se porcovat a porcovat druhé může být nanejvýš obživou válečníků a některých hraničářů - pro ty ať je klidně chuť smrti na jazyku jejich každodenní krmí. Družinu ale netvoří jen oni, a tak čím lépe se vžijeme do našich postav (včetně jejich strachů a pudu sebezáchovy), tím menší bude naše ochota jít do přímých krvavých střetů. No představte si v nich sebe!

Pokud by empatičtější hraní postav vedlo k větší úctě k životu v řadách družiníků a tedy menší ochotě válet se v tratolišti krve na tisíc způsobů („To je dobrý, to spravěj 2-3 Rudý kříže.“), nemám pocit, že se hra ochudí - naopak. V kobkách by už nemachrovali postavy, zatímco my donekonečna přičítáme hod kostkou k útočnému číslu - machrovali by hráči se svojí inteligencí a tvůrčími nápady. Jednoduchá a primitivní řešení vábí právě svou falešnou prostotou - ale ve skutečnosti nefungují. Nefungují v tomhle světě a neměly by fungovat ani ve světě tam, pokud by měl být živější než papundeklové kulisy trapných hrdinství. Stejně tak by v žádném světě nemělo vítězit zlo postav: ano, může vyhrávat dočasně, ale všude, dříve či později, se najde někdo, kdo takové družině předloží účet k zaplacení. Nejde tady o krčmáře, kterému družina utekla bez zatáhnutí útraty z hospody - jde o všechny zákony a normy, které taková družina porušuje. Zlo postav nesmí nikdy zůstat bez odpovědi, nejen kvůli podnětům, které bychom tím k hráčům vysílali, ale i kvůli logice světa. 

Pokud máme rádi svět tam jako takový a nehrajeme proto, abychom si podivínsky kompenzovali nekompenzovatelné, hrajeme hlavou, srdcem a ne pouze kostkami. Je na každé družině, zdali k zrealističtění života dobrodruhů použije pravidlové doplňky např. soubojových kritikálů. Některé hráče zase při hraní provází pak ten druh motivace, který krvavé hrdinství zbavuje lákavosti. Jak se to projeví ve světě tam? Čím méně jsou naši dobrodruzi dokonalými neohroženými hrdiny rozsekávající vše co se hýbe na maděru, tím více jsou lidmi. Aby nebojovali, raději myslí, tvoří a plánují. A tak myslíme, tvoříme a plánujeme i my. Postupem času začneme zjišťovat, že souboje nikdy nebyly tak zajímavé a že jsme při nich neprožívali nikdy takovou radost jako při tvůrčím řešení zápletky. Jinak se cítí hráč, jehož postava pozabíjela všechno živé v okolí, a jinak se cítí člověk, který společně s ostatními vymyslel geniální plán, který vyšel. 

Svět tam může být také inspirací pro tvořivost, tvorbu jako takovou. Někteří v souvislosti s Dračím doupětem kreslí, jiní píší, někteří vyrábějí figurky, jiní programují internetové stránky. Může být zajímavé, pokud se tímto způsobem netvoří jenom mimo hru, ale i během hry. Družina skládá oslavnou báseň k výročí narození svého spřáteleného šlechtice, družinový zvěd ostatním kreslí, jak vypadal sledovaný útočník, hráči vyrábí model návrhu svého nového sídla... Hra je tak míň o kvantu prohledaných místností a víc o potěšení ze vzájemného spolubytí.

Simulační prvky

„Ale já si nemůžu pomoct. Mně nějak splývají morové rány středověku a AIDS, templáři a virtuální peníze, Parzival a Neuromancer do jakési hodně podivné symfonie. Symfonie, kterou s radostí a obavami žiju.“

V. Cílek

Simulační prvky nejsou úplně zřejmým souslovím, a tak si je nejdřív raději trochu přibližme
: „Jsou zrcadlem či rekonstrukcí skutečných událostí v menším a zjednodušeném měřítku. Umožňují účastníkům prožít „zevnitř“ události a situace, o kterých se dočítají v tisku nebo je vidí v televizi. Cílem simulačních her je navodit situaci, kdy si hráči budou moci na vlastní kůži vyzkoušet, jak lze ovlivňovat procesy rozhodování a výsledek děje. Aktivní formou tak získají představu o mechanismu rozhodování v praktickém životě.“

Simulační prvky se v RPG poznají - dané situace jsou propracované a velmi reálné. Hráči dřív nebo později pochopí, že to není jenom hra a že to není jen příběh jejich - že zažívají příběh, který hru přesahuje. Takové uvědomění dává prožívání novou intenzitu. Znáte ten pocit, jak Vám přeběhne mráz po zádech, když na konci zdánlivě „špatně napsaného“ TV filmu uvedou, že se jednalo o filmové zpracování skutečných událostí. I v RPG se to pozná. 

K podobným prvkům je nutné přistupovat s největší opatrností  - ve chvíli, kdy hráči tuší, o čem ten příběh skutečně je (o protižidovských pogromech, o rozdělování moci, o čarodějnických procesech či o bezejmenných padlích), nejsme povinováni úctou a pokorou jenom příběhu jako takovému, ale i všem jeho skutečným účastníkům. Z tragédií se nikdy nesmějí stát levné kulisy pro vlhčení hráčských kapesníků, z dramat slaboduché báchorky, z ód zesměšněné komédie. Kromě atmosféry můžou totiž přinášet i hloubku prožitku a poznání.

Simulačním prvkem v RPG nemusí být jen děj a prostředí dobrodružství, ale i samotné postavy. Každá naše postava může být „simulací“, předstíráním reality, a jako taková může být i hodnověrná. To např. znamená, že hrát kouzelníka by nebylo jen o jistém počtu magů na jedno „vysoustředění“, zvolených kouzlech a omezeních v boji - může být i věrohodně profesním pohledem na svět. Simulační hraní, simulující (vždy jen částečně) realističnost světa tady, je založené na zájmu a vědomostech těch simulujících. Ostatním přináší poznatky, které mohou být utajeny a skryty pod závojem reálií světa tam. Hraní trpaslíků se přitom může inspirovat severskými mýty nebo etnologickým prostředím hornických krajů, pro zbarbarštění barbarů můžeme sáhnout opět do severských ság stejně jako do slovanského pohanství, kouzlo elfů můžeme hledat v knihách Tolkienových (který se propracovaností svého světa tam v mnohém přiblížil realističnosti poznatků řady oblastí světa tady) a alchymisticko-hermeneutický pohled na svět čerpat z reedicí slavných děl nebo také z Junga.

Postavu pak kromě charakterových vlastností skutečně vytváří i RASA (že trpaslík vidí svět jinak než kudůk), POVOLÁNÍ (že válečník vidí svět jinak než alchymista), NÁRODNOST (že např. Lutic vidí svět jinak než Mladečan
) a PůVOD (že kluk z vesnice vidí svět jinak než kluk z města). 

Vyhledáváním všech poznatků potřebných pro vytvoření takových rasových, profesních, národnostních a společenských identit si budeme rozšiřovat obzory a zároveň ostatním svou postavou nabízet nalezené poznání. Lidi se tak od sebe můžou dozvědět nejrůznější zajímavosti a přiučit se mnoha vědomostem. 

Přejímáním reálií a motivů vždycky balancujeme mezi inspirovanou tvořivostí a plagiátorstvím. Už jen kvůli nám samým bychom nikdy nic neměli vytrhávat z logiky celku, ignorujíc kontexty. Mnozí také vědí, jak užitečné je se úplně vyvarovat přímému přejímání všeobecně známých prvků - atmosféru světa lze bez problémů zbořit pár jen trochu známějšími jmény, symboly, atributy či událostmi - tak bacha. Pokud ale tyhle přirozené zásady inspirovaného tvoření, dodržíme, odměnou nám je reálnější, propracovaná realita světa tam, která nás může obohatit ledasčíms novým.

Hraní rolí

Hry s rolemi: „Poskytují široké možnosti pro rozvoj řady schopností a dovedností, jako jsou komunikační dovednosti, schopnost naslouchat, hledání řešení, vyjednávání, představivost a tvůrčí myšlení. Jsou výborným nástrojem umožňujícím různé pohledy na otázky a problémy a podporují hledání alternativních strategií a řešení.“

G. Pike a D. Selby

Donaldson v jedné ze svých statí o historii RPG pojednává o zrodu těchto her. Píše
, že nejrevolučnějším počinem autorů první RPG bylo právě založení nové hry na technice hraní rolí, do té doby využívané jen na poli psychologie. „Kolem roku 1980 používají role-playing, techniku do té doby využívanou odborníky pro dosažení změn chování, stovky tisíc mladých lidí jednoduše pro svou vlastní zábavu.“ Hraní rolí, používané různými způsoby v psychologii, však v nových podmínkách a kontextech nic ze své podstaty neztratilo - jen se v nich tak trochu zakuklilo.

V psychologii (nebo ještě lépe v psychoterapii) je metoda hraní rolí dost populární. Kromě toho, že je sama o sobě motivující a zábavná, rozvíjí člověka všestranně: vžíváme se do role (empatie), zaujímáme novou roli (poznání sebe sama, osobnostní rozvoj, sebezkušenost), cvičíme se v komunikaci, posilujeme svoji sebedůvěru a bouráme vlastní předsudky a psychické bariéry. V rámci hry a své role se můžeme také učit sebeprosazení, zodpovědnosti, altruismu či již výše uvedené kooperaci. Mnohé získáváme ale i z rolí druhých lidí - taková skupina se může podobat vlastně burze rolí - proč se mi líbí chování tohle (a třeba - proč se tak sám nechovám), co mě dráždí na chování onomhle (a nemám s ním náhodou něco společného?), získáváme větší toleranci. Burza rolí tak může být inspirací i podnětem k přemýšlení o sobě i o druhých.

Hraní rolí a (sebe)zkušenost z ní plynoucí je úzce spojena se sociálním prostředím. Všechno to dobré kolem hraní rolí je nám mnohem blíž ve skupině, ve které vládne (jak už jsme si řekli) příjemná a přátelsky důvěrná atmosféra. To se v souvislosti s hraním rolí odráží v skutečném akceptování rolí spoluhráčů. Cítíme, že každý má právo založit si svou roli takovou, jakou chce, a že nikdy by tato osobní volba (ať je jejím výsledkem jakákoliv postava) neměla být předmětem tlaků ostatních hráčů. Z toho vyplývá, že každý si postavu tvoří podle vlastního uvážení (a podle daného světa - ve spolupráci s PJ) a zároveň respektuje právo ostatních založit si také jakoukoliv roli. Může se to týkat charakteru (postava vtipkující, hádavá, zásadová či zlá), pohlaví (ženy muže a obráceně), minulosti (vojenský vysloužilec, bývalá holka ulice), v některých rigidnějších družinách i ras (elfové, hobiti, krollové) a povolání (válečníci, zloději). Skoro bych řekl, že zakládání a hraní postavy je hluboce osobní věc. Nikdo by se neměl ptát, proč hraješ postavu takovou a takovou - ne, to je věc čistě toho hráče, do které nepřísluší nikomu (snad s výjimkou PJ) zasahovat. Přijímejme postavy druhých takové, jaké jsou, a nevrtejme analyticky do jejich hráčů. Vždyť můžeme dost a dost dumat o našich vlastních postavách. O tom je respekt a opravdová tolerance - k postavě, roli a hráči.

A co respekt v rovině družinové? Je dobré, když se k postavám druhých v naší roli chováme podle charakteru své role, nikoliv podle svého vlastního. A tak naší roli může vadit někdo, kdo by nám ve světě tady vůbec nevadil a naopak se naše postava spřátelí s někým, komu bychom ve světě tady ani ruku nepodali. Respekt k spoluhráčovi a jeho volbě např. konfliktní postavy se tedy neprojeví tak, že by ji naše postavy musely za každou cenu akceptovat - ne, každá z našich postav se totiž chová podle své (ne naší!) přirozenosti: některá se s ní bude hádat, jiná bude úpět a třetí už tajně brousí nůž. Hráči přijímají každou postavu (a nejenom v proklamacích, ale skutečně srdcem), a postavy se k sobě chovají podle svých charakterů.

I když plně akceptujeme právo druhého hráče hrát postavu, jakou chce, přesto se nám někdy může stávat, že některé role nebo způsoby jejich (ne)hraní v nás vyvolají bouři emocí. Není  prospěšné to ventilovat během hry, neboť v dobré hře postavy reagují jen na postavy a hráči jen na hráče (a nikoliv křížem). Po skončení hry, při závěrečném sdílení však může být pro jednoho uvolňující a pro druhého zajímavé, když se o své pocity hráči navzájem dělí (viz Sdílení a zpětná vazba). Je rysem zralého hráče, že dokáže rozlišovat sebe a svou postavu (nálady, prožívání, postoje a reakce), oba světy a také čas hry a mimo ni.

Hraní rolí jako takové, jeho podstata a vliv na nás bývá v RPG obecně často podceňován. Ať chceme nebo nechceme, pokud vstupujeme po jistou (obvykle delší) dobu  do nějaké role, není možné si ji udržet absolutně od těla. Tu roli (sociální, osobnostní) vytváříme a ona s každým hraním vytváří nás. Neznamená to, že bychom se svojí rolí stávali, ale čím více často budeme během hry dosahovat úspěchu, uznání, popularity díky své roli, tím větší je pravděpodobnost, že něco z „jejího“ chování se začne časem objevovat v chování našem (a někteří se do takové role můžou „položit“ i celí...). Jako by role byla fyzickým cvičením a bylo jen na nás, zdali budeme posilovat svůj sval upřímnosti nebo cynismu, rozvahy nebo mentorování, altruismu nebo manipulantství, vyrovnanosti či silového řešení problémů. Ano, je to jenom cvičení a o některé bicepsy třeba ani nestojíme, ale oni zkrátka rostou... Je na nás, jaké z nich to budou.

Tvorba postavy a role

Volba rolí: „Účastníkům je nabídnuta možnost vybrat si typ role, kterou by chtěli zastávat v rámci skupiny. Často hráče také vyzveme, aby si nevybírali role, které jsou charakteristické pro jejich dosavadní život, ale aby přemýšleli, jaké nároky si postaví sami na sebe.“

J. Hrkal a J. Walder

Postava je bytost, žijící ve světě tam - role je naším vžíváním se do ní. Tvoříme si roli a tvoříme si postavu. Postava, to je všechen ten vzhled, vybavení, minulost. Role je její duše.

Myslím, že nová role se tím více může lišit od nás nebo od rolí předcházejících, čím více si její způsob prožívání, chování a myšlení rozmyslíme a připravíme. Čím méně toho budeme ve chvíli vstupu nové role do hry o ní (a o sobě) vědět, tím větší prostor budou mít průsaky, ať už nás samých, našich obvyklých rolí (ať už v našem životě, téhle hrací družině, rolí - postav předcházejících) či našeho nevědomí. Pokud nechceme, aby všechny naše postavy byly jedna jako druhá a navíc všechny jako my sami, musíme se zamyslet nad nejrůznějšími aspekty té nově tvořené bytosti. Rukovětí pro toto zvědomění nám můžou být dotazníky pro tvorbu nových postav od jednotlivých družin
 či některé z psychologických koncepcí osobnosti
. 

Každá nová role může být svým způsobem přínosem. Pokud ne, pak hrozí, že naše hra ztratí na hravosti, budeme vařit stále z jedné vody na čisto, radost z fantazie se nám změní na vyježděné kolejnice rutiny. Ostatně proč zakládat postavu, která nic nepřináší... Při tvorbě nové role z toho vyplývají 3+1 otázky, které si můžeme dříve nebo později zodpovědět:

a) Čím je moje nová role svérázná, osobitá, originální?   („přínos hře“)

b) Jak bude ovlivňovat, jak bude působit na družinu?   („přínos družině“)
c) Co ze své role budu čerpat, co se jí naučím?   („přínos mně“)

d) Jaká rasa, původ a povolání se k ní podle odpovědí na předešlé otázky nejvíce hodí? Kým podle toho je? (ctění světa tam a identity a osobitosti jeho ras, národů, profesí)

Nejde o to si otázky odškrtnout, zazáplatovat rychlou a svižnou odpovědí. Jde o to ptát se opravdicky a nad odpověďmi se pořádně zamyslet. Co chci, co je dobré? A je to OPRAVDU přínos? 

K tomu, aby Dračí doupě přestalo být hrou na hrdiny a bylo více hraním rolí, si nestačí jen přemýšlivě a vychytaně založit postavu. To je začátek - je pak ale třeba ji jako roli hrát a k svým zapsaným prvotním tvůrčím úmyslům se neustále vracet a průběžně je zpřítomňovat. Role-playing je hravost i výzva, tvořivost i sebepoznání...

Skutečný role-playing může samotná hra blokovat, ale také podporovat. Velmi významné pro vžití se do rolí např. je, zdali družina hraje v reálném čase (realtime) či nikoliv. Pokud bude platit, že vše, co řekl hráč, říká i postava, role-playing se stane skutečností
. Když pak během hry jsou hráči rolemi a deset minut deseti minutami (vyhrocené vymýšlení plánu, čekání na pomoc aj.), atmosféra vzniká úplně sama.

K tomu, aby hráči svoje postavy brali více jako role a méně jako stroje na zkušenost (občas doplnit olej a promastit ventily), přispívá i to, že znají co nejméně čísel svých postav. To se např. zřetelně projeví u souboje a po souboji, kdy hráč přestává kalkulovat s tím, kolik kol jeho postava ještě vydrží v první linii či kolik lektvarů si má ještě dát. Zdraví a život nejsou redukovány na čísla počtu životů, hráč se od PJ dozvídá, jak se cítí, jak velkou ránu kyjem dostal apod. Vcítění do role je pak přirozenější a není rušeno takovou podivnou existenční matematikou.

Stejně tak hraní rolí pomůžou i jakékoliv nepravidlové, přitom zcela obyčejné skutečnosti - že se rány můžou zhoršovat a hnisat a vždy se musí ošetřit, že hledat vchod do podzemí je i v menším lese akce na týdny, že putovat se sedmnácti mezky podzemím je zvrhlost, že postavy neusínají lusknutím hráčských prstů a že to chvilku trvá, že zbraně je potřeba dát občas spravit ke kováři apod.

Pokud jsme si řekli, že jde více než o hraní hrdinů o hraní rolí, více o tvůrčí myšlení hráčů než o svaly a kouzelné zbraně postav, více o zkušenou hráčů než o zkušenost postav, zbývá doplnit, jak je to se zkušeností jako takovou. Pokud se na výše uvedeném shodneme, asi nám stejně tak přijde absurdní dávat zkušenost za to, že tenhle měl štěstí při nahazování postavy, tenhle si založil nejvýhodnější (nejvýnosnější, nejvýkonnější) kombinaci rasy a povolání (většinou dost ohranou), tenhle měl štěstí na dobrodružství, ve kterém se s kouzelnými předměty roztrhl pytel aj. Mnohem smysluplnější pak je zkušenost pro postavy za hru hráčů: za dobré hraní rolí, vžití se do charakteru a herecké výkony, za nápady, postřehy a důvtipné plány, za hru hráčsky chytrou a tvůrčí a postavově věrohodnou a promyšlenou. Pokud pro nás Drd není honěním postav bludišti, nemá cenu na současném systému zkušenosti vycházejícím z počtu mrtvol lpět. Ve světě tam je dost mistrů, zážitků a bočních nedružinových příběhů na to, aby se vysvětlilo, proč postupuje skvěle zahraný hobit kouzelník po úrovních mnohonásobně rychleji než nevěrohodný, byť tisíce mrtvol usmaživší elf kouzelník. A tak: zkušenost podle hráčů, ne podle postav!

Zamyšlení nad rolí

„Ačkoliv se hraní rolí tradičně spojuje zejména s rozvojem schopnosti komunikovat, je-li využito patřičným způsobem, může napomoci rozvíjet i jiné schopnosti. Hranice mezi hraním role a ztotožněním se s touto rolí je velice úzká, ztotožnění pak často vyvolává v hráčích reálnou reakci.“

J. Carey
Pokud už máme postavu (a tedy i svou roli) hotovou, hrajeme s ní, můžeme se začít zamýšlet nad dalším. Zajímavé může např. být zamyslet se: z čeho v nás naše nová postava vychází? Kde se v nás bere? Při hledání odpovědi si můžeme vzít k ruce pozoruhodnou typologii RPG postav Johna Hughese
: herní role jako symboly já (self) (viz obr. 2).
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obr. 2

Podívejme se v krátkosti na charakteristiku jednotlivých typů:

„Postavy jako hráči“ jsou postavy těch, co hrají sami sebe, jen v jiném prostředí, se zbraněmi a kouzly. Jak Hughes píše, jsou to obvykle ti mladší a méně zkušení hráči, co chtějí hru „vyhrát“.

„Postavy jako symboly“ se dají rozdělit na dva základní typy - estetické symboly a osobnostní symboly. Tyto kategorie se navzájem nevylučují.

Některé postavy jsou stvořeny jednoduše jako tvořivá dílka, „Estetické symboly“, kdy motivem je chuť vdechnout jim nějaký pozoruhodný rys. Takové postavy jsou tvořeny pro svou komediálnost, dramatičnost, tragičnost apod., mohou být inspirovány nějakým uměleckým dílem (knihou, filmem) či být jeho parodií. Pokud takové postavy mají i rysy jejich tvůrce - hráče, nejsou tyto rysy obvykle pod vědomou kontrolou.

„Osobnostní symboly“ se dělí na tři  typy, které se mohou u jednoho hráče a jedné postavy ještě navzájem kombinovat a prolínat.

Postavy jako „Kognitivní symboly“ jsou vytvářeny hráči, kteří si jejich prostřednictvím chtějí vyzkoušet nějakou roli pro ně novou, dozvědět se tím něco o sobě a zároveň si zkusit být v kůži někoho jiného - rozhodující je tedy motiv (sebe)poznání.

Oba zbývající typy jsou podle autora vědomými manipulacemi s hráčovým vnímáním sebe sama:

Postavy jako „Nadsazené symboly“ jsou nadsazenou představou, nadhodnocením, přehnáním toho, za jakého se hráč považuje. Chytrý hráč hrající génia, sportovně zaměřený hráč hrající namakaného barbara, racionalista hrající pragmatika...

Postavy jako „Kompenzační symboly“ jsou naopak postavami stvořenými z toho, co se hráč domnívá, že není. Hloupý hráč (nebo ten, co si to o sobě myslí) může chtít hrát génia, slabý hráč namakaného barbara, snílek trpící svým snílkovstvím pragmatika...

V případě Hughesovi teorie cítíme, že není jen potřeba zjistit, „co si čím řešíme“ (z jistého úhlu pohledu si vším řešíme všechno), ale také, jaký to má pro nás význam, co nám to přináší a že to pro nás může mít i skutečný smysl.

Hraní rolí je bytostně sebezkušenostní technika přivádějící nás k lepšímu poznání sebe sama. V psychologii se pro znázornění procesu sebepoznání používá okénko Johari. (viz obr. 3)
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Při sebepoznávání (viz obr. 4) nastává rozšiřování toho, co o sobě víme - prostřednictvím otevřené zpětné vazby se dozvídáme to, co o nás vědí ostatní a my o sobě nevěděli (tj. ze Slepé oblasti). Zároveň se lidé hlouběji poznávají, sbližují, a tak se také zmenšuje Soukromá oblast. Zajímavé situace nás zase podněcují k hlubšímu zamyšlení přinášející nám vlastní poznání (zvědomování) z oblasti Nevědomí. Můžeme se sami sebe ptát: Proč hrajeme takové a takové postavy? Čím jsou si společné? Co mi přinášejí? Jak se cítím v jejich kůži?

Se svojí rolí si můžeme v relativně bezpečném prostředí (nikdo vás za vaše chování nebude žalovat ani nevyhodí z práce) vyzkoušet nejrůznější sociální role. Jaké role jsou nám bližší a jaké vzdálenější? Jakou máme tendenci se chovat k jednotlivým hráčům? Jak chceme, aby naše role skupina vnímala? Co je pro nás důležité být (oblíbený, chytrý, vtipný, respektovaný, neprojevující slabost)? A neměníme s novými postavami jen tváře, zatímco role a pozice ve skupině jsou stále tytéž (expert, remcal, vůdce, černá ovce, hvězda, usmiřovač, sabotér aj.
)?

Zvláště pokud jsme si na poslední otázku dali kladnou odpověď, stojí za to zašátrat při tvorbě postavy v rolích nepreferovaných, nebo také nedobrovolných. Je to chuť zkusit si, jaké to pro mě bude zahrát si postavu, kterou si pro sebe sám nenapíšu. Možností k tomu je vícero - roli nám může napsat kamarád, můžeme si ji stvořit losováním z nějakého osudí (Osudí?) lidských vlastností či naházet na kostce podle nějakého skórovaného dotazníku osobnosti.

Zamíchat s rolemi může také sám PJ - ve světě kouzel není těžké najít důvod, proč se tohle odpoledne věčně něco organizující postava stává mlčenlivou a mlčenlivá se stává charismatickým vůdcem. Ano, hrát nepreferované, osobně nevytvořené role je těžší - to musí cítit každý. Necítíme se v nich zpočátku tak ve své vlastní kůži. Ale o to to může pro nás být zajímavější - může nám to přinést něco, k čemu bychom se sami nedostali, přivést někam, kam jsme nevěděli, že vede vůbec cesta.

K sebepoznání není možné dát jasný harmonogram, podle kterého by se člověk mohl řídit. Jde o to klást si otázky a upřímně hledat odpovědi. Zajímavé je všechno, co si je podobné, co v nás vyvolává tenzi, co vzbuzuje naše negativní emoce, co nás přivádí do konfliktů. Sebepoznání není jen poznáním našich stránek, které bychom třeba chtěli změnit, ale i uvědomování si vlastní síly v některých oblastech. Chuť k sebepoznání je vědomím, že zralým se člověk nerodí, ale že zralým se stává.

Sdílení a zpětná vazba

„Řekne-li se „zážitek“, má to v běžné mluvě právem jistý pozitivní náboj. Pravda, existují zážitky příjemné i nepříjemné, ale o to zde nejde; ten pozitivní aspekt jim přisuzujeme, protože nás vždy nějak obohacují, poučují, probouzejí.

Být otevřený vůči zážitkům znamená za prvé si je přát. Kdo si je nepřeje, nepozná je. Dále to znamená všímat si všeho kolem sebe, být vnímavý vůči vyhraněným situacím, které je navozují. Konečně za třetí, k otevřenosti vůči zážitkům patří snaha je reflektovat a interpretovat. To jest pokoušet se odhalit jejich smysl, to, co nám chtějí svou metaforickou řečí sdělit a co nás chtějí naučit. (...) Dobrodružství reflexe je podstatou hermeneutiky přirozených zážitků.“

I. M. Havel

Otevřenost, sdílení pocitů a pokorné srdce na dlani nemá být jen atributem „velikonočních úklidů“ v družině, kdy budeme na boží světlo vynášet všechno to staré harampádí. Může se stát přirozenou součástí hry, možná stejně přirozenou, jako jsou v Drd kostky... Je užitečné, a leckdy i moc příjemné, pokud se hráči po hře nerozejdou domů, ale ještě se na chvíli sesednou a povídají si. O tom, jak komu dneska bylo. Co a kdy cítil, co kdy vnímal. Co se mu líbilo a nelíbilo. Nemá to být diskuse, je to kolečko, ve kterém se hráči sami o sebe dělí, sdílejí se a obohacují. V srdcích vzájemnost. Poslouchej druhého, ať víš, jak mu dneska bylo. Není důležité, že se v tom a v tom mýlí - prostě to cítil a teď ti to upřímně říká, tak naslouchej. V podobných kolečkách se osvědčilo si posílat nějakou věc - kdo ji drží, ten mluví. Až domluví, podá ji dalšímu. Nikdo si tak neskáče do řeči, opravdové sdílení se nemění v diskusi. Ta má v družině také své místo, ale jindy. O pocitech se nediskutuje, ty se vnímají... Pokud vás bude rozčilovat, co druzí říkají, vzpomeňme si, že lidem nemůžeme přikazovat, co mají cítit. Můžeme jen poslouchat a přemýšlet, čemu se příště např. snažit předcházet. A masky nechme doma. Buďme takoví, jací jsme. Důvěra zavazuje. Prosím, buďme opravdoví. 

Taková zpětná vazba, vzájemné sdílení se většinou dělá tak, že hráči na závěr utvoří ze svých židlí kruh, aby každý viděl na každého a mohl tak s každým být. Asi je dobré, když se slova ujme PJ (nebo podle dohody družiny někdo jiný) a nechá poslat onen předmět. Mluví jen ten, kdo ho drží. V některých družinách možná bude sdílnost tak hluboká, že ani nebude potřeba. Až skončí úvodní kolečko, může sdílení pokračovat - hráči ať si navzájem o předmět hovořícího říkají, pořadí už není důležité. Je zbytečné si oponovat, je lepší např. reagovat. Za tím vším by měl být ale silný pocit vzájemného respektu, tedy i respektu k názorům a prožívání druhých. Nejde o to probírat nový soubojový systém - sdílení je o sdílení pocitů, dojmů, nálad a myšlenek. Pokud má kdokoliv cokoliv na srdci, je dobré, pokud se o to s ostatními podělí. Není dobré si nosit něco domů - cestou se to zašmodrchá a už to v nás zůstane. Společně jsme něco prožívali a společně se můžeme o zážitky dělit. Pokud má naše sdílení formu zpětné vazby někomu, buďme otevření a upřímní. Ponechme úplně stranou svoje hodnocení druhého člověka, své pitvající analýzy a dušezpytné dedukce - o to tu nejde. Mluvme pouze o sobě a svých pocitech - ten druhý již si z toho vezme to, co bude potřebovat. Sdílení může být v takovém případě i o sdílení naštvání, mrzutosti, vzteku vybuzeného chováním druhého člověka.  Není to dobré jen pro něj (neboť tak dostává onu zpětnou vazbu), ale je to dobré i pro nás, protože takové věci je lepší dostat ze sebe dřív, než se v nás stačí uhnízdit - a uvidíte, jak se vám uleví. 

Ke sdílení také patří, že kdokoliv může položit nějakou otázku týkající se hraní toho dne (nikoliv herních reálií či intimností jiných hráčů... to už jsou jiné hry...). Je přirozené, že některé otázky budou zajímat také PJ. Může to být např. které dvě tři věci se vám na dnešním hraní líbily nejvíce a které nejméně? Jaká chvíle pro vás byla vrcholem dnešního hraní a jaká byla nejslabší? Či obecná: jaká jste měli dnes očekávání, jak se naplnila nebo pozměnila? Co byste chtěli pro příště změnit, co posílit a podpořit?
 Sdílení by mělo probíhat v klidu, beze spěchu a dívání na hodinky. Ne proto, že by to bylo zakázáno, ale nejlépe ze skutečného přesvědčení, že právě tohle jsou ty nejcennější chvíle pro družinu. Pospíchat není kam a proč, když je nám spolu dobře.

Lidé se tak poznají, sblíží, seznámí. Přestane pro ně být podstatný počet zlaťáků, které dneska nalezli, ale více si budou všímat těch opravdu důležitých stránek hry - hlavně druhých lidí a sami sebe. Všichni se tak časem možná doberou ke spoustě věcí, které by jim jinak zůstaly navždycky utajeny. Např. jaký má kdo vztah ke společnému světu, proč kdo hraje, v čem se lidé podobají a liší, co má kdo rád a čím si lidé mohou nevědomky ubližovat. Družina přestane být množinou jednotlivců, sbírkou individualit, ale stane se družinou, společenstvem, pospolitostí, se svým vlastním duchem i srdcem.

Konjunkce

„Jaké různorodé typy vzrůstu i vzhledu! Kmeny pokrývá chmurně šedozelený povlak, z temně zelených větví visí bílé, šedé a hnědé lišejníky, které se místy kroutí jako háďata a místy se vzájemně prorůstají a tvoří široké stěny. Z věčně mokré země roste mohutné kapradí, rozprostírá se ve výši jako kytice a jeho barevný odstín kontrastuje s temným mechem. (...) To je (...) prales, ještě neposkvrněný, panenský les. Na jeho bezednou zemi dosud nevkročila noha člověka.“

K. Klostermann

Těžiště této práce je v hledání potenciálu Dračího doupěte jako takového. Jedním z jeho potenciálů je ale i otevřenost k hrám a technikám jiným. To je nesmírná výhoda oproti většině her dalším, uzavřeným. Dračí doupě a jiné RPG se nám tak může stát bází a pojítkem her nejrůznějších, které něčím doplňují a obohacují náš hráčský zážitek. Na technikách Dva póly a Taneček je zřejmé, o co se jedná. Hledat hry, které mohou být našemu hraní přínosem, přizpůsobovat je vlastní hře, družině i světu tam a dochucovat jimi naše hraní. Pokud jsou hráči otevření, dá se RPG spojit s čímkoliv parádním...

Přebírané hry a techniky se dají rozdělit podle účelu na tři skupiny: na ty před hrou, pro hru a po hře. Není účelem této práce s těmito hrami seznamovat - jde jen o to, že tu takové možnosti jsou a případně ukázat nějaký příklad.

Před hrou

Před hrou bývá dobré zařadit obzvláště některé z tzv. úvodních cvičení, které hráče připraví na samotnou hru a úlohu (např. roli), kterou v ní může mít.

„Protože se lidé liší ve schopnosti přijmout danou úlohu, je obzvláště důležité zařadit před tyto aktivity jednoduchá cvičení, která pomohou účastníky přenést z jejich běžné role do postavy, kterou v následujících minutách budou představovat. Na těchto úvodních cvičeních lze též dobře procvičit dovednosti, které jsou potřeba ve složitějších úlohách.“ 

Důležité je, aby se hráči uvolnili, rozehřáli a začali se cítit příjemně. To je také důvodem, proč se úvodní techniky zařazují...

Příklad:

Obchodníci

Účastníci pracují v párech, oba jsou v roli obchodníka, který má určité vlastnosti, které by chtěl s druhým vyměnit - například smysl pro humor, moudrost, pěkný zevnějšek, hudební nadání ... Oba obchodníci vychvalují svoje „zboží“, vyjednávají a smlouvají. Cvičení může hráčům pomoci při vyjasňování si hodnot, kterých si cení, rovněž rozvíjí schopnosti hrát role a komunikovat.

Při hře

Pokud jsou hráči otevření alespoň tak jako jejich RPG, dá se hra doplnit čímkoliv. Hráči v roli svých postav si mohou v hostinci krátit čas mariášem (zatímco jejich vůdce vyjednává podmínky zakázky), mohou být vyzváni panovníkem ke hře v šachy... nápadů by se našlo nepřeberně. Když ale takovou hru přejímáme, neměli bychom zapomenout na nic, co bylo doposavad o hraní řečeno - o motivaci hráčů, náročnosti her a charakteru podnětů, které jednotlivé hry můžou mít. 

Dračí doupě se kromě oněch všelijakých karetních a deskových her dá spojit s celou řadou jiných aktivit. Obvyklé spektrum hráčských zážitků může něčím novým doplnit např.
:

a) Závod, turnaj, utkání nebo soutěž. Jde o dosažení výkonu podle pravidel určitého sportu nebo disciplíny.

b) Pořad. Autorsky koncipovaný program, účastník je posluchačem či divákem (podle použitých prostředků se jedná o pořad poslechový, audiovizuální, podle žánru dělíme na hudební, poetické aj.).

c) Dílna, ateliér. Tematický zaměřený program nebo programový celek stimulující tvořivé a tvůrčí přístupy, při kterých jsou účastníci v roli tvůrců. Obsahuje stimulační, cvičné, poradenské a inspirativní metody (může jít o ateliér či dílnu hudební, výtvarnou, fotografickou atd.).

d) Přednáška. Odborník na dané vybrané téma monologickým způsobem hovoří k účastníkem.

Hodně zajímavých her můžeme najít také v knihách různých psychoher, nových her a psycho-sociálních technik. V těch pak můžeme např. nalézt odborníky vymyšlené a mnohokrát vyzkoušené hry podněcující to, co můžeme použít i v rámci naší hry. Může to být např. vzájemné poznání a stmelení družiny, kooperace v menších skupinách, role vůdce pro jednotlivce, vystavení družiny vnitřní tenzi apod. Výhodou těchto her je, že dané zaměření u nich bývá většinou přímo uvedené.

Příklad:

Výměna totožnosti

V tomto cvičení je každému přidělena role jiné reálné osoby, která se zúčastní následující aktivity. Podmínkou je, aby dotyčného hráč dobře znal. Každý si najde „vzor“ svojí role a ve dvojici pak nějakou dobu pracují společně, aby měli dostatek příležitostí pozorovat svoje chování, způsob řeči, psaní, chůze. Spoluhráči si potom „vymění své osobnosti“ a po určitou dobu se chovají během normální činnosti jako jejich partner. Vedle zobrazování vnějších znaků by se měli hráči pokusit vyjádřit svůj názor na to, jaký je jejich vzor vnitřně, jaké má potřeby, postoje, jakých si cení hodnot. V následující diskusi se vrací účastníci k pocitům i poznatkům, které o sobě i o druhých získali během cvičení. Úspěšnost techniky závisí na důvěře mezi všemi členy skupiny. Vyloučíme-li předem zesměšňování a karikování, je toto cvičení velice hodnotné pro rozvoj schopnosti vciťovat se do druhého.

Uvedenou techniku není těžké pro Dračí doupě upravit. Může se například stát, že družina vejde do hvozdu, kde nevědomky pohaní nějaké posvátné místo zdejšího bláznivého ducha lesa. Ten pak svou čarovnou mocí navzájem zpřehází povahy a způsoby chování členů družiny - hráči náhle nehrají role své, ale jiných hráčů. Čím dále jsou od lesa, tím menší moc nad nimi duchovo působení má. Deset mil od lesa se tak původní role vracejí svým hráčům...

Po hře

Hry před hrou jsou pro hráče, hry při hře zas pro role - v hrách po hře se zase vracíme zpátky k hráčům. Hry po hře jsou zaměřené zvláště na hráče jako takové a jejich vzájemné vztahy. Na závěr hraní můžeme zařadit nějakou z technik podobnou těm úvodním, zaměřenou na celkovou náladu v družině. Díky ní se pak během hry rozhádaná družina opět zklidní a znovu obnoví pocit vzájemných přátelských pout. 

Po hře (či úplně mimo hru) je ale také možné podstoupit také nějakou z náročnějších psychologických her (které by nás před hrou vyčerpaly a sebraly nám prostor k reflexi). Ty vedou k hlubšímu vzájemnému poznání a svou povahou se jedná již leckdy o techniky psychicky náročné. Mají potenci prohloubit  vztahy v družině i vzájemné city, ale také mohou vést u družin na podobné prožitky nepřipravené k úplnému rozkolu. Mají svůj význam, ale ne pro každou družinu. Žádný příklad zde neuvádím a všem, kteří se o ně zajímají, jen doporučuji knihy uvedené v závěrečném Seznamu použité literatury.

Epilog

Cesty vedou dál a dál

přes hvozdy a pohoří,

v klínu věčně stinných skal,

řek, jež touží po moři;

sněhem mnoha krutých zim,

kvetoucí pak lučinou,

přes trávu i kamením,

pod horami, pod lunou.

Cesty vedou dál a dál

pod mraky a hvězdami,

ale ten kdo cestoval,

teď se domů vrátit smí.

Kdo zřel meč a plameny,

kdo zná slují děs a chlad,

luh teď uzří zelený,

známý vrch a známý sad. 

Ze světů tam se do světa tady můžeme vracet různě. Můžeme se vracet jako ze životního snu. S pocitem dětí vyrušených ze hry, s vznešenou melancholií putovatelů světy, s nostalgií poutníků bez domova. Se vztekem, pocitem ubohosti vezdejšího života, s bolestí z vykořenění. S náladou osamělého člověka, rezignací, svazující bezmocí. S dojmem vlastní nicotnosti, nenajitím smyslu života či depresí z každodenní šedi. 

Můžeme se vracet jako ze hry. Zahráli jsme si, bylo to fajn, hezky jsme si zarubali, usmažili pár ghůlů, dostali kouzelnou zbroj, našli tisíc zlaťáků, hmmm, tak zase někdy příště. 

Můžeme se ale také vracet se zkušenou ze žijícího světa tam - s radostí z lidské vzájemnosti, se schopností dávat najevo své city a vciťovat se do druhých, jasně a snadno formulovat své myšlenky a snášet argumenty, prosadit se, s aktivním přístupem k potížím, které nás během života potkávají, s uměním řešit lidské konflikty a dívat se na mnohé věci s nadhledem, se srdcem na správném místě a odvahou zasáhnout v případě bezpráví, s barevnou představivostí a živou fantazií nemající hranic, s tvůrčím duchem a tvořivým přístupem ke všemu kolem sebe, s chutí žít místo přežívat, s chutí žít svůj život jako příběh. S radostí ze světa tam a ze světa tady... Můžeme se vydávat a vracet na cesty na zkušenou...

Shrnutí

„Moje místo je a asi vždycky bude na rozhraní jednotlivých světů. Tam je to ostatně vždycky nejzajímavější...“

T. Halík

V této písemné práci jsem se pokusil vytvořit celistvou koncepci rozvinutého hraní RPG, založenou na poznatcích z psychologie, výsledcích výzkumu Psychologické aspekty RPG, rozhovorech s hráči těchto her a mých vlastních zkušenostech. 

Druhým tématem této práce byla snaha vytvořit text, který na základě znalostí z psychologie a několika let strávených ve fandomu, dokáže zpřístupnit laickému čtenářstvu psychologické obsahy, pojmy a koncepce a případně jim přiblíží podstatu humanistických hodnot. Hráče chce práce zároveň povzbudit a motivovat ke změně vedoucí přes rozvinutí herních potenciálů k rozvoji jich samých.

Práce vychází z humanistických hodnot seberozvoje. V úvodu jsou čtenáři seznámeni s hodnotovým směřováním této práce a se základními principy, na kterých hledání herních potenciálů stojí. V části Hodnoty v RPG je formulována podoba těchto hodnot v herním prostředí v protikladu k pesimálním způsobům hry. Teoretické předznamenání se snaží seznámit nepsychologické čtenáře s aplikovanými psychologickými poznatky do prostředí RPG - rozpracovává deset rovin hry a přibližuje tvorbu dobrodružství (Motivace, Hra jako stimul, Náročnost hry, Vlastní průběh hry). Rozvíjené hraní naživo je aplikací této teorie a zároveň pokusem ukázat konkrétní způsoby rozvinutí některých herních potenciálů. Konjunkce poukazuje na možnost využití mnoha druhů her a technik v rámci  RPG. 


Bylo pro mě radostí psát tuto práci...
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