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LARP STO ROKU SAMOTY — MAPOVANI
DOCASNE SITE

Sarah Komasova

Institut politologickych studii, Fakulta socidlnich véd, Univerzita Karlova
sarah.komasova@fsv.cuni.cz

One Hundred Years of Solitude — mapping of
a temporary network
Abstract—Using the case of the LARP One Hundred
Years of Solitude, based on the book by Gabriel Gar-
cia Méarquez, this article presents the process of the
game’s formation by mapping interactions leading to
the constitution and upkeep of the game reality. In the
description of the game’s development as a temporary
autonomous network, special emphasis is put on the
rise of the game’s agency. The process of LARP’s evo-
lution is presented as a chronological action, beginning
in the moment when the game is too weak to be au-
tonomous, and follows the process of recruiting medi-
ators as a necessary precursor to the players’ connec-
tion into the game’s network. Furthermore, the process
of the players taking over recruitment activity is pre-
sented, followed by the final stage, when the game and
characters acquire an active role in steering the game
themselves. The article is inspired by actor-network
theory, which offers multiple ways of analysing inter-
actions, as well as the consolidation and subsequent
dissolution of the game network. By creating a map
of game interactions, the article tries to present an al-
ternative perspective to the traditional concept of the

magic circle.

Keywords—LARP; game; magic circle; network; actor-

network theory; One Hundred Years of Solitude

Uvop

NIKATNI zkuSenost, kterou larp pfinési,
U spole¢né s jeho obtiZznou zaraditelnosti
na pomezi hry a uméni, vytvaii prostor pro
vyzkum interakci i reklasifikaci zaZitych kon-
ceptll obou oblasti. Larp skrze interaktivitu
a otevienost prekracuje tradi¢ni porozuméni

konceptu autorstvi nebo vztahu herce a pub-
lika (Stenros 2010, 301). Zakladni analytickou
otézku pri snaze porozumét tomuto fenoménu
ale, dle mého nazoru, pfedstavuje proces usta-
veni ,hry“ samotné, jako svébytné interakce
mezi ucastniky. Z této perspektivy pfistupuji
k mapovani hry Cien Anos de Soledad. Cilem
tohoto textu je analyzovat charakter hernich
interakci v larpu skrze zmapovani vzniku hry
jako samostatné entity. Tento pFistup umoz-
fiuje alternativni uchopeni podminéného a vy-
¢lenéného interakéniho prostoru, ktery utvari
samotny koncept hry.

Podminénost hry pfitom neni vyznamné
pouze z pohledu vyzkumu vénujictho se larpu
nebo z pohledu hernich studiich (Stenros
2015), vyznam i vyzkumné piitazlivost tématu
naopak vychéz{ zejména z 8ir${ kondicionality
interak¢nich situaci, jak ji popisuje naptiklad
Erving Goffman (1959). Jeho koncepce hry
jako pouze jedné z blizkych skupin kazdoden-
nich hernich interakci narusuje tradi¢ni pojeti
hry jako interakce oddélené od ,skutec¢ného
zivota® tzv. ,magickym kruhem“, jak o ném
hovot{ Johan Huizinga (1949, 11, 77). Pres-
toZze interpretace hry jako interakce probiha-
jici v mysleném svété odstiizeném od zité sku-
tec¢nosti pat¥i k rozsifenym (Montola 2012, 48;
Klabbers 2009, 2), tak kromé Goffmana toto
pojeti problematizuji i vyzkumy zabyvajici se
novymi typy her, a to at uz vymezuji hry pre-
kracujici magicky kruh jako specificky typ tzv.
pervazivnich her (Montola, Stenros a Weern
2009; Moore 2011), nebo zpochybiuji celou
koncepci magického kruhu (napf. Richardson
2010). K tomuto sméru patii i prace Daniela
Mackaye (2001), ktery upozoriiuje, ze vysledna
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herni performance je disledkem interakce mezi
vlastnostmi hrace a postavy, kterou hrac ve
hte ztvariiuje, a pouze tato kombinace umoz-
nuje realizaci larpové hry, nebo prace Edwarda
Castronovy (2008), ktery poé&itac¢ové hry kon-
ceptualizuje jako vydélené propustnou mem-
branou, nikoliv pevnou hranici. K tomuto na-
zoru se priklani i Marinka Copierova (2007),
ktera sviij argument zaklada na autoetnogra-
fické analyze siti hernich interakci ve hife World
of Warcraft. Kromé teoretického uchopeni hry
jako magického kruhu, tak sou¢asni autoii na-
bizeji i interpretace zalozené na metafore pro-
pustné membrany ¢& interaktivniho procesu,
nebo poukazuji na odlisny charakter ,novych*
her, zpravidla zejména v kontextu MMORPG.

Na problematiku interakce jako klicového
prvku ustavujictho hru navazuji i v této pfi-
padové studii, avSak na rozdil od Copierové se
nezaméiuji na problematiku ustaveni interakci
jako nutné podminky role-playingu, ale sna-
zim se zmapovat vlastni proces ustaveni hry
jako svébytného aktéra. Tento proces je vy-
znamny k porozuméni podminéného, avsak au-
tonomniho charakteru hry.

Analytickd perspektiva zaméfujici se na
hru jako hlavniho aktéra, ktery je realizo-
van skrze interakci ucastnikii, je umoznéna
teoreticko-metodologickou perspektivou actor-
network teorie, ze které ¢erpdm. Zajem o po-
psani vlastni subjektivity hry, tedy nezivého
aktéra, jehoz subjektivita je napliiovana skrze
aktivni procesy interakce mezi Zivymi a nezi-
vymi aktéry, je zaroven divodem volby tohoto
teoreticko-metodologického ramce.

Hra je predstavena jako rodici se a zanika-
jici interakéni sit. Tento proces sleduje i struk-
tura ¢lanku, kterd po predstaveni tvodnich
teoretickych a metodologickych vychodisek
chronologicky mapuje pfipravu hry, jeji priubéh
i poherni promény vztahti mezi hrou a tucast-
niky.

ACTOR-NETWORK TEORIE
A METODOLOGICKA RESENI

Teoreticko-metodologicka vychodiska ¢lanku
vychazeji zejména z piistupu actor-network te-
orie (ANT). Jako jeji hlavni rysy vniméam pfe-
dev8im moznost zkoumat vztahy heterogen-
nich aktanti, at se jiz jedné o ideje, véci nebo

ANTROPOWEBZIN 3-4/2017: STUDIE

osoby (Latour 2005, 76). Dale pak moznost
sledovat proces vzniku sité skrze kontroverzi
a proces rozgifovani sité skrze navazovani no-
vych prvki, tedy proces rekrutace a mobili-
zace. Jedna se o ustaveni série pfekladt mezi
pocateénim a koncovym aktantem skrze pro-
pojujici mediatory, tedy aktivni prvky umoz-
nujici preklad mezi jednotlivymi body (1993,
10, 78; 1999, 73). Termin pteklad je tak v ce-
lém textu systematicky aplikovan v tomto spe-
cifickém vyznamovém rozmeéru.

Dalsim podstatnym rysem ANT je pak
moznost konstruovat nehierarchické mapy siti,
a tak mapovat interakce (1987, 180; 2005,
174). Teprve na pevném zékladé mapy in-
terakci umoznuje actor-network teorie hovofit
o ,velkych konceptech”, jakymi jsou naptiklad
spole¢nost nebo moc, které povazuje za ob-
jekty vysvétleni, a nikoliv za vysvétlujici fak-
tory (2005, 45). V kontextu této studie je pak
objektem vysvétleni koncept mensiho rozsahu,
tedy konkrétné koncept larpu jako hry.

Studie sleduje larp Cien Anos de Soledad,
respektive proces jeho ustaveni jako samostat-
ného aktanta/aktéra, tedy subjektu s vlastni
agency s autonomnim potencialem akce (ibid.,
10, 54).> PrestoZe moje prace z nahledu actor-
network teorie do velké miry vychézi, v nékte-
rych aspektech se od tohoto pfistupu odklani,
a to zejména v uzité mire obecnosti deskripce
nebo v do jisté miry specifickém piistupu ke
skupiné aktant tvorené hraci. Jejich misto
v siti pfesto nepovazuji za hierarchicky nadia-
zené. Tento pristup byl zvolen zejména vzhle-
dem k udrzitelnosti vypovédi price v exis-
tujicim rozsahu a rovnéz vzhledem ke snaze
o presah teoretického argumentu vztahujicimu
se k povaze hry nad rdmec analyzy sité.

Inspirace ANT s sebou ale pfinasi i tradi¢ni
askali, vyplyvajici z jisté metodologické ne-
jednozna¢nosti. Jak pise Bruno Latour (ibid.,
142), ANT je metoda, ktera je zejména v pii-
stupu ke zpusobu popisu metodou negativni.
ANT nabizi odliSnou interpreta¢ni perspek-
tivu, spolu s obnovenym zajmem o empiricky
detail, k tomu vyuZiva Siroce definovanych
etnografickych postupt se zvla$tnim zajmem

L Problematika odliSeni aktéri a aktanti skrze fi-

guraci neni v této praci diskutovana, koncept hry se
v8ak svou podstatou pfiblizuje spiSe pojmu aktéra, pro-
toZze ma svou vlastni figuraci (Latour 2005, 54).
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o terénni vyzkum, pfijetim aktivni role in-
forméatora a dirazem na materialni artefakty
(1986, 54; 1987, 63; 2005, 88, 133-135). V kon-
krétnich metodologickych otazkach je vSak
ANT velmi nespecifickd. Tato prace reflektuje
jak pozadavek terénniho vyzkumu, v tomto
sméru se opira o aktivni piitomnost s autoet-
nografickou zkusenost{ autorky jako ¢lenky or-
ganiza¢niho tymu. Rozhodujicim zdrojem dat
je pak soubor deviti, priblizné hodinovych, po-
lostrukturovanych rozhovori s tcastniky hry
pofizenych Tomasem Hampejsem. Konkrétni
ucastnici byli vybrani na zakladé participace
v konkrétni scéné. Ptepisy téchto dotaznikt
byly nasledné zpracovany metodou otevieného
a néasledné pak axialnfho kédovani, kde pii
druhém kroku byly déle zpracovany koncepty
ucastnikt vztahujicich se k fenoménu hry a ke
vztahu k rolim. Ze spektra materidlnich arte-
faktt, pak préace jako doplnék rovnéz vyuziva
dotaznik, ktery hraci vyplhovali pfed hrou a je-
hoz cilem bylo vybrat ti¢astniky hry a rozdélit
mezi né hracské role (Hracsky dotaznik 2016).
Dotaznik obsahoval sérii otevienych otazek,
které zjistovaly motivaci k ucasti na hie a oce-
kavani od hry. Textova podoba dotazniku pro
potieby této prace pfi tom byla zpracovana zé-
roven a za pouziti stejnych metod jako rozho-
vory.

PRED HROU

Kde se bere hra?

Hlavnim inspira¢nim zdrojem larpu byla stej-
nojmenna kniha Gabriela Garcii Marqueze
(1986), vyznamnym motiva¢nim prvkem byly
ale také designové pfedstavy organizatoru,
které se pokousely prekrocit v ceském pro-
stfedi Casto vyuzivanou jednotu ¢asu mista
a dé&je zobrazovaného ve hie. Tato motivace
byla i jednim z davodud pro volbu Sta rokid
samoty jako hlavniho tématu. Do priprav-
ného procesu tak jednozna¢éné vstoupila i pred-
stava o podobé& zanru ve skupiné larpovych
hraci, pro kterou byla hra uréena. Vétsina de-
signovych rozhodnuti ale vychéazela z charak-
teru knizni predlohy a snahy zajimavé ztvar-
nit jinak nezachytitelné prvky knihy ve hte.
Kniha se tak stavala zdrojem akce a osoby
organizatori byly mediatory, ktefi prekladali
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(ve smyslu ANT) jeji prvky do svéta larpu.
Procesu prekladu napoméhaly akademické
prace analyzujici knihu Sto rokid samoty, ale
i dalsi knihy autora, které snizovaly vzdalenost
mezi knihou a osobami organizatori. Kniha
byla naopak mediatorem, ktery umoznoval au-
tortim zprostiedkovat jejich osobni sdéleni.

organizatni tjm <€~ dalif knihy G.G Mérqueze 43 akademické prace <€ kniha Sto rokl samoty
- S
—

—
—

— —
> larp Cien Afios de Soledad 4

Obrazek 1: Retézec piekladu mezi organizaénim tymem
a knihou

Hra samotné byla v této fazi spiSe spolec-
nym projektem a zodpovédnost vuci tvorbé
vychéazela spiSe z odpovédnosti vi¢i organi-
za¢nimu tymu nebo z pocitd vnitini discipliny
jednotlivych ¢leni tymu. Pocit zodpovédnosti
byl, do zna¢né miry védomé, posilovan snahou
vytvorit ofekdvani u larpové komunity, tedy
skupiny potencialnich hrac¢a. Obava ze ztraty
kredibility v oéich komunity pak dle au-
toetnografické zkuSenosti autorky pusobila
jako primy néstroj zvySovani odpovédnosti
k tvorbé. Tyto mechanizmy vznikaly zejména
vhledem k dosud nerozvinuté agency hry, které
nepostacovala k tomu, aby ptisobila jako hyba-
tel organiza¢ni ¢innosti. Na stranu druhou, jiz
v této fazi bylo mozné postifehnout ojedinélé
odkazy na vnimanou nutnost konkrétniho jed-
nani jako vnuceného povahou hry.

K tomu, aby se hra mohla stat hrou, bylo
potfeba rekrutovat zcela zasadni skupinu ak-
tért — hrace. Jejich zapojeni do interakéni sité
bylo umoznéno skrze sérii mediatori, kteii byli
rekrutovani jiz dfive. Jak ukazuje grafické zna-
zornéni vychazejici z analyzy dotazniki, které
hraci vyplhovali pied hrou (Hradsky dotaznik
2016), hlavnimi aktanty, kteff pasobili jako re-
krutujici aktéfi mediujici herni z&mér, byly
zejména: knizni predloha, mechaniky, zvéda-
vost a kredit.? Jinymi slovy: To, co p¥imélo bu-
douci ucastniky hry k participaci, byl zejména
pozitivni vztah ke knize Sto rokid samoty, za-
ujeti planovanymi pravidly interakce a repre-
zentace — mechanikami, snaha zaZzit/seznamit

2 Sipky znazornuji silu a smér propojeni. Jako nej-
pevnéji ustavena je znazornéna vazba zakreslena plnou
¢arou, prechodovym stavem je ¢ara preruSovana, nej-
slabsi, ustavujici se vztah mezi hraci a hrou je znazor-
nén teckami.
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se s né¢im neobvyklym — zvédavost a v ne-
posledni fadé kredit organiza¢niho tymu, tedy
davéra v kvalitu pripravovaného zameéru na zé-
klad& pfimé nebo zprostredkované zkuSenosti
s predchozi ¢innosti jednotlivych ¢lenii organi-
za¢niho tymu. Vyznam, ktery budouci tucast-
nici pfipisovali pravé kreditu, sice mohl byt
ovlivnén snahou zvysit Sance ztacastnit se hry
(pfestoze skutedna motivace Gcasti byla jind),
ale i pTesto se jevi jako faktor, jehoZz vyznam
byl z autoetnografického hlediska piekvapivy.
Bliz§i analyza sité a pravidel interakci v ramci
samotné komunity hraca larpa se zamérenim
na problematiku kreditu by mohla prohlou-
bit porozuméni interakeci uvniti skupiny hraca
larpu.

organizatnitym €& ; hra?

< - 5\“\,: ~a

kniha Sto rokd samoty mechaniky kredit-komunitnf normy zvédavost

e e =

f o
hrééi <€

Obrazek 2: Vznik vztahu mezi hracéi a hrou

Na misté — posilovani agency

Ze zpétného pohledu je mozné veskeré pred-
herni aktivity na misté konani oznacit za pro-
ces posilovani agency hry, kdy skrze provazani
hrac¢i s predem ziskanymi medidtory dochézi
ke vzniku fetézu prekladu mezi hra¢em a hrou.
Dale zminuji okruhy typi prekladu tak, jak
jsme je vnimali pii pfipravé predhernich ak-
tivit. Prvni dva se vztahuji k formovani inter-
akénich pravidel a dalsi dva pak k tvorbé mys-
lenkového svéta hry.

Prvni z okruht oznacuji jako potvrzent ko-
munitnich norem. Jedna se o nejméné for-
malizovany proces interakéniho ujisténi mezi
¢leny komunity, Ze vSichni ¢lenové respektuji
nepsana pravidla vzajemné interakce. Jednim
z nejsilnéjsich pravidel je pFitom ujisténi, ze
jsem schopen rozliSovat mezi hrou a realitou.
Toto pravidlo je pravdépodobné jednak vysled-
kem nékterych nepfiznivych reakei vefejnosti,?

3 Napf.: ,,Musim podotknout, Ze jednou z véci, ktera
mé od LARPu odrazuje, je situace, kdy tam potkam
osoby nad dvacet, pokud mozno né&jaké obtloustlé muze
zeny, pfinejmensim primérného vzezieni, jak o sobé
fikaji: ,my jsme elfové‘. [...] Ta predstava mé dé&si
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jednak snahou dopfedu jasné zamezit prenosu
hernich emoci mimo ramec hry — jev znamy
jako tzv. bleed (Meland a Svela 2013, 29).
Nejistotu vyplyvajici z nediisledného dodrzo-
vani této zvyklosti popisuje jeden z respon-
dentt: ,,Pfekvapilo mé, Ze hraji manzele, kdyz
spolu chodi.** (Rozhovor s respondentem David
2016) V sirsim kontextu herni komunity jsou
ale experimenty s prekracovanim ramce hry
realizovany (Montola, Stenros a Weern 2009),
a to i v eském prostiedi — napiiklad hra Para
Bellum (Cesko—Slovenské Larpova Databaze —
Para Bellum 2017).4

Druhy z okruht predstaveni mechanik de-
finuje ramec a pravidla interakci, které budou
v ramci hry mozné, a objasiiuje jejich symbo-
licky vyznam. Takovou mechanikou je napii-
klad pravidlo pro pouZziti barev k oznaceni mi-
lované osoby. Postava, kterou hra¢ ztvarnuje,
podle tohoto pravidla interaguje s postavou,
ktera mé ¢ast odévu predem dané barvy, jako
by tuto postavu milovala. Jedna se tedy o se-
znameni se s herné podminénym Fetézcem pie-
kladu, ktery v priabéhu hry bude formovat kon-
krétni interakci. Podoba interakce je pak do
velké miry odvozena od tietiho z predstavova-
nych okruhti prekladu.

pravidlo: Arcadio miluje Zeny v éervené <€ lervend sukné €=  Yena (—‘
<

hra¢ Arcadia hraje lasku k nositelce ervené sukné <€

Obrazek 3: Aplikace pravidla jako fetézce piekladu

Ten zde oznacuji jako asociace se zndmgm.
Tento typ prekladu je zaloZen na predsta-
veni nékterych typt medidtori a fetézci pie-
kladu jako platnych v ramci formatu hry. Ta-
kovy proces uvozuje napiiklad véta: ,Hra se
odehrava v patriarchalni spole¢nosti.“ Ta pro
hrace jasné definuje skupinu hodnot a inter-
akci, které muze pii hie pouzit a na které se
muze odkazovat. Tim je zvyraznéna moznost
vyuziti konkrétnich typt prekladu mezi hrou,
mediatorem, ,patriarchilni“ a konkrétni hrac-
skou akei.

a bohuzel jsem uz par takovych lidi potkal a vypadali,
7e to berou vazng, tak jsem se radsi neptal.“ (RPG
Férum 2017)

4 Dalsi piiklady uvadi napiiklad Tomas Kopedek
(2009).
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Hrac tak ziskdva nejen ,povoleny seznam
akcf”, ale i moznost vlastni rekrutace aktantt
vychézejicich z tohoto okruhu, a tim dochézi
k rozvijeni konceptu hry nad rdmec tviréi ¢in-
nosti organizatora.

muz rozhoduje
g Zena se podrobuje muZi
hra <€) patrialchalni prostiedi <€ tradi¢ni rodina

muZ je hlava rodiny

Obrazek 4: Vytvoreni otevieného fetézu umoziujicitho
vlastni rekrutaci mediatort hrac¢em

Vlastni rekruta¢ni préci dokladaji napii-
klad nasledujici zazitky hract: ,, Ty jihoame-
rické staty maji tctu k matkam.“ Nebo: ,Vzhle-
dem k settingu toho 19. stoleti tam nemtizu
nechat béhat bléazna, jako bylo to dost tvrdé,
ale dély se tam horsf véci.** (Rozhovor s respon-
dentkou Frantiska 2016) Vzhledem k tomu,
7e ani dcta k matkam, ani nutnost zneskod-
néni osob odchylujicich se od spolecenskych
standardt normality nebyla pfed hrou néjak
primo diskutovéina, jedna se o vlastni odvozeni
predpokladu ,vhodnosti“ hrackou, tedy o sa-
mostatny rekrutaéni proces nezavisly na pii-
pravé hry. V pfedherni ¢asti tuto samostatnou
rekruta¢ni schopnost rozvijela pfedevsim spo-
le¢na strukturovana debata zaméfena na rozvi-
jeni pfedstav o Novém svété a divodu odchodu
predkt obyvatel z evropského prostiedi.

Poslednim z okruhti je predstaveni nového.
Prikladem takové situace mize byt zprostied-
kovani informace, Ze ,,Z vice neZ deseti mili-
onii otrokii dovezenych do obou Amerik, pouze
necely ptl milion sméfoval do USA, drtiva
vétSina naopak sméfovala do Stfedni a Jizni
Ameriky“ (Komasova 2016) a dalsi informace
popisujici situaci otroku a jejich potomku
v Kolumbii a jejich souziti s vétSinovou po-
pulaci. Tato informace je pro ¢ast hrac¢a nova
(Rozhovor s respondentem Ivan 2016). Kromé
asociace se znamym (zde predstava o otroctvi)
tak zejména upozoriuje na piitomnost nového
tématu a umozinuje hra¢im s nim béhem hry
pracovat na zakladé nové ziskanych informaci,
napf. jak jednat s hraci hrajicimi postavu od-
lisného etnického ptivodu nebo jak pristupovat
k problematice obchodu s lidmi ve hfe. Tato
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témata na jedné strané predstavujf silny herni
impulz, protoze se s nimi hraci ¢asto dosud ne-
setkali a konfrontace miize ve hie vytvaret silné
reakce. Na druhou stranu, rekrutacni retézec
¢asto kon¢i u informaci, které predstavili or-
ganizatofi a hra¢ v daném prostoru a Case ne-
disponuje dostateénymi znalostmi pro to, aby
rekrutoval dalsi aktéry odvozené z dané pro-
blematiky. I pokud hrac¢ tyto zdroje ma, muze
nastat problém v oblasti intersubjektivniho
ustaveni interakeci zalozenych na takovychto in-
formacich, protoze druhy hra¢ nemusi tako-
vym podnétim rozumét.

Vgechny zminované aspekty procesu po-
silovani agency hry predstavuje néasledujici
schéma, které ukazuje nejen rekrutaci konkrét-
nich okruhii mediatord, ale i pfimé navazani
hraca na hru skrze né, a zejména rozvoj vlast-
nich rekruta¢nich moznosti uc¢astnika.

v v
l \7 malosti hral  ngpady hrac
nové informace o hernim svété T
asociace se znamym

pravidla hry
P

komunitni normy

organizaéni tym

Obrazek 5: Ustavovani vztahu mezi hrou a hraci

V neposledni fadé organiza¢ni tym shro-
mézdil mnozstvi nezivych aktantt, ktefi nej-
prve prohlubovali autonomii vznikajici hry
a nasledné utvareli herni interakce at uz diky
vzhledu a prostorovému uspoiadani statku
predstavujictho diim Buendit, kde se hra ode-
hravala, nebo diky mnozstvi predméta, které
pomahalo dodefinovat charaktery jednotlivych
postav a umoznovalo specificky typ interakce.
Jako priklad uvadim gramofon, ktery do her-
niho prostoru v prubéhu hry pfinesla po-
stava zalozené na literarnim predobrazu Pietra
Crespiho (Marquez 1986). Gramofon byl hra-
¢im prezentovan jako symbol modernity,
pokroku a Ffemeslné dokonalosti. Postava Cres-
piho se tak stavala predstavitelem civilizova-
ného svéta s unikatni dovednosti obsluhovat
femeslné dokonaly jemny stroj. Hudba gra-
mofonu pak sice na jednu stranu umoZiiovala
tanec, a tim poskytovala zaminku k télesné
blizkosti ,zamilovanych* postav, na stranu
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druhou kli¢ka gramofonu vyzadovala neustalou
obsluhu, a tak postavu Crespiho zpétné vycle-
novala ze skupiny obyvatel Maconda.

HRA — JEN ZITA REALITA JE OPRAVDOVA

K naplnéni konceptu hry dochazi skrze usku-
tecnovani interakci, které vyplyvaji z vytvo-
Fené sité predstav o hernim svété. Protoze
vztahy, které jsou simuloviny interakci mezi
postavami, nejsou nijak ukotvené v minulosti,
dochéazi k jejich realizaci pravé a jen interakci.
Tedy napiiklad ztvarnéni vztahu matka-syn je
realizovano skrze vykonavani interakci, které
hra¢i povazuji za typické pro tuto dyéadu.
V okamziku, kdy hraéi tyto ¢innosti pfestanou
vykonévat, se hra rozpada, protoze neexistuje
jakékoliv vazba zakotvena v minulosti, ktera
by hrace timto specifickym zpusobem propo-
jovala. Ve hie jako v docCasné a cilené vytvo-
fené siti tak oproti jinym typtm siti vzrasta
vyznam interakce jako ukotvujictho prvku re-
ality. Aby hra¢ mohl zaZivat imerzi, tedy po-
cit, kdy ,nemusi aktivné potlac¢ovat neviru ve
fiktivni svét a kdy odehravani role plyne ptiro-
zené a snadno, jako by hra¢ opravdu predsta-
voval postavu“ (Meland a Svela 2013, 58), musi
vykonavat néjaky typ akce charakteristicky
pro postavu. Tato skute¢nost vytvari i nutnost
existence ,zapletek®, tedy konfliktnich cili po-
stav, které vedou k nutnosti akce. Vratim-li se
k inspira¢nim zdrojim larpu z dob pied jeho
vznikem, tak je i zde jasné patrna interakce
jako spoustéci bod imerzivni hry. Napiiklad ve
svété Draciho doupéte si tak hraé voli postavu
kouzelnika nikoliv proto, Ze kouzelnik je po-
stava moudrého vzezieni, ale zejména proto, Ze
ma potencial magické akce (Drac¢i doupé 2001).

Vykonavatelé skriptu

Nezbytnost interakce je hraci do jisté miry re-
flektovana, a proto hrac¢i vyhledévaji interakce,
které jim umozni predvést specifika své po-
stavy. Na zacatku hry, kdy hraci jesté nemaji
spole¢nou sit hernich zazitkt a interakci, na
kterou by se mohli odkazovat a z niz by mohli
Cerpat dalsi akce, jsou proto zprvu spiSe vy-
konavateli skriptu. Jinymi slovy, skrze svoji
postavu cilené realizuji vstupy, které zis-
kali pfed hrou od organizatori nebo které
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si spoletné vyjednali. Jejich akce vychéazeji
z pravidlového ramce a skriptu, a odkaz na
zékonitosti herntho svéta funguje spiSe jako
zdivodnéni akei.

Tento pristup ke hie jasné predkladaji né-
ktefi respondenti: ,Nefesil jsem, jestli otce pfi-
vazat, nebo ne — vychéazelo to z knizky.“ (Roz-
hovor s respondentem David 2016) Nebo: ,, Tu
roli tam hral ten skript.* (Rozhovor s re-
spondentkou Hana 2016) Piipadné: , Kdybyste
chtéli, aby zasahla, tak byste mi to fekli. Ale
pokud vy [organiza¢ni tym| mi to tam nefikate,
tak mym tkolem neni to posouvat jinym smé-
rem, ale spi§ zkoumat, co tam je.* (Rozhovor
s respondentkou Bara 2016)

Jak naznacuje posledni promluva, hraci
jsou si védomi designovaného skriptu v po-
zadi hry a nutnosti respektu k nému proto,
aby vzajemné interakce byly z hlediska hry
dlouhodobé funkéni. Zazitek z hrani pfichazi
tedy zejména v kvalité inscenované interakce.
Rozdil mezi realizaci skriptu a situacemi po-
psanymi nize tak spatiuji zejména v pristupu
hrace. Tedy, zda je naplhovani scénaie motivo-
vano zejména snahou naplnit pravidla a oce-
kévani larpu jako formatu, nebo zda se jedna
o situaci popsanou v dalsi ¢asti, tedy o sdileny
pocit interakéniho prostoru, kde jsou akce ¥i-
zeny hrou samotnou.

Agency hry

Pusobi-li sit interakci jako funkéni a srozumi-
telna jejim ucastnikim, dochézi k posilovani
agency hry. Hra se stdva autonomnim aktan-
tem, ktery miize do jisté miry vynutit kon-
krétni akce hrac¢i. Hradi jiz nejsou motivovani
snahou o naplnéni pravidel, ale samotnym pf¥i-
béhem hry: , To potiebovala hra.“ (Rozhovor
s respondentem Emil 2016) ,Nezabil jsem ho,
protoze jsem tusil, Ze to ta hra nechce a ze to
chce néjaky inteligentnéjsi feseni.“ (Rozhovor
s respondentem Cyril 2016) ,,Stavam se rukou,
co to napliuje, jsem zavazan byt rukou osudu.”
(Rozhovor s respondentem David 2016)
Vniméani dramatického oblouku a potieb
hry vychazi z pfedstav o konstrukci piibéhu,
ktery hra predklada. Tento typ uposlechnuti
hry byva nékdy oznaCovan jako ,imerze do
pribéhu“. Hraci ale neuposlechnou volani hry
vzdy. Nékdy se jim mutze napiiklad pozadavek
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kladeny na postavu natolik p¥i¢it, Ze jej od-
mitnou uskutec¢nit. Vzhledem k tomu, Ze ale
silné vnimaji agency hry, mohou pocitovat, Ze
se tak provinili proti hie: ,My jsme znéasilnili
hru.“ (Rozhovor s respondentem Emil 2016)

Autonomie hry tak umoziuje nastavit od-
lisna interakéni pravidla, nez jaka jsou pfiji-
mané v bézné interakci v ramci komunity. Mo-
del interakce, kdy hra¢ jedné skrze postavu,
je tak zménén, protoze interakce nerespektuje
normy hrace. Tento aspekt je tedy mozné vni-
mat jako naruSeni magického kruhu (Copier
2007, 197). Na druhou stranu magicky kruh zi-
stava pritomen ve vymezeni hry ¢asem a pro-
storem a pravidly interakce.

Zpochybnéni magického kruhu je proble-
matické i vzhledem k tomu, Ze hra¢i na
takova pravidla interakce dopfedu védomé
pristupuji, a lze tedy argumentovat, Ze byt né-
které interakce mohou stat za hranou normy
spoleCenské, nestoji za osobni hranici hréce:
Ve svété Cien Anos se stalo normou, zZe se dé&ji
véci, ktery by mi normalné pfisly za hranou —
a tak meé neznejistovaly — jako v komiksu, kdyz
nékdo nasti{li atomovky na mésta — stavas se
fikei.“ (Rozhovor s respondentem David 2016)
s V]edali jsme, Ze jdeme do bizaru, tak jsem
to respektovala. (Rozhovor s respondentkou
Béara 2016)

Agency postav

Autonomnim hybatelem dé&je se nemusi stat
pouze cela hra, ale i jednotlivé postavy. Zde
nejde o sméfovani hry jako celku smérem, kte-
rym se jako hra¢ domnivam, ze mé hra vede,
ale o vytvafeni osudu postavy na zakladé pred-
stav o jejim charakteru a typu jejtho osudu.
Toto sméfovani mize byt védomym disledkem
sledovani dramatické linie: ,Potfeboval svij
klid — ta postava uz potiebovala klid.“ (Rozho-
vor s respondentem Emil 2016) P¥ipadné nao-
pak dusledkem vciténi se do prozitkl postavy:
,Jsem skoro Aureliano — hlidam si, abych védél,
Ze je to virtualni.“ (Rozhovor s respondentem
David 2016) Pipadné: ,Cilem pro mé je, abych
byl co nejautenti¢téjsi, abych nemusel premys-
let nad reakcemi.“ (Rozhovor s respondentem
Ciril 2016)

Za téchto okolnosti pak do znacné miry
klesa potieba interakce hrace s ostatnimi hraci,
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protoze muze vnitiné interagovat i se svoji po-
stavou. Tento vnitini dialog umoziuje premys-
let nad motivacemi postavy i hrace a zvaZo-
vat dalsi herni akce. Takovy zpisob prozivani
larpu je ale patrné specificky jen pro ur¢ity typ
hrac¢i. Vyznamny prvek prozivani v téchto si-
tuacich mtize tvofit interakce s nezivymi ak-
téry.

V pripadé hry Cien Anos de Soledad byl
na tento typ akce kladen zvlastni designovy
diraz a kazda postava méla svij charakteris-
ticky predmét, ktery mohla vyuZzit nejen pro
lepsi propojeni s hracem, ale i jako pfekladovy
prvek pro snazSi navazani vazby s jinymi po-
stavami. Interakci mezi postavou, jejim pred-
métem a hrac¢em priblizuje napiiklad David:
,Nesilnéjsi bylo, kdyz jsem ¢ekal na smrt a vé-
domé jsem se rozhodl pro samotu — sdm jsem
tam sedél a vyrabél zlaty rybicky a ¢ekal jsem
na smrt.“ (Rozhovor s respondentem David
2016) Naopak pfedmét, jako ¢lanek symbolizu-
jici vztah k jiné postavé, popisuje informantka
nésledovné: ,kdyZ jsem byla uz druhy dité®
a José chtél prodat ty vzpominkovy véci, aby
mél jako na 8kolu. Tteba kdyz tam ukazoval
ten dalekohled, se kterym jsme si s [postavou
manZela|] hodné hrali a pohadali jsme se kvili
nému. To mé zasadhlo, Ze pro ty novy lidi to
uZ nic neznamena. |...JJe to moment, ktery si
pamatuji a ktery si budu pamatovat i za rok.
Mél hroznou silu, jsem v tom uvidéla tu cyk-
licnost.”“ (Rozhovor s respondentkou Frantiska
2016)

Kdyz magicky kruh nend iplny

Predpoklad idealniho® oddéleni hry a reality
vychazi z vySe predstaveného modelu magic-
kého kruhu, kdy se hra¢ vztahuje k normam
existujicim v kazdodennim svété a k pravi-
dlim interakce uvniti¥ hry, skrze postavu pak
interaguje s ostatnimi postavami a jako po-
stava se zaroven vztahuje k myslenkovému her-
nimu svétu. Tuto herni interakci na nésleduji-
cim schématu znazornuje silngjsi ¢ara.

5 Kdyz informantka ztvariiovala druhou postavu
v pofadi.
6 Nedosazitelného.
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hodnota lidského Zivota zavisi na postaveni | socidnékulturni pravidla
jedince uvnitf rodinné/socidlni struktury herniho svéta

A

postava postava

socialnékulturni pravidla
spole¢nosti, v niz hraé Zije

vSichni lidé jsou si rovni

Obrazek 6: Spojeni narusujici herni interakci

V pribéhu hry ale mohou nastat situace,
kdy je tato interakéni sit naruSena (znazornéno
pferusovanou ¢arou). Jednim z pi¥ipadi tako-
vého naruseni je situace, kdy se hra¢ neni scho-
pen skrze svou postavu napojit na jeji mys-
lenkovy svét. K tomu dochézi obvykle, pokud
neexistuje Tetézec piekladu mezi postavou
hrace a hodnotou, kterou by mél z pozice po-
stavy zastavat. V pfedherni ¢asti nedoslo k vy-
tvoreni tohoto fetézce a interakce mezi kon-
krétnim okruhem hodnot existujicich ve svété
hry a hracem je problematicka nebo omezené.
Akce se tedy hraci muze jevit jako nesmyslné,
nebo se z pozice postavy miize pokusit vyuzit
znamy Fetézec vazeb vedouci do svéta hréace.
Rozdil mezi obéma piistupy i problematiku se-
tkani s druhym pristupem priblizuje jedna z re-
spondentek: ,Nehralo se mi to tplné snadno
pred lidmi, co pouzivali takové ty modernf ra-
cionalni argumenty. Tam jsem Fekla, ze to je
nediistojné, protoze to je on, a normalné bych
tekla, Ze to je nedtistojné, protoze to je lidska
bytost. A proti [jméno spoluhracky| se hraje
obcas tézko, umi dobfe argumentovat, ty ar-
gumenty moderniho ¢lovéka [...], a kdyz ¢lo-
vék zapomene, ze by mél myslet z téhle per-
spektivy, tak je tézky to udrzet. Ona fekne, ja
jsem svobodny ¢lovék a mizu se rozhodnout,
jak chei. A co na to Fict? Asi jo. Ja jsem vyta-
hovala, Ze to bude ostuda, Panbiih ji potresta,
zni¢i si Zivot, méla by zachovat tctu. A ona
si z toho hrozné jako nic nedélala, tak to bylo
takovy naro¢ny.“ (Rozhovor s respondentkou
Frantiska 2016)

Druhym pfipadem je pak naopak navazani
hrace na myslenkovy svét hry: ,Zaséhlo [ho to]
i mimo roli [...]|. To, co ho zranilo, bylo, Ze
jsem ftekla, Ze si uz nebudeme rozumét, ja to
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myslela jen na ten jazyk,” ale on to vzal i na
jinou rovinu, to bylo zatizeny tim, Ze to hral se
mnou.® [...S]i to asi navazal na néco z naseho
realného zivota — maj tip, Ze tohle je pro néj asi
téma, Ze z toho méa strach, a kdyz to uslysel,
tak to tam n&jak jako zarezonovalo.“ (Rozho-
vor s respondentkou Hana 2016) Zde hra¢ pfi-
jima vysvétleni vytvofend ve fiktivnim svété
jako platné pro jeho hracské ja. Tento pripad
nejvice odpovidé predstaveé narusujici teoretic-
kou predstavu magického kruhu, a naopak se
pribliZuje vyse popsanému modelu membrény,
ktery je zalozen na piedstavé obali oddéluji-
cich herni realitu od vnégjstho svéta, jak ji po-
pisuje Edward Castronova (2008, 147). Tento
model ostatné spontanné popisovali i nékteri
hraci: ,Je tu Aureliano a nad nim [j&], mezi-
tim membrana, kterou to prosakuje. Co pro-
7iva Aureliano, probublava do [mné|, vétsinou
to oddéluji, ale kdyZz je to moc silné, zhrouti
se to do singularity.“ (Rozhovor s responden-
tem David 2016) Z pohledu analyzy interakci
ale nenf nutné vnimat oba koncepty jako opo-
zitni.

PO HRE

Poherni ¢ast je okamzikem dekompozice vznik-
lych interakénich siti. Tyto sité ale nezanikaji
zcela, protoze Tetézce prekladu zustavaji exis-
tovat alesponi po néjakou dobu a navrat k nim
se Ucastnikium jevi jako mozny. Agency hry jiz
nereaguje s hraci skrze jejich postavy, ale jeji
odkaz je stéle pritomen ve vlivu na hrace samé.
Vykroceni z magického kruhu je doprovizeno
verbalizaci zazitkt a zvédoménim zazité zku-
Senosti. Interakéni vldkna vytvofend hrou se
oslabuji a proménuji skrze interakci mezi hraci.
Vztahy mezi postavami, které hrac¢i vybudovali
ve hfe, se v rdmci poherni volné diskuze vra-
ceji do kontextu mimo herni skutecnosti a nové
utvorené vazby se pretavuji na vazby tohoto
typu: ,,Nechava to na mé nénosy, kdo co hraje,
a nékdy si zafixuju Spatny predpoklad — je to
hajzl, ten mé zradi.“ (Rozhovor s responden-
tem David 2016) Vytvofeni vazby mezi hra-
¢em a hrou je pritom vnimano jako cil celé

7 Postava Arcadia, inspirovana postavou José Arca-
dia Buendii, zacala hovofit nesrozumitelnym jazykem
(Marquez 1986).

8 Partnerska dvojice hrala manzelsky par ve hie.
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hry: ,Kli¢ové momenty jsou intenzita prozitku.
[...] Silny zazitky jsou z t&ch situaci, ktery lidi
vnimaji jako rozporuplny, lidsky vyznamny po
té emocionalni strance. Ta emoce, co to spo-
juje, je strach ze samoty.“ (Rozhovor s respon-
dentem Adam 2016) Nebo: ,Nejsilngjsi bylo,
kdyz hral syna nepovedeného diktatora a ne-
méli jsme se radi a pfed tou popravou se na
mé jen podival a Fekl: ,Matka?* A ve mné& se
to chvili pralo, protoze jsem slibil, Ze to nikdy
nefeknu, ale pak jsem Fekl: ,Pilar. On piikyvl
a v té chvili ho zasttelili. Pak, kdyZ byl duch,
tak na mé koukal pres to nadvori, ty nase po-
hledy se stietly a on pfiSel a objal mé a tam
bylo to odpusténi, to byl asi emo¢né nejsilnéjsi
moment cely hry.* (Rozhovor s respondentem
Emil 2016)

ZAVER

Mapovani vyvoje hry v dcase skrze reali-
zované interakce pfinasi alternativni nahled
na koncept magického kruhu i koncept ,dé-
lici membrany“. Misto a ¢as slouzi jako vy-
mezujici hranice larpu, ale samotnd hra je
realizovana pouze skrze interakci. Tyto in-
terakce jsou umoznény primarné rekrutaci
nezbytnych zdroju definujicich povahu herni
reality i kvalitu interakci samotnych. Vyznam-
nym prvkem je jednak vytvoreni fetézct pfe-
kladu, které umoznuji komunikaci mezi hraci
a rekrutovanymi aktéry, ktei'i definuji herni re-
alitu, jednak vytvoieni otevienych rekrutac-
nich Fetézct, které umoziuji hra¢tm vlastni
rekrutaci dalsich aktért. Specifikem larpu je
pak velkd mira této otevienosti vi¢i napojo-
vani dalsich prvki. Cilem téchto procest je vy-
tvorit sit, kterd bude dostateéné husta a neza-
visla pro to, aby ziskala vlastni agency.
Samotné herni interakce mohou byt mo-
tivovany cilenou snahou vytvofrit dostate¢né
hustou a silnou interaké¢ni sit, ktera umozni
dosazeni stavu ,hry“, tedy okamziku, kdy do-
chazi k jasnému ustaveni herni agency. V dal-
Sich fazich se pak motiva¢nim prvkem miZe
stat hra samotné, ale také agency jednotlivych
postav. Rovina interakei se nyni jiz opira o sdi-
lenou herni minulost i o podnéty vytvarené
nezivymi aktanty. Po konci hry ustavena sit
zaniké a jeji ¢asti se pretvafeji do roviny zku-
Senosti, tedy pfetrvavajicich propojeni mezi
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hracem a hrou, nebo hracem a rekrutovanymi
aktanty. Podobné se pretvareji i vztahy mezi
jednotlivymi hradi.

Ze zvoleného analytického pohledu je
mozné vnimat hru jako cilenou sit interakci,
které se realizuji ve stanoveném case a s kon-
krétnim ucelem, ktera se svou intencionalitou
vydéluje z nehernich interakci. Prostor larpu je
spiSe nez kruhem nebo membranou, které defi-
nuji obecnou zkuSenost hry, jakousi prskavkou,
nebo mozna ohnostrojem, rychle se rozrusta-
jict siti jisker, kde jednotlivé zéblesky vyvola-
vaji série dalsich zableskt, siti, ktera se rychle
rozrista, ve svém dosahu je vSak omezena a ve
stanoveném cCase jako aktivni sit zase zanika.
Pretrvava pouze zazitek z prozitého.
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PRIVAZOVANI JOSE ARCADIA K PLOTU:
KOGNITIVNI ETNOGRAFIE SITUACNI
NORMATIVITY MORALNI KONTROVERZE
V LARPOVE HRE CIEN ANOS

Tomés Hampejs
Ustav religionistiky, Filozofickd fakulta, Masarykova univerzita
tomas.hampejs@gmail.com

The binding of José Arcadio to the fence: a cognitive
ethnography of situational normativity of moral
controversy in the LARP game Cien Anos

Abstract—The paper is an ethnographical probe into
the chosen exotic environment of normativity in the
fictive world enacted and embodied in a LARP game
(role-playing simulation) and a theoretical essay about
the artificial inter-subjectivity in role-playing simula-
tion in general. Based on field research from participant
observation and semi-structured interviews, the study
analyses chosen parts of the recent Czech LARP game
Cien Afios de Soledad (One Hundred Years of Solitude)
inspired by the book by Garcia Marquez. The aim is
to explore some aspects of the general problem of the
situational normativity of moral behavior using the ex-
ample of the game’s participant behavior. The focus is
on situational micro-social relations between the act-
ing individuals and the environment. The research is
inspired by cognitive approaches to culture, like cog-
nitive ethnography, ecological psychology and enactive
cognitive — situational normativity is understood as a
property of a concrete instance of the embodied and
enacted social environment. The core of the study is
an analysis of a chosen moral controversy from the
game in terms of its participants as well as the situ-
ational construction. The analytical axis is the conflict
or synergy of personal normative attitudes of partici-
pants (“real people”) with the fictional normative order
of the shared world (“roles”). Through an analysis of the
sources of LARP behavior, the study explores the situ-
ational normative attitudes of participants and shows
the interplay of factors on three levels of the situation

(the reality of persons, players, and roles).

Keywords—LARP; role-playing simulation; social nor-
mativity; situational normativity; moral behaviour;
enactive cognition; cognitive ethnography; One Hun-
dred Years of Solitude

Uvop

.,V pdtek vstal [Arcadio| ditv nez ostatni a dlouho pozo-
roval prirodu, aZ nemél nejmensich pochyb o tom, Ze je
jesté porad pondéli. Pak strhl ze dveri zavoru, a uZivaje
své obrovské sily, zacal pustosit vSecko kolem, aZ na
prach rozbil viecky alchymistické pristroje, daguerroty-
pickou komoru t zlatnickou dilnu; huldkal piitom jako
posedly dablem v jazyce, ktery znél povznesené a ply-
nule, z kterého vsak merozuméli ani jedinému slovu.
Chystal se skoncovat i se zbytkem domu, kdyZ [jeho
syn| Aureliano p#ivolal na pomoc sousedy. Bylo zapo-
trebi deseti muzi, aby ho povalili, ctrndcti, aby ho svd-
zali, a dvaceti, aby ho dovlekli aZ ke kaStanu na dvote,
kde ho nechali svdzaného leZet; José Arcadio Buendia
Stekal v jakési podivné Teci a z ust mu vytékala zelend
péna. Kdyz se [jeho zena] Ursula s [dcerou] Amaran-
tou wvrdtily, jeSté pordad tam leZel, za ruce i za nohy
pripoutdn ke kastanovému kmeni, promdceny destém
a ve stavu naprosté nevédomosti. Oslovily ho, statec
vSak na né pohlédl cize a Tekl jim néco nesrozumitel-
ného.“ (Garcia Marquez 2005 [1967], 66)

A POCATKU 19. stoleti doslo v jedné ji-
hoamerické kolumbijské vesnici jménem
Macondo k proméné socidlnitho fadu. Hrot
této zmény lezel v dramatické udalosti plné
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nasili a zménu lze nejspiSe struéné charak-
terizovat jako ponékud improvizované gene-
ra¢ni stFidani rodinné autority. O této udalosti
neexistuji zadné historické zaznamy, zejména
proto, ze se jako takova pravdépodobné ode-
hrala pouze v romanu. Pfes pomérné piiji-
many pifmy vztah Marquezova romanu Sto
rokid samoty k socialné-historické skutecnosti
Jizni Ameriky (viz Norcross 2013) a obecné
komplexni vztah fikéni“! socialni reality zob-
razené v literatuie a ,faktické* skuteCnosti je
témér jisté, Ze se tato udalost odehrava porad
dokola v hlavach ¢tenarta Marquezovy knihy uz
od jejiho prvniho vydéani v roce 1967. V tomto
ohledu je priznac¢né, Ze jednim z hlavnich mo-
tivlt knihy je pravé opakovani. Nelinedrné vy-
pravény dé&j reprezentujici sto let osudi jed-
noho rodu obsahuje nemalé mnozstvi motivi,
které se v ruznych obménéch neustéle vraci.
Jakkoliv dilo byva ztotoziiovano s jihoame-
rickou identitou (srov. Norcross 2013; Henry
2011) a je rozhodné kulturné specifické, jed-
notlivé motivy vétSinou reprezentuji aZz univer-
zalné srozumitelné existencialni situace a pri-
nejmensim podle po¢tu vydani knihy oslovuji
Ctenare napri¢ kontinenty a kulturami. Kniha
se stala soucasti literdrniho kdnonu moderni
zépadni vzdélanosti i prototypem literarniho
stylu, ktery veSel ve znamost jako magicky
realismus, a byva také zafazovana mezi dila
vystihujici nékteré problémy modernity (napf.
podstatné ¢ast déje se odehrava v riznych po-
litickych napétich mezi centrem a periferii).
Tento text se ale nevénuje knize. Pro tuto
studii plni Marqueziv roméan funkci prede-
vsim ptvodniho zdroje v Gvodu citované situ-
ace, tj. jedné promény rodinnych vztahu, kte-
rou za specifickych podminek — do jisté miry
podobnych tém ¢Etenaisko-psychologickym, ve
kterych se roméan opakuje uz roku 1967, zté-
lesnili konkrétni lidé v kolektivni performanci
rolové (larpové)? hry. Empirickym zdrojem to-
hoto textu a studované morélni kontroverze
neni tedy pirimo dilo ani v ném popsana

1V tomto textu uzivim pojem ,fikéni“ ve stej-
ném duchu jako literarni teorie, kdyz mluvi o fiké-
nich svétech (Dolezel 2003), tj. svébytnych umé-
lych/uméleckych (a tim fiktivnich) dilech, kterd jsou
védomé konstruovana i obyvana bez zaméru klamat ¢i
jakkoliv nahrazovat skutecnost.

2 Viz prvni kapitola tohoto textu ,Larpové hry jako
postmoderni exotické®.
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situace, ale jejich ur¢ita performativni inter-
pretace a konstrukce.

NejspiSe neni mozné délat jednoduché pa-
ralely mezi myty predliterarnich spolecnosti
zachycujicimi normativni rozméry socidlniho
zivota a dily moderni literatury, nicméné
propojeni moralni a literarni® vychovy je
v euroamerické spole¢nosti pfitomné uz skrze
zékladni knihu Zzidovsko-kfestanského civili-
zacniho okruhu, na kterou Sto rokid samoty
¢inf Cetné odkazy (Wood 1990, 24-25).4 D&;
obsahuje mnoho kontroverznich® situaci spja-
tych s uréitou socidlni normativitou® a vy-
brana udalost privazani sileného patriarchy ke
kaStanu ani nepatii mezi nejkontroverznéjsi.
S ohledem na provazanost dila s kulturné-
historickymi realiemi Latinské Ameriky je ro-
man nejspiSe mozné povazovat za beletristic-
kou studii normativity kolumbijskych dé&jin,
respektive latinskoamerické kolonialni norma-
tivity vibec. A vratime-li se k realité ¢tenai-
ského zazitku, proces ¢teni romanu lze pova-
zovat za projekéni plochu dialogu normativni
zkuSenosti samotnych ¢tenaft s narativem,
ve kterém mohou téz vznikat kontroverzni si-
tuace mezi Ctendfem a jim pravé zazivanou
zkuSenosti. Zde také mizeme poprvé mluvit
o konstruktivité,” tj. o zdrojich, podminkach

3 Forma piib&hového vypravéni jako nositele kul-
turnich (a tedy i normativnich) hodnot (bez nutné
vazanosti na pisemné médium) tvori pravdépodobné
jednu z univerzalnich antropologickych konstant pii-
tomnou nap¥i¢ kulturni i historickou riznosti (viz nap¥.
Gottschall 2013).

4 Nejspis ne nutné piimé, ale uréité plné v duchu
(jiho) americkych kolonidlnich topoi ,,Nového svéta“
jako ,nového zacatku‘.

5 Kontroverzni situaci je v tomto textu chéapana
takova socialni situace, kterd vyvolava kontroverze/
konflikty a nejistotu, je nestabilni, nema jednodu-
ché okamzité feSeni, obsahuje vice stran s konflikt-
nimi zajmy a zastihuje své aktéry v pozicich vzajem-
ného napéti, které vyzaduje vyjednavani (vice viz napt.
Venturini 2010, 260-263).

6 Koncept normativity je v tomto textu uzivan v §i-
rokém smyslu slova jako paradigmaticky prostor no-
rem a o¢ekavani uréujicich chovani a mysleni ve smyslu
»toho, co ma byt“ — a to nejen v obecném smyslu slova
(,,lidé by méli byt k sobé slusni* nebo ,,demokracie stoji
na specifickém déleni moci“), ale i toho, ,co ma/mize
byt“ v nejblizSich okamzicich vzhledem k pravé pro-
bihajici situaci a jejimu smyslu. (,,To, co ted Karel
fik4, nedava smysl a povede to k zbyteénému nepo-
rozuméni.*) Vice viz ,situace dale v textu.

7 Podobné jako v pfipadé terminu normativity plni
koncept a termin konstruktivity v textu funkci zastup-
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a zpusobech konstrukce této zkugenosti® a jeji
normativity. Nicméné jakkoliv tato studie nese
v nazvu odkaz na kognici, zlistava prevazné
na urovni studia chovani a konstruktivity so-
cialnich interakce. V tomto ohledu je zvlastni
teoretickou ilustraci Siroce pojatého epistemo-
logického konstruktivismu s jeho snahou po-
stihnout zptisoby, jakymi se ze subjektivnich
presvédceni stavaji socialni fakta, stejné jako
zpiisoby, jakymi se (nejen) socialni” interakce
podili na konstrukci a sdileni subjektivnich
presvédéeni ¢ védéni obecné.!® I v tomto
ohledu je Marquezovo dilo velmi pfiznaé¢nym
zdrojem, nebot ,svét Sto roki samoty je mis-
tem, kde se presvédceni a metafory stavaji for-
mou faktu a kde se vice bézna fakta stavaji
[naopak]| nejistymi* (Wood 1990, 57-58).
Hlavnim cilem textu je primarné analyticka
deskripce konstruktivity situa¢ni normativity
vybrané sité skute¢nych udalosti hrubé ramo-
vanych citovanou pasazi. Ony udalosti se ode-
hraly v jihovychodnich Cechach ve dvou role-
playingovych simulacich béhem dvou letnich
vikendi v roce 2016. Zde bylo Sto roki samoty
ztélesnéno vice nez 50 osobami ve dvou in-
stancich larpové hry ,Cien Afios de Soledad.!!
Studie je rozdélena na dvé hlavni ¢asti. Prvni

ného pojmu pro zptisoby a podminky konstrukce urci-
tych jeva.

8 Ctent je interaktivni kognitivni proces probihajici
mezi Ctendfem a textem, ktery mé potencial vytva-
fet komplexni individualni zkuSenost, se zdroji v pred-
chozich znalostech, zkuSenostech a postojich a speci-
fické kulturni situovanosti textu i &tenédfe (viz napf.
Dehaene 2010 nebo Zunshine 2015).

9 Ke slovu socialni text zaujima otevienou po-
zici, kterd nepracuje se socidlnim jako se samostatnou
ontologickou doménou, ale spiSe jako s referen¢nim syn-
tetickym pojmem (viz nap¥. socialni spie jako inter-
psychické v Latour 2005; respektive s ohledem na role-
playing viz Buchtik a Hampejs 2013).

10 Zde se lze odkazat na epistemologické pozice so-
ciologie v&déni Bergera a Luckmanna (2001). Nicméné
text se hlasi k pozici, kterd odmitad omezeni na ,so-
cialni“ povahu konstruktivity. V tomto smyslu méa
konstruktivismus tohoto textu blize ke konstrukti-
vistickym pristupim v pedagogice navazujicim na
psychology Jeana Pieageta a Lva Vygotského (viz
Glasersfeld 1995) s prihlédnutim k jejich reformulaci
v enaktivismu kladoucimu dtraz na koncept vtélené
kognice (viz Holton 2010). Spole¢né s Johnem Searlem
(1995) mne nezajimé ani tak socialni konstrukee reality
jako konstrukce socialni reality.

11 Hra méa nazev podle ptvodniho §panélského titulu
knihy a pod nim také vefejné vystupuje. O samotné hie
vice viz Komasova v tomto ¢isle a dale v textu.

popisuje médium larpové hry, povahu dat, me-
todu a teoreticky rdmec s diirazem na koncept
etnografie situace. Druha analyzuje vybranou
situaci z pohledu jejich uc¢astniki a v teoretické
perspektivé situa¢ni normativity jejich prozi-
vani a jednani.

LARPOVE HRY JAKO POSTMODERNI
EXOTICKE: KE KOGNITIVNI
ETNOGRAFII SITUACE

Antropologie a exotické

Socialni a kulturni antropologie, ktera se ,na-
vratila z tropi“ a obratila svoji pozornost na
svét, jehoZ je sama soucasti, pravdépodobné
viibec neprichézi o moZznost studovat exotické.
Bude pro ni vSak nejspis obtiznéjsi ho roz-
poznat a obh4jit jako relevantni. Jakakoliv
zv1&5tnéjsi kolektivni ¢innost, kterou by etno-
graf pozoroval u domorodych obyvatel napf.
Nové Guineje, by se urc¢ité stala soucésti jeho
polnich poznamek. Cim vétsi mnozstvi osob
v opakované koordinované ¢innosti s rozpozna-
telnymi vzory bez na prvni pohled zFejmého
tacelu, tim vétsi pravdépodobnost, Zze se ob-
jevi v deniku novy zaznam volné zafazeny jako
obycej nebo ritual. A &m naro¢ndjsi bude ho
nakonec vsadit do strukturalni matrice social-
nfho a ekonomického Zivota spoledenstvi, tim
je pravdépodobnéjsi, Ze se zdznam stane pou-
hou exotickou deskripci v katalogu kulturnich
forem. V idealnim piipadé ho ¢eka dalsi faze
jeho textového Zivota uvnitf Sir§tho rozuméji-
citho ¢i vysvétlujictho akademického narativu,
nicméné samotnd exotickd povaha pozorova-
ného déje tvoif dostateény divod pro jeho za-
znamenani i zverejnéni.

Je ale otazkou, jak rozpoznat antropolo-
gicky relevantni / exotickou kolektivni ¢innost,
kdyZ neni exoti¢nost déna automaticky jas-
nou kulturni a geografickou hranici a pozor-
nost je upfena na vlastni, a nikoliv cizi kulturu.
Navic kdyz dé&jiny oboru a postkolonialni kri-
tika dokonce zpochybnily samotny princip exo-
tického jako smysluplného voditka zkoumaéani
— zejména s ohledem na rozliSovani antropo-
logie moderniho a predmoderniho (viz napf.
Bourgois et al. 2002; Kapferer 2013). Tento
text se k exotickému v antropologii zkousi
opét vracet a chape ho spoletné s Brucem
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Kapfererem (2013, 813) jako pro studium an-
tropologie zasadni. Je to ale exotické, které
je déno rela¢né, je uzivano spiSe metodolo-
gicky a umoziuje objevovat skryté vztahy re-
levantni pro obecné porozuméni lidskému jed-
nani skrze jejich pocateéni ponechani v jejich
fenomenologické podivnosti'? v duchu pozor-
nosti ke kulturni a historické diverzité, stejné
jako v odmitnuti apriorniho dualismu nemo-
derniho a moderniho (srov. ibid., 833). Ta-
kovéto exotické se v textu objevuje na dvou
drovnich. Prvni spo¢iva v upfeni pozornosti na
ramujici médium tzv. larpu, druhé ve vybéru
a analyze dil¢i ¢asti (situace) specifické larpové
hry.

Larp jako postmoderni exotické

V (nejen) ceském prost¥edi oznacuje anglicka
zkratka larp (live action role playing) sit ro-
dinné pifbuznych jevi spjatych s volnocaso-
vymi aktivitami malych skupin obsahujicich
(vétsinou komplexni a strukturované) kolek-
tivni védomé hrani roli ve sdileném fyzic-
kém prostfedi a narativnim ramci. Termin
je rozhodné emicky a je nejspiSe uziteénéjsi
ho chapat jako referenéni doménu riznym
zpusobem pfibuznych jevi nez ho fixovat do
jednoho z jeho rozméru. Silna tradice akade-
mického uchopovani existuje zejména v sever-
skych zemich v rameci hernich studii.'3 Skala
uzivani slova larp'* se miize na nejobecné&jsi

12 Ve smyslu odmitnuti pfedéasného porozuméni, re-
spektive teoretizovani.

13 V severskych zemich existuje tradice larpovych
konferenci s nazvem Knutepuntk, které vydavaji
sborniky pf¥ispévka uz od roku 2001 (viz https://
nordiclarp.org/wiki/Knutepunkt-books). V  &eském
prostiedi se larpu vénuji porad spise jen vysokoskolské
absolventské préace vychézejici vétSinou z per nad-
Senych ucastnik@t ¢ tvircd (viz https://theses.cz/
vyhledavani/?search=larp). Mimoto existuji dva
aktivni internetové portaly (http://www.larpy.cz
a http://www.larp.cz). Po vzoru severskych konferenci
nicméné vznikla konference ,Odraz“ se sborniky vy-
danymi v letech 2008-2010 (viz https://cs.wikipedia.
org/wiki/Odraz_(konference)). V ramci game studies
je larp, respektive role-playing jako herni aktivita,
mozné povazovat za etablovany skrze indikator
samostatného Casopisu s akademickymi standardy
(viz International Journal of Role-playing vydavany
Utrecht School of Arts v Nizozemi, viz http://ijrp.
subcultures.nl/).

M Larp je 7ivy souasny termin. Jak trefné pozna-
menéva Stenros (2013), kdyZ se snaZi definovat koncept
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roviné nést pfes jiz zminénou volnocasovou ak-
tivitu k performativnimu (uméleckému, par-
ticipa¢nimu) médiu (Buchtik 2014b), inter-
aktivnimu improvizovanému divadlu (Stenros
2010) (bez ,pouhych® divdkii),!> (sub)kultuie
(napf. Balag 2011), komunité (komunit)®
a v neposledni fadé k Casem a mistem defi-
nované instanci/realizaci konkrétni hry.'” Spo-
leénym prvkem téch nesocidlné zamérenych
uchopeni'® je duraz na ludicky rozmér akti-
vity /instituce, kdy primérni cile zpravidla ne-
lezi mimo aktivity samotné. To odlisuje larp
napf. od psychodramatu,’® edu-larpu?® (viz
napf. Barzel a Kurz 2015), tréninkovych si-
mulaci (Salas, Wildman a Piccolo 2009) nebo
role-playingové simulace jako vyzkumné me-
tody (Buchtik a Hampejs 2013), kde je ko-
lektivni hrani roli spiSe specifickym nastro-
jem. Ustfednim prvkem je ale nepochybné uz
zminéné hrani roli.?! To, a¢ samo miZe mit

Lhordic larp®, tj. specificky pojaté sité her, jejich prin-
cipta i 8iroké reflexivity obojiho orientované priméarné
na sou¢asné severské kulturni prostiedi: ,[termin] larp
[nikdo| nevlastni, ale zaroven ho vlastnime vsichni [tj.
ti, co ho uzivaji... "

15 O aktivnim sepéti aktérské a divacké role v larpu
viz Buchtik (2014a).

16 Larp patii mezi velmi naro¢né volnocasové akti-
vity a nelze ho Fadit mezi konzumni média, ktera umoz-
nuji velkou socialni vzdélenost mezi tvirci a konzu-
menty, pfipadé i mezi konzumenty samotnymi. Ze své
podstaty participacniho média vyzaduje pfinejmensim
silné situaéni sepéti mezi tcastniky. VEtsi z nich se pak
rektrutuje ze sité osob, které se k hram vraci a tvori
tak volna spolecenstvi (i kdyZ to nejsou komunity v tés-
ném slova smyslu, vice viz napf. Buchtik 2014b nebo
Bowman 2013).

17 V textu odliduji larp jako princip a instituci od
larpové hry (a jejiho uvedeni &i realizace), podobné
jako lze chéapat rozdil mezi divadlem, divadelni hrou
a predstavenim.

18 Tj. kdy je larp pojem spiSe pro &innost nez pro
jeji socialni prostiedi.

19 Metoda skupinové psychoterapie, ve které téast-
nici zastavaji role v improvizovanych dramatizacich za
ucelem ziskani vhledu do vlastniho zivota. Jeji pocatky
jsou spojeny se jménem psychologa Jacoba M. Morena
(vice viz napf. Yehoshua a Chung 2013).

20 Larpy piimo organizované jako souast vzdéla-
vani; v ¢eském prostiedi a uchopované jako prostiedek
osobnostniho rozvoje viz Kundrat (2013).

2l To v zasadé spojuje larpovou situaci i zku-
Senost s celou fadou dalsich pfibuznych socialnich
jevi, jakym mohou byt tfeba i naboZenské ritualy
(Harviainen 2011; Harviainen a Lieberoth 2012). Har-
viainen (2011) v tomto ohledu navrhuje rozliSovat lar-
povani (aktivitu, ktera je p¥ibuzna s celou fadu dal-
gich jevi) a larp (jako specifickou moderni socialni
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nemalou variabilitu,?? viechny rozdily nako-
nec spojuje do konceptu specifické technolo-
gie?? kolektivni zkuSenosti ¢ uméle vytvarené
reality.

Tuto technologii muzeme chapat jako
Fizeny ramec pracujici ve tfech rovinach, tj.
(a) roving realného prostiedi a ucastniki
udélosti, ktera je aktivizovana, (b) roving so-
cialntho kontraktu hry (v niZ vystupuji hraci)
za celem vytvoreni a (c¢) sdilené interaktivni
narativni fikce (v niZz vystupuji postavy),?4
aby indukoval zkugenost?® (1) pomoci souboru
védomé konstruovanych (designovanych a na-
konec indukovanych) socialnich situaci, (2)
kolektivniho védomé iniciovaného jednani v ro-
lich,?6 (3) v pfipraveném fyzickém prostiedi

instituci). Jakkoliv s nim upln& nesdilim ochotu pou-
zivat pojem ,larpovani®, upozornéni na ,nespecialnost*
aktivit, na kterych je larp postaven, je nesmirné za-
sadni a pravé zde lezi potencial zakladniho vyzkumu
socialnich/interpersonalnich procest. Viz déle v textu.

22 Hrani roli je samo o sobé& stejné vagni kategorif
jako larp — a to i kdyZ budeme mluvit jen o védomém
hrani roli, ve kterém se vlastné jedna o konsenzualni
spole¢nym kontraktem pfijaté predstirani. Zde se muze
samotny jev velmi lisit podle zptasobu indukce a pfi-
pravenych potencialnich struktur rolového jednani (viz
Yardley-Matwiejczuk 1997). Jednoduché indukce hrani
role pomoci masek na pédiu v improviza¢nim divadle
(viz napf. Johnstone 1979, kap. ,Mascs and Trance")
vytvor{ pfedev8im jiny situaéni ramec (zejména co do
délky a hloubky interakce) nez komplexni role indu-
kované ve velkych (50+ ucastnikd, doba hry n&kolik
dnt realného Casu) silné narativné orientovanych lar-
povych hrach (viz napf. larp ,Legie: sibifsky pfib&h*
ve Wagner v tomto ¢&isle). Vyborny tvod do problema-
tiky rolovych her napfi¢ digitalni i nedigitalni sférou
viz Hitchens a Drachen (2009).

23 Metafora larpu jako technologie je v larpovém dis-
kurzu pritomna dlouho a je relativné oblibena. Nor-
sky larpovy teoretik Erik Fatland (2014; dale napft.
Stark 2016) popisuje larpové tvirce jako schopné ,vy-
tvaret docCasné reality” a srovnava tyto reality s nabo-
zenstvim: ,Nikdo jiny to nedokaze. Z4dné jiné odvétvi
védéni nebo praxe nemize vystavét nabozenstvi, otes-
tovat na pét dni, jaké to je byt véficim, jak vira ovliv-
fuje jednani, a pak pristi rok pouzit tuto zkuSenost
k vystavéni jiného nabozenstvi.“

24 Ta byva nékdy oznatovana terminem pievzatym
z filmové teorie jako diegeze &i diegeticka rovina ¢i ro-
vina vypravéni (3 roviny, vice viz Buchtik a Hampejs
2013, diegeze viz Harviainen 2003).

25 Nasledujicich Sest analytickych oblasti studie ilu-
struje v druhé empirické ¢asti.

26 Jakakoliv role v sobé& vétsinou obsahuje odkaz
k urcité socialni situaci ¢i pfinejmensim dal§im ro-
lim. Kromé& toho, Ze larpové role jsou zaujiméany vé-
domé, byvaji designovany analogicky ke komplexité
hry, respektive rolového ramce. V tomto ohledu larpové

a (4) se sdilenym narativem,?” ktery ma (5)
limindlni (zdmérné ohranideny uzavieny)?2
charakter a nema zddné piimé pficiny ani da-
sledky v ,realném“ zivoté ucastnikia. Konec¢nou
ale zasadni povahou tohoto ramce je poten-

cidl® k (6) emergenci situa¢ni autonomie®”

role vétsinou byvaji komplexni (tj. jsou hernimi tvirci
designované jako propojené do sité zahrnujici minu-
lost, pfitomnost a budoucnost v dé&ji hry) a hovoii se
podobné jako v kniznim ¢&i divadelnim prostiedi o ,,po-
stavach”. Za timto odliSenim stoji snaha vymezit za-
sadni rozdil mezi plochou socialni (,otec”) ¢i situa¢ni
(,,pFihliZzejici) roli od komplexni role ve fikénim nara-
tivu, jez Casto celou fadu socidlnich i situa¢nich roli
obsahuje v dramatickém ¢&i existencialnim sepéti (srov.
Lukka 2011).

27 Tento narativ méa normativni funkci, tedy stabi-
lizuje jednani, ale i ho samozfejmé variuje — oproti
divadelné pojatému pirib&hu, tj. scénafi, ktery ur-
C¢uje jednédni na urovni pevnych scén a replik, lar-
pové skripty urcuji jednani spiSe na turovni kon-
troverznich virtualnich situaci, kde scény i lokalni
interakci improvizuji hra¢i pfimo v rolich. Dale u celé
fady larpovych her také nemuZeme mluvit o jednom
pfibéhu jako spiSe o vzdjemné propojené siti pribéhu
(,,pFibshovi“), kde je moZné kazdou postavu povaZzovat
za hlavni (viz nap¥. ,Manifest obsahového larpu“ 2016).

28 Liminalni odkazuje v larpové situaci ke klasic-
kému konceptu ,magického kruhu“, se kterym prichéazi
Johann Huizinga. Tento koncept se snazi vysvétlit prin-
cip hry jako aktivity ohranic¢ené od neherniho svéta
a umoznujici jednani, které nema mimo magicky kruh
disledky (kriticka diskuze viz Stenros 2014). V tomto
textu je tento koncept diskutovan a uzivan spiSe v jeho
situa¢nich kognitivnich kvalitach nez socialnich dusled-
cich (viz Buchtik a Hampejs 2013, 529; respektive Har-
viainen 2012; Harviainen a Lieberoth 2012). Herni stu-
dia liminalni posunuji od vyznamu, se kterym tento
termin pouzivaji Arnold Van Gennep a Victor Turner.
Zatimco antropologie na liminalité zdiraziuje ,,pFecho-
dovost®, ktera spojuje napfiklad dva odliSené socialni
stavy jedince (chlapec, muZ), v hernich studiich je zda-
razhovana ,prechodnost” jednoho Fadu (hry/ritualu)
oproti druhému (,skutednost jako stabilni socialni Fad
jedince”) a liminalni situace je tedy stav socialniho
radu, jenZ existuje samostatné (jen) diky svym situ-
a¢nim podminkidm a mimo né prestava existovat.

29 7Zde je nutné podotknout, Ze ne viechny larpové
hry o takovy cil usiluji. Podobné jako umélecky svét
je i larpovy performativni vesmir pomérné riznorody.
O tuto rovinu hry a z ni vyplyvajici zkusenost usiluji
hry (a ,styly* larpovych her), které jsou minimalnég ¥i-
zené pravidly zprostfedkovavajicimi interakci a snazi se
maximalné vyuzit ,realistické formy* socialni interakce.
Sdilenou normativitu jednani vétsinou vytvari pribéh
plny kontroverzi (dramatickych situaci). Viz dale kon-
cept ,nordic larp“ v pozn. 36. Styly hrani vedouci
k specifické organizaci hry byvaji tvarci deklarovany
explicitnimi manifesty — viz v ¢eském prostiedi napft.
nedavno vytvofeny ,Manifest obsahového larpu®
(2016), ktery se vii¢i ynordic larpu“ vymezuje.

30 T v t&ch hrach, které ucastnici popisuji jako
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fikéni socialni skuteénosti,?! jez je sice zavisla
na v8ech predchozich podminkéch, ale neni na
né zcela redukovatelné. Pravé tento potenciél,
ve kterém se z predstirani stava plnohodnotné
jednani, ve kterém to, co bylo za nemalého
asili konstruovano, je zpétné zazivano jako
samostatné existujici a prftomné, pouka-
zuje v mikrorozmérech socialniho®? na onen

v tomto smyslu velmi dspé$né, nejde o permanentné
pfitomny samostatny jev jako spiS o neustale vztyco-
vany a ztraceny ram komplexni skupinové koordinace,
ktery se ve své autonomii odrazi zejména do zkuSenosti
acastniki a je distribuovany s rtiznou mirou inten-
zity mezi jednotlivci. Jeho ontologie je rozhodné nejistéa
a nabizi se tu Siroka Skala uchopeni, od odvaznych kla-
sickych (a vagnich az metafyzickych) teoretickych kon-
ceptt Durkheimova kolektivniho vzrueni a Turnerovy
communitas (viz napf. Olaveson 2001) k soudasnym
projektiim enaktivisticky orientované socialni kognice,
které studuji komplexni koordinaci (De Jaegher, Pera-
kyla a Stevanovic 2016; De Jaegher a Di Paolo 2007).
Rozhodné se nejedna o jeden jev jako spi§ o soubor
pfibuznych nékolikadroviovych jevi spjatych s vza-
jemnosti/sepétim (synchronizaci) v komunikaci a jed-
nani, které svou jednotu ziskavaji az na zkuSenostni
arovni. Dulezité je také tento jev pfedevSim neexotizo-
vat, jako to délaji Durkheim a Turner, protoze to brani
jeho analytickému rozloZeni. Pokud maji enaktivisté
pravdu, na kognitivni roviné tu existuji spiSe kontinu-
ity nez diametralni kvalitativni rozdily mezi norméalni
kazdodenni konverzaci dvou osob a kolektivnim propo-
jenim osob napf. v ritualu. Svou subjektivni silu tento
jev ziskd v larpovych hrach pravdépodobné diky kon-
trastu mezi védomim hréace a prozivanou autonomii vé-
domi postavy, respektive diegetického proudu hry, kdy
si lidé uvédomuji své situacni kognitivné socialni sepéti
(5 n&kim, co vlastné neni realné, ale ptlisobi to tak®),
zatimco v béZném zivoté ho nevnimaji. V této souvis-
losti je jev zavisly na kognitivné informaénim uzavieni,
tj. ohrani¢eni/liminalit& situace (viz Harviainen a Lie-
beroth 2012 a dale v textu).

31 Na urovni zkuSenosti se v larpové teorii i v hernich
studiich mluvi o tzv. imerzi (,ponofeni se) — terminu,
ktery je uzivan v §ir§im okruhu hernich studii pro psy-
chické ztotoznéni se s prvky fikéni situace a jejiho inten-
zivniho prozivani. Imerze je analyticky problematicky
koncept, protoze méa jako jev nejspis velkou individu-
alni i situa¢ni variaci a je z vnéjsku obtiZné pozorova-
telny. Pri¢emzZ neni jasné, co se do ¢eho vlastné pono-
fuje a kdy. Z hlediska fenomenologie larpové zkuSenosti
je to ale termin diilezity. V sumarizaci soucasné diskuze
v hernich studiich i larpovych komunitach Bowmanova
poukazuje na mozné imerze do ¢innosti, hry, prostfedi,
vypravéni, postavy a komunity (viz Bowman a Standi-
ford 2016).

32 Larpova uméle vytvofena mikrosocialita (inter-
psychi¢nost) je socialita malych az stfednich skupin
a ma samoziejmé obrovské mnozstvi dalsich limita.
Jednim z nich je napf. silnd omezenost relativné krat-
kym ¢asem (hodiny aZ dny, byt existuje fenomén dlou-
hodobych méstskych her trvajicich prerusované v radu
mésicl az let) a zavislost zejména na interaktivitd tvari
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princip  zdurazhovany vSemi  socidlnimi
konstruktivismy, tj. na moment i proces
konstrukce socialnich faktd. S ohledem na
velkou intenciondlni konstruktivitu, a tedy
i experimentéalni manipulovatelnost larpovych
situaci, je to okamzik, kdy je pravdépodobné
velmi zajimavym zpisobem pfistupny onen
socialni i kognitivni proces, ktery Clifford
Geertz (2000, 15) ilustruje Weberovou metafo-
rou Clovéka jako ,zvife[te], jenZ je zavéseno do
pavuciny vyznami, kterou si samo upiedlo“.
A to je pravdépodobné jeden z nejsilnéjsich
dokladu relevance larpu jako exotického média
sociality bez ohledu na specifické obsahy, které
nese. Tato pozice chape kolektivni jednani
v larpovych hrach v duchu zéasadni funkéni
i kognitivni pfibuznosti a podobnosti mezi

larpovou socialitou a socialitou ,skuteénou”.3?

Tato relevance by mohla zajimat i explana-
tornéjsi védy, které spiSe nez po diverzité pa-
traji po univerzalité. Aby se ale mohla tato
technologie zkusSenosti ¢i reality stat takovym
néstrojem, bude nutné vzit vazné prvek, ktery
je produktem samotné technologie, tj. subjek-
tivni zkuSenost. A to je opét tukol pro antro-
pologii. Jestlize jsou teoretické intuice nékte-
rych badateli®* opravnéné a specifické hrani
roli umoziuje obecny vhled do socialnich pro-
cest, je tfeba umét pro experimentalni védu
v jejich prisnych narocich na kontrolu osvobo-
dit larpové jednani od jeho specialnich ramct.
A to znamend, jak pise Harviainen (2011),
osvobodit ,larpovant (jako konkrétni aktivitu
¢ proces) od larpu (tj. od instituce). To by
ale znamenalo mit k dispozici silny analyticky
a opera¢ni ramec, ktery dokaze dobie popsat
cely proces i jeho podminky, a v idealni situ-
aci umét dané procesy a stavy méfit, tj. umis-
tit je do jemné pozorovatelného komparativ-
nfho ramce, v kterém je mozné zpredmétnit

v tvaf. (Ad dlouhodobé hry zahrnujici/prekryvajici
realny svét i realné identity hracua, viz tzv. pervazivni
hry, tj. Montola, Stenros a Weern 2009.)

33 Vice viz argumentace o funkéni i kognitivni pii-
buznosti a podobnosti mezi role-playingovym a sku-
te¢nym socidlnim jednanim v sumarizaci uzivani
role-playingu v psychologickém vyzkumu v Buchtik
a Hampejs (2013). Kognitivni pfibuznost je odkaz na
predpoklad, Ze s ohledem na socidlni interakci tcast-
nici vyuZzivaji totozné socio-kognitivni kompetence ve
hfe i ve skute¢nosti.

34 Viz napt. Harviainen a Lieberoth (2012) nebo
Buchtik a Hampejs (2013).
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podstatné diference. K vybudovéani takového
ramce povaZuji za nutny soubéh teoreticky ori-
entovaného vysvétlujiciho a redukujictho pii-
stupu na jedné strané a fenomenologicky ori-
entované analyzy, ktera bere vazné (konkrétni)
zkuSenost i jeji situacni pozorovani na strané
druhé. Navic na plné osvobozeni ,larpovani*
od larpu a uvrhnuti ho laboratofi je pravdépo-
dobné jesté ¢as.?®

O krok v duchu druhé ¢asti tohoto soubéhu
se pokousi tento text. Ve snaze neztratit se
v 8ifi a slozitosti problému larpu jako média ¢i
principu sonduje ohrani¢enou situaci konkrétni
larpové hry a omezuje se primarné na problém
zdroji jeji normativity skrze konkrétni zkuSe-
nosti vybranych osob.

Kognitivni etnografie normativity situace

I jakykoliv popisny etnograficky text o larpu
¢i larpové hife mus{ byt nutné ramovan
vyzkumnym problémem, ktery zamérné re-
dukuje a vybird z mnozstvi potencidlnich
fakti. Vyzkumnou osou této studie jsou
zdroje normativity jednédni na zvolené situ-
aci. Jestlize ma kolektivn{ role-playing poten-
cial vytvorit autonomni socialni realitu rele-
vantni pro akademickou pozornost,?® je tieba
se ptat po kvalitich a podminkich takové
skute¢nosti. Nutnou podminkou je pfedevsim
ur¢ita volnost jednéni, stejné jako jeho speci-
fické restrikce. Budeme-li véfit, ze larpova rea-
lita dokaze odraZet autentické3” participativni
instance fikéni skutecnosti, a ze bychom ji
tedy mohli uzivat k ekologicky validnim pro-
jekénim experimenttim lidského jednani, jez
s sebou nenesou etické probléemy>® klamu ¢i

35 Je-li jednim z cili socialni a kulturni antropo-

logie porozuméni specifickym zkuSenostem, postojium
a praxim, o to vice by ji mohla zajimat zkuSenost
L2uméle produkovana ve snaze bezpecné, ale presto zr-
cadlit komplexity té realné na vlastnich télech. Zvlast
pokud prijmeme konstruktivistickou tezi, ze poznani
je vzdy zavislé na procesech aktivniho jednani v pro-
stfedi. V tomto ohledu uméle produkovana i ,realna“
zkuSenost prosté splyvaji.

36 Obsahujici tzv. zivé socidlno (viz Buchtik a Ham-
pejs 2013, 528-529).

37 Pfinejmensim na trovni individualni zkuSenosti
a situa¢né interakénich podminek.

38 Jako tieba Zimbardiv vézehsky experiment,
ktery sice vstoupil do ¢itanek jako prototyp vlivu si-
tuace na jednani jednotlivct bez ohledu na jejich osob-
nostni charakteristiky, ale pravé také jako prototyp

problematickych zasahi do Zivota tucastniki,
pak je nutné co nejpodrobnéji rozumét dy-
namice a podminkdm jednani v roli. Lar-
pové hry porad zustévaji hrami, a tedy ob-
sahuji soustavy dopfedu ustanovenych norem
jednani. Pro studium konvergenci mezi role-
playingovou a skute¢nou produkei socialni rea-
lity se hodi zejména hry, které vyuzivaji volnou
a mimetickou® interakci hraci — ucastniki.*°
Takové hry aplikuji pfedem explicitné ustano-
vena pravidla k TeSeni jen téch situaci, které
piili§ nenarusuji osobni prostor hrace (napf.
jeho t&lo).4t Tj. jsou to hry, které se vzda-
vaji fyzickych konflikti mezi postavami feSe-
nymi jako kompetitivni konflikty mezi hraci
nebo tyto konflikty vyrazné limituji. Jejich té-
7istém je pak mimeticky vérna interakce mezi
hra¢i pfimo odrazejici interakci postav — zde
jsou konflikty FeSeny verbalnim a situac¢nim vy-
jednavanim nebo zastupné.*? Na trovni typu
hry jsou pak kolaborativni a jejich primar-
nim cilem je pomoci improvizovaného ztvar-
néni vytvofit emocionalné zivou a esteticky
opravdovou zkuSenost spjatou s ¢asto vaznymi
motivy skuteéného svéta.?® Takové hry byvaji

velmi eticky problematické vyzkumné iniciované situ-
ace.

39 Tj. napodobujici/simulujici b&nou mimoherni
skuteénost.

40 Tento typ méné pravidly omezovaného a inter-
akéné ,realistického® (nebo divadelné ,realistického®, tj.
akcentujictho dramatickou expresivitu) jednani v lar-
pové hie byva zejména v zahrani¢i nazyvan jako ,free-
forma* (Hitchens a Drachen 2009, 12).

41 S ohledem na larpovou hru Cien Afios, kterou tato
studie uziva, vice viz Brychta v tomto ¢isle. Kritické
rozméry naruSeni osobni zény byvaji spojené zejména
s nasilim a sexualitou. Normativita toho narusovani se
pohybuje na skale hernich pfistupu, které vibec neu-
zivaji fyzicky dotek, az k hram, které vytvareji prostor
pro individualizované konsenzualni hranice.

42 Samostatnou kapitolou jsou mechaniky zastupu-
jici sexualitu. Ty jsou vétsinou konstruované tak, aby
nenarusovaly tok sponténni interakce a situac¢niho zto-
toznéni s d&jem odkazem do metaroviny hry jako umélé
¢innosti. A tak aby zaroven umoznovaly zachovat kom-
fortni osobni prostor hrace (naptiklad polibek je za-
stoupen dotyky ¢&el). Vybér a pripadna tprava téchto
mechanik jsou vétsinou otazkou designovych rozhod-
Brychta v tomto ¢isle.

43 V severském prostiedi byva tento typ her pfimo
spojovan s prototypem severskych larpi obecné, tj.
je nazyvan ,nordic larp“. Obsahuje celou fadu prvkd,
které charakterizuji typ herniho socialni kontraktu
mezi hrac¢i i produkty, respektive cile aktivity (viz
Stenros 2013; dale napf. Stark 2012a), jez jsou
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spiSe prirovnavany k divadelnim formam nez
k hram evokujicim konflikt a soutézivost. Ob-
sahuji paradoxni prvek, ve kterém hraci na
urovni socialni kontraktu (hry) spolupracuji,
i kdyZ na arovni sdileného narativu (pfibéhu)
spolu mohou mit spor. Mezi takové hry patii
i larpova hra Cien Anos, jejiz vybrané situace
promény rodinného fadu je empirickym pred-
métem této studie. Celé uvedeni larpové hry
obsahuje pro analyzu normativnich procest
prilis mnoho materialu, proto je z déje hry vy-
brana izolovana udalost — situace, jez pomérné
jasné redukuje a zaméruje jak pozorovéani, tak
i nasledné dotazovani na zkuSenost tcastniki.

Vsichni ucastnici larpové hry v ni z prin-
cipu participativniho média jednaji, tj. musi
se rozhodovat, kdy jednat a jak jednat, a je
v jejich zadjmu optimalizovat sva rozhodnuti
vzhledem ke kratkodobym i celkovym cilam.
Zivé hranf roli*4 neumoziuje tento problém fe-
§it abstraktné, a tim se situa¢ni normativita
larpové hry velmi blizi situa¢ni normativité
standardniho jednani. Je tu ale zasadni roz-
dil v situacni adaptaci na specifické podminky
umeéle vytvorené sociality. Socializa¢ni procesy
jedince do specifického sociokulturniho pro-
stiedi, které probihaji dlouhodobé a maji sta-
bilni charakter, probihaji v larpové socialité
docasné a kratkodobé a je velkou otazkou, na-
kolik lze hovofit o pfibuznosti nebo ¢asteéné
totoznosti téchto procestti. To mozna ukazuje
na velkou situacéni flexibilitu a adaptabilitu lid-
skych socio-kognitivnich kompetenci, ale také
to samoziejmé zpochybnuje onu proklamova-
nou piibuznost do¢asné larpové a skutecné ,tr-

vajici* sociality.*®

v zasadé piimo orientované na vytvareni urcitého za-
zitku ¢ zkuSenosti.

44 7ivé hrani roli ve smyslu nepferusovaného ztéles-
novani, situa¢ni performance — anglicky diskurz soci-
alni psychologie v tomto smyslu rozliSuje napf. role-
playing (hrani roli) a role-taking (zaujiméani role jako
odtélesnéna empatickd mentalni ¢innost). Pro hrace
larpu je zaujimani role (role-taking) vzdy soucasti per-
formance.

45 Na otazku ,Jak se lisi pfatelstvi, které na subjek-
tivni drovni prozivaji dva hra¢i mezi sebou skrze po-
stavy vypravéjici dramaticky dé&j reprezentujici valecné
sblizeni muza ve zbrani, kdyz ho reportuji jako situa¢né
intenzivni (pfi¢emz se tak i pozorovatelné chovaji) od
pratelstvi, které zazivaji skute¢ni vojéci pod skute¢nou
palbou?” neni lehké odpovédét. Ze nejde o dva zcela
rozdilné jevy napovida pritomnost afektivni sociality,
kterou ucastnici larpovych her reportuji a sdili ¢asto
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Normativita situace je v této studii odkry-
vana analyzou t¥i zdrojovych rovin larpové si-
tuace: z hlediska osob jsou to roviny (a) indi-
vidualnich tcastniki (ktefi se rozeznavaji jako
konkreétni lidé), (b) hracia (ktefi se rozeznéavaji
jako hradi a tvofi situacni spolecenstvi) a (c)
roli/postav (které se rozeznavaji jako postavy
a tvori fikéni socialni ¥ad). Normativni zdroje
jednéni a chovani jsou v tomto ohledu ucho-
pitelné jako (a) normativni vlivy pramenici
z individuélnich osobnich znalosti, vlastnosti
a postoji, (b) vlivy pramenici z role hréace, re-
spektive ucastnika specifické situace, ve které
jsou redlnf lidé vazani urcitym socidlnim kon-
traktem, a nakonec (¢) vlivy vyplyvajici ze sdi-
leného narativniho ramce.*6

Tyto dvé spojené triady je jesté kritické
uchopit ve dvou odlisnych analytickych vrst-
vach, jez zrcadli larpovy proces v jeho I. de-
signovaném normativnim potencidlu a v jeho
II. zité situacni realizaci, ve které je potenciél
postupné mobilizovan a aktivizovan.*” Tuto
I. vrstvu budu nazyvat preskriptivné norma-

tivnd a I1. zjednané*® normativni. Umoziuje-li

jesté dlouho po hie a ktera se maze prenaset do normaél-
niho mimoherniho Zivota ucastniki. Viz fenomén tzv.
(larpového) krvaceni (bleed), které tematizuje emocio-
nalni transfer mezi hra¢em a postavou jak b&hem hry,
tak po ni (viz Bowman 2015a). Ze ale nejde o tplng
shodné jevy, napovida fakt, Ze se vétsiné hrac¢ha po lar-
povych hrach jejich mimoherni socialni zZivot zasadné
neméni. Podstatnou podminkou larpové instituce je jeji
docasnost. Nicméné pokud nebudeme predpokladat, ze
jsou ucastnici larpu naprosto specialni populaci, ktera
maé unikatni schopnost jakési docasné socializace (in-
ternalizace) socialniho fadu, pak je smysluplné pred-
pokladat, ze je tato aktivni do¢asnost soucasti procest
i oné stabilni socializace.

46 Pifkladem na prvni trovni (a) je norma ,ne-
budu krast osobni majetek jinych tcastniki“, na druhé
arovni (b) ,mél bych nasledovat instrukce organiza-
tort, pokud se tcastnim této hry“ nebo ,hraci nejsou
postavy“ a na t¥eti (c) ,hrac této postavy je otec mé
postavy, tj. mél bych se k nému v dé&ji hry chovat jako
syn“.

47 Spoleéné s Martinem Buchtikem jsme tento rozdil
popsali v diferenci normativni a akceptované diegeze
(Buchtik a Hampejs 2013, 530-531), kde je kli¢ovym
rozdilem reflektivni uvazovani nad situaci a zité uvazo-
vani v situaci. Normativni diegeze je v zasadé zamys-
lena podoba hry predavana ¢asto v podobé explicitnich
instrukci a norem chovéni a akceptovana je ptijaté zjed-
nané forma situace, ktera obsahuje zité sepéti viech za-
myslenych i nezamyslenych prvki. V tomto textu tuto
koncepci rozsifuji a reformuluji na celou triadu larpové
situace, nejen na treti rovinu vypravéni.

48 Koncept zjednanosti (ang. enaction) odkazuje
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larpovy dé&j kolektivni improvizaci a spontanni
kreativni jednani, aniz by se rozpadl, pak musi
byt moc nad priubéhem vhodné distribuovana
a omezovana. To se déje mezi ucastniky napf.
v zévislosti na normativité jejich roli,*° ale
kritické je to predev8im v zavislosti na jejich
momentilnim rozuméni situaci véetné jejiho
prozivani. Jakkoliv existuji riizné zpusoby fi-
zeni hry, larpové hry témér nikdy nemaji shora
dolé vedenou centralni kontrolu,’® jsou nao-
pak Fizené zespodu (bottom-up) a pfimo vyza-
duji design nepiimé robustni kontroly®! — pfi-
nejmensim pokud hra nemé byt zastavovana
a opravovana.’? A pravé toto nepiimé Fizeni

k tezi chapajici poznavani jako aktivni proces, ve kte-
rém poznané neprichazi jako primy odraz svéta, ale
jako odraz aktivity (poznavani). Ivan Havel (1999; viz
téZz Rowlands 2010) jej popisuje takto: ,pojem zjedna-
vani v sobé skryva kruh: zjednavany svét je prostfedim
pro jednani, ale jednani je zadroven predpokladem zjed-
navaného svéta. Jde o pfipad kruhu, ktery je pravod-
nim jevem kazdé obousmérné a vyvijejici se interakce
a ktery je tfeba povaZovat za jeji soucast. Metaforicky
FeCeno, ¢loveék se ,domlouva' se svétem o tom, jak méa
chapat svét (a sebe v ném)“.

49 Napf. organizatofi a hragi, ktefi maji na urovni
(b) rozdilné kompetence, nebo na trovni (c) musi
mit pfipravena pribéhova kontroverze dobfe vymezené
kompetence, aby mohla byt ve hie vyjednéna se smys-
luplnym vysledkem.
faze predhernich piiprav (workshopt), kde se naopak
centralni kontroly zhusta vyuZziva. Na misté je srov-
nani napf. s n€kterymi formami alternativniho diva-
dla — napft. ,divadlo utla¢ovanych®, které v tradi¢nim
rozdéleni herci/divaci obsahuje jesté roli situaéniho di-
rigenta (jokera) s témér absolutni moci nad tokem d&je
—on sam je nicméné spiSe facilitdtorem nez diktatorem
a nakonec funguje jako pakovy bod distribuce moci
do publika (viz Boal 1993). S takovym Fizenim pracuji
malé komorni formy her, kterym se né€kdy rika ,,jeep-
form* (viz Stark 2012b). Zde se hodi podotknout, Ze
pravé forma Fizeni hry (tj. design normativniho fadu
a techniky fizeni jeho implementace, respektive situ-
a¢niho Fizeni toku hry) je pravdépodobné nejsilngjsim
rozmérem rozdild mezi riznymi druhy a styly larpu.

51 4. systémy dopiedu individualné zazitych norem
nebo ,pfirozeny“ design situaci, ve kterych je tok hry
ovliviiovan vlastnostmi prostfedi nebo hernimi pro-
stfedky (organizatofi v déjovych rolich). Vétsina her
vyuziva kombinované zpusoby fizeni, které se snazi
o kaskadovou koordinaci zdroji na vSech tfech rovi-
nach larpové situace. Napt. je kritické, aby specifické
dg&jové kontroverze (c) mohly byt smysluplné feSitelné
vzhledem ke kontraktu hry (b) i moznostem samotnych
ucastnika (a).

52 A v tomto ohledu jsou srovnatelné s divadel-
nim predstavenim, které také nejde bez negativnich
dusledkia v aktivnim pribéhu pred divaky zastavo-
vat a upravovat — tedy pokud k tomu neni pfFimo

dava moznost vzniknout oné (6) autonomni so-
cialité, jiz je mozné nejen zazivat, ale kterda ma
i vlastni normativni vliv. Kreativni a impro-
vizovany rozmér hry musi byt vzdy vsazen do
pevného pfedvidatelného zakladu, ktery stabi-
lizuje a zaruc¢uje kontinuitu mezi ¢inem a jeho
nasledky. V larpovych hrach orientovanych na
imitaci redlnych socialnich fada jde zejména
o implicitn{ a explicitni naroky na konzistenci
fikéniho svéta obecné, ale predevsim na konzis-
tenci uz odehraného déje a na garantovanou
moznost konzistentniho jednani v ném, prin-
cipu, ktery fixuje ¢in-zménu jeho zachovanim
a respektovanim v dalsim vyvoji dé&je.
Zminéné tii roviny zdroju jednani jsou tedy
dale ovliviiovany trojité rozlozitelnou pii¢in-
nou siti, kterou miZzeme nazvat prenesené také
normativni, tj. (a) aktivizovana normativita
téla,?® fyzické situace a individualni psycho-
fyzicky potencial jednat, (b) normativita ak-
tivntho a udrzovaného socidlniho kontraktu
(kolektivni situace hra¢t) a (¢) normativita
zjednaného déje (kolektivni situace postav).>
Poslednim teoretickym odkazem na nor-
mativitu larpové situace musi byt poznamka
o souvztaznosti téchto tfi rovin. Z principu
si totiz konkuruji: mohou se dostavat do kon-
fliktu jak v individualni zkuSenosti, tak v in-
terakci mezi ucastniky. Nicméné se také do-
kézi podporovat a vytvaret situacni synergii
— a pravé to jsou nejspiSe momenty, které
jsou zodpovédné za intenzivni zazitky autono-
mie hry.?® Proto jsou jako ve zdrojich jednani

uzplsobené prostiedi a forma pfedstaveni. Totéz nej-
spiSe plati o larpu, nicméné snad lze Fici, ze pokud exis-
tuje prvek centralni kontroly, pak je pfitomny jen né-
kdy a za specifickych podminek, které tvoii celkovy
ram socialni situace (b). Je naptiklad naprosto ne-
zbytné, aby vSichni Gcastnici situace védéli, jaké zpu-
soby Fizeni hry v situaci existuji, tj. aby byl tok moci
predvidatelny.

53 U t&la muZeme mluvit o siti normativit ve smyslu
nevédomych homeostatickych procesi, stejné jako o vé-
domé siti s odkazem na prozivani libosti a nelibosti
situaci.

54 Piikladem na roving (a) je fyzicka aktivita ts-
tici v tnavu, na roving (b) pak spoleéné vnimani za-
bavnosti urc¢ité situaci ¢i vztahu a na roving (c) je to
zejména odehrany dé&j, ve kterém to, co se stalo, tvori
socialni fakta hry.

55 Bez této synergie by larpovani viitbec nemohlo
existovat — larp jako instituce husté vyuziva sou-
hru socio-kognitivnich kapacit a kompetenci, zejména
s ohledem na situa¢ni produkci (,jako kdyby skuteé-
nosti“) a navigaci v socialni skute¢nosti, tj. obecn& na
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hledany zejména okamziky disonance a rezo-
nance mezi stanovenymi rovinami.
Metodologicky se tato studie hlasi ke kogni-
tivni ekologii amerického antropologa Edwina
Hutchinse (2010) sledujici zpusoby jednani
v situaci i zplsoby rozuméni situaci napfic¢
celou ekologii rozuméni a jednani mezi mysli
a fyzickym svétem. Z komplexity larpové eko-
logie®® si pak v&ma jen omezeného tuseku
s ohledem na situacni zdroje jednani v zjedné-
vani specifické (,moralni“) kontroverze. Spise
nez o vysvétleni ¢i pevné analytické rozpraco-
vani studie usiluje o popis a zachyceni jevu
(jakkoliv je pomérné silné teoreticky ramo-
vana),®” proto je text koncipovan jako etnogra-
fie. Odkaz na kognitivni®® procesy pak ozna-
¢uje za snahu zachytit souhru pozorovaného

arovni goffmanovské schopnosti ,hrani role”. Jakkoliv
muzZe ,larpovani“ z venku pusobit velmi slozité, sa-
motna aktivita je Casto relativné prirozena i pro pr-
vohrace. Zda se, ze hrani larpu nevyzaduje trénink
zvlastni dovednosti, jako spiSe situacni aktivizaci a or-
ganizaci uz osvojenych kompetenci. Specialni doved-
nost nakonec pravdépodobné existuje, ale jeji zvladani
je prirovnatelné k expertize v socialni komunikaci, tj.
jedna se o (1) sit dovednosti, nikoliv jednu dovednost,
ve které (2) pro ,vstupni* droven udasti na aktivité
neni tfeba zadné zvlastni uceni. Tato teze je také ale
spi§ emickd — pro antropologii larpu a zejména pro
uzivani role-playingu jako vyzkumné metody by bylo
velmi uziteéné tuto ,yvstupni uroven“ dovednosti vice
analyticky otevrit. Lze odivodnéné predpokladat, Ze
budou existovat lidé ,neschopni se ucastnit larpové
aktivity, respektive ,neschopni larpové zkuSenosti.
I v samotné ,larpujici populaci v aspektech larpové
zkuSenosti bude existovat nemalé individualni variace
napf. s ohledem na jev ztotoznéni se s roli a z toho vy-
plyvajici emocionalni zazitek. (Odhaduji, Ze by §lo vést
analogickou diskuzi ohledné& pfirozenych, resp. ,pfi-
rozen& naucenych, specificky kulturné podminénych
kompetenci ke kolektivnimu role-playingu, jaka se vede
v kognitivni védé o nabozenstvi s ohledem na ,pfiro-
zené vs. specidlni kulturné podminéné kapacity“ pro
nabozenské chovani a mysleni (viz napf. McCauley
2011).

56 Hutchinsiv pFistup akcentujici silnou roli téla
(embodiment) a situaéniho sepé&ti fyzického prost¥edi
a poznavajiciho/jednajiciho aktéra, je tematizovan uz
i v ramci hernich studii larpu (viz Lankoski a Jarveld
2012; Lampo 2016).

57 To je nutné i z hlediska samotné dokumentace —
zachytit komplexitu larpové situace neni bez urcité teo-
retizace viibec mozné, protoze se z velké ¢asti odehrava
v Zitém a obtiZné pristupném pochopeni tcastnik.

58 Hutchins chape kognitivni etnografii jako doménu
presahti mezi kognitivni antropologii, etnometodologii
a psychologii. Cilem je mikroanalyza poznavani v kon-
krétnich podminkach v kterych vznika a je uzivano (viz
napi. Williams 2006).
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situa¢niho vniméni/rozuméni aktéri stejné
jako jejich vlastniho rozuméni situaci. Tato du-
alni souhra pohledu, jednoho vnéjsiho, ktery
je teoreticky motivovan, a jednoho vnitiniho,
ktery rekonstruuje situaci z pohledu aktéri, je
pravdépodobné nutnou smiSenou metodologic-
kou pozici pro smysluplnost komparace rozu-
méni a konstrukce zkuSenosti v aktivnim jed-
nani mezi larpovym procesem a ,standardni*
socialni interakei.

Privazovani Arcadia v Cien Anos
de Soledad (2016)

Informace o jevu pochéazeji ze t¥i zdroju.
V prvni fadé jsou to data ze zacastnéného po-
zorovani obou uvedeni hry, v druhé pristup
ke konstruktivité hry®® a ve tieti jsou to po-
lostrukturované narativni rozhovory®® s vybra-
nymi tcéastniky®! uéinéné cca 1 az 2 mésice po
uvedeni hry. Respondenti byli vybirani s ohle-
dem na role ucastnici se vybrané situace ,pii-

vazovani Arcadia®.62

59 Autor této studie je jednim z hlavnich tvirca
i organizatori obou uvedeni hry, coz je pozice snadno
vedouci k problematickému netransparentnimu pted-
porozuméni. V uréitém smyslu je autor této studie ne-
pfimym zdrojem jevu, ktery sam studuje, podobné jako
je experimentator zdrojem experimentu, nicméné za
daleko méné kontrolovanych podminek. Larpové hry
jsou obecné vyzvou z hlediska metodologie jejich stu-
dia.

60 Rozhovor byl vidy iniciovan vyzvou k vypravéni
situace z pohledu hrace a pokracoval otazkami im-
plicitné vedoucimi k prizkumu situa¢ni normativity,
tj. hra¢ byl dotazovan ohledné svého jednani a jeho
pfi¢in. Hra samotna neméla zadné vyzkumné ambice
a tato studie je plné post hoc vyzkumem, ktery vyuziva
zachycenou empirii spiSe k teoretické ilustraci apriori
existujicich analytickych koncepti. Reportovany ana-
lyticky fad v datech je velmi ovlivnén autorovymi teo-
retickymi pozicemi.

61 Vek respondenttt se pohybuje mezi cca 25 a 40
lety a jedné se o osoby s dlouholetou zkuSenosti s lar-
povymi hrami (desitky her). Vybrana populace je tedy
tvofena spiSe ,experty* — u nich lze pfedpokladat zvy-
Senou schopnost sebereflexe, ale o to obtizn&jsi je je-
jich jednani zobechovat. Jejich individualni hlasy jsou
v tomto textu redukovany do anonymizovanych vy-
povédi ucastnika situace, ve kterych je osobni roviné
ucastnikid vénovan minimalni prostor jen s ohledem na
redukovany analyticky ramec vyzkumu.

62 Ta samotna je zvolena arbitrarné na zakladé zi-
Castnéného pozorovani a intuic autora studie ohledné
jejiho ,kontroverzniho potencialu“ vzhledem k interakci
normativit t¥{ skute¢nosti situace (osoba, hra¢ a po-
stava). Rozhovory s respondenty byly i v duchu téchto
t¥i apriori definovanych referen¢nich rovin kodovany.
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Zkoumané situace moralni kontroverze se
odehrala v péti verzich uvnit¥ dvou uvedeni
hry. Velké mnozstvi larpovych her s vaz-
nymi tématy®® a piibéhovymi ambicemi pra-
cuje s principem konzistence a jednoty déje,
¢asu a prostoru vzhledem k standardni lid-
ské zkuSenosti s ¢asem a prostorem, tj. snazi
se o realistické jednani®® ve fyzickém a fy-
zicky limitovaném prostoru.%® Médium hrani
role ale umoznuje samoziejmé i jednani, které
tento princip porusuje®® — zde je namisté zmi-
nit zejména kontinuitu mezi larpem a divadlem
s ohledem na zptsob tohoto poruSovani. Je-
li zaklad larpové zkuSenosti vnofen ve stan-
dardni normativité mezilidské interakce roviny
(a), pak vSechny jeji extenze vyzaduji zvlastni
ramec na turovni (b). Aby larpova hra dosahla
zkuSenosti ,magického realismu“ Marque-
zova romanu, vytvorila celou fadu technik
a mechanik®” — jednou z nich je paralelizace
(zdvojeni & ztrojeni) Casti prostoru a dgje,
ve kterém se jeden kolektivni p¥ibéh (s jeho
individualnimi pfibéhy) odehrava. Hra obsa-
huje 11 roli, nicméné ji hraje 31 hrac¢u. Kromé
jedné postavy se kazda vyskytuje ve hie tfi-
krat ve stejném ¢ase. Hra umoznuje interakci
v8ech se vSemi, ale v&tsi ¢ast hry i jejich skrip-
tovanych situaci probiha ve dvou (1. uvedeni

63 Tj. napt. obsahuji odkazy na existencialni a tra-
gické aspekty lidského Zivota.

64 Zde je dulezité podotknout, Ze i larpové hry usi-
lujici o vazna témata usiluji spiSe o ,prozitkové zaji-
mavé“ (zabavné) realistické jednani nez o maximalné
realistické. V designu kazdé hry existuje v€doma i ne-
védomé normativita ,zabavného zazitku*“ — larpové hry
jsou v tom smyslu pofad spiSe hry neZ simulace. Lze je
v tomto smyslu pfirovnat k narativnim médiim jako
roman, film & divadlo — které sleduji dé&j zpravidla
jen v zasadnich ,dramatickych” momentech, jez maji
smysl z hlediska celku pfibéhu. Tato redukce muize mit
nicméné mnoho podob v zavislosti na cilech, které sle-
duje.

65 Cht&ji-li hry obsahovat prvky, které nejsou b&z-
nou soucasti hra¢skych kompetenci, tj. napf. umoznit
hrac¢tam dosahovat svych cili pomoci magie nebo exis-
tovat na vice mistech sou¢asné, musi k tomu ucelu vy-
tvorit pravidla — mechaniky (rovina 2). Ty, pokud si je
hraci osvoji, umoziuji Fesit situace a upravovat sdile-
nou predstavu o stavu fikéniho svéta podobné, jako to
délaji napt. deskové hry.

66 Toto porusovéani ,pravidel“ normalni lidské zkuse-
nosti sdili s larpem samoziejmé celd Ffada umeéleckych
forem, a i proto lze nejspis o larpu mluvit i jako o umé-
leckém meédiu.

67 Vice webové stranky projektu (http://cienanos.
larpy.cz) a napf. Kubé&nsky (2016).

hry) & tfech (2. uvedeni hry) oddélenych prou-
dech/prostorech danych domacnosti (zakladni
rodinou). Tj. pfevazna ¢ast interakce kazdé po-
stavy je dana prislusnosti k jednomu z téchto
proudi.%® Tato paralelizace ma nékolik presné
specifikovanych podob (se kterymi jsou hraci
pfedem seznameni) a nenf pro tuto studii p¥ilis
podstatna z jiného ohledu, nez ze zvysuje po-
¢et studovatelnych verzi sledované situace, tj.
specifické interakce hrac¢ia 3 roli propojenych
pribuzenskym vztahem — Arcadia (otec, man-
zel), Aureliana (syn) a Ursuly (matka, man-
zelka).%9 Specifika hry nam umozni tuto situ-
aci sledovat v péti verzich a z pohledu trikrat
pé&ti® hracu.

Situace dan&d upravenym narativem
z uvodu studie se odehrala v realném case
b&hem cca dvou hodin pateéniho vecera
a nachézi se pfiblizné v prvni tfetiné hry.
Cien Anos kontroluje d& pomoci dvouhodi-
novych skriptovanych blokt, kde mé kazda
role individualizované instrukce. Ty obsahuji
cil ztvarnéni, kterého by mél hra¢ béhem
této doby dosdhnout. V téchto skriptech je
pfitomné sit predtvofenych dramatickych
situaci/zapletek, které spojuji postavy mezi
sebou — hraci vSak maji skripty individua-
lizované a neznaji vidy vSechny informace
o dé&ji. Nékdy ztvarnuji situaci podle skriptu,
nékdy musi plné improvizovat a prizpusobovat
se dé&ji, jenz je pro né prekvapenim. Hraci
v Cien Anos nemaji kontrolu nad faktickym
vysledkem zépletky, nicméné maji kontrolu
nad zpisobem jejitho ztvarnéni i nad jejim
smyslem, tj. ,,co urcuje skript jasné, ale ,,jak“
a Casto i ,pro ur¢uje jen v néznacich nebo
viitbec. Tento skript je zasadnim zdrojem
normativity situace a muZzeme ho analyticky
umistit na rovinu socidlniho fadu hry (b)
a Tadu déje (c). Hra se snaz{ bé&hem jeden
a pul dne reilného ¢asu ztvarnit sto roku
zivota jednoho rodu, tj. hrac¢i béhem hry

68 Tj. kazdy hra¢ ma primarni okruh hragi, do kte-
rého hraje svou postavu. Z pohledu hrace konkrétniho
Arcadia — ackoliv jsou ve hie napf. t¥i Aurelianové, on
vi, ktery z nich je pravé jeho syn a na néj hraje svou
roli otce.

69 Arcadio je zkracené jméno postavy odvozené od
postavy José Arcadia Buendii z roméanu.

70 Rozhovory byly ucinény jen se 12 hragi, se tfemi
nebyly realizovany z ¢asovych divoda.
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ztvariuji vice postav, a to v riznych zivotnich
fazich, jako je détstvi, dospélost a stari.

Hlavni osou situace reprezentujici zménu
rodinného tadu je Silenstvi starého patriar-
chy Arcadia, na které reaguje jeho syn Aureli-
ano. Ten ho (vétsinou spoleéné s fadou dalsich
postav) piivaze k plotu. Ac¢koliv hra nazna-
¢uje (v duchu predlohy), pro¢ je takovy akt
legitimni, a Arcaditiv hra¢ méa instrukci ,ne-
chat se“ pfivazat k plotu, pravé tento akt je
onou moralni kontroverzi vyzadujici zejména
od hrace Aureliana zna¢nou iniciativu s ohle-
dem na improvizaci a ustanoveni situa¢ni legi-
timity aktu. Kli¢ovym normativnim rozmeérem
kazdé larpové hry je obojaké role herce a di-
vaka, tj. okamzity vztah ztvarnéni a recepce.
Ve vSech larpovych hrach existuje normativita
zpusobt ztvarnéni na roviné socialniho kon-
traktu hry. V hrach orientovanych na zajimavy
proZitek je to ¢asto sit naroku na herecky zaji-
mavé ztvarnéni, ale zejména na situacni smys-
luplnost. Pro hra¢e Arcadia i Aureliana situace
predstavuje vyzvu, ve které musi ostatni pfe-
svédcit, ze cela situace dava smysl, a to tak,
aby se ji mohli jako smysluplné i ucastnit. Hraé
Arcadia tedy musi komunikovat své Silenstvi,
hra¢ Aureliana zase potfebuje vytvorit situ-
afni smysl, ve kterém radikalni feSeni (pFiva-
zéni otce k plotu) nevypada jako akt zvile,
ale jako nejlepsi feseni situace. Hracka Ursuly
je z trojice jedin&, ktera k situaci nema zadné
informace ze skriptu. Hra¢ Arcadia vi, Ze toto
je jeho posledni scéna, po které jeho postava
umira. Hraé Aureliana ani Ursuly o této si-
tuaci ze skriptu”* nevi. Situace ma kromé vy-
branych tfech aktért své publikum ve vSech
ostatnich postavich hry — i pro jejich hrace je
situace prekvapenim.

Sledovanou osou kontroverze je legitimita
sprivazovani k plotu“, kterou musi vyjednat
hra¢ Aureliana.” Ve stejnou dobu je hrac

71 Jak vyplyne z jedné ukazky v druhé &asti textu,
pro larp Cien Afios je kli¢ové, ze hraci mohou &erpat
ze své vlastni znalosti knihy.

72 Situace popsand piimo v Marquezové roménu
neni popsané jako kontroverze — probéhne velmi rychle,
nevypravi o zddném konfliktu mezi obyvateli Maconda,
ktery by odrazel, ze pro nékoho neni reSeni situace
adekvatni (normalni). Vsichni ho pfijmou — coz mi-
zeme vnimat jako jeden z rysu autorova stylu, kdy
jsou bizarni déje prijimany svymi acastniky bez komen-
tafe a racionalizujiciho podivu. Ten, kdo s danou situ-
aci musi zapasit, je pravdépodobné &tenaF a podobny
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Arcadia postaven pfed konfliktni tlohu — na
jedné strané vytvari konflikt s hra¢em svého
syna, tj. postava Arcadio nechce byt priva-
zéna, ale na druhé strané hra¢ Arcadia vi, Ze
se mé (nakonec) nechat privazat. Je posta-
ven pied nutnost kreativné hrat konfliktni si-
tuaci a najit rovnovahu mezi pfiliSnym vyhro-
cenim konfliktu (hra¢ bude p#ilis branit tomu,
aby situace probéhla ke skriptem urcenému
konci) a pfiliSnou pasivitou (pro hrace Au-
reliana bude obtizné legitimizovat nasilné fe-
Seni, kdyz akt Silenstvi z&dné nasili obsahovat
nebude). Oba hraci hraji situaci pro sebe na-
vzajem, ale i pro kohokoliv, kdo je v bezpro-
stfednim okoli. Tj. Arcadiovo §ilenstvi a Aure-
lianova hra o legitimni FeSeni situace mé své
publikum mimo né. Zejména pro Aureliana
je klicové piesvédéit Ursulu (a jeji hracku)™
a dale kohokoliv dalsiho, Ze pfivazani k plotu
je adekvatni feseni situace. Tj. musi toto FeSeni
zaradit do normativniho prostoru hry — vyjed-
nat ho jako pfijaté a vzhledem k podminkam
normalni.

Dokumentad¢ni ¢ast textu je rozdélena na
t¥i kapitoly rozdélujici situaci v dramatickém
klic¢i ,jiniciace®, ,kontroverze®, ,vyusténi“. Nad-
pisy kapitol jsou pfevzaty z knihy. Kapitoly
jsou uvozeny texty instrukci, které méli hraci
pri hie k dispozici — tyto texty byly ramovany
jako ,sny*," tj. nemaji nutné jasnou strukturu
a navaznost ve svych tvrzenich. Obsahuji po-
pis d&je v minulém nebo piitomném case —
pri¢emz hraé vi, Ze se jedn& o normativni in-
strukei. (Vsichni hraci v situaci znaji vSechny
své instrukce dopfedu.) Jak bude zfejmé, hrac
Aureliana ma oproti Arcadiovi minimélni in-
strukce, hracka Ursuly nemé zadné.

wzapas® vedou i hrac¢i larpové hry, nicméné na da-
i ztvarnit v jednéni.

73 Hlavnim cilem hrace je pfesvédéit ostatni hrace,
ze jeho chovani postavy spada do normativity herniho
svéta (stacilo by tedy presvéd&it ,postavu® ve smyslu
hrace hrajiciho podle explicitnich pravidel) — nicméné
pravé tato normativita jako méritko chovani postavy
je vyjednavana zejména ve své zjednané podobé v sa-
motné hre.

74 Vétsina hract se s nimi seznamovala aZ ve hie pii
narozeni postavy ve formé osudové pohadky, kterou
vypravi indidnska chiva (postava ztvariovana organi-
zatory) a jiz méla pak k dispozici v pisemné podobé.
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PRIVAZOVANI ARCADIA K PLOTU: SITUACNE
NORMATIVNI POSTOJE 3 ROLI

,V pdtek vstal Arcadio dfive neZ ostatni a po dlouhém
pozorovdni piirody nemél pochyb, Ze je potdd jesté pon-
deli.«

Po svatbé se muz mohl znovu vdsnivé vénovat svym zd-
libdm. Odmital pohtbit svého cikdnského ucitele, pro-
toze védel, Ze se kaZdou chvili miZe vrdtit mezi Zivé,
jako uZ to udélal mnohokrdt. |...| Nakonec se setkal
i se Smrti, aby poznal nejhlubsi tajemstvi, pro které
se v odich ostatnich navidy propadl do Silenstvi. (In-

strukce Arcadia)

Situace je uvozovana Arcadiovym &ilenstvim.
Hrac¢ je veden k roli stdrnouciho patriarchy,
ktery se uz vénuje zejména svym zalibam a ro-
dinu explicitné zanedbava. Instrukce ho vedou
k excentrické reakci vici mrtvole, jez se v je-
den okamzik objevi pied branou.”® Mrtvola je
pritomnéa ve hie fyzicky, hraje ji organizator,
ktery predtim ztvarhoval roli Arcadiova pii-
tele. Vznika kontroverze, ve které Arcadio od-
mita mrtvolu pohfbit, protoze se domnivé, Ze
znovu ozivne. Dalsi hrac¢, jenz hraje mistniho
soudce Dona Marréna’® kontroverzi akceleruje
— v jeho instrukcich se pise: ,,Kdyz vsak prislo
na rozpor s jeho tchanem, dovolil si trvat na
tom, aby zesnuli byli pohfbivani v¢as a podle
kitestanskych zvyklosti.“ Ackoliv hrac¢u Arca-
dia je vice (dva nebo t¥i), mrtvola je jen jedna,
tj. hra se koncentruje a vytvaii se scéna, které
se ucastni vétsi mnozstvi osob. Hra¢im Arca-
dia toto publikum vytvari piilezitost k ,zverej-
novani“ svého &ilenstvi.

Ar2”" k tomu iika: ,Vzniklo [povédomi
o obecném]| ohrozeni, kviili tomu, Ze tam ne-
chame leZzet mrtvolu.“ A dodava: ,Bavi mne
scény proti v&tsiné [...], jsou zajimavy.“ Hrac¢
Arcadia mé prileZzitost byt ve stfedu pozor-
nosti i vytvorené kontroverze, ve které ovSiem
kvili svému Silenstvi neni ve stejné komuni-
ka¢ni roviné jako ostatni. Instrukce dava na-
jevo, Ze pro Arcadia samotného mé situace lo-
giku, coZ popisuje Ar4: ,Velmi mne bavil ten

75 Jako dtisledek Fizeni d&je ze strany organizatori.

76 Larpova adaptace romanové postavy Dona
Moscota.

77 7Zde a dale v textu oznaduji vypovédi hradu po-
moci zkratky nazvu jejich role a ¢&isla jejich rodiny. Tj.
Ar2 a Au2 jsou hradi pfimo na sebe hrajici roli otce
a syna. Ar = Arcadio, Au = Aureliano, Ur = Ursula.
Poradi ¢islovky je kvili anonymizaci voleno ndhodné.

rozpor, ja [jako postava] Sileny nejsem, ale vy-
padam tak...*“ a znovu i Ar2: ,byla to argu-
mentace nelogickd pro ostatni, ale logicka pro
mne“. Neni bez zajimavosti, ze Ar2 (i Arb) ma
problém si tuto kontroverzi nejdfive vybavit
(,,Nevybavuju si, jestli jsem délal néco ohroZu-
jiciho. .. %) a aZ pozdé&ji si vzpomene na kontro-
verzi s mrtvym télem.

Vétsina hradt postavy Arcadia zacina svij
popis situace odkazem na Silenstvi — Ar2:
»Arcadio zacal na ostatni mluvit nesmyslnym
jazykem a oni méli pfibuzni pocit, Ze se zblaz-
nil.“ José Arcadio Buendia v knize za¢ina mlu-
vit nesmyslnym jazykem, az kdyZz je privazan
ke kastanu, nicméné hraci Arcadia zacinaji Si-
lenstvi dfive a je to pro né silny normativni
prvek situace. Umoziiuje jim svobodné hrat si-
tuaci neporozuméni, kde se nemusi snazit o po-
rozuméni — to vnimaji v8ichni hrad Arcadia
pozitivné. 1 pres pozdéjsi privazani k plotu
a celkovou diegetickou bezmoc hraci pocatky
této situace vnimaji jako situaci s moci. Ard
k hrani silenstvi pomoci nesmyslného jazyka
rika: ,Bylo to osvobozujici. Jasné jsem védél,
co mam délat. V ten moment to byla jednodu-
cha role |...], zaslouzeny odpocinek.“

Vétsina larpt orientovanych na komplexitu
socidlnich vztaha klade relativné velké naroky
na hrace s ohledem na tviréi a konzistentni
improvizaci — na aktivni hrani jako rozehréa-
vani. Tj. hrani Silenstvi hrace ¢astecné osvo-
bozuje od naroku na konzistenci a umoziuje
mu zménit zpiusob hrani. Navic v této chvili
tvori hra¢i Arcadia vzajemné se podporujici
skupinu, kterd si nahrava (,Bavilo nds [tj.
hrace Arcadia] pouZzivat hatmatilku synchro-
nizované,”“ Ar5). Dominantni rovinou situaéné
normativniho postoje hrac¢ta v iniciaci situace
piivazovani je tedy druh& rovina (b). Hradi
ve svych popisech ¢asto odkazuji na divadlo
(,J& ty hry hraju i viimam hodné divadelng,”
Arl; ,Bavi nas véci piehravat, Ar5) a na hrani
(,,play*); mluvi o tom, co je na situaci ,,bavi®.

Hrac¢i premysli nad situaci s ohledem na
jeji divadelni aspekty, ale zaroveni je bavi si
s ni hrat, tj. pfemysleji v duchu larpové im-
provizace, ktera spojuje roli herce a divaka se
zabavou. Pro hrani situace jim dale velmi po-
mahé fyzicky rozmér kontroverze, tj. pritom-
nost téla, které , je tfeba pohibit“. Ar4 k tomu
rika: ,Je to realny pocit. Opravdu branim
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mrtvolu pfed tim, aby ji pochovali.“ Tuto situ-
aci miZzeme chapat jako rezonanci (tj. posileni
se trovni navzajem) mezi prvni (a) a tfeti (c)
drovni larpové situace. To se dé&je vzdy, kdyz
design hry uZziva silnou shodu fyzického a die-
getického svéta. I v této shodé nicméné ma
vliv druha trovenn (b). Zminéné télo ,hraje*
organizator v plném kostymu,’® je to navic
organizator, ktery par hodin pred tim hral
postavu Melquiadesa kli¢ovou pro Arcaditv
déj. Nicméné Ar4 ho vnimé jako organizatora
a k tomu poznamenava: ,|kdyZ u mrtvoly ne-
byli ostatni hraci], tak jsem [,to tolik nehral
ani‘]™ si to tolik neuzival“. Tj. zejména diva-
delné orientovany hra¢ si miize stale uvédo-
movat, ze hlavni pole ,publika“ tvori ostatni
hrac¢i a tomu nejspiSe i podvédomé piizpliso-
buje svou hru.

Lezici nehybné télo ¢loveka je obtizné pie-
hlédnutelné a i to pomaha druhé, ,nearcadiov-
ské* strané kontroverze rozeviit hru ,obecného
ohrozeni“. Pro hrace Arcadia plni situace s té-
lem jesté roli signalu dalsi faze hry (,[mrtvy]
Melquiades posunoval d&j,* Ar4). A hraci maze
skrze signal ,[byt i] lito, Ze pfichdzim o po-
stavu, Ar4.80

Aspekty preskriptivni normativity herni
arovné larpové situace (Ib) (jhrajeme si“
a yhrajeme [divadlo pro druhé]“), kdy hrac re-
flektivné uvazuje nad situaci, nicméné dopl-
nuji aspekty prozivani. Odkaz na zabavnost
sméfuje do pravé prozivaného stavu, ktery je
vnimén jako zéddouci, a tedy i normativni. To
miuzeme chapat jako prvek zité zjednané nor-
mativity (IL.b) hry — hraci se snazi hrat to, co
je bavi a co bavi jiné hrace. Tento prvek vzda-
luje interakci larpové hry normélnimu svétu,
ve kterém bychom nejspis ve vzorové situaci
Silenstvi otce rodiny ,zabavnost* neocekavali.
Na druhou stranu je otazka, jestli zde zabav-
nost, na kterou hrac¢i odkazuji, nehraje spise

78 Kostym je nejtypi¢t&jsi designovani rezonance
mezi fyzickym a diegetickym svétem. Silné spojuje oba
svéty a funguje jako materialni kotva pro kognici udr-
7ujici predstavu fikéniho svéta ve fyzickém svété (viz
Hutchins 2005).

79 Apostrofem uvozeny text v hranaté zavorce v ci-
taci respondenta oznacuje doplnéni vyroku z navazujici
nebo predchozi véty respondenta, tj. je to jeho sdéleni
i jazyk.

80 V této hie to pro hrade neznamena konce hry, ale
pfechod k jiné postavé. I tak je to ale spjato s negativ-
nim pocitem.
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roli ,pracovniho pojitka“ spojujictho a umoz-
nujictho zachazeni s tragickymi prvky v bez-
petné zoné. 8

Reflektivni uvazovani nad hrou, ve které
hra¢ v situaci zvazuje, co ma hrat, by ne-
mélo zastinit aspekt nutné situacni improvi-
zace, kdy hra¢ ma jen velmi mélo ¢asu nebo
nemé viubec ¢as pfemyslet nad situaci. Chce-
li reagovat plynule, musi improvizovat/jednat
primo v roli. Mezi zkuSenéjsimi hraci larpu je
bé&zné rozlisovani mezi ,dramatickym* a ,imer-
zivnim* hranim, které odkazuje na komunitni
teoretické modely cili role-playingovych her.®?
Na mikroturovni larpového procesu jde ale nej-
spiSe vzdy o kombinaci obou pfistupt, mezi
kterymi se hra¢ i maze snazit védomé precha-
zet, tj. ¥idit,33 z které pozice bude ve kterém
okamziku hru hrat — v tom samoziejmé hraji
velkou roli momentalni podminky a hracéska
zkuSenost. Ar2 mluvi o tom, Ze se ,snazi vidy
co nejvice [do role] veitit“, coz mu pomaha ji
hrat a pak ,ma i ty prozitky, Ze to citi. Po-
pisuje, Ze ,vZzivani a veiténi délam| pfirozeng”.
K tomu ,,potfebuje o postavé co nejvice védét™
a ynevadi mu [¢ist] pét stranek textu o po-
stavé pred tou hrou“.3* Tuto strategii vcito-
vani pak popisuje jako okamziky, kdy ,hrajes
postavu, i kdyz té nikdo nevidi“. Cien Afios
explicitné vyzyvala hrace k proménlivému za-
ujimani poloh v ramci hry. Ar2: ;Oboje bylo
dobry — vystoupit z role, popfemyslet zvenku,
to déla scénu lepsi pro ostatni |.. .| a vcitovani
je dobré pro mne, abych si to lépe prozil.“ Efekt
vcitovani popisuje jako moment, kdy ,,pfemysli

81 Jenz bude mit nejspis spojitost se ,zabavnosti“
jakékoliv knizni, divadelni a filmové fikce s naroénym
obsahem.

82 Dramatické hrani je hrani s cilem dobrého pii-
bé&hu, pripadné dobrého divadelniho ztvarnéni — imer-
zivni hrani je orientované na prozitek jako cil i prostie-
dek tvorby dalsi hry. Zatimco v ,dramatickém hrani“
hra¢ uvazuje nad roli, v ,imerzivnim hrani“ hra¢ hraje
z role, citi se do ni ponoren, respektive se s ni citi byt
ztotoznén.

83 Vice viz o tomto fizeni (v originle ,steering®)
jako o specifickém uméni v ramci hrani larpu (Montola,
Stenros a Saitta 2015). Autofi vysvétluji tento pojem
jako prechéazeni mezi dvéma védomimi situace.

84 S ohledem na specifika hry Cien Afios, kde hragi
nedostali pred hrou prakticky zadné informace o svych
postavach, hra¢ mluvi 0 strachu, ze Cien Anos pfi-
stupu“. O této uzkosti z pocitu nepfipravenosti vy-
pravi, ze mél ,dokonce sen, Ze jsem na larpu a sna-
Zim se [na posledni chvili] stahnout do mobilu soubor
s textem o postavé®.
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jako postava®“. Tento zvlastni moment aktivni
improvizace pfimo v roli miZeme snadno za-
fadit do zjednané vrstvy Il.c a je fenomeno-
logicky a prozitkové pravdépodobné nejzvlast-
néjsim prvkem hrani role, kdy se hraci stavaji
alespon ¢astecné a situa¢né nékym jinym. Ac-
koliv je mozné se do tohoto stavu uvést samo-
volné, pro vétsinu hraca je vysledkem aktiv-
niho hrani s ostatnimi®® — zejména hrani, kdy
je do aktivni improvizace uvede nutnost néjak
reagovat na vyvoj udalosti spiSe nez snaha ho
vytvaret ¢i (zvenku postavy) Fidit.

Arcadio je postava, ktera situaci sledované
kontroverze rozehrava; musi zaujmout roli ak-
tivni pasivity a nechat ostatni, aby prevzali
kontrolu — to se tykd zejména jeho syna Au-
reliana.

wAureliano pFivolal na pomoc sousedy.“

Kdyz jeho otec stdrim zedilel, nezbylo mu [Aurelianovi|

neZ ho privdzat k plotu. (Instrukce Aureliana)

V jeho zdchvatu ho rodina pripoutala k plotu. (In-

strukce Arcadia)

Hra¢ Aureliana mé jedinou instrukei, ktera
dava jasny pokyn, nicméné nemé dalsi kon-
krétni voditka, napt. kdy nastane vhodny oka-
mzik a jak konkrétné ji mé& vykonat. Hrac
Arcadia vi, Ze ma v této véci s hracem Aureli-
ana spolupracovat. Pro v8echny ostatni je situ-
ace piekvapujici a ,spontanné&* kontroverzni.®6
Pro hrace Aureliana, ktery je vyzvan ke spe-
cifické tvorbé dgje, je situace ale zasadné od-
lisna od predchozi situace Arcadia, ktery méa
zesilet. Arcadiova hra se déje prevazné v jeho
osobnim prostoru, kdezto hra¢ Aureliana méa
zésadné zasdhnout do prostoru jiné postavy
a hrace a svym ¢inem vyrazné a nédhle promé-
nit pole moci. Vyvolana situace odehrana ve
svych péti verzich osciluje s ohledem na zkuse-
nost hraca v paleté motivi, které se v naplnéni
i mezi hraci pomérné lisi. Arcadio byl nako-
nec vzdy privazan k plotu, ale prubéh, hracska
zkuSenost a i jeji reflexe byly riznorodé.

85 Vybornou analyzu sebeuvedeni do ponofeni v roli
versus ponofeni skrze interakci nabizi napt. Pohjola
(2004). Vice o imerzi jako psychosocidlnim stavu viz
Lukka (2014).

86 Samoziejmé jen pokud neznaji knizni piedlohu.

PrROC TO UDELAT

Vsichni Aurelianové se v zasadé shoduji,
7e ,|hrou zjednana| situace to nevyzadovala“
(Ar4). ,Potrebovali jsme trigger, davod to ude-
lat,* ¥ika Au4. ,,A nakonec jsme to udélali kvili
hte, protoze to bylo tfeba udélat, ne z postavy,
ale protoze to potfebovala hra.” Silenstvi Ar-
cadiit v larpové hie prakticky postradalo ja-
kékoliv prvky vnéjsiho nasili, které obsahuje
knizni pfedloha. Hra¢i Aureliant tedy museli
najit i zjednat jasnou legitimizaci pro ¢in, ke
kterému by ,bez skriptu nikdy nedoslo” (Aul).
Jejich improvizace legitimity nabyva podob od
ustanoveni ramce obecného ohrozeni (,ze se
nakazime od mrtvého cikana,” Au2), ,nutnosti
chréanit rodinu“ (Aub) ¢i apel na ,,jeho [Arcadi-
ovo| bezpedi“ (Aud). Ale kvuli obecnému ramu
hry, ktery explicitné pracoval s magickym re-
alismem, nehledali legitimizaci vSichni. ,V té
hfe jsem nepotieboval ospravedlnéni, zdavod-
néni. .. [Vystacil jsem si s tim, Ze| je aplné sile-
nej.“ (Au3) Hrac¢i Aureliant nékdy potiebovali
najit i vlastni ndboj. Ar4 byl ve svém Silenstvi
klidny a pasivni. Au4 o ném vypravi: ,Byl to
beranek se smutnym pohledem, ldmalo mi to
srdce...“ A dodéava, Ze néboj nasel pfes hru
ostatnich Arcaditi a Aureliant: ,ostatni Fadili,
a tak jsem si to promitl na ngj [tj. na Ar4|“.

Rozpor mezi zjednanou situaci (,ktera to
nevyZadovala®) a ¢iny Aureliant akcentuje na-
sili na strané Aureliant. To oni vypadaji jako
nasilnici, a to pak vyvolava u ostatnich hracu-
postav rozporujici reakce. A s nimi se pak musi
Aurelianové vyrovnat.

NASILI, REZISTENCE A PORUSENI
STATUSU QUO

Jedno uvedeni hry obsahovalo silnéjsi kontro-
verzi, a tedy i véts{ naroky na jasnou legiti-
mizaci situace. Aul to popisuje takto: ,,Uplné
u viech [byly pfitomné] rozpaky, nevole. . ., lidi
lezou do cesty, [objevoval se| duch odporu. Je

to bizarni situace. .., [pfivazani k plotu| neni
pfiméfené feSeni..., nedavi to smysl, lidem,
ktefi to necetli..., interpretuji to jako mo-
censky boj a chtéji zachovat normal...« Au2
k tomu dodava: Byl tam pocit od vice lidi:
tohle se nedéla...“ Aub méa pak mezi Aureli-

any i nejvétsi stiet se svoji Zenou. Jeji hracka
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(Ur5) hodnotila situaci velmi razné: ,Ja byla
hodné proti. .., [Arcadiové| byli pfivazani jako
psi. Urb vypravi, ze dokonce pochybovala,
,kdo se vlastné zblaznil, Arcadio, nebo Aure-
liano? On [Ar5] jenom mluvil z cesty a nedé-
lal nic ohrozujictho, nevéfila jsem, ze nékomu
ublizi. .., [zatimco] oni [Aurelianové] porusili
[rodinnou| autoritu..., nejvétsi ohroZeni byl
Aureliano. . ., pamatuju si, Ze [Au5] hodné kii-
Cel...“ Postoj postavy k Arcadiové Silenstvi
pak hracka Urd glosuje: ,Ona [postaval si to
dlouho nechtéla pfipustit. Nevidéla, Ze ma pro-
blém.“

V jednom uvedeni hry byli Arcadiové odva-
zani a Aurelianové museli o zachovani nového
statutu velmi aktivné vyjednéavat. V jeden oka-
mzik doslo az ke stfetu, ktery Aub popisuje
jako blokujici: ,V jednu chvili jsem fekl: ,A kdo
ho odvéaze, toho zmlatim jako psa.‘* Ursula od-
povédéla: ,A to plati i pro mne?“ Hracka Urb
odmitala po relativné dlouhou dobu pfipustit
vysledek i zpiisob zmény a Aud situaci popi-
suje jako ,vyCerpavajici pfetahovani“. Urb5 po-
pisuje, Ze si nejdiive vS8imla nésili ze strany
Aureliant a aZ potom, Ze Arcadiové ,mluvi
divnég“. Urd Arcadie omlouva, vyzdvihuje jejich
normalni véty a fakt, Ze se nakonec da s Ar-
cadiem dorozumét. Za kritické Urb povazuje
nedistojnost postaveni Arcadia u plotu: ,, Ty
lidi mohli byt doma, nedavalo smysl, aby byli
tam u plotu.”“ Jak se ukazalo, v jejim situac-
nim hodnoceni hrélo roli, Ze Aub svym ¢inem
porusil i jeji autoritu, kdyz k privazani doSlo
v okamziku, ve kterém Ur5 rozhodla, Ze ,pfi
rodinné vecefi budou vS8ichni ¢lenové doméc-
nosti jist u stolu v domé". Navic situace ztizila
moznost distojné vecefet 1 hra¢i Arb, za coz se
hracka Urb citila zodpovédné. Urb popisuje, ze
okolnosti v ni vyvolaly pocity beznadéje, hot-
kosti a vzteku z ¢int ,nevdéénych déti, které se
snazi prebrat moc [v roding|“. Vypravi, ze v té
chvili citila emoci jako postava i jako hréacka,
nicméné vztek pochézel z roviny hracky: ,,Mné
jako ¢lovéku 21. stoleti to prislo strasné tvrdé

a nedistojné. .., byl v tom [i] 3ok, Zze sahli na
autoritu otce.“ Tyto emoce nicméné zapojila
do projevu postavy ,a snazila [...] se ho [ten

pocit| smérovat®. Hracka Ur5 situaci tedy ne-
hodnoti tak, Ze jeji ,redlny* vztek narusil jeji
hru, plné ho vyuzila ve svém hernim konfliktu
s Aub. Toto vyuziti ale reflektuje zpétné tak, Ze
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v té chvili ,byla postavou‘. Jeji situace ukazuje,
7e souhra normativnich rovin mé potencial,
ktery neni jednoduché hodnotit jako rezonanci
(synergii ohledné cilu situace/hry) nebo diso-
nanci (naruSovani cili situace). Emoce vzteku
na jedné strané posiluje hru Urb, ale na dru-
hou stranu vede k eskalaci konfliktu, ktery je
na strané Aub ,vycerpavajici“. Pro celkové vy-
hodnoceni efektu souhry potenciali je treba
jesté zohlednit kapacitu s timto potencidlem
pracovat, stejné jako jej vstiebat.?” O vysledné
kvalité (tj. rezonanci, disonanci) situace, kdy
se objevi sporny naboj mezi rovinami situace
spolurozhoduje hra¢ — prostfedni situa¢ni role,
které je pojitkem mezi zneklidnénym svétem
0soby a svétem postavy.

Hra¢ Au3 situaci pfivazovani obecné ko-
mentuje: ,V larpu je pfirozenym postupem za-
chovat status quo. .., brani§ v agresi.“ A Aub
na toto téma obecné fika: ,,Do [historizujicich]
her se snadno dostava néco jako [moderni] lid-
skopravni agenda.“ Nicméné stiet Aub a Urb
vypada eskalovany i samotnou situaci a sku-
teéné se stane stietem o autoritu.®8

Oproti tomu Url vypravi, Ze ji ani ,nena-
padlo vzdorovat® a Ur3 na téma stietu fika:
~Nemam rada scénky, kde se pretlacujeme.. .,
prat se o provaz mi pfislo debilni. Vidéla jsem,
ze se chova neuctivé k otci a privazal ho jako
vzteklého psa.”“ Url i Ur3 své pfijmuti situace
vysvétluji pochopenim ,ze to tak méa byt“. Ur3
vysledek situace piijimé jako tisp&Snou zménu
moci a o Au3 uvadi: ,stal se pak hlavou ro-
diny*“. Url situaci chépala jako ,nevyhnutelny
osud, ktery se dgje. A dodava, Ze byla ,nejspis
ovlivnéna knihou [kterou éetla]*. Ur3 knihu ne-
Cetla, nicméné ,citila, Ze ptibéh je takhle*. Au3
svoji matku komentuje: ,Ur3 dvakrat prisla
a méla verbalni namitky, ale nekladla fyzickou

87 Tj. prozivani emoci & jejich zvladani v kon-
zet uvnitf sebe oddélené roviny hrace a postavy. Pokud
se budeme soustfedit jen na intrapsychické zvladani —
role umoziuje vétsi odstup od prozivaného, a tedy hrac
muze teoreticky s emocemi hry svobodnéji pracovat.
Na druhou stranu silny emoéni naboj miize pronikat
do prostoru hrace za hranice role. Je samoziejmé otaz-
kou, jak vlastné vibec rozdé€lovat prostor emoci hrace
a postavy. Viz dale v textu.

88 Ve kterém pozd&ji zvitézi verze hrace Aub —
i hracka Urb vypravi, Zze pozdé&ji ve hie chovani Aub
pochopila a smifila se s nim. (Ursula a Aureliano jsou
postavy, které ,ziji“ po velkou dobu hry a maji pfilezi-
tost ve hie zestarnout.)
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rezistenci, bylo ji zfejmy, Ze skript, jasné dané
osudové véci a Ze se nema plist.. .«

Au3 i Ur3 shodné argumentuji ,diavérou
v prost¥edi a design hry* (Ur3: ,ve skriptova-
nou hru®). Ur3 v tomto ohledu dodava: ,Bylo
evidentni, ze Arcadio prestal byt kompetentni,
byl to pué, ktery jsem posvétila, protoze Ur-
sula respektovala prirozeny rad véci, kde chlapi
jsou hlavou rodiny a moc pfebirda nejsilnéjsi
ze synu. . ., sice mi vadil zptisob, kterym se to
stalo, ale Au3 mne presvédéil, ze to déla pro
dobro rodiny, a na to Ursula slySela.“ Ur3 se
navic odvolava i na institucionélni rovinu hry
(b) a zamér organizatord: ,kdybyste [vy orga-
nizatori| chtéli, tak byste mi Fekli“.

Castetné nepiijimajici reakce okoli mimo
rodinu trefné vystihuje poznamka Au3 o sta-
tusu quo. Aby zména mohla mit ve hie vihu,
musi mit i dostatecné stabilni prostiedi, ve
kterém se muze odehrat, tj. setrva¢nost sta-
bility vi¢i zméné je dulezita. Dale je ziejmé,
7Ze ve svém normativnim pohledu na situaci
hra¢ kombinuji celou fadu normativnich ro-
vin — kontroverze pfivazovani obsahuje norma-
tivitu v8ech t¥{ rovin larpové situace, a to ve
své preskriptivni i Zité formé.

MORALNI KONTROVERZE?

Vsichni dotazovani hra¢i hodnoti situaci
obecné jako moréalné problematickou, ale ve
hie od toho odhliZeji. Aul fika: ,Ve svété Cien
Anos se d&ji véci, které by mne v redlném
sveté znervoziiovaly, ale tady je to [v poradku,
protoZe je to| symbolicky absurdni umélecké
ztvarnéni otcova odchodu ze zivota.“ Hraci in-
terpretuji situaci skrze referen¢ni roviny her-
niho i diegetického ramce. Prikladem roviny
piibéhu je Ur3, kterd se odvolava na patriar-
chalni principy ztélesfiované kultury. Ze rovina
hraci ale prinasi vlastni moralni kontroverzi,
ilustruje popis Au3: ,,P¥islo mi blby tam toho
hrace nechat, chtél jsem to udélat zajimavéjsi
a pak jsem tam tahal lidi do scény.“

Je predeviim dilezité rozliSovat moralni
vniman{ hra¢d, moralni vniméni postav a pfi-
padné presahy mezi nimi. ZkuSené&jsi hraci
larpt jsou zvykli ve hie ztvarhovat situace,
které jsou v pfimém rozporu s jejich osobni
normativitou®® a i za¢ateénik bude intuitivné

89 To otevira zajimavou otéazku, které situace bude

schopen takového jednani kviili principu jasné
ramujicimu oddélenost larpového jednani od
skuteéného svéta.”? Oddélenost ale neni au-
tomaticky funkéni — jestlize hraci veédi, ze
v tomto fikénim svété je normativita jina
nez v bé&zném svété, jeSté to neznamena, ze
védi, jaka tedy je. Kazdé herni prostiedi vyza-
duje zvlastni normativni podporu, tj. vytva-
feni vlastniho normativniho fadu. Pro Cien
Afos takovou roli hraje napif. kniha — jeji
preskriptivni normativita je faktorem jednéani
pro hrace, ktefi ji Cetli, a odrazi se v mnoha
prveich designu i pro ty, ktef{ ji neznaji. Herni
ramec pracuje explicitné s prvkem ,josudovosti*
uz na urovni instrukci hra¢i — ti jsou vrzeni
do existencidlnich situaci, které nemohou fak-
ticky zménit jinak jejich rtiznym vyznénim.
Kdyby ale hrac¢i automaticky prejali osudovost
i do psychiky postav, nikdy by nevznikly zadné
kontroverze. Design hry Cien Afios tedy pfimo
pracuje s jakymsi dualnim védomim mezi hra-
¢em a postavou, které bude nakonec typické
pro vétsinu s pfedem danymi zapletkami. Na
trovni realné identity hrace (IL.a) Au2 vnima
stragné poruSeni distojnosti otce”, které ho
zneklidiiuje. Na trovni postavy a jejiho jed-
nani ale nedava zneklidnéni najevo, a naopak
haji princip obecného ohrozeni. Kdyby bylo ale
zneklidnéni p¥ilis velké nebo by situace neda-
vala smysl ani na diegetické roviné, pripousti,
7e by se to pravdépodobné projevilo i v jeho
jednani.

Cela normativita moralni kontroverze je
tedy radmovana jakousi ,,divérou v socialni kon-
trakt hry,! jeji design“ (I.b) i obecny die-
geticky smysl (I.c [Ur3 a patriarchalni ¥ad]),
m4 vSak vZdy i specificky situacni naboj (IL.a
[Au2, Urb a ,poruseni dustojnosti ¢loveka“|,
ILb [Ur5, Au3 a omezovani hrace|, II.c [Urb

hraci vadit ztvarhovat i uvnitf larpové situace. Hranice
rozhodné existuji, ale tento obzor je bohuZel mimo roz-
sah této studie.

90 V larpové teorii se tento princip dava do souvis-
losti s uZz zminénym magickym kruhem (hry) a nebo
tzv. principem alibi a je srovnatelny s divadlem ¢i scé-
nickou improvizaci. Vice viz nap¥. Bowman (2015b).

91V této roviné se samoziejmé nabizi srovnani se
Zimbardovym Stanfordskym experimentem. Jak je ale,
doufam, z textu zfejmé, hraci larpu rozhodné& ne-
maji pasivni a ploSnou diavéru v situaci, respektive
v jeji tvarce. Participativni kooperativni forma média,
v které obsah tvofi ticastnici pro sebe navzajem, obsa-
huje z principu distribuovanou a sdilenou odpovédnost.
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a poruSeni jeji autority]), ktery mize kontro-
verzi posilit i oslabit v zévislosti na tom, co
s timto nabojem ¢ini hrac¢, ktery ho citi, a co
mu umozni dalsi interakce.

LKdyz se Ursula s Amarantou vrdtily, jesté pordd tam
leZel. Stafec vSak ma né pohlédl cize a Tekl jim néco

nesrozumitelného.“

Starec pFivdazany k plotu rozmlouval jazykem, kterému
rozuméli jen vzdélani cizinci a soudce. Jeho rodina,
zejména jeho Zena a snacha, ho navstévovala a staraly
se o jeho lidské potreby. Znovu se objevil i piitel, kte-
rého v mldadi zabil. Starec pochopil, Ze Cas je mocnéjst
neZ Bih, ale pro ty, kdo s nim mohli mluvit, to znélo,

jako by tikal, Ze Bih neni. (Instrukce Arcadia)

Morélni kontroverze ve hfe neni samoi-
Celnd a cilem je pomoci zajimavé zmény vy-
tvorit novou docCasné stabilni situaci, ktera
umozni dalsi zajimavou hru véetné prozitka
v8ech zucastnénych. Hra¢ Arcadia byl po néja-
kou dobu symbolicky pfivazany k plotu a tvofil
zvlastni scénu, ktera stéle obsahuje disledky
kontroverze. Jen hra¢ Arcadia pfimo vi, Ze toto
je jeho posledni scéna, nicméné podle vypo-
védi tento pietni charakter posledniho rozlou-
¢enf chapali i ostatni hraci.

Hraci Aureliana ¢asto citili odpovédnost ¢i
vycitky. Au3 nechce nechéavat hrace bez hry
a ,tahé dalsi hrace do scény“. Z ¢ehoz vznikaji
scény rodinného vzpominéni. Pro mnoho ak-
tért méa scéna emotivni momenty. Napi. Aud
vzpomina na ,silu hry beze slov‘ a pokracuje
»/Ard] o¢ima Fikal jasné: vezmi matku a odved
ji“. Aud mluvi o tom, Ze ,citil vinu, chtél ji ci-
tit, mél ji citit. .., mél jsem pocit vynuceného
selhani“. A tento pocit v ném asocioval vzpo-
minky na jeho redlnou rodinnou situaci s jeho
vlastnimi prarodi¢i. Aud popisuje, Ze v té chvili
citil emoce i v téle jako ,tlak na hrudi, zvySeny
krevni tlak a latentni stres”. Jakkoliv ,pfivazo-
vani k plotu“ nepatii pro vétsinu k ,nejsilnéj-
§im“92 zazitkim ze hry, jak hraéi v rozhovorech
opakované udavali, scéna byla velmi emotivni
pro hrace Arl.

92 Hragi larpu asto mluvi o prozitku jako cili hrani
larpu. Jsou v tom smyslu schopni selektovat ze své zku-
Senosti larpu prozitky podle kli¢e intenzity ¢&i sily —
nicméné toto méritko neni jednoduché a hlubsi diskuze
na téma ,pro¢ jsou pravé tyto zazitky silné‘ nabizi za-
jimavy vhled do osobniho prostoru hrace, respektive
do problematiky lidské zkuSenosti a jeji psychologické
respektive normativni funkce obecné.
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I k plotu pfivazany hra¢ Arcadia pokraco-
val ve své hie Silenstvi“ — ta spocivala zejména
v nesrozumitelnych fecovych projevech, které
akcentovaly neverbalni charakter komunikace.
Vyjimkou byli jen ,cizinci a soudce”,” nicméné
pro jeho nejblizsi rodinné piislusniky to zna-
menalo silnou komunikaéni bariéru. Pravdépo-
dobné tak i blizkost smrti postavy tvoii zdroj
silného emotivniho piesahu pro hrace Arl,
ktery situaci popisuje takto: ,Byl to [pro mne]
nejsilnéjsi moment celé hry. Mluvim na Ursulu
a ona mi nerozumi..., v jednu chvili fekne:
,My uZ si nerozumime.’ A [j4 jako hrag¢ ci-
tim] pfekvapeni, ok, zdéseni.* Hrac¢i Arl a Url
spolu tvoii realny partnersky par. A jakkoliv
se situace déje v ,magickém kruhu hry“, v ur-
¢ité chvili normativita osobniho zivota hrace
Arl prevladne a situace se pro néj stava emo-
cionalné osobni: ,Bylo to v tu chvili tak zivy,
7e to [znélo jako| Ze to ika [jméno hracky Url]
mng. Prestal jsem uplné hrat uvnit¥ a [zacho-
val| jsem jen skofapku...*

Hrac tedy stéle pokracuje v roli a pokousi
se svou osobni emoci predat diegetickymi pro-
stfedky: ,Vyuzil jsem toho Arcadiova zmateni,
abych komunikoval to, jak se citi [jméno hrace
Arl].* To se mu ale dlouho nedafi, a to jeho
pocity jesté umociiuje. Url situace popisuje
takto: ,Ja to nevédéla, ze to nehraje. .., mlu-
vil tim svym nesrozumitelnym jazykem a bylo
poznat, ze se snazi jakoby néco Fict, ale ne-
rozuméla jsem tomu.“ Scéna Arl a Url je
jednou z nejdelsich z Ar—Ur scén a piisobi uza-
viené ostatnim hrac¢tm, ackoliv nikdo prav-
dépodobné neinterpretuje déni nedéjové (ani
Aul, pro kterého neni hra u plotu pfilis zaji-
mava) a o emocich Arl ostatni hraci nevi. Du-
leZity je pro Arl i pfichod organizatorky v roli
smrti, ,se kterou normalné filozoficky rozmlou-
vame". Donuti ji, aby pockala, nez se rozloudi,
coz organizatorka ucini (Arl to hodnoti jako
pozitivni moment ziskdvani kontroly nad si-
tuaci). Vyzna Url city a vydechne naposledy:
,Kdyby to tahle vypadalo [ve skute¢nosti|, tak
dobry.

Emotivni momenty proziva i hrac se strate-
gii vcitovani do postavy, tj. Ar2: ,Nejvic jsem

93 To je odkaz na knizni predlohu, ve které se ukaze,
ze Arcadiova nesmyslnd mluva je vlastné latina a tu
ovladaji pravé vzdélani cizinci a mistni soudce.
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citil emoci u ducha davného piitele. . .,%* tleva,
Ze jsme to néjak uzavfeli. .., litost nad tim, ze
jsem ho zabil. Byl to i fyzickej pocit, spadlo
néco nepiijemnyho z ramenou.“ Vué¢i obyva-
telim vesnice pak Ar2 popisuje dalsi pocity:
» Byl to|] nevdek, Ze oni nas piivazujou a my
jsme hlava vesnice i ti, co poznali zakladni ta-
jemstvi. Byla tam beznadéj, Ze jsme nahlédli
do tajemstvi, ale nemtuzeme ho predat.*
ZAVER

Emocionalita hrac¢a ukazuje na silnou roli té-
lesnosti s ohledem na prvni rovinu larpové si-
tuace v produkci larpového zazitku. Je samo-
ziejmé, Ze tato rovina ¢ini jednani redlné na
drovni fyzického kontaktu hrajicich osob, ale
na osobni roviné hrace jsou to az roli a déjem
vyvolané procesy afektivni kognice, které ¢ini
herni zkuSenost prozitkové redlnou.

Jsou-li body 5 (liminalita, magicky kruh)
a 6 (autonomie) zminéné v podkapitole ,Larp
jako postmoderni exotické* fenomenalné nej-
exotic¢téjsi prvky larpové situace, které akcen-
tuji hlavné jinakost a oddélenost jednani i zku-
Senosti od skute¢ného/standardniho svéta, je
tfeba odmitnout zejména jejich ontologickou
jinakost. Larpy jako aktivita de facto para-
zituji na zakladnich i specifickych kapacitach
svych tdcCastnikti a magicky kruh, ktery vy-
tvafi oddélenou realitu, je nutné chapat jako
porézni.? Vhodna (tj. normativni) kvantita
i kvalita této prostupnosti ma své hrani¢ni poly
mezi zazitkem, ktery je na jedné strané prozi-
van jako mélo realny a na druhé strané je prilis
realny. Tyto poly ziskdvaji sviij tvar ve speci-
fické rezonanci (disonanci) mezi referenénimi
rady skutec¢nosti, které jsou v situaci pritomné.
Ontologii téchto radu je lidské télo, jeho kogni-
tivni schopnosti i jemné neviditelna sit iden-
tit(y) konkrétniho ¢lovéka.

Tyto fady jsou viditelné na svych hranach,
respektive v okamzicich, kdy do sebe narazi
¢i jsou vnimény jako intenzivni spojeni né-
¢eho, co je ve standardnim moédu zkuSenosti
vnimani oddélené. Hréci v larpovych transech

94 Role jiného hrace, ktery fyzicky pfichazf, a Ar2
ho rozpoznava.

95 Ptehledovy ¢lanek s podrobnou historii, ve které
si v8ima Huizingova ptuvodniho pojeti a celé fady re-
formulaci véetné Goffmanna a Batesona, nabizi napft.
Stenros (2014).

i(é

nepfichazeji o sva ,norméalni“ ja, naopak skrze
jejich hodnoceni zmény prozivani se viibec do-
zvidame o tom, co se v prozivani vlastné déje
jinak. Je ldkavé spekulovat, ze onen magicky
kruh s jeho prozitkovou uzavienosti je spiSe
vlastnosti specifického stavu systému socidlni
kognice v souhfe s prostifedim nez specificka
vlastnost liminélnich instituci, jako je larp
nebo ritual. Bez ohledu na reflektivni schop-
nosti lidské kognice s jejim od konkrétni si-
tuace oddélenym abstraktnim odpéarovanym®?6
modem operandi je lidské poznani socidlni sku-
teCnosti velmi spjaté s konkrétnim — situa¢nim;
odtud dilezitost porozumét situa¢ni normati-
vité ¢i prosté normativité v kontextu. Z hle-
diska socialni kognice je velmi zajimava napf.
zkuSenost Arl, kdy se zda, Ze Zitd normati-
vita jeho partnerského vztahu ve hie v urcity
okamzik interferuje s Zitou normativitou hry.
Préaveé zita zjednana normativita je nejspis jed-
nim z kli¢d k porozuméni socialni kognici®”
s jejim rozkrocenim mezi stabilitou a zménou.
Situaci Arl lze interpretovat jako srazku dvou
zjednanych normativit — zjednané normativity
kratkodobé socialni instituce hry a zjednané
normativity jeho partnerského vztahu. To sa-
moziejmé neznamend, ze lze obé situace brat
jako larpy. Zpusoby, kterymi jsou obé instance
socidlnich fadi zjednavany, i jejich samotné
existence ve zjednani musi byt v néem kom-
patibilni — jinak by spolu nemohly interfero-
vat. Z hlediska normativnfho designu hry je
zkugenost Arl disonantni®® a neni zamérna,

96 V angl. ,decoupled”, tj. mentalni reprezentaci,
kter4 je ontologicky v mysli/mozku, ale zaroven je nebo
neni pfimo sparovana s jevem v prostfedi. Tento jev
je ustfednim gordickym uzlem kognitivni védy mezi
pfedstavou mysli jako pocitace, ktery jen synchronizuje
své vnitini stavy (mentalni reprezentace) s periferiemi
vstupu a vystupu, a predstavou rozsifené mysli jako
ztélesnéného a aktivniho systému, ve kterém je repre-
zentace pfimo stavem koordinace mezi mysli a prostie-
dim (tj. kvality periferif se pfimo promitaji do poznani,
zatimco v pocitacové metafore je poznani netélesné po-
vahy). Vice viz napf. Rowland (2010b).

97 Vice viz manifestni mysleni enaktivismu v socialni
kognici v De Jaegher a Di Paolo (2007).

98 V larpové terminologii by byla pojmenovana jako
»bleed in“, tj. krvaceni skutecného svéta dovnitf hry. Je
obtizné hodnotit toto ,krvaceni“ jako jednoduSe nega-
tivni nebo pozitivni zkuSenost — pravdépodobné zalezi
na intenzité i typu a zejména na jeho zpracovani. Vy-
jma ,bleed in“ zna jesté larpova teorie tzv. ,bleed out®,
kdy zjednana socialita hry ziistava ostie v hra¢ové emo-
cionalnim prozivani i po skonceni hry.
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z hlediska hracovy zkuSenosti samoziejmé zé-
visi na jeho zpracovani této zkuSenosti. Z hle-
diska normativity situace jsou emoce klicové
proto, Ze se prirozené dé&ji tam, kde je socidlni
rad potvrzovan, nebo naopak porusovan.

Mimo situa¢ni analyzu pfivazovani dota-
zovani hrac¢i reportovali mnoho dalsich larpo-
vych emocionélnich odrazi vlastnich osobnich
normativit. Kromé toho, Ze tak miizeme cha-
pat tfeba zkuSenost Au2, blizko zkuSenosti Arl
je vypoveéd Aud. Ten na otazku po hranicich
toho, co by byl ochoten hrét v larpu, odpovida:
,Hranice nevis a spiSe je nechce$§ prozkouma-
vat, ale po tom, co mame décka, tak [napf.]
ty [negativni] détsky témata Spatné snasime.“
Podobna zkusenost, jako ma Ar1-Url, potkala
na Cien Anos i jiny skutecny péar, ktery se ocitl
v rolich, jejichZ zjednané normativita se srazila
s zivou normativitou Cerstvého partnerského
vztahu hra¢a. Pribéh roli obsahoval intenzivni
romanci s ndhlym trojihelnikem a rozchodem.
Jeden z nich o tom Fika: ,/Ta [zl4] emoce byla
hodné fyzicky realna. Hodné to bolelo. Jejich
semocionalni rozbiti trvalo intenzivné nékolik
hodin a hrac¢i se pak snazili védomeé vyuZivat
hru k vytvoreni katarze. To se jim podle jejich
slov povedlo: , Kfe¢ ztistala ve hie. Ale nékteré
odrazy zustaly dlouho po ni: ,Vtipy o tom dé-
lame doted. Ale porad to nékdy bodne.* Hraci
svou zkuSenost uzaviraji glosou: ,V podstaté
[v larpu] plati, Ze kdyZ hraje par zapletku, kdy
spole¢né cCeli vnéjsim potizim, tak to nevadi.
Problém je, kdyz je zapletka zaloZena na vniti-
nich potizich vztahu. Larp nefunguje [jako bez-
pefnéd zabava| mezi opravdu blizkymi lidmi,
pokud jsou role close to home.“?9

Situa¢ni normativita spjata rychlym online
jednanim je pomérné afektivni — neni pfilis
o normach v jejich reflektivni podobné jako
aktudlnim pocitu toho, co ma a neméa byt.
Tyto pocity nemusi vypovidat o hrani¢nich in-
tenzivnich emocich, ale mohou byt skute¢né
jen pocity ve smyslu jemné afektivni kognice,
ktera doprovazi vétsinu nasich rozhodnuti.!%0

99 Kdy je zapletka role blizka Zivotni situaci &i zku-
Senosti hrace.

100 Pfinejmensim podle ¢asti neurovédcti, ktefi za-
stavaji teorii somatickych markert Antonia Damasia
(viz Damasio, Tranel a Damasio 1998; v obecnosti Da-
masio 1994). Damasio pfedpokladé intenzivni soucin-
nost afektivnich a kognitivnich procest. (Pro tradiéni
kognitivni psychologii je koncept ,afektivni kognice*
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Na druhou stranu situa¢ni normativita je v lar-
pové situaci slozené, a pravdépodobné nejen
v ni. Jakékoliv jednéani je vysledkem vnitiniho
vyjednévani relevanci mezi riznymi fady sku-
tenosti, které musi jednajici rychle a intui-
tivné rozlisSovat. Normativita téchto fadu pak
odrazi specifickou roli a zajmy, které subjekt
na tom ¢i onom Fadu ma, respektive jsou na
néj kladeny.

Kaskady dynamicky se aktivujicich oblasti
referen¢nich fada tvori obecny kognitivni ra-
mec, ve kterém muzeme studovat larpovou
situa¢éni normativitu i zkuSenost ucastniku.
V duchu antropologickych intuici Roye Rap-
paporta (1999) miZzeme piedpokladat, Ze larpy
stejné jako kolektivni ritualy maji velkou moc
konstruovat silnou situaéni normativitu, jez
piisobi bez ohledu na to, jestli reflektovanym
normam Citelnym v téchto ztélesnénych soci-
alnich Fadech ,skute¢né&* véifime, pokud se jich
ov8em ucastnime a jedname v nich. Tato situ-
acni normativita je vzdy zavisla na konkrétni
kolektivni pozornosti a ji vlastni instanci so-
cidlniho fadu — v tomto ohledu patf¥i takové
rituély i larpové hry pravdépodobné k nejkom-
plexnéjsi vyrazim lidské kolektivni schopnosti
takovou pozornost zdmérné vytvaret. Nicméné
at jsou larpové hry diky své oteviené konstruk-
tivité vhodnym nastrojem ke studii situa¢nich
kvalit lidského jednani, nebo ne — jsou nej-
spis pro soucasnou védu mozna stejné obtizné
polapitelné jako kolektivni ritualy samy — na-
vic jeden komplexni jev (larp) je obtiZzné cha-
pat skrze jiny komplexni jev (ritual). Neni-li
ale jejich fik¢éni socialita svého druhu a vy-
plyva z nespecidlnich sociokognitivnich kapacit
a kompetenci svych ucastniki, pak ma smysl
tyto komplexni kolektivni situace studovat ve
snaze odkryt jejich nespecialni procesy skrze
specialni pfipady. Hlavni analytickou linii pak
musi byt teoretizace vzori situa¢ni zanotenosti
jednotlivych vrstev do sebe, aby bylo mozné
navrhovat kauzalni modely ustanoveni i zani-
kani téchto vzort zjednané sociality a jejich
vztahu k stabilnim socidlnim formam a insti-
tucim. Tato studie stale spiSe prispiva k po-
znani na prvni pohled spiSe exotického larpo-
vého prostfedi, ale na druhou stranu implicitné

paradox, protoze v duchu descartovské duality mysli
a téla klade silnou hranici mezi citéni a mysleni.)
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krouzi kolem jednoho univerzalniho jevu pted-
pokladaného v lidském jednani.

Tento jev se typicky projevuje jako situ-
acni interference mezi riznymi fady zjednané
sociality a byva mimo jiné oznacovan za jeden
z univerzalnich prvki lidskosti — nazyvame ho
svédomi. I pro jeho objeveni jsou tfeba kon-
trastni podminky. Ktera jina technologie muze
lépe umoznit poznat to, co je pfirozené, nez ta,
ktera je zaloZena na pfedstirani?
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Confrontation of national historical memory and role

Abstract—The article deals with the topic of inter-
action between a live role-playing game and the per-
sonal historical memory of the participant. It provides
a short general introduction to live role-playing games,
then presents a specific game (Legion: Siberian Story)
and observes its influence on the participants. The arti-
cle also delineates the limits of this influence and pro-
vides specific examples of situations where the game
can overshadow previous preconceptions of the par-
ticipants, and also gives a more detailed overview of

a situation where it cannot.

Keywords—memory; historical memory; nation; live

role-playing game; LARP; Legion

Uvob

ENOMEN narodni historické paméti,’ jejich
F pripadnych promén, a hlavné jeji reinter-
pretace a neustalého ,znovu-vytvareni, je zivy
nejenom akademicky, ale i v b&ném spolecen-
ském dialogu. Existuje velké mnozstvi filmu,
serialt, knih i her v8ech druhi, které pred-
kladaji svou verzi vykladu minulosti, a ty se
stfetavaji s jinymi vyklady. V8echny tyto me-
dialni reprezentace se pak dale proménuji fa-
dou vlivi, které typicky ozivuji i pomérné
vzdalené udalosti 20. stoleti, ¢ini je znovu ak-
tudlnimi. Typickym pfikladem by bylo ozi-
veni tématu sudetskych Némct v prvni pfimé
prezidentské volbé — napfiiklad ¢lanek aktu-
alné.cz odkazujici na rok 1990 a obrat na-
zori Milo$e Zemana.? Boom zaZivaji nejenom

1 Blizsi definice viz druh4 kapitola ¢lanku, zkracené
mozno Fict, Ze vychazim z Subrt a Pfeifferova (2010).
2 Viz ,Zeman o odsunu sudetskych Némct: Bylo

umeéleckd dila zaméfena na (re)/interpretaci
minulych udalosti, ale masové dostupnou se
stava 1 ,kazdodenni* historickd pamét shro-
mazdovand v masivnich databézich.® Je pak
na misté pripomenout, ze vzhledem k me-
todé sbéru pamétnickych zdznamt a priroze-
nym omezenim oral history jako metody se
jedné vice o pamétnikovu interpretaci historie
nez o vysledek historiografického badéani.*

Cilem studie je formulovat hypotézu o zpt-
sobech, jakymi rolové hry mohou ovliviiovat
formovani narodni historické paméti, prostred-
nictvim sondy do prostiedi, ve kterém konfron-
tace jednotlivych néarodnich historickych pa-
méti probiha za vyrazné odliSnych podminek
nez v béznych pfipadech, napt. vadi filmu. Cla-
nek sleduje prijimani historické paméti spolu
s roli, identifikaci s ni a moZnosti vyuZiti rolové
hry jako dalsfi moznosti dialogu mezi raznymi
konstrukcemi historické paméti.

Kli¢ovym polem pro pozorovani ndm bude
¢trnact uvedeni hry Legie: Sibifsky piibéh
(vEetné t¥ mezinarodnich).® Hra je konstru-
ovana hlavné na zakladé memoért a osobnich

to jak za Stalina“; dale pak prvni prezidentskou na-
v§tévu MiloSe Zemana v Rakousku: ,Zeman: Sudetsti
Némci mohou byt za odsun radi, mohli dostat trest
smrti“; a vyrazné odlisny pfistup ministra kultury Da-
niela Hermana ,,,Je to pro nas Cest,’ vitali sudetsti
Némci ministra Hermana. Ten je oslovil ;mili krajané‘“.
O interpretaci odsunu a jeho opravnénosti se pak strhla
Sirok&d medialni diskuze kolem filmu Juraje Herze ,Ha-
bermanniiv mlyn“ (2012).

3 Nejvétsi projekt Pamé&t naroda k 25. 4. 2017 obsa-
huje dle ,Seznamu pamétniki“ 3 638 uverejnénych za-
znami pamétniki, dle vyjadreni Magdaleny BeneSové
(Post Bellum) je v archivu celkem 6 000 zdznam.

4 K tématu napi. Ritchie (2003). Limity pamé&tnic-
kych vypovédi fesi i Miicke a Vanék (2015).

5 Blize, vetné autort, viz ,Legie®.
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vzpominek, popisuje fiktivni dvoudenni drama
¢eskoslovenskych legionaiu a dalich osob za-
chycenych v ob¢anské valce na Sibifi, proto te-
matika vlasti, narodnich hodnot a stfetu mys-
lenek a ideologii patii mezi jeji klicova témata.
Zasadni pro stavbu hypotézy bude zaméfeni na
nékolik relativné snadno sledovatelnych situaci
ve hfe.

Bézné uzivany pojem historickd pamét
jsem pro ucely ¢lanku rozsifil o pfizvisko na-
rodni, nebot pravé vniméni historie naroda
jako kli¢ové véci spojujici skupiny je tim, co
dostava tucastnika larpové hry do konfliktu
s jeho roli — a do mozného konfliktu s kazdym
jednim dalsim ucastnikem a jeho roli.

Pro tcely c¢lanku je postacujici definovat
narod jako abstraktni komunitu (James 1996),
ke které je mozné se ptihlasit. Pro zajimavost
je tfeba zminit, Ze kofeny narodu jako néceho
zcela zivého i ve stfedovéku se zabyva i Johann
Huizinga (1970). Narodni déleni doklada jak
na univerzitich (narody na pafizské i prazské
univerzité), tak v pi¥ipadé déleni vojaka riz-
nych néarodi presto, Ze slouzily jednomu pé-
novi.

P0OZOROVANE PROSTREDI

V naésledujicim textu se pokusim podrobné
popsat zakladni zakonitosti prostiedi, ve kte-
rém ke konfliktu riznych narodnich paméti do-
chazi. Popis tohoto prostfedi je pak pro mé
dulezit&jsi nez podrobny popis ucastnikil, kteii
své predstavy pfinaseji: jejich obraz a obraz je-
jich hodnot pak vyvstava az diky zminénému
konfliktu.

LARP?

Definovat larp jako jasné vymezenou a uréenou
kategorii je pomérné slozité, byt se o to napii-
klad skandinévska larpova teorie pokou$i mi-
nimélné od roku 2001. Tehdy za¢ina vychazet
k dodnes pravdépodobné nejvyznamnéjsi kon-
ferenci . Knutpunkt/Knutepunkt /Solmukohta‘
série sbornikt, jez se zabyvaji jak praxi, tak
hlavné teorif larpu.© Ceskeé snahy na tomto poli

6 Viz ,Knutepunkt-books®. Tato tradice se pak
v poslednich letech zaméfuje na vymezeni uzsiho fe-
noménu vlastniho Nordic larpu (k tomu nap¥. Stenros

2017), at uz jako jedné svébytné vétve tvorby rovno-
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maji zatim podobu pfevazné absolventskych
praci.”

Slovo pochézi z ptvodni anglické zkratky
LARP (live action role playing), ktera ma od-
liSovat posun od pen and paper role play-
ing her (Hitchens a Drachen 2009). Larp jako
format ale nejpozdé&ji v poslednich deseti le-
tech prertstd své kofeny v hrach na hrdiny
a prinasi komplikované defini¢ni problémy. Pro
acely ¢lanku budeme pracovat s tim, ze akti-
vitu hrani roli v daném prostfedi povazujeme
za larp, pokud:

(a) Je toto samotné hrani primarnim ci-
lem ¢innosti, nikoliv pouze prostfedkem k né-
¢emu dalsimu. Takova definice je nutné emicka,
a navic vyrazné kulturné podminéna. Tako-
vym problémem miiZe byt napiiklad rizné vni-
mana potfeba komplexity vrstvy role. Jedina
udalost tak muze byt vnimana tucastniky jako
larp, jako simulace nebo jako sportovni utkani.
Prikladem pak je série akci na pomezi airsof-
tové bitvy, larpu a simulovaného nacviku Pro-
tector.® VySe zminéna definice nam alespoii
umoziuje pifmo vydélit ¢innosti, kde je hra
samotné jen prostfedkem k néemu dalsimu,
at uz se bude jednat o edularpy / vzdélavaci
workshopy s prvky roli (Kundrat 2013), te-
rapeutické hrani roli — existence alespon za-
kladniho konsenzu na povaze a smyslu hry
povazuji za dutlezité ve vymezeni vii¢i napii-
klad hram typu ARG (another reality game).

cenné s tvorbou dle jinych tradic/manifesti, které jsou
shromézdény napf. v ,Manifestos*, ¢ naopak jako ja-
kysi ur-larp, prvotni pojem pro jakykoliv larp s ambici
(proti ¢emuZ se pak samozfejmé jini tvirci vymezuji).

7 Viz ,Vysokogkolské kvalifikaéni prace — vyhleda-
vani. Mnozstvi akademickych praci o larpu pak do-
konce vyprovokovalo Martina Buchtika (2012) k se-
psani ¢lanku o tom, ze by akademické prace o larpu
snad ani radé&ji nemély vznikat. Tématu role-playing
simulaci jako vyzkumné metody se pak vénoval ve své
usp&sné obhajené dizertaéni praci (2016).

8 Viz napf. reportaz ,,Dzihadisti u Mimoné&? Proti
islamistim se bojovalo kulickami“, ve které se p¥imo
a Casto nutné konfliktné stietavaji predstavy ucast-
nika, ktefi touzi po imerzi do roli, s témi, ktefi touzi
zazit kvalitni pohybovou aktivitu p¥i airsoftové pre-
stielce, a dokonce i s ucastniky, ktefi prichazeji z ryze
profesionalnich diavodu (Elenové aktivnich zaloh nebo
i vojaci v aktivni sluzbé). Jednozna&né rozhodnuti
»Protector je/neni larp* je tak minimalné kompliko-
vané a nemizeme uz mluvit o jedné ¢asové ohrani¢ené
udalosti a jejich ucastnicich, ale o desitkach konkrét-
nich scén, ve kterych se vyjednavaji a realizuji rtizné
predstavy o tom, jaké chovani je adekvatni.
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Tyto hry se vesmés odehrévaji bez jakéhoko-
liv omezeni prostoru, s jen velmi jednoduchymi
pravidly a jedinou nutnou slozkou hrani role:
hra¢ predstira, ze véri premise hry. Zatimco
u nékterych téchto her je celkem zjevné, ze jde
o hru v huizingovském slova smyslu (napftiklad
Pokemon GO a dalsi geocachingové hry), né-
které maji blize k reklamni kampani, napiiklad
alternativni svét vytvoreny jako soucast kam-
pané pro Nine Inch Nails, jehoz kousky je tfeba
objevovat.? Nebo napifklad jako metoda soci-
alné védného experimentu (Buchtik a Hampejs
2013).

(b) Je pfitomen konsenzualni ,magicky
kruh“ dle koncepce Johanna Huizingy
(2010),'° kterou (nejen pro ucely larpovych
her) vyrazné rozsitil a doplnil Stenros (2014).

(c) Ucastnici vstupuji do sdileného ,kruhu®,
ktery je jasné ohrani¢en v case i prostoru,
z podstaty véci je liminalni. Typickym prikla-
dem takového omezeni je ,hra probiha od pé-
teéniho vecera do nedélniho rana“. Muze mit
ale specifi¢téjsi podobu. Napiiklad College of
Wizardry (Dziobak studios, 2014, stale uva-
déna) pracuje s vlastni socilni siti, ve které
hrac¢i predstavuji své postavy — a hra tak,
byt ve vymezené podobé jedné konkrétni sité,
vstupuje do bézného Zivota uzivateld. To vSak
také znamend, Ze pfenos prvkid/zazitkd ze hry
do svéta mimo tento kruh je nezaddouci. To se
samoziejmé netykd poznatki pro vlastni roz-
voj/reflexi a podobng, které nékteré hry pod-
poruji zpétnymi vazbami po odehrani hry a po-
dobné. Ty ale nutné pracuji s oddélenim hrace
a role — ¢ pfimo k tomuto ucelu primérné
slouzi.

(d) Ucastnici sdileji jednu diegezi,'* jeden
referenéni ramec.!?

9 O psychodramatu podle Morena napf. Urbanova
(2008). Z praci Jakoba Levyho Morena dale vychazi
koncepty systematickych konstelaci ¢i rodinnych re-
konstrukei.

10 Vig té% Aditham (2007). Bliz§imu rozebrani jedné
z prvnich skute¢né masivnich ARG her ,I love bees* se
vénuje jedna z jejich autorek (McGonigal 2007).

11 Presnéji — sdili jednu ,objektivni diegezi®, ktera
se sdili mezi vSechny subjektivni diegeze jednotlivych
acastniki. Blize se tomuto tématu vénuje Brychta
(2014).

12 Diegeze u larpu se paradoxné& velmi pfiblizuje
problémtm diegeze u videoher: existuje zde souhrnné
predstava fikéniho svéta a v8ech jeho prvki, zaroven
ale narazi na svobodu ucastnika a produkéni omezeni
u larpu a na limity ovladéani a designu hry ve virtualnim

(e) V tomto kruhu vice & méné sdileji jed-
notlivé narativy.'?

Vgechny tyto prvky pak vétSim ¢i men-
§fm dilem vytvareji unikdtni prostiedi, ve
kterém maji tucastnici moZnost samostat-
ného jednani omezenou pirevazné svoji roli.
Konflikty a kontakty téchto autonomii, spo-
leéné s pripravenym obsahem tenzi, social-
nich konfliktt ¢ jednoduSe problému k fe-
Seni, vytvari jak prostiedi, ve kterém pfirozené
dochézi k nepredvidatelnym interakcim vyra-
bé&jicim zabavu (a moZnosti je studovat, jak
cht&ji Buchtik a Hampejs (2013)), tak k né-
¢emu, o ¢em zatim larpova teorie mluvi jako
o imerzi do hry. Zde je vhodné upozornit, ze
jsem pro ucely ¢lanku zvolil nejhrubé&jsi mozné
déleni. Bylo by mozZzné zvlast mluvit o imerzi
do role, do historizujici atmosféry prostiedi
a do dalgich jednotlivych prvki. Pro nase za-
véry, a hlavné moznosti pozorovani, je bez-
peéné mozné pracovat s imerzi do hry jako
celkem. Pojem je i pres svou zakladni pro-
blemati¢nost spocivajici v omezené moznosti
imerzi popsat (Brown a Cairns 2004), mérit
(Jennett et al. 2008),'* oddélit od konceptu
flow (Csikszentmihalyi 1975; 1990) & jen vy-
tvofit jeji jednoznaény teoreticky model pro
larp,'® v souasném prostiedi prakticky nevy-
hnutelny. Pro ucely ¢lanku predpokladam, ze
imerze je bud néco jiného nez flow, nebo ale-
spoil jeji extrémni podoba. Utastnici ve svych
zpétnych vazbach a vzpominkach pravé pocit
veiténi se do jiné osoby v jiném svét&* (byt si
stale racionalné uvédomuji své zakotveni v ob-
jektivni sdilené realitd) vyzdvihuji jako silny

svété. Sdileni referen¢niho ramce samoziejmé miize mit
své jednotlivé vyjimky.

13 Ty jsou rtizné komplexni a zasahuji razny, ¢asto
uvedeni od uvedeni nestejny pocet ucastnikt. Zatimco
pak existuji zékladni narativy (napf. ,pfedstavujeme
stfedovékou vesnici, ktera je vystavéna riznym vy-
zvam®) a referenéni ramce (,mékéeny meé predstavuje
skuteénou zbraii*), tak jsou zde i narativy sdilené ome-
zend (,,manzelé Fesi rozpad vztahu, zbytek vesnice se to
nikdy nedovi“) a nékteré hry experimentuji i s indivi-
duélnimi referenénimi ramci (umirajici postavy vidi
postavu s kosou jako Smrtku a mohou s ni interago-
vat, ostatnf si j{ neviimaji). VSechny piiklady viz larp
»Cave Canem®.

14 Tato studie navic zmifiuje nejenom defini¢ni zma-
teni a pozitivni efekty imerze, ale i necekané vedlejsi
ucinky jako uzkost a nervozita.

15 Imerzivitu larpu pak prozkoumévaji pravé na
porovnani s persvazivni/ARG hrou Weern, Montola
a Stenros (2009).
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zézitek, ktery je pro nékteré ucastniky cilem
aktivity, pro jiné cestou, pro dal$i az nepti-
jemnym vedlejsim efektem hry atd. Tato ne-
piijemnost a pocit prilisné intenzity ale muze
byt i zddanym prvkem (Montola 2010).

Vyge zminéné podminky jsou podminky
nutné k dosazen{ imerze, ale jeji mira se
v praxi lisi v zavislosti na Case a realnosti
iluze fikéniho svéta, kde napiiklad Mads Lund
(2017) v ramci ,Edularp conference 2017
poradané Osterskov Efterskole, ve svém pfi-
spévku ,Knowledge, storytelling and Aesthe-
tics in Alice” argumentuje tim, Ze atmosféra
a estetika herniho prostfedi méa na ucastnika
klicovy vliv a vyrazné prohlubuje a prodlu-
zuje imerzi a flow. Toto tvrzeni dokladal na
pripadové studii dvoutydenni vyukové aktivity
HAlice®, kterou v ramci Epos Efterskole uvedl
pro studenty. Osterskov i mladsi Epos se obé
zaméiuji na uceni skrze hrani roli. Stejné tak,
pokud je tcastnik jakkoliv deprivovan pfes
svou individualni miru, hru opousti — at uz je
pfifinou nepohodli (chlad, hlad, tnava), nebo
nedostatek podnétt pro hru a souvisejici po-
city nudy.

Zatim nezfejmy pomér imerze do hry a au-
tonomie ic¢astnika, omezeného pouze roli spo-
le¢né konstituuje prostiedi larpové hry, diky
kterym ma hra zvySenou Sanci specifickym
zpusobem se dotknout narodni historické pa-
méti ucastnika.

STAV BADANI

Specificky interakei mezi roli a narodni histo-
rickou pamét{ se zatim sice Zzadna studie primo
nezabyvala, ale psychologie prvni poloviny 20.
stoleti ukryva necekané cenné materialy, které
mohou slouzit k porovnani nebo jako nejzé-
kladngjsi vychodiska.

Uz roku 1948 se ve studii ,,The consistency
and generality of ratings of ;social aggressive-
ness‘ made from observations of role-playing
simulations“ Rotter a Wickens (1948) zaby-
vaji role-playingem nikoliv per se, ale role-
playingem jako néstrojem vyzkumu. Dvojice
pii experimentu sehrava velmi jednoduché role
v lehce komplikovaném personalistickém kon-
fliktu.

Experiment ma dvé velmi podobné vari-
anty. V prvni pfichazi redaktor studentskych
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novin za jejich Séfredaktorem s tim, Ze je jed-
nim ze dvou moznych kandidati na vedouci
pozici v pfistim akademickém roce. Predpo-
klada ale, ze praci dostane. Hra¢ v roli nadfi-
zeného proti nému mé informaci navic: druhy
kandidat je sice u novin vyrazné kratsi dobu,
avSak je vyrazné schopnéjsi. V druhé varianté
je situace jen lehce pozménéna: za nadfizenym
prichazi herec se zajmem hrat hlavni roli Ro-
mea, opét je ale pritomna vnéjsi konkurence.
Smysl a rozdil druhé varianty neni v ¢lanku
podrobné vysvétlen, osobné bych odhadoval,
7e druhé varianta nabizi Sir§i vyjednavaci pro-
stor v podobé ,nebudes hrat Romea, ale jinou
dilezitou roli“.

Vysledky studie mimo jiné naznacuji bias
a posun v hodnoceni v zévislosti na tom, kdo
ma v prehravce jakou roli prvni — a v pripadé,
kde dochéazi k prohozeni roli ve dvojici a nové
sehravce, pak naznacuje, ze prvni dojem pre-
kryva ten druhy, a to i kdyz ucastnici v novém
sehrani nasadi zcela odlisnou vyjednavaci stra-
tegii. A hlavné — to, co je pro nas zajimavé,
neni ve skutecnosti sehravka samotna, ale co
jeji hodnotitelé povazuji za socialné agresivni
a pripustné, respektive nepiipustné. Experi-
ment tak jako jeden z prvnich oteviel dvefe
experimenti formou role-playingu.

Zajimavy experiment sledujici vliv role-
playingu na posouvini nézort probéhl roku
1965: pfi ném byly dvé skupiny Zen vystaveny
ruznému zpusobu konfrontace s nasledky za-
vislosti na cigaretach, konkrétné s rakovinou
plic. Zatimco experimentéalni skupina sehra-
vala moment predani Spatnych zprav s dok-
torem v rolich, kontrolni skupina byla infor-
movana pouze pomoci nahravky. K navrhu
experimentu je tfeba poznamenat, ze z dnes-
nfho pohledu je mozné v ném vidét pomérné
vyraznou chybu. Lidé pfi hrani roli uvnitf ma-
gického kruhu maji posunuté naroky toho, jak
predavat emoce a jak vypada ,kvalitni herecka
prace: koneckoncti, jejich vykon je zaméfeny
spiSe dovnit¥, pfi experimentu navic ani ne-
byly Zeny informované o existenci publika. Jed-
nim z vysvétleni, pro¢ je propast mezi aktiv-
nim odehranim a pasivnim vyposlechnutim tak
velkd, muze byt préavé tento rozdil. P¥i na-
o rozdilu mezi sehranim situace a nahravkou
realné situace / sehrani profesionalnimi herci
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(Janis a Mann 1965). Skupina, ktera situaci
sehravala, vykéazala vyrazné vétsi zmény v po-
stojich, a to i pfi porovnani o dva tydny poz-
déji. To, co podle autort experimentu tvofilo
prevaznou ¢ast této zmény, je podle ¢lanku ,re-
alisti¢nost simulace a emotivnost*.

O ucinnosti aktivniho hrani role prinasi
zpravu William A. Watts (1967) ve stu-
dii o rozdilu mezi pasivni a aktivni partici-
paci ve zménach v trvalosti zmény nézort.
V té pracuje s porovnénim pasivniho a aktiv-
niho vystaveni subjektu politickym myslenkam
Wattse je dulezitd otédzka trvanlivosti takové
zmény. Jeho experiment pfichazi s vysledkem
v kontextu minulych studii pon€kud neceka-
nym: v porovnani okamzité po skonéeni expe-
rimentu je mira ovlivnéni{ prakticky stejna pro
aktivni hrani role i pasivni ¢teni argumentu.
Vyznamny rozdil se objevuje po Sesti tydnech,
kdy je ve skupiné, kterd argumenty prezento-
vala ,yv roli“ vyznamné vétsi perzistence posto-
jovych zmén. To by zjednoduSené mimo jiné
korelovalo s tvrzenim, které se ve vySe zminé-
ném piispévku Madse Lunda (2017) neslo jako
moci edularpti: edularp nevytvari jen znalosti,
ale hlavné vzpominky.

Problematické vysledky experimenti vy-
chylené na obé strany spektra bylo ale tfeba
néjak vysvétlit a zpracovat. Metodicky posun
pak do jisté miry pfinasi ¢lanek ,When does
role playing produce attitude change? Toward
an answer“ Anthonyho G. Greenwalda (1970).
Ten si v§ima, ze zasadni rozdil v mife ovlivnéni
tvofi nacasovani. Moment, kdy je testovany
subjekt sezndmen s informacemi, které maji
jeho roli podporovat (tedy naptiklad ekono-
mické uvahy podporujici politicky nazor, ktery
ma v roli zastavat), rozhoduje do né&jaké miry
o Uspésnosti experimentu a bude nejspise!”
jednim z faktoru vysvétlujicich velmi odligné
vysledky dalsich pokusi.

Jak? Cim difve je testovany subjekt vysta-
ven informacim kli¢ovym pro jeho sehravku,
a ¢im vice ma ¢asu, prostoru a schopnosti

16 7 vagi hrani roli jako nastroje zmény pozitivnéj-
gich nap¥. Cohen, Brehm a Fleming (1968). Negativni
postoj predstavuje Stanley a Klausmeier (1957).

17 Greenwald (1970) sam upozoriiuje v ¢lanku na ne-
dostatek dat, protoze jiné experimenty nefikaji, kdy
byly jaké informace prezentovany.

vytvorit protiargumenty, k tak mensi trvan-
livosti v ¢ase dochézi. Zkracené: pro dosa-
zeni nejvétsi zmény velmi pomahal efekt ,who-
zeni do vody“, kde ucastnik nemé prostor
celou véc dukladné rozmyslet predem a zcela
si racionalizovat vnitini protiargumenty na ar-
gumenty, které sam v roli predklada. Otéaz-
kou schopnosti formulovat protiargument se
Greenwald nezabyva, z logiky experimentu ji
ale povazuji za podstatnou pro tvahy o larpo-
vych hrach. Pokud napftiklad tc¢astnik dostava
sice dostatek casu, ale neméa vSechny potiebné
informace k vnitfnimu zformulovéani protiargu-
mentu nebo je jeho pozornost obracena jinam,
predpokladam, Ze nebude mit prostor zformu-
lovat odpor, a ,zatvrdit se tak.

Na zakladé téchto studii je pak mozno
uvést zékladni pfedpoklady, pro¢ m4 smysl vi-
bec uvazovat o tématu historické narodni pa-
méti v ramci larpu.

Za prvé, zcela jisté je pritomna zvySena
emotivnost a zaroven ur¢itd mira realisticnosti
situace. Za druhé, pokud aktivni participace
zanechava vétsi stopy v paméti nez pasivni,
oteviraji se otazky miry ovlivnéni ucastnika
obsahem larpové hry. A kone¢né tieti duvod:
pokud pfijmeme, Ze pii experimentu s hranim
roli miru ovlivnéni vyrazné zvysSuje nova situ-
ace, v niz nemé ucastnik ¢as se zcela zoriento-
vat a vytvorit si vlastni vnitini protiodpovédi
na argumenty postavy, je larp idealnim polem
k takovym konfrontacim. Vytvari totiz stale
a periodicky nové situace, které musi acast-
nik, vybaven jen vlastni roli a zakladni ori-
entaci ve sdilené fikci, zpracovat. Tento bod
je nejvice spekulativni: Greenwalduv experi-
ment totiz nepracuje s roli a kontextem, misto
toho zada ucastniky, aby predstiraly, ze hraji
roli, vystup se také zasadné 1isi. Zatimco v lar-
pové hie je vystupem jednani v roli (které ma
fadu riznych, vesmeés ale zasadné fyzickych
podob), ucastnici Greenwaldova experimentu
pisou esej.!®

LEGIE: SIBIRSKY PRIBEH
Pro blizsi pochopeni pozorované situace je

vhodné pfedstavit také larpovou hru, na niz
bylo pozorovani provedeno. Sezndmeni s touto

18 Blizsi uvedeni do kontextu rozdilu ,role-playing*
a ,playing-at-role pfinasi napf. Pratkanis (2000).
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hrou jsem rozdélil do nékolika kategorii pro
prehlednost a moZnou zpétnou referenci.

NARATIV

Ptibéh larpové hry se odehrava na Vénoce
roku 1918 na Sibifi, v probihajici obéanské
véalce. Hra zachycuje presun skupiny ceskoslo-
venskych legionéit a doprovodného personalu
— ocitaji se oddéleni od zbytku legii a musi se
s nim znovu spojit. Samotna hra pak sestava
z dvoudenniho pochodu, ktery je pravidelné
prerusovan zastavkami, kde jsou legionaii kon-
frontovani s celou 8kalou problému a situaci
zemé zni¢ené ob¢anskou valkou.

Hra pracuje s fadou narativii riizné arovné.
Existuji tfi velké pirib&hy, které postihuji
v8echny, priblizné deset ,velkych®, které se
pfimo dotykaji alespon deseti osob, desitky
mensich, které ovliviiuji jednotlivd druzstva
a podobné skupiny, a k Sedesati individualnim
pribéhim.

ROLE

Hra je pro 54 ucastniki a nabizi 57 roli ne-
bot nékteré role opousti hru dfive, aby byly
nahrazeny jinymi — hra¢ se do hry vraci s ji-
nou roli. Instrukce role pro hra¢e maji podobu
10-14 stran dlouhého textu, ktery obsahuje
shrnuti ,Zivotniho pfibéhu* dané postavy (jiz
filtrovano skrz jeji vlastni pohled na véc), jeji
vlastni denikové zaznamy / atrzky dopisi atp.,
kratké vystizeni jejich cili a tuzeb a pomoci
grafickych symboli i jasné uréeni nékterych zé-
kladnich identifika¢nich prvki role, naptiklad
pripadné vojenské hodnosti. Pro nas je zaji-
mava otézka narodnostni identifikace.

Role na hie maji rizné uréenou miru na-
rodnosti: zatimco u vétSiny roli je nadrodnost
velmi pevné uréena (rusky distojnik Draga-
nov se jako Rus sebeidentifikuje nezavisle na
politice), u n&kterych je drobné rozmlzena ¢i
predmétem konfliktu (pfijeti Volyniskych Ce-
chu jako Cechi nékterymi Cechy a Slovéaky)
a u naprostého minima postav je pfedmétem
hledani ¢i pffmo absentuje (rozpolceni Tatara
Bilakova, ktery uz vice generaci zije vykofe-
néné na Sibifi). To se pak ve hie samotné kom-
plikuje o vrstvu ,ceskoslovenské narodnosti®,
ke které se mohou a nemusi jednotlivci hlasit.

ANTROPOWEBZIN 3-4/2017: STUDIE
UGASTNIK

V tuto chvili nemam spolehlivy sociologicky
pruzkum ucéastniki akce a z principu ho délat
spiSe nechceme. V této ¢asti studie tedy musim
upozornit, Ze role autora hry a ,yvyzkumnika
na expedici“ se nejen nutné slévi a problema-
tizuje vyzkum nad taroven malé piipadové stu-
die, ale pfinasi i fadu etickych vyzev ohledné
zpracovani informaci, které byly poskytnuty za
jinym tucelem. Zcela tak nebyla vyuzita data
dostupna v ramci po-herni konzultacéni péce
a samoziejmeé jakékoliv osobni zdravotni infor-
mace, které ucastnik poskytuje organizaci pred
hrou. Zvolené feSeni (hromadna data z do-
taznik za tcelem vyzkumu ano, k detailnéj-
§im datim potieba explicitni souhlas k vyuziti
v ¢lanku) pak povazuji za rozumny kompro-
mis, byt tim odpadaji vyzna¢né zdroje, které
bude tfeba vybudovat znovu a piimo za aka-
demickym tcelem s nalezitymi informovanymi
souhlasy a dalsimi dokumenty. Registra¢ni do-
tazniky jsou jako zdroj vyuzity pouze pro hro-
madné data, jez neni mozné jakkoliv spojit
s konkrétni osobou (priamérny vék ucastniki
v ramci celého béhu), anebo komplementarné
se specializovanym dotaznikem, v ramci kte-
rého vyjadfuje tazany svoleni i k vyuziti jeho
odpovédi z dotazniku a zpétnych vazeb po
hie.!? Jisté vime, Ze se jedna o uéastniky:

(a) Schopné investovat vstupni poplatek
2800,/250/150 Eur NEBO vénovat nékolik dni
prace pro ziskani slevy ¢i odpusténi poplatku.
Ekonomicka bariéra zde tedy existuje.

(b) Miniméalni vék pro ucast je 18 let, nej-
starsimu tcastnikovi bylo v dobé hry 67 let.
V primeéru se ale roky narozeni pohybuji ko-
lem roku 1989 pro ¢eské obecné, 1986 pro za-
hrani¢ni ,relentless* (lehce fyzicky néro¢néjsi
varianta) a 1983 pro zahrani¢ni bézné. Tento
rozdil ve véku ucastniki nenf nijak prekvapivy
a nejspiSe souvisi s vySSimi bariérami vSech
druhi u mezinarodnich béhu.

(¢) V dobrovolné &asti piihlasovaciho do-
tazniku vyjadiuje své postoje k symbolim
Iva, rudé hvézdy a carské orlice, stejné jako
ma moznost vyjadiit se o své nejoblibenéjsi
a nejméné oblibené historické postavé. Pravé

19 Dotazniky zpé&tné vazby po hie pak byly uzity
i k mapovéni raznych motivaci jednotlivych dalsich ak-
téra a spiSe jako jisty komentar.
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tato Cast je velmi cenné z hlediska sledovéani
nékterych predpokladii a budeme s ni dale pra-
covat.

(d) V dotaznicich neuchovavame data
o predchozi zkuSenosti hrac¢i s larpem, tato
otazka je kladena aZ na misté v ramci
workshopti. Pfiblizné 10-15 osob kazdy cesky
b&h bud nemé vibec Zadnou zkusenost s lar-
pem, nebo m&a pouze predchozi zkuSenost
pifimo s Legiemi.

Vse se¢teno dohromady, vzorek ucéastnika
sice tdhne jistymi sméry, ale stale si ucho-
vavé zakladni pestrost vékovych skupin a dal-
gich ukazateli. Jedina zésadni tvrda hodnota,
ktera ucastniky vydéluje, je pak finan¢éni ka-
pital umoznujici bud né&kolik dni dobrovol-
nicky pracovat, nebo zaplatit nezanedbatelnou
Gastku kryjici naklady ucasti.

Pro néas je dillezitéjsi otazka narodnosti
ucastnika. Ucastnik sam za sebe svoji narod-
nost nikdy v rameci pfihlasovani nebo zpétné
vazby nemusi deklarovat. U ceskych béhu je
jedinou podminkou ucasti ovladnuti ¢eského
¢i slovenského jazyka, presto je mozné odha-
dovat, ze drtiva vétSina ucastnikt budou Cesi
nebo Slovaci. U mezinarodnich béhi je pak
komunika¢nim jazykem angli¢tina, ale pribyva
zde v registracnim formulari otézka ,What
country are you from?“, ve které se ucastnik
také nedefinuje narodnostné.2°

JAK PRICHAZI UCASTNIK NA HRU?
Cesta ¢eského a zahrani¢niho ucastnika se za-
sadné lisi. Cesky ucastnik si precte stranky,
zjisti pripadné ve své socidlni siti dalsi in-
formace, vyplni pfihlasku. Poté mu je na za-
kladé jeho pféani odesldn predvybér tii roli,
z nichz sestavi pofadi, které pogle zpét, orga-
nizace z téchto preferenci pak sestavi finalni
pridéleni ucastnika k rolim. Ve chvili, kdy je
mu piidélena role, obdrzi jak jeji specificky
text, tak vSechny ostatni materialy, které shr-
nuji styl hry, nejzédkladnéjsi informace o his-
torickém kontextu a praktické informace. Po
piijezdu na misto prochazi workshopy, ve kte-
rych si upeviiuje znalosti a setkava se s odlis-
nostmi hry od skutecnosti (napf¥. dramaticky

20 Pouze Zest Glastniki ze 194 prihlasenych zadalo
pfesnéjsi kombinaci, typicky ,,From France, but living
in CZ“

zdlraznény spor mezi Cechy a Slovaky). Moti-
vace Ceského ucastnika, jak vyplyva z prihlaso-
vaciho dotazniku, je sice vétSinoveé ,chci si za-
hrat hru“, ale velmi ¢asto se objevuji i motivace
striktné narodni, jako napf. ,poznat svou mi-
nulost nebo ,najit svoje kofeny“, ¢i obracené
do rodinné minulosti (,,p¥ibuzny byl legionar).

Zahraniéni ucastnik naopak podobné mo-
tivace az na uplné vyjimky (napf. Gcastnice,
ktera systematicky navstévuje vSechny akce
s tematikou ruské obcanské valky od reenact-
mentu po larp, acastnik s Ceskymi koFeny)
viitbec nezminuje, zajima ho pouze hra jako
takova. Dokumenty, které dostéva, jsou také
o Fad obséahlejsi a vice zaméfené na celosvé-
tovy kontext, pozménéna je i textace jednot-
livych roli. Na zakladé zpétné vazby beta-
¢tenaii se mnohem vice vysvétluje a postava
obsahuje vice ,autorskych poznamek®. Nejmar-
kantnéjsim piikladem by byla role dlouhodobé&
v rodiné zneuzivané divky, kterd v Ceské verzi
funguje pro pochopeni situace samostatné, do
zahrani¢nich verzi byla priddna pasaz vysveét-
lujici, ze jako autofi toto chovani odsuzujeme.
Zajimavosti je, ze dle t¥i na sobé nezavis-
Iych beta-ctenaii (Svédsko, Norsko, Dénsko)
nebylo jasné, jestli schvalovani{ zneuzivani v ro-
diné neni ¢eska kulturni norma. Zasadni zmé-
nou prochéazeji i pifipravné workshopy zameé-
fené na detailnéjsi priblizeni historie, a hlavné
na blizsi identifikaci s nékterymi symboly. Pre-
vazné pak v podobé pozornosti vénované sbo-
rovému zpévu pisné , Ach synku, synku“, ktera
ve hte cilené zastupuje hymnu. Celé tempo pii-
pravnych workshopti je také sniZeno, zabiraji
delsi dobu a maji vyrazné vic prostoru pro kon-
zultace.

Ucastnik ale v obou pfipadech vstupuje
do hry s dostate¢nou mirou informaci, aby se
mohl orientovat v jejich zékladnich ramcich,
ale bez moznosti byt pfipraven na vSechny
mozné permutace zvrati.

CO POZORUJEME

Pro tucely clanku budeme porovnavat dvé
razné véci. Za prvé, na anonymizovanych zpét-
nych vazbach a navazujicich kvalitativnich ho-
vorech s acastniky si naznacime, Ze intenzivni
prozitek larpové hry dokadze témata narodni
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paméti nejen necekané intenzivné aktivizovat,
ale i posouvat a ménit.

V dalsi kapitole se pak budeme vénovat
opatnému efektu: co hra zménit nedokazala
a pres jakoukoliv logiku role zustalo zakore-
néné v hracich — a jak se tyto zakorenéné efekty
méni na vzorku ¢eskych a na vzorku meziné-
rodnich hracu.

CO DOKAZE ROLE MENIT

Larp (nebo minimalné sledovana larpova hra)
by mél dle vy8e zminénych vyzkumi mit po-
tencial dosdhnout posunt v nézorech na té-
mata realného svéta, se kterymi hra pracuje.
Pokud pak budeme povazovat interpretaci na-
rodni minulosti za soustavu nézorid a mysle-
nek, ktera se stale obnovuje, posunuje a méni
na zékladé podnétt z venku a vlastnich poli-
tickych potteb, tak je mozno oéekavat, ze k ta-
kovym zménam bude dochéazet i u larpové hry.

DOKAZE SE HRA VYZNAMNE DOTKNOUT
NARODNI HISTORICKE PAMETI?

Ptredné, hra se témat historické narodni pa-
mé&ti (byt historické narodni paméti pro tcast-
niky pomérné bezpeéné za plovouci mezerou)?!
pFimo tyké. Historickd narodni pamét konsti-
tuuje pro hru zasadni téma jak vSeobecného
nastaveni hry, tak zcela konkrétnich narativii,
v ramci kterych tdcastnici jednaji, tak tvoii
i prvky celé iluze a atmosféry kolem nich.
Sami Gcastnici se pak ve zpétné vazbé v ko-
lonce ,Daly ti Legie i néco jiného, nez zé-
bavu? vyjadfuji k presaZenému rozméru hry
pozitivné: presnéji 301 ucastniki fika, Ze ,,ano”,
16 odpovédélo ,ne“. Cast odpovédi se vénuje
obecnéjsi ,sebezkuSenosti®, ,,poznani vlastnich
limiti“ a podobné, velkd ¢ast v8ak primo po-
pisuje néjaky posun ve vniméni ,vlastni ro-
dinné/narodni historie*:?2

wSetkdnt s lidmi, kteri mi ted i trochu chybi.
A dotek s historii. Soucdsti nds samgch jsou
1 nasi predci, legie ndm pomdhaji se s nimi

21 Ke konceptu plovouci mezery pitivodné Vansina
(1985).

22 Vypovédi jsou pouzity se souhlasem ucastniki
a v nepozménéné podobé&. Kraceny byly jen ¢asti vylo-
zené osobné intimniho razu. Ze vSech odpovédi véno-
vanych tématu jsem vybral pouze malou ¢ast.

ANTROPOWEBZIN 3-4/2017: STUDIE

trochu potkat, a tim ndm pomdhaji lépe vidét
i sami sebe.

,»Jing ndhled na Zivot a vlast, sebevédomi.

., Pochopenie ludi, ktorgjch som pre ich nd-
zory dovtedy odsudzoval.

,Opravdu extrémné intenzioni a hluboky
vlastenecky zdZitek.“

,Pocit, jako bych tam byl‘, mnohem sil-
néj§i ocenéni nasi demokracie a stdatni/ndrodni
suverenity. Pocit zdvazku vici tém, kteri za
vySe uvedené trpeli. Zesilenou ambici pokusit
se prispét ke zlepSeni stavu nasi zemé a spolec-
nosti.”

,, Uvédomeéndt si, jak rychle se ¢lovék dokdZe
smirit s aZ mepochopitelngmi vécmi. Zdrover
také Ze rozdil mezi tim, koho mdm rdd a ne-
mdm, je mnohdy zpisoben jen tim, jestli da-
nému cloveku chei ddt Sanci, nebo ne. Také
jsem ziskal zajimavyj pohled do okénka nasi vy-
jimecné historie.”

,MozZnost nahlizet na komunizmus z pozi-
tivntho hlediska, uvédomeéni si Zivotnich prio-
rit, které jsou pro vétsinu populace plytké.

»Zabava byla ve stinu toho, Ze mi oteviely
spoustu otdzek a ndhledd na véci.*

,, Ochutndvku vojenského Zivota, vciténi se
do legiondii, jiny pohled na vlast.

,, Uvédomeéni hodnot, kterym vérim.“

»Po dlouhjjch letech ticasti na larpech mi
zmeénily nékteré postoje a ndzory...“

,, Respekt k legiondrim a deprese.”

»I kdyZ byla hra docela naskriptovand, po-
rdad tam byl velky prostor pro moje vlastni
rozhodnuti — trochu mé prekvapilo, k jakym
rozhodnutim clovék dojde pod tlakem. Diky.”

Dalsi a dalsi vypovédi pak pokracuji v po-
dobném stylu. Podle sebereflexe ucastniku
s odstupem minimélné jednoho tydne po hie
(formulafe pro zpétnou vazbu jsou rozesilany
s tydennim odstupem od hry) se zd4, Zze do-
chéazi k prehodnocovini dosavadnich predstav,
doplhovani mist paméti, kterd zatim byla sa-
moziejméa ¢i na né nemél ucastnik vibec na-
zor, nebo naopak k utvrzeni vlastnich hodnot.
V tomto smyslu tak oznacuji ¢asti narodnich
déjin, které ucastnik dokéze pomérné bezpeéné
zaramovat, ale nedokaze tict nic blizstho o je-
jich obsahu. Patii sem i téZzko zaraditelné vy-
roky osobnéjsi, jako v tomto vybéru ,respekt
k legionafim a deprese®.
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U zahraniénich hrac¢t je pomér u ekviva-
lentni otézky (,Did Legion give you more than
entertainment?) jesté zajimavejsi: 66 z 68
hract uvedlo ,,yes”, 2 hraci ,no“. Odpovédi me-
zindrodnich hract se soustifedi mnohem méné
na ,sebereflexe a ,sebepoznani“; ale prezentuji
fadu odpovédi na téma ,napady na poradani
mych vlastnich akci”. Pfesto i zde je velmi silna
skupina pro ¢lanek relevantnich odpovédi, na-
priklad:

»I gained a lot of historic knowledge in
a didactically excellent fashion, I could simu-
late an actual band-of-brothers experience,
I learned mew larp techniques for my own
events.”

»I gained a greater knowledge about the
Russian civil war and history of the countries
inwvolved, and a greater knowledge of the his-
tory of the Czech republic. In addition I gained
a greater understanding of how war brutalize
people, how the loss experienced makes people
desperate and make us loose our empathy and
humanity.”

» The emotional rollercoaster was so strong,
that it affected also after the larp. The Legion
also gave me a quite a many new friends, and
somehow I feel stronger comnection to Czech
history now than before.*

I discovered Czech history and culture, it
has opened my mind!“

»Knowledge about the Czechoslovak legion
and some understanding for people in these
situations.’

»Insights into war, history, and the human
condition :).5

» It gave me very new perspective. Being one
of the people that just 30 years after story of
Siberia forced my family to flee from Sudeten-
land concluded into some very mized feelings
after the game.

» When we stopped playing, I was over-
whelmed by how difficult was the Czech situ-
ation — and for how little we were divided. Why
did you have to leave us?“?3

K pov&imnuti je jedna ocekéavatelna ten-
dence — ucastnik sam sebe konfrontuje se zna-
losti Ceské historie a kultury a zdtraznovany

23 Udaje opét pfevzaty se souhlasem tcastniki z for-
mulafi zpétné vazby. S vyjimkou poslednich dvou,
které pochéazeji z citaci z mailové konverzace dva tydny
po prvnim mezindrodnim b&hu v roce 2016.
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jsou i obecné prvky obéanské valky a podstaty
lidskosti. V nékterych piipadech pak ale do-
chazi k zasazeni piribéhu hry do vlastniho na-
rodniho pfibéhu. Je s podivem, ze se tak stava
prakticky vyhradné v pfipadé hrac¢t z némec-
kého /rakouského prostiedi. Do budoucna po-
vazuji za zajimavé pozorné sledovat i pristup
napt. Poléki, Madard nebo Rust. Jsou jejich
narodni historie kompatibilni s ¢eskym nara-
tivem, nebo se jejich p¥istup promitne stejné
jako prozatim u Itali, Francouzi ¢i Skandi-
néavcu, tedy jako ,zjisténi informaci* o nécem,
co se ucastnika nijak niterné nedotyka?

TEORIE NEUSTALEHO VYVOJE

Pokud je larp stalym vifenim zmén a novych
podnéti, vyvstava otazka, co to déla s nazory
a postoji ucastnikia. Ti vSichni se na zacatku
hry adaptuji na déni na zakladé kombinace role
(toho, co je pfedepsano, zivotni vychodiska po-
stavy), vlastniho smysleni (toho, co chei hrat
/ emu véfim — zde je vhodné fict, Ze diky
systému pridélovani roli a moznosti vyhranit
se vicéi nékterym témattim v dotazniku pred
hrou se tcastnik v principu nedostava do ne-
zamérného konfliktu vlastniho nézoru a nazoru
role, ktery by mu byl natolik nekomfortni, Ze
by ho nedokazal odehrat; naopak zamérny kon-
flikt mezi nézory role a vlastnimi nazory je ¢as-
tym a vitanym prvkem) a momentélniho roz-
poloZeni uéastnika.?*

Ucastnik je ale ve stejnou chvili hrou
z hlediska dramatického efektu motivovan
k tomu, aby svoji roli posouval, jeji nazory
maji prochazet proménou a konfrontaci. Ta je
navic v pfipadé konkrétné Legii pomérné pfiro-
zené: civilné napsané role prochézi nebezpec-
nou situaci a sam ucastnik se pohybuje mezi
zastavkami nabitymi akci a zménami, a po-
chodem, pii kterém ma moznost ubé&hlé uda-
losti reflektovat sém nebo v dialogu s ostat-
nimi — ve skute¢nosti ani neméa k dispozici
jinou ¢innost. Néazory role a nézory ucast-
nika se tak nutné prolinaji, protoze obzvlasté
v hrani¢nich a ideologii role pevné neurce-
nych otazkach ucastnik hleda pfirozeny kom-
promis mezi svym osobnim nastavenim hodnot

24 Napiiklad momentalni nalada i slozeni zbytku
skupiny, ve které ucastnik bude nejvice pusobit, hraje
dulezitou roli.
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a hodnotami role. Detailné se problematice
hledani vhodnosti ¢inu a vibec rozhodovaciho
procesu vénuje na piikladu z jiné larpové hry
Tomas Hampejs v jiném ¢lanku tohoto mono-
tematického ¢isla. Pro nasSe ucely je ale dilezité
poznamenat, Ze tento neustaly pohyb piinasi
fadu pozic, mezi nimiz je snadné najit jednu, se
kterou se muze identifikovat jak role, tak ucast-
nik samotny. Tzn. takovy postoj, ktery je ve
volném interpreta¢nim poli role mozny. Toto
pole pak nenf ur¢eno jen textem role a hraco-
vou interpretaci, ale i tim, co ostatni hrac¢i bu-
dou povazovat za prijatelné. Pokud by se tak
napfiiklad spiSe levicové uvazujici bratr legio-
nar nahle prohlasil Zelenym a zacal propagovat
zésadni ekologicka témata, ostatni ucastnici by
ho (pravdépodobné i s absenci jednani v roli)
rychle vyhodnotili jako prvek mimo ramec hry
a podnikli kroky k tomu, aby opét nastolili
jednotu referen¢niho ramce (typicky ho na ro-
viné hradské, nikoliv rolové pozadali, at zane-
chéa svého konani, ¢i vyhledali pomoc organizé-
tora). Silné emotivni hnuti pak p¥ichazi, i kdyz
je tato nové ziskana perspektiva bud v souladu
s dosavadnim presvédéenim hrace (,byl jsem
utvrzen ve svych hodnotéach®), i kdyz predsta-
vuje novy set nézort, se kterym se ale ucastnik
dokéze ztotoznit a ma pro néj zaroven nadech
hovosti®.

NEzZNAME

V tuto chvili je mozné Fict, ze k néjaké zméné
zcela jisté dochéazi. Dale vime, Ze ucastnici
tuto zménu vnimaji i miniméalné tyden po pro-
béhnuti larpové hry. Co momentalné nevime,
je povaha takové zmény, a hlavné trvanlivost
takové zmény v porovnani s jinymi umeélec-
kymi formaty, at uz participativnimi, nebo pa-
sivnhimi. Je také obtizné stanovit, nakolik jde
o zménu jiz existujicich postoji a znalosti,
nebo o formovani postoji prevazné novych.

Zajimavou otazkou, ktera prirozené nad-
chézi, jsou hranice toho, co je hra¢ ochoten
ve hie vibec konat (napf. neni vibec ocho-
ten se hadat, zapasit, upfit nékomu symbolicky
stravu, vystfelit z akustické zbrané. ..), jak se
tyto hranice v ramci skute¢ného hrani posunuji
— a jakou roli v tom hraje ideologie a hracova
vlastni normativita.

ANTROPOWEBZIN 3-4/2017: STUDIE

LIMITY ROLE

Kratce jsme si ukédzali, Ze rolova hra se dokaze
dostat do ur¢itych vrstev narodni historické
paméti a vytvorit situace, které primo v je-
jim prubéhu, i s ¢asovym odstupem od néj,
ovliviiuji hrac¢ovy nézory i na tak podstatna
témata, jako jsou: vlastni politicka orientace,
kontakt s vlastni historickym védomim a ,ko-
feny“ ¢i zékladni politicka presvédéend.

Na larpové hie Sibifsky piibéh ale vykrys-
talizovala situace, kterad mtze byt diky mnoha
uvedenim pomérné konzistentnim poukazem
na to, ze hrani role nékteré postoje ovlivnit ne-
dokaze. A tudiz tedy existuji postoje v ramci
narodn{ historické paméti tak kolektivné silné,
ze je hra nedokaze ovlivnit, ackoliv se o to
primo snazi.

KONTROLNI STANOVISTE

V priabéhu hry se postavy snazi dostat do fik-
tivniho méstecka Trubina, kde na né ma cekat
spojka, ktera je nasméruje dale k vlakim. Vét-
Sina cesty je dana, az na dvé kfizovatky, které
hracam pfedkladaji vzdy dvé volby dalstho po-
stupu.

Prvni rozhodovani ¢eka ucastniky mezi lo-
kacemi ,,Depot” a ,,Simferovno®, které jsou vét-
§iné postav zcela lhostejné, dilezité jsou jen
pro nékteré pifslusniky zpravodajskych sluzeb
mezi postavami. Dochazi zde ale prvni k otes-
tovan{ principu volby: legionafi se totiz cizim
terénem pohybuji pod vedenim mistni rodiny
Karpovii. Ti pak ¢ini readlnou volbu, kam le-
gionaii skuteéné doputuji, sdéluji ji organiza-
torovi, ktery s nimi jde celou cestu, ten ji na-
sledné telefonem hlasi produkénimu tymu.

Druhou takovou lokaci je volba mezi
Rudym a Bilym kontrolnim stanovistém, po-
sledni zastavka pfed Trubinem a po néa-
vitéve ,Bilé zahrady“,2® byvalého carského
vézeni. Bila zahrada pfinasi do hry fradu
novych podnéti, mezi které patii jak jisty
celkovy nihilizmus situace, tak to, ze se ode-
hrava po smrti zdsadniho Rudého antagonisty
a Rudi jsou vykreslovani najednou ve vyrazné
smitlivéjsim svétle. Zasadni scénou tohoto
preramovéani déje je setkani s kratkodobou

25 Jméno je p¥imym odkazem na roman Jamese
Meeka (2013).
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postavou Alberta Prazaka, ktery predava
legionaitim nékolik zésadnich informaci, nevy-
stupuje nijak agresivné a splni i nékolik osob-
nich dohod mezi jednotlivymi rolemi a Ru-
dou armadou. Typicky: s Prazikem prichazi
i syn jedné z postav, nadSeny mlady komu-
nista. Prazak jej na zakladé dohody s jeho ot-
cem zbavuje hodnosti v armédeé a odesila ho na
dovolenou, nez si ujasni své rodinné hodnoty.
Je tak splnén kontrakt mezi Rudou armadou
a postavou otce, a to zpiisobem, ktery je oproti
v roli nastavenym ocekavanim velmi civilizo-
vany. Nejdulezitéjsi vzkaz ma vsak pro Karpo-
vovy samotné: pokud provedou legionafe pies
Rudé kontrolni stanovisté, je ochoten odpustit
jejich dosavadni prohfesky vaci Rudé armédeé
a zajistit zdravotni pé¢i pro nemocnou Annu
Sergejevnu Karpovovou. Slibi také, Ze nikdo
neublizi zddnému legionafi ani jim. Vzapéti od-
chazi a nechava si acastniky poradit pred ces-
tou.

Néasledna diskuze hract méla za Ctrnact
uvedeni hry mnoho podob, ale z diivodi kon¢i
témér vzdy shodou mezi legionafi, ze budou
déle pokracovat ve spojenectvi s Bilou arma-
dou. Uvadéné duvody jsou pfevazné postaveny
na tématech odplaty, neduvéry a ideologické
nepfistojnosti komunizmu pro nékteré spise ca-
risticky naladéné dustojniky.26 CoZ je samo
0 sobé zajimavé z hlediska témér naprosté jed-
noznacnosti tohoto vyvoje pro ¢eské behy (de-
set z jedendcti), jestd zajimavejsi je ale jina
statistika.

Ze vsech ¢trnacti béhi se i rodina Karpovi
tfinactkrat rozhodla projit pres Bilé kontrolni
stanovisté, pfes to, Ze celou véc vzdy dlouze
zvazuji a moznosti vnimaji zpétné jako ,racio-
nalné vyrovnané“.

PROC NE RUDE STANOVISTE?

Hra obsahuje silné argumenty pro obé strany
a oCekavali jsme, ze mnozstvi voleb mezi Bilym
a Rudym kontrolnim stanovistém bude nejspis
jen lehce nahnuté ve prospéch Bilého. Proto
nés takovato statistickd dominance Bilého sta-
novisté velmi pfekvapila a volala po zvlast-
nim vysvétleni, v némz bylo obtizné nemyslet
na specifika Ceské narodni historické paméti.

26 Pocet pro-bolsevicky naladénych roli distojniki
je v8ak stejny.

2 ¥ o

Navic tezi o invazi redlnych postoji hrac¢ta do
uvazovani postav podporuje nésledujicich Sest
pozorovani.

Za prvé, na vSech mezinarodnich bézich do-
§lo k ,silnému zvazovani* Rudého stanovisté.
Natolik, Zze prvni zprava ze hry pro produkéni
tym znéla ,pripravte Rudé“ a az pozdéji byla
upravovana na ,zménili nazor, vlastné Bilé*.
K jakémukoliv zvazovani doslo na ¢eském béhu
jen jednou: a to jeSté na trovni verejné diskuze
mezi dustojniky, ktefi nemaji na rozdil od Kar-
povi posledni slovo.

Za druhé, na jediném mezinarodnim béhu
(z t¥{ mezinarodnich a jedenacti Ceskych)
k této volbé skutecné doslo. Zaroven predstavi-
telé Karpovi z tohoto béhu oznacili sviij vztah
ke komunizmu jako icastniki v redlném svéte
v dodate¢ném priizkumu éisly 2, 3 a 4,27 coz je
zarovenl nejvyssi hodnoceni komunizmu, které
bylo vitbec mezi predstaviteli Karpovt nasbi-
rano.

Za tTeti, velmi ¢asto uvadénym traumatizu-
jlcim bodem pro ucastniky byva Bilé kontrolni
stanovisté, kde je popravena jedna z postav
cestujici s nimi. I pFesto, Ze se jednd o skry-
tou ¢ekistku a o tomto faktu jsou informovani,
oznacuji kontrolni stanovisté jako misto ,za-
sadn{ ztraty cenného pfitele”, ,zrady na spolu-
bojovnikovi“ i ,ztraty iluzi“. Presto, konfronto-
vani dodatecnou otézkou, by nezvolili jinak.

Za ¢tvrté, informace, které hraci vypl-
fiuji do prihlasovacich formulaia. Ty zahrnuji
otazku, ve které ucastnik vyjadiuje miru sym-
patie na 8kale 1-5 k jednotlivim symbolim
carské orlice, ¢eského lva a rudé hvézdy. Prua-
mérné hodnoty pro ¢eské béhy jsou 3,07 pro
orlici, 3,59 pro lva a 2,49 pro rudou hvézdu.
Pro mezinarodni béhy tato Skala zcela absen-
tuje a je ponechana pouze moznost slovné se

27 7 péti, kde 5 je nejvyssi sympatie. Otézka znéla:
On scale of 1 to 5, describe your own opinion on com-
munism / Na skale od 1 do 5 vyjadri vztah tebe jako
hrage ke komunismu. 1 (hates communism / nena-
vidi komunismus), 5 (wants communism / chce komu-
nismus). Zajimavé jsou zde pro porovnani i praméry.
Zatimco u Ceskych predstaviteli rodiny Karpovi je
pramér realného postoje vici komunismu 1,67, u me-
zindrodnich hrac¢a je pramér 2,33. Otazka je pak cilend
konfrontaé¢ni, kdyz navazuje na otazku na vnimané po-
stoje role viaéi komunismu (On a scale of 1 to 5, de-
scribe your character’s opinion on communism / Na
gkale od 1 do 5 vyjadii vztah tvé postavy ke komu-
nismu). V té odpovidaji ¢esti i zahrani¢ni hraci v pri-
meéru shodné 2.
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k nim vyjadrit, kterou nelze snadno prevést na
porovnatelnou.

Za paté, ve zpétnych vazbach zahrani¢nich
hrac¢i v kolonce ,,co mi hra dala“ nenachazime
nikdy zéddné poznamky o ,lepSim pochopeni
pro komunismus“, kdezto u ¢eskych ucastnika
se jedna o vracejici se motiv.

Za Sesté, predstavitelé postav silné komu-
nistickych (dvé jsou pfitomny ve skupiné po-
stav od zacatku) se dostavaji v Ceském pro-
stfedi?® pod tlak ostatnich hraéa i po hie, kdy
jsou ter¢i nevyzadanych vtipi i pfimych osob-
nich ataku (typu osloveni ,ty ruda sving”). U ji-
nych hrac¢i takové chovani nenastava, na me-
zindrodnim béhu téz ne.

HyPOTEZA

Sibifsky piibéh lze stézi oznacit za kontro-
lovany experiment, a tak ani tento podpo-
rujici kontext neposkytuje jasny dikaz vlivu
¢eské narodni historické paméti na rozhodo-
vani hra¢d v neprospéch stigmatizovanych his-
torickych skupin i v umélém ramci hry, ale
presvédcivé indikuje smysluplnost takové hy-
potézy. Tu je mozné formulovat takto: i pres
mnoZzstvi zvrati a promén nazori, které je
ve hie mozné stihnout (vcetné témat, jako
je drogova zévislost, zneuzivani, alkoholizmus
nebo vrazda), je pro ucastniky fadové t&zsi
oprostit se od sdilenych hodnoceni témat,
kterd vymezuji narodni historickou paméti
minimalné v sociadlni skupiné hrac¢t szakofe-
néné.?? Zatimco tak Géastnici nemaji problém
schvalovat nebo pfimo aktivné participovat
napf. na muceni vile¢nych zajatcti, maji velky
problém mimo intence jasné napsané role ko-
munisty, ktera nabizi jistou davku alibi a bez-
peci, propagovat komunizmus. Pfipadné samo-
ziejmé existuje moznost, Ze nikoliv propagace
komunizmu pro propagaci komunizmu, ale to,
ze by byli svym okolim vniméani jako komu-
nisté, je pro né piilis velkd cena k zaplaceni.

28 Minimalné na zakladé pi¥imych zprav a zadosti
péti z nich, tzn. 5 z 22 moznych. Tyto pfipady pak na-
dale organizace fesi jak konzultacemi, tak pfimou kon-
frontaci s témi, ktefi takovyto tlak tvori. Zatim vzdy
doslo k prozieni na zékladech jako ,nenapadlo mé, ze
to mize vadit / komunisti mi opravdu vadi, ale uto&it
na jiné ucastniky tedy nadéle nebudu‘.

29 Nebo minimalné v tom, jak dany ucastnik tlak
skupiny kolem sebe vnima a proziva.

ANTROPOWEBZIN 3-4/2017: STUDIE

Coz stavi dvé otazky. Akademicka otéazka
je zde zfejma — kde lezi hranice toho, co je
problém? ProSel by timto testem nelibosti na-
priklad nacizmus, nebo je ten v nasi aktivni
narodni historické paméti uz mrtvy?

Druhy smér otazek je pak spiSe politického
razu. Pokud hrou proslo 594 &eskych tucast-
nikid, dal by se mezi nimi statisticky oc¢eka-
vat néktery voli¢ KSCM. Jak se tento srov-
nava s naladénim ostatnich ucastnika? Neni
zde prostor ani vhodné misto se témito pro-
blémy zabyvat, ale ur¢ité se jedna o zajimavé
téma k sociologickému prizkumu.

ZAVEREM

Mizeme nejspiSe potvrdit, ze i larpova hra
dokaze zasdhnout do narodni historické pa-
méti a dalSich s ni spojenych tvah a pro-
vést drobné modifikace ¢i spustit vétsi rekon-
strukci/reinterpretaci. Zaroveii vime, Ze tato
ma i své limity, jejichz existenci by mohl po-
tvrdit ,problém dvou kontrolnich stanovist*.

Do budoucna se ale jedna o velmi zaji-
mavou variantu zkoumani narodni historické
paméti — i toho, jak je mozné jeji rizna po-
jeti sblizovat, a umoziovat tak vedeni dialogu
mezi nimi, a to dokonce nejspise i u¢innéji, nez
toho jsou schopna pasivni média. Druhé vy-
uziti pak muaze snadno tkvét vilbec v mapo-
vani narodni historické paméti pravé diky zjis-
tovani toho, které body jsou neptekroditelné
rolf a v ticastnikovi stale jesté zivé. Pokud pak
hrani roli obecné miiZe slouzit socidlnim védam
jako ,zivé socidlno (Hampejs a Buchtik 2013),
na rozhrani socialnich a historickych véd tak
muze stejné tak nalézt cenné konkrétni misto,
podobné jako napfiklad experimentalni arche-
ologie a dalsi netradi¢ni postupy.3©

Larp a hry se silnymi prvky larpu jako
metoda zkoumani historie nebo jako v praxi
mnohem ¢ast&j§i volnocasova zabava ¢i me-
toda vyuky historie vSak také maji své limity.
Kromé moznosti zjevného zneuziti k indoktri-
naci néjakym postojem nebo nazorem, byt to
by bylo pomérné nepraktické a zadalo velmi
specificky design, jsou zde i nezjevna rizika,

30 O didaktickych piinosech myslim neni nutné
v tuto chvili pochybovat na zaklad& Siroké plejady
uspésnych aplikaci hrani roli do vyuky. Z ¢eského pro-
stfedi tak opét viz Kundrat (2013).
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mezi ktera patii napiiklad potvrzeni prakticky
libovolného vlastniho nazoru®' nebo vyrazné
t6781 rozliSovani mezi tim, co je jeSté ramec
hry a co je ,popis skuteCnosti“. Dramatizace,
kterou rolové hry pouzivaji je podobného typu
jako u filmu ¢i divadla. Diky participaci vSech
ucastnikl na tvofeni obsahu je vyrazné slozi-
t&j8i (byt stale velmi dobfe mozné!) oddéleni
smyslu uzitych prvki: které prvky prenasi in-
formaci a které jen zvysSuji zdbavnost a umoz-
nuji viabec hru hrat?
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Conditions and presumptions of narrative
analysis in LARP
Abstract—This paper attempts to create a system-
atic model of narrative analysis of the pre-structured
LARP. The problematic nature of applying a narra-
tological perspective resides in the interpretation of
LARP as a dematerialized work, which is created only
with a live rendition by the participants and their im-
provised interaction. The solution to this problem is
a precise differentiation between the narrative and the
performative level of the content of the LARP medium:
between the sets of “stable” and “potential”. The main
part of the text is therefore an examination of what is
the narrative in a LARP or, more precisely, what are
the necessary conditions for its constitution. Given the
unstable and processual nature of narrative elements,
it becomes apparent that the researcher has to con-
sider the perspective of a group of implied or model
participants. This term could constitute a representa-
tive sample of the audience that acts correspondingly
to authorial strategies, which outline the ideal progress
of the story. The model participant becomes the mea-
sure we can use to find the border between the narra-
tive and the performative. Simultaneously, each LARP
game has a third level: a layer of correctives. These
are manifested as instructions and rules (given to the
participants before play), or diegetic and non-diegetic
interventions in the development of the plot. They en-
sure the expected course of the narration — the bigger
their binding and frequency, the bigger the proportion

of the narrative component.

Keywords—LARP; role-playing; narratology; narra-
tion; performativity; performance art; participativity;

model audience; representation

Uvop

ASLEDUJICI studie se bude zaobirat nut-
N nymi predpoklady pro vytvoreni systema-
tického modelu narativni analyzy larpové hry.
Nez se vSak dostaneme k samotné problema-
tice teorie vypravéni, je tfeba objasnit nékolik
zékladnich pojmi, s nimiz budu v dalsim textu
pracovat. V prvé fadé je nezbytné ujasnit si, co
vlastné takovou hrou minime a jaka jsou jeji
specifika.

Samotné slovo larp vzniklo jako akronym
anglického souslovi live action role play. Na
her, v nichz t¢astnici po uré¢itou dobu pfijimaji
a improvizované ztvariuji fikéni postavu v po-
dobé& udalosti, ktera je na prvni pohled blizka
divadlu.’ Zpravidla se tak ale déje bez piitom-
nosti publika. Prestrukturovany larp, o némz
budu pojednavat, predstavuje specificky sub-
typ této rolové hry, ktery se oproti jinym
druhtim larpu vyznacuje pfedem danou za-
pletkou, vnitini strukturaci prvku zajistujicich
odvijeni vypravéni, a tedy do jisté miry pfed-
poklddanym priib&hem, ktery zarucuje este-
tickou a zpravidla také emoc¢ni piisobivost
pro participanty (a¢astniky hry). Je vhodné
podotknout, Ze estetickou nebo emoéné

nicky tvar mimo okruh peformance a jinych podob
akénfho uméni, o nichz pojedndm dale — se zda byt
larpu nejblize pfistup tzv. imerzivniho divadla. Jedna
se o relativné novou divadelni formu, jejimz cilem je
recipienta plné obklopit alternativni realitou pfibéhu,
,v niz divak pristupuje na herni principy a pravidla
a sam si urcuje svoji dramaturgii vnimani pohybem po
prostoru“ (Kubék et al. 2015, 12). Sireji problematiku
imerze a souvislosti imerzivniho divadla a larpu pojed-
nava Lukas Brychta (2014).
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pusobivou zkuSenost mohou zakouset v kon-
krétnich pfipadech i hrac¢i nestrukturovanych
larpt, avSak s ohledem na nizkou fizenost déje
takovych her jde zpravidla o dusledek dra-
matickych momenti, které vznikaji nahodile,
a nejsou tedy replikovatelné v eventualnim
dalgim uvedeni (reprize).? Ostatné jednim ze
znaki, ktery oba typy her odlisuje, je skutec-
nost, ze neskriptované larpy se jen velmi vyji-
mecné reprizuji.

Abych ¢tenari priblizil, jak prestrukturo-
vany larp vypadé, naznac¢im v kratkosti pru-
béh typického uvedeni. Pfed zacatkem je kazdy
participant obeznamen se zasazenim hry, tedy
se zanrem a nezbytnymi informacemi o fikénim
svéte,3 s pravidly, kterd vice ¢i méné striktné
vymezuji, jaké akce muze hra¢ ve své roli pro-
vadet, s fikénim pozadim své role (tedy s minu-
lost{ a soucasnosti postavy, kterou bude ztvar-
fovat) a s cili této postavy (¢eho se ve hie snazi
doséhnout). Tato pfedherni p¥iprava je vlastné
do znacné miry podobné piipravé herce pied
vystoupenim. Néasledné je na pokyn uvadéce
— zpravidla samotného autora — hra spusténa,
cCastnici zacinaji zkouSet naplhovat cile své
postavy, improvizuji, reaguji na vyvstalé situ-
ace a jednaji zpusobem, ktery je podle jejich
minéni ve shodé s charakterovymi vlastnostmi
role a s predpokladanym vyznénim dramatu.
Organizatori v této fazi zpravidla do prubéhu

2 Pojem ,prestrukturovany* p¥edstavuje novotvar,
kterym se na trovni nejvétsi obecnosti pokousim vyme-
zit ur¢itou mnozinu her se stejnymi formalnimi znaky.
Stejné tak bychom mohli hovofit napf¥. o ,,preskriptova-
ném larpu“. S ohledem na fakt, Ze jde v naSem prostiedi
o subtyp rolovych her s velmi kratkou tradici — prvni
larp podobného typu vzniknul v roce 2005 — ani v ko-
munité hraca a tvarch jesté nedoslo k ustaleni vhod-
ného pojmu. Jediny komplexné&jsi pokus pojmenovat
tento fenomén predstavuje nedavny ,Manifest obsaho-
vého larpu (2016), na n&jz odkazuji v zavére¢ném sou-
pisu literatury. Samotny termin ,obsahovy larp“ se mi
ale jevi jako zavadéjici — libovolny larp mé totiz v oka-
mziku svého uskute¢néni vzdy ngjaky obsah (je v ném
tedy vzdy pfitomna p¥ib&hova slozka), oproti tomu pre-
dem danou strukturu pribéhu maji pouze nékteré hry.

3 Hovoifm v tomto piipad& o fikénim, nikoli fik-
tivnim, svété. Tedy o svété zprostfedkovaném skrze
znakovy systém narativniho média, ktery muze (ale
nemusi) pfedstavovat pro recipienta odraz zakonitost{
svéta aktuélniho, ukotveného v kazdodenni zkuSenosti.
Jde vzdy ale pouze o iluzi ontologické pfibuznosti — svét
aktualni a fikéni stoji vzdy v protikladu (vice k tématu
viz Fort 2005, 63nn). V obecnosti 1ze fikéni svéty vyme-
zit jako ,soubory nerealizovanych moznych stavi véci“
v narativnim dile (Dolezel 2003, 30).
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udalosti nezasahuji vitbec nebo pouze mini-
méalné: mohou napf. na ¢as ztvariiovat néjakou
vedlejsi roli, ktera do hry pfinese kli¢ovou in-
formaci, pfip. mohou z pozice autority hru na
¢as prerusit, aby ji posunuli k dalsimu jednani
(je-li drama déleno na scény). Mechanizmy, ja-
kymi je predpokladané odvijeni piibéhové osy
usmérnovano, vSak ¢asto jejich p¥imou inter-
venci nevyzaduji — k Cemuz se jeSté vratim
pozdéji. Pribéh, stejné jako larp samotny, je
ukon¢en domluvenym zptisobem, tj. vstupem
organizatora, ¢i zasadni udélosti, o jejiz exis-
tenci byli participanti dopfedu zpraveni.

DiLO, NEBO UDALOST?

Nahlédneme-li na vySe popsany ,typicky“ pri-
béh hry, nabizi se logickd otazka, pro¢ se
vlastné rozborem vypravéni v larpu zaobi-
rat. Neni larp spiSe zalibou nez uménim? Ne-
jedna se vlastné o ndpodobu online pocitacové
hry, zbavenou zprostiedkovanosti virtulni re-
ality? Podobnymi prizmaty lze skutetné na
dany fenomén nahlizet. Ve védeckém zkouméni
miiZe slovo larp nabyvat mnozstvi raznych po-
dob: pro sociologa bude mit charakter rolové
simulace, pro pedagoga bude pfedstavovat
eduka¢ni nastroj a antropologii bude mozné
zajimat povaha kontraktu, ktery ustanovuje
pravidla mezi hra¢i a organizatory. Pro acely
tohoto ¢lanku budeme povazovat larp za es-
teticky objekt. Divody nabizim dva: jednak
autorské deklarovani uméleckého zaméru,* jed-
nak ¢etné paralely k jinym oblastem kultury,
které svou pozici v rdmci instituce uméni ob-
hajily. NiZze nacrtnu alespon dva pruseciky
s oblastmi jiz esteticky etablovanymi, které
s larpem vykazuji jistou spiiznénost, ackoli se
v néjakém zasadnim aspektu odlisuji. I kdy-
bychom vsak navzdory dal$im argumentim
odmitali pfijmout larp jako zpisob umélec-
kého vyjadreni, aplikaci naratologické perspek-
tivy to nebrani. Jak konstatuje Alber a Flu-
dernikova (2010, 3nn), soucasné postklasicka
naratologie nachazi ¢im d&l tim Casté&ji uplat-
néni v analyze rozlicnych meédii, v rtznych
podobach dramatického uméni, stejné jako ve

4 Jednim z kli¢ovych bodu jiz zmin&ného ,Mani-
festu obsahového larpu® (2016) je usilovani o to, ,aby
byl obsahovy larp povazovan za hodnotnou soucast
umeéni“.
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sportu, socidlnich, pfirodnich a humanitnich
védach. Ostatné vySe zminéné pocitacové hry,
které maji strukturou vypravéni k larpu sku-
tetné velmi blizko, jsou v poslednich letech
¢im dal tim Castéji objektem narativni analyzy
(nap¥. Monfort 2007).

Divadelni improvizaci coby tviréi praxi
zname diky sekundarnim pramentm jiz z pred-
helénského obdobi. Ve stfedovéku byla zpravi-
dla spojena s lidovymi, jarmareénimi predsta-
venimi. Ur¢ité uznani na poli institucionalniho
umeéni v8ak ziskavéi teprve se vznikem kome-
die dell’arte, jejiz pocatky lze vysledovat az do
Italie poloviny 16. stoleti. Scénar her, pracuji-
cich s ustalenymi postavami, byl zpravidla fi-
xovan v textové podobé, ale predstavoval pou-
hou dé&jovou kostru, jejiz dotvareni probihalo
az ve fazi realizace. Kratochvil (1987, 72) pise,
7e scénické formy komedie dell‘arte ,sice vy-
chazeji z textu, ale predpokladaji tvarci a po-
hotové reagujici improvizaci®, z ¢ehoz mizeme
usuzovat, ze narativ libovolnych dvou repriz
jedné hry nemél nikdy zcela stejnou piibého-
vou osu.

Tento rys improvizovanosti predstavuje di-
lezitou spojnici s principem larpového dra-
matu, je vSak tfeba poznamenat, Zze komedie
dell’arte v ostatnich smérech reprezentuje tra-
dici divadla v klasickém slova smyslu, nebot je
uskute¢hovana na jevisti a hranice mezi akté-
rem a divakem je neprostupné.

Oproti tomu participativni aspekt stoji
v samém zéakladu tzv. performativniho obratu,
ktery spojujeme s vlivem akéniho uméni na
inscena¢ni tvorbu v 50., a zejména 60. le-
tech. V dilech Mariny Abramovi¢ové, Petera
Handkeho, Richarda Schechnera ¢ autort
hnuti Fluxus dochazi nahle k zisadni re-
definici vztahu divik—umeélec, nebot predsta-
veni vznika v jejich interakci a proces estetic-
kého ptisobeni neni nadale spjat s hotovym
(a replikovatelnym) ,dilem“, nybrz s perfor-
mativitou probihajici udalosti. Erika Fischer-
Lichte (2011, 20n) se domniva, Ze znakova
povaha dila, spjata s estetikou recepce nemén-
ného estetického objektu — ¢ili dila existuji-
ciho nezavisle na autorovi i publiku — je zde
vytéshovana piimym télesnym zazitkem, spo-
luprozivinim daného momentu, ktery vyvo-
lava v participantech bezprostfedni afektivni

a fyziologickou odezvu. Vyznam udalosti® se
v pojeti Fischer-Lichte nezakldda na sémi-
otické interpretaci (pfinejmensSim ne v prvé
fade), ale na performativnim pribéhu pro-
zitku, ktery nuti recipienta ke kolaboraci na
dile, ipso facto ke zméné role z divaka na ak-
téra.

Ptedchozi dva ptiklady nemély za cil pouze
polozit argumentaéni zaklad pro vniméni larpu
coby kulturni praktiky s estetickymi exten-
zemi, ale pfedev8im nadm pomohly ohranicit
pole toho, ¢im larp je, nebo neni. Na pozadi ko-
medie dell’arte a akéniho uméni se rysuji jeho
cionalni (a tedy narativni) povaha, participa-
tivni charakter a improvizovanost (a tim pa-
dem také predem dané ,nehotovost® dila, jehoz
fabule se vypliiuje s kazdou reprizou znovu a ji-
nak).

Posledné jmenovany rys vSak zaroven stoji
u zrodu paradoxu, ktery pokus o uchopeni
narativity v larpu vyrazné komplikuje. Per-
formance ¢ happening, jak jsme si fekli, na-
hrazuje ideu opakovatelného autorského dila
udalosti — neopakovatelnym a nezprostiedko-
vanym zazitkem, ktery mé autoreferencni po-
vahu. Jinymi slovy, ucastnik udalosti je po-
hlcen specifickou procesualitou déni, v niz je
v8e presné tim, ¢im se zda byt. Neexistuje
zde zadna fikcionalni entita, ktera by prostoru,
pfedmétim ¢ jednani udélovala jiny ontolo-
gicky charakter. Rozhodne-li se participant né-
jak zasdhnout do této procesuality, vzdy bude
jeho ¢in motivovan jeho osobnimi pohnutkami.
Prestrukturovany larp mizeme diky jeho de-
materializované povaze také povazovat za uda-
lost — je obtizné si pfedstavit, Ze by jeho pri-
vodni materialy, které se ostatné divadelnimu
scénéfi podobaji jen velmi mélo, nékdo pova-
zoval za autonomni umélecky artefakt — zaro-
venn mu v8ak schéazi afektivni ¢ fyziologicka
responzivita, kterou disponuje akéni uméni.
Utastnik nejedna za sebe, ale na zakladé ne-
psané umluvy mezi nim a uvadéfem reaguje

5 Na tomto misté je nutné zminit, ze uddlost je kli-
¢ovym terminem peformativni estetiky, ale i teorie vy-
pravéni, pro¢ez moje studie erpa vyznamné z obou
téchto zdroju. Rozdilny vyznam tohoto pojmu je na
prislusnych mistech podrobnéji vysvétlen a v dalSim
uzivani by mélo byt vzdy z kontextu patrné, zda ho-
vofim o udalosti coby zpiisobu provedeni uméleckého
dila, nebo o zakladni jednotce narativu.
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v souladu s intenci své role a pfedpokladanou
intenci hry, pfi¢emz si je po celou dobu védom,
Ze je soucasti simulace, ktera proptjcuje vSem
dimenzim jednani fikéni povahu. Z toho vy-
plyva, Ze nositelem statusu (uméleckého) pro-
duktu je vzdy konkrétni, specifické realizace ve
svém uskutecnéni a zvnitinéni prozitku v mysli
percipienta. Soucasné ale nemiizeme pominout
skute¢nost, Ze se v pripadé preskriptovaného
larpu jedna o dilo opakovatelné, jehoz obsah
a vyznamy, které tomuto obsahu pfifazujeme,
jsou od konkrétni realizace odvislé jen malo ¢i
vibec. Stoji tak na pomezi predstaveni v di-
vadelnim slova smyslu a udélosti v pojeti per-
formativity — je ¢asteéné obojim, nebo ani jed-
nim.

NARATOLOGICKE KONTURY

Zaklady naratologie (teorie vypravéni) polo-
zily literarnévédné sméry, zejména formali-
zmus a strukturalizmus, které se odklanély
od zduraznovani a interpretace podminek, jez
jsou vzhledem k dilu vné&jsi (pozitivisticky bio-
grafizmus, marxistické pojeti dila jako odrazu
doby a trzné-politickych vztahd). Jde tedy
o perspektivu textocentrickou, pfi¢emz pojem
LSextu je nutno chapat nedoslovné, jako komu-
nikat sméfujici od autora k adresatovi, v na-
Sem piipadé narativni komunikat, v némz je
dominantni esteticka funkce.

Takové chapéni nam umoznuje prevadét
na text jakykoli pfib&h zprostfedkovany skrze
libovolné médium (préza, film, obraz atd.),
abychom mohli 1épe porozumét struktuie jeho
vypravéni v rozliénych manifestacich. Na nej-
obecnéjsi drovni se naratologie pokousi po-
stihnout, kategorizovat a popsat to, co maji
jednotlivé narativy spoleéného napii¢ mani-
festacemi (dily), pfipadné napfi¢ medialnimi
reprezentacemi. Tato abstraktni, hlubsi ro-
vina vypravéni vSak zaroven svoji platnost
miize prokazovat pouze na povrchové roviné
— na konkrétnich dilech — a zpétné pak mitze
fungovat jako analyticky néastroj pro inter-
pretaci dél jinych. Smyslem obecné larpové
naratologie tedy nutné musi byt revidovat do-
savadni poznatky o slozkach dila, které jsou re-
levatni k porozuméni procesu vypravéni v da-
ném meédiu, pfipadné tyto poznatky doplnit
o prvky, které se autonomné manifestuji pouze

ANTROPOWEBZIN 3-4/2017: STUDIE

v komunikatu larpu. V dalsim textu se poku-
sim alespon nastinit problematiku obou téchto
variant.

Jesté predtim vSak povazuji za nutné po-
znamenat, ze pojem vypravéni je vzdy by-
tostné provazany s otazkou zprostfedkovani
(mediace). Uzite¢nost, resp. pfipustnost, na-
ratologické metody odvisi od ochoty badatele
rozporovat domnénku, zakotvenou jiz v aristo-
telovskeé tradici, Ze fikce je vypravéna (tj. zpro-
stfedkovana instanci vypravéce), zatimco dra-
matické uméni zprostifedkovani pozbyva a je
pouze predvadéno na bazi mimésis. Tuto tezi
vSak dnes rozporuje fada odborniki: Manfred
Jahn (2001, 670) napiiklad tvrdi, Zze kazdy
film i divadelni hra inherentné obsahuje vypra-
véle, ktery urfuje, co ma byt fefeno (¢ vyne-
chano) a jakym zpusobem to méa byt Feceno,
a Brian Richardson (2008, 151n) ve své stu-
dii ,Drama and narrative” uvadi mnozstvi p¥i-
kladd, v nichz se vypravé¢ pfimo manifestuje
at na scéné, ¢i mimo ni. Seymour Chatman
(2000, 112) se pokusil vyhnout generalizuji-
cimu ztotoznéni mimésis s predvadénim a die-
gésis se slovnim zprostFedkovanim vypréavéni
pomoci alternativniho terminologického ramce
(navrhuje vhodngjsi pojmy showing a telling,
které oba predpokladaji néjaky zpusob pie-
nosu narativniho obsahu).

Chceme-li porozumét teorii vypravéni, je
tfeba stanovit zakladni (nezbytné) slozky na-
rativu. Seymour Chatman (2008) uziva k jejich
charakteristice termint francouzského struktu-
ralizmu: p7ibéh odpovida na otazku, co je vy-
pravéno, zatimco diskurz konkretizuje, jak je
vypravéno. Piib&éh reprezentuje ,,obsah neboli
Fetézec udalosti (jednani a déni) spolu s tim,
co lze nazyvat existenty (postavy, prvky pro-
stfedi)* (ibid., 18). Stavebnimi elementy dis-
kurzu jsou pak vybér a posloupnost prezento-
vanych prvka pfib&hu.®

Pro lepsi predstavu, jak vypada organizace
vypravéni v praxi, si uvedme piiklad z larpu
Skoro Rassvet (2012): Rusky Slechtic a spiso-
vatel Dmitrij Lisnikov trpi dlouhodobou tviréi

6 Takovéto déleni narativu je také finalnim argu-
mentem Chatmana (2000, 114) v otazce zprostiedko-
vani ve scénickych uménich: ,Jakmile se rozhodneme
definovat narativ jako slozeninu pfibéhu a diskurzu
[-..], potom pf¥inejmensim logicky muZeme prohlésit,
7e narativy se mohou realizovat na jevisti nebo v ji-
ném ikonickém médiu.“
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krizi a momentalné travi ¢as s prateli na ven-
kovském sidle. Setrvavajici problémy s manzel-
kou Jelenou fesi tim, Ze ji cely den hrubé od-
byva & ignoruje. Aby se Jelena svému muzi
pomstila, zorganizuje vefejné Cteni jeho po-
sledni basné, o niz vi, Ze je nevalné kvality. Po
docteni zavladne ve spolecnosti trapné ticho,
po némz se ostatni obyvatelé domu rozejdou
a v mistnosti zastava pouze Dmitrij a Jelena.
Zhrzeny autor d& prichod svému vzteku tim,
Ze konfrontuje svoji druzku s tématem, o némz
do té chvile odmital hovofit — se vzpominkou
na to, jak se pred pil rokem seznamil s ob-
sahem milostnych dopisi, které psal Vladimir
Sabornikov Jelené, a jak Dmitrij svého soka tyz
den zastfelil v souboji. Hadka poté jesté chvili
pokracuje a v jejim zavéru Jelena v rozéileni
vmete Dmitriji do tvare, Ze jako spisovatel ab-
solutné selhal. Ten v reakci na to spali svij
rozepsany roman v krbu.

V tomto tutrzku vypravéni mizeme zachy-
tit pét st&zejnich udalosti pfibéhu: (a) autor-
ské ¢teni; (b) rozpacita reakce publika; (c) na-
sledna hadka s manzelkou; (d) vélenéna pul
roku stard vzpominka na souboj a jeho pii-
¢inu; (e) spaleni rukopisu. Prozatim se nebu-
deme zabyvat tim, nakolik jsou tyto udalosti
vzhledem ke struktufe dila napti¢ jednotlivymi
realizacemi fixni (to znamend, jak je pravdé-
podobné, Ze budou uskutecénény préavé takto
a pravé v tomto poradi i v dalsi reprize hry).
Z hlediska posloupnosti dodrzuji v8echny uda-
losti, az na jednu, klasické chronologické uspo-
fadani a jsou spojeny pfi¢innou vazbou (ztrap-
néni Dmitrije jako spisovatele je spoustééem
hadky apod.). Ctvrta udalost je viak do pred-
chozi v¢lenéna v podobé vzpominky. Z pohledu
osnovy piibéhu se jedna o anachronické po-
ruSeni pfirozené Casové osnovy — v terminech
Chatmanovy naratologie jde konkrétné o ana-
lepsi (flashback). Na trovni vybéru si mazeme
povsimnout, Ze je ve vypravéni zdiraznéna do-
mnélad manzeléina nevéra a jeji tragicky vysle-
dek, ale pouze implicitni zistava napt. pocatek
vztahu Vladimira a Jeleny, a vlastné i jeho sku-
teéna povaha, protoze Jelena Dmitrijovo li¢eni
nekomentuje. Stejné tak nevime nic o tom, jak
Jelena v minulosti reagovala na zpravu o Vla-
dimirové smrti. PovSimnéme si také, ze jedna
z udéalosti byla v narativu pfitomna pouze
zprostiedkované — avSak fakt, Ze §lo o popis

vzpominky, nem4 pro rovinu piibéhu zadnou
vahu. Pokud by vzpominka byla inscenovana
— vCetné vystielu z makety zbrané — sled uda-
losti by byl stejny, zménila by se pouze jeho
diskurzivni povaha.

S ohledem na uvedeny piiklad se ale
nabizi naléhavéjsi otazka: méa smysl timto
zpusobem zkoumat narativ? Popsali jsme
modelovou situaci v jeji procesualité, naSe
poznani se tedy omezuje na vysek nékolika
udélosti jednoho konkrétntho uvedeni larpu
Skoro Rassvet. Je moZné, dokonce velmi prav-
dépodobné, ze v nasledujici reprize by se na-
rativni osnova mohla odvijet jinym smérem.
Vzhledem k improvizaéni povaze larpového
dramatu by se napfiklad hra¢ Dmitrije mohl
rozhodnout po zostuzujicim pfijeti své basné
z mistnosti porazené odejit. Mély by pak nase
poznatky néjakou obecnéjsi platnost vzhledem
k dilu Skoro Rassvet? Pravdépodobné nikoliv.
Coz pied nas stavi kliGovy problém: co pfesné
miZeme v larpu oznacovat jako narativ?

NESTABILNI DILO A PERMANENTNI NARATIV

Jak uZ jsme si fekli, prestrukturovany larp méa
dvojakou povahu: je soucasné dilem a soucasné
udélosti. Dilo pfedstavuje intencionélni objekt
utvafeny autorskym vkladem, kterému vsak
v tomto piipadé schazi nosi¢. Mimo uskutec-
novani v rdmci realizace existuje takové dilo
pouze virtualné ve své potencialité. Uvadédéské
materialy nebo pripadné fotografickeé ¢i filmové
zéznamy tvori jeho soucast, ale samy o sobé di-
lem nejsou. Dilo vznika (a zanikd) aZ s udalosti,
s zivym provedenim v ¢asteéné improvizované
participaci ucastniki. Co to ale znamenéa pro
teoreticky vyzkum vypravéni?

Zkusme polozit otazky ponékud konkrét-
néji, protoze dil¢i odpovédi naAm mohou v sou-
hrnu poskytnout celistvéjsi obraz. Méame se
tedy v ramci zkouméni narativu zaméfit na
prubéh jednoho, ¢ vSech uvedeni larpu? Je-
li prubéh jedné realizace nedostacujici, tako-
véto TeSeni by prichazelo v tvahu. Bylo by
v8ak prakticky obtiZzné — nejen proto, ze by se
musel badatel zucastnit ¢asto i nékolika desi-
tek repriz, ale pfedevsim proto, Ze by jeho po-
znani bylo limitovano perspektivou tucastnika:
logicky by nemohl naslouchat nékolika hovo-
ram na raznych mistech souc¢asné. A i kdyby se
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mu to zézra¢né zdafilo, soubéh vSech realizaci
nikdy nevycerpa mnozinu potencialit, které by
mohly v dalsi hypotetické realizaci vyvstat.

Jsou soucasti narativu také informace
z privodnich materialit (napf. minulost po-
stavy, kolektivni povédomi o historii fikéniho
svéta atp.)? Jak jsme si ukézali na piikladu
vyse, jsou takové informace do jisté miry rele-
vantni, protoze maji pfimy dopad na jednéni
postav a mohou se také manifestovat v kon-
krétni realizaci hry.

Nebo je nejvyhodnéjsi cestou chapat na-
rativ jako souhrn udalosti, které by se ,mély
pravdépodobné vzdy stat* (zpiisobem, kterym
to autor larpu minil)? Tento postoj se mi jevi
nejlepsi, vlastné mozna jedinou, cestou, jak vy-
pravéni analyticky uchopit a zaroven zachovat
predpoklad larpu jako autorského dila jednot-
ného napfi¢ realizacemi. Takovy pfistup musi
v8ak zaroven obsahnout ,nehotovost® narativu
v uzlovych momentech, kde se hra¢ miize svo-
bodné rozhodnout.”

Skrze tazani jsem se dobral badatelsky vy-
hodného feSeni, slusi se ale dodat, Zze narativ
nadéale existuje i na roviné individualni ma-
nifestace a bylo by moZné jej v této podobé
se zretelem k jinému tucelu zkoumat. Provi-
zorné bychom jej mohli oznacit jako narativ
situaéni v opozici k narativu permanentnimu,
jak jsem jej charakterizoval o odstavec vyse.
S ohledem na to, Ze se situa¢né podminénému
vyzkumu vypravéni vénovat nebudu, nadéle
budu v textu pouzivat slovo narativ bez bliz-
§tho dourceni ve smyslu n. permanentniho.

Uz jsem predestiel, Zze narativni analyza je
umoznéna prevedenim dila na ,text“, tzn. na
usporadany systém znaki a funkci, v némz je
klicovym faktorem skute¢nost, zda byly tyto
znaky spravné rozpoznany, deSifrovany a in-
terpretovany. Akt textualizace vSak vyzaduje
pojeti dila jako neménného a opakovatelného
estetického objektu — v kontradikci k perfor-
mativni udélosti s prilezitostnym, nestabilnim
a nepredikovatelnym charakterem. Na zakladé
této védomosti se zda byt ziejmym, Ze je ne-
zbytné pred samotnou aplikaci naratologické

7 Kupfikladu zakonéeni p¥ib&hu své role ma téast-
nik ¢asto ve vlastnich rukou (miiZe si tedy naptiklad
zvolit, zda postava spacha sebevrazdu, ¢i nikoliv — na-
rativ musi pocitat s obéma témito strukturnimi vari-
antami a brat je jako rovnocenné).
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perspektivy v larpovém dile vyclenit a ohrani-
¢it performativni slozku, kterou tcastnici hry
svym jednanim proménuji v aktu realizace.
Tuto performativni troven preskriptovaného
larpu chapu jako mnozinu mozného, resp. jako
soubor procesudlnich jevi spojenych s princi-
pem ,tady a ted* (Schechner 2009, 17).

MODELOVE PUBLIKUM

Jesté nez se ale k vymezeni performativni
slozky larpu dostanu, je tfeba predestiit
otazku perspektivy, nebot chceme-li k dilu p¥i-
stupovat skrze interpretacni schémata nara-
tivni analyzy, je otazka toho, kdo vnima a in-
terpretuje, stéZejni. Umberto Eco (2010, 215)
interpretaci chape jako ,sémantickou aktua-
lizaci toho, co chce textova strategie fici ve
spolupraci s modelovym ¢tenarem. Modelovy
¢tenal je vlastné jakymsi pomyslnym, repre-
zentativnim vzorkem idealniho publika, ktery
je plné determinovan autorskym zamérem vté-
lenym do textu (v pfipadé divadla bychom
mohli samoziejmé analogicky hovofit o mo-
delovém divakovi). Kazdé umélecké dilo pak
produkuje dva typy téchto modelovych recipi-
entl — jednak ¢tenate sémantického, ktery na-
sleduje textové instrukce, vypliiuje implicitni
informad¢n{ mezery a jehoz zajima predevsim,
jak se bude pribéh vyvijet a jak se rozuzli,
a jednak Ctenafe sémiotického, jenz na meta-
jazykové drovni odkryva textové strategie, aby
zkoumal estetickou podstatu dila.

Ecova teorie, postavend na predpokladu
stabilntho estetického objektu, vSak pfedpo-
klada v obou pfipadech téhoZ vnimatele (tedy
empirického Gtenaie), ktery si mize volit tu ¢
onu perspektivu. Jinymi slovy, ma-li k tomu
kompetence, miize recipient pfijmout roli sé-
mantického i sémiotického ¢tenére. Larp umoz-
fiuje pochopitelné totéz, hra¢ muze nasledovat
autorské instrukce a ,pouze‘ participovat na
dile svym jednanim, nebo zaroven s tim podro-
bovat zkouméni samotny princip vystavby. Za-
sadni rozdil v8ak tkvi v tom, Ze hracova per-
spektiva bude vzdy omezena, nebot mu neni
poskytnuta moznost stat ,nad dilem“, aby vi-
dél jeho tvar v celistvosti (jak na narativni,
tak na performativni trovni). Narativ tedy
bude pro vnimajiciho ucastnika existovat vzdy
pouze situacné.
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Badatelska perspektiva vsak musi byt po-
chopitelné 8irsi. Jak docilit takového stavu?
Vyzkumnik musi ziskat v prvé fadé celkovou
predstavu o struktufe dila; je tedy nezbytné,
aby mél k dispozici uvadécské propozice i ma-
teridly urcené hrac¢tm, ale predev§im musi sdm
pracovat s perspektivou mnoziny modelovgjch
(¢i implikovanych) icastniki, tj. pfedpokladat
reprezentativni vzorek participanti, ktery se
chova adekvatné k autorskym strategiim, sta-
novujicim a fixujicim idealni pribéh déje na
narativni trovni. Nemusi pfedjimat, co ten
ktery hra¢ za svoji postavu vyslovi, ale je ne-
zbytné, aby predpokladal, Ze ma-li se néjaka
klicova udalost stat nebo ma-li se néjaka infor-
mace v pribéhu objevit, tak se skute¢né objevi.

KORIGOVANI NARATIVNI OSNOVY

Pocet a striktnost instrukei, kterymi se tcast-
nik v rdmci nepsaného kontraktu s autorem
pri svém jednéni v roli Tidi, se napfi¢ spek-
trem her znac¢né ligi. Muzeme si predstavit dvé
krajni varianty: (a) u¢astnik obdrzi pied zacat-
kem udalosti pouze stru¢ny néstin minulosti
a charakteru své postavy (bez udani presnych
cili) a je nadale odkazéan na sviij usudek v tom,
kam bude d& (a tim padem i osud postavy)
smé&fovat; (b) hra samotna je strukturovana do
kratkych tsekd (scén) a pred zafatkem kazdé
scény ma tucastnik presnou instrukci, ¢eho se
snazi dosdhnout — je mu tedy ponechéna vol-
nost pouze v tom ohledu, jaké prostiedky k do-
sazeni zvoli. Pochopitelné vétsina preskripto-
vanych larpti se nachazi na Siroké Skile mezi
témito dvéma krajnostmi. Samoziejmé mno-
zina modelovych tucastnikt bude jako nastroj
tim efektivnéjsi, o¢ fizenéjsi je prubéh larpu.
A predherni instrukce jsou jednim z nejdile-
7itgjsich prostiedkd Fizeni (protoZe pomahaji
udrZet stabilitu narativu), i kdyZ nikoli jedi-
nym, jak si ukdzeme.

V naratologickém pojeti je zakladnim prv-
kem piibéhu udélost. Sled udélosti pak umoz-
fiuje odvijeni osnovy (plot). V larpu hrac¢
umozihuje svym jedndnim udalostem manifes-
tovat se, nicméné mira pravdépodobnosti je-
jich uskuteénéni napfi¢ uvedenimi je rtizna.
Zavisi totiz praveé na striktnosti instrukei, které
ucastnik nasleduje. Naznac¢im ted Skalu pri-
kladu takové zavaznosti:

1. Hra¢i je v materidlech pfesné feceno, co
a kdy se ma stat (,S uderem Sesté vyzves
Antonina na souboj“). Tato udélost se tedy
musi stat vzdy® a ma pevné misto v dis-
kurzu, protoze je také jednoznacné, kdy
k ni dojde.

2. Hra¢ je naveden, aby udéalost inicioval,
takze se da predikovat, ze to také nékdy
ucini (,Rad bys presvéddil Zenu, Ze je pravy
¢as na svatbu‘).

3. Osnova udéalost predpoklada na zakladé
pravépodobnosti, ale instrukce je nepifimé
(,Mas krajni odpor k cirkvi a vefejnym pro-
jevim viry* — ve hi'e se objevi scéna kizani,
kterou postava nejspiSe narusi).

4. Instrukce méa formu pouhého néznaku
(moZzna hadka mezi kamarady, jejimz
spoustéfem je véta z materiala: ,Petr se
snazi byt za v8ech okolnosti pozitivni, coz
t& obcas vytaci, protoze na nékterych vé-
cech zkratka nic pozitivniho neni®).

5. Udalost osnova ani naznakem neimplikuje
(role je popsana jako romanticky zaloZena,
coz si hrac¢ vylozi jako neprakti¢nost a pfi-
pali kasi).

6. Udalost, ktera by se stat vibec neméla
nebo k ni dojde ve Spatnou dobu (po-
stava zabije jinou postavu, kterd méla se-
hrat jesté dilezitou roli v dalsim vyvoji pii-
béhu).

Vsechny tyto typy udalosti mohou tvo-
fit vyslednou podobu situa¢niho narativu
jednoho uvedeni hry, ale ne vSechny jsou
zkoumatelné skrze figuru modelového publika
(a nemohou tedy prokazovat svoji platnost
v permanentnim narativu). Pouze prvni tii
moznosti maji misto v narativni osnoveé, pro-
toZe je osnova prinejmensim predpoklada. Na-
opak posledni tfi varianty povazuji za soucast
performativni irovné hry. Jsou sice myslitelné,
ale nemame k nim p¥istup zvnéjsku, protoze je
modelovy tcastnik neimplikuje (posledni moz-
nost jde dokonce skrze naruseni kontraktu au-
tor—ucastnik proti principu modelového tucast-
nika).

8 Nezapominejme, e ono ,vzdy“ se vztahuje k mo-
delovému publiku.
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Narativni struktura larpového dila je vSak
udrzovana nejenom ¢etnosti a zavaznosti pred-
hernich instrukei, ale také mirou, s niZ se pfimo
v realiza¢ni fazi hry objevuji diegetické ¢i ne-
diegetické zasahy, které predstavuji prvky fi-
zeni narativni osnovy v pribéhu dramatu. Pii-
kladem diegetického vstupu mize byt ,zprava“
z réadia vnasejici do hry dilezitou informaci,
nediegetickym vstupem je typicky vstup uva-
déce, ktery v nékterém momentu ukonci scénu,
aby se mohlo piejit k dalsimu tseku hry.® Ma-
teridly s popisem role, pravidla hry a rtzné
podoby diegetickych a nediegetickych vstupt
muzeme souhrnné oznacit jako korektivy na-
rativni osnovy, nebot udrzuji jeji plynuti.'®
Jsou délici ¢arou mezi narativni a performa-
tivni trovni larpu a zéroven svornikem piibéhu
a diskurzu permanentniho narativu.

JADRA A SATELITY JAKO PRIKLAD APLIKACE
NARATIVNI ANALYZY

Vétsina pifbéhu v libovolném medidlnim zpro-
stfedkovani operuje s vicero déjovymi lini-
emi, pfi¢emz zpravidla jedna predstavuje li-
nii ustfedni. V prestrukturovaném larpu je
tomu nejinak. Napiiklad v larpu Hranice,
ktery se odehrava v prostiedi Sudet mezi lety
1940-1950, reprezentuje hlavni linii problema-
tika vlastnického uspotradéani na pozadi proble-
matickych Cesko-némeckych vztaht. Vedlejsi
linii pfibéhu, k niz se ale tak ¢ onak vzta-
huje vétSina postav, je patrani po pyroma-
novi, zapalujicim mistni usedlosti. A paralelné

9 Méné& zjevna technika nediegetického zasahu se
objevila v larpu Samael (2013). Pokazdé, kdyZz ucast-
nici v roli vypili panak alkoholu, nasli pod sklenici ttr-
zek papiru se vzpominkou, ktera se stala spouStécem
dalsich udalosti. Tato vzpominka méla pro hrace cha-
rakter nové informace, ve fikénim svété tedy mechanika
piti reprezentovala jakysi sestup do vlastniho podvé-
domi. Jakkoli sama vzpominka z tohoto tthlu pohledu
predstavovala diegeticky prvek, jeji nosi¢ a zpusob re-
prezentace diegetické nebyly.

10 Pravidléim hry jsem se zamérné doposud nevéno-
val, protoze jde o slozit&jsi problematiku nad ramec
této studie, ale abych alespon ukézal, jak mohou plnit
funkci korektivu vzhledem k narativni osnové, pfipo-
menme si avodni piiklad larpu Skoro Rassvet: Dmitrij
precetl svoji basenn a obecenstvo reagovalo sklopenymi
pohledy a vyznamnym Suskanim namisto aplausu. Du-
vodem, pro¢ k tomu doslo, bylo pravidlo, ze pokud
literarni dilo obsahuje slovo ,,jelen”, je to pro hrace zna-
meni, Ze si jeho postava ma uvédomit, Ze jde o nepo-
dareny tviaréi pokus.
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k obéma témto zapletkdm existuje i mnozstvi
dalsich dé&jovych linek, jejichz povaha je pri-
vatnéjsi (milostna aféra mezi dvéma statkari
apod.).

Dle Chatmana (2008, 54nn) tvoii kazdou
pribéhovou linii dva typy udalosti, lisici se vy-
znamnosti z hlediska hierarchické logiky: ja-
dra a satelity. V narativu klasického typu tvori
pouze vyznamné udalosti souc¢ast vyztuze kon-
tingence — tedy kauzuality, nebo lépe Feceno
spojitosti pribéhu v Sirokém slova smyslu. M-
zeme je chapat jako uzlové body ve vyvoji
narativni osy, které tvori rozcesti udalosti,
a zadné jadro tedy nelze vypustit, protoze jsou
na sobé zavisla pfi¢innou fadou. Oproti tomu
vynechdme-li satelitni udélost, jez pouze roz-
viji rozhodnuti, k némuz doglo v jadru, déjovou
logiku tim nenarusime, ackoli tim narativ es-
teticky ochudime.

Jednu z podob narativni analyzy pfedsta-
vuje pravé zkoumaéni, jakym zplisobem jsou
jadra a satelity v narativu motivovany, zpro-
stfedkovany (vypravény), jakou maji posloup-
nost, jaké jsou jejich hierarchické a sémantické
vztahy ¢ vztahy déjovych linii k sobé navza-
jem.

V prestrukturovaném larpu maji vSak po-
jmy jadro a satelit jesté€ jinou rovinu, ktera sou-
visi s pevnosti jejich ukotveni v permanentnim
narativu. Roli hraje pravdépodobnost, s jakou
miZeme usuzovat, Ze bude udélost manifes-
tovana a jak predvidatelné je, kdy k jejimu
uskutecnéni dojde. Zda se, Ze je permanentni
narativ nosi¢em prevazné jadrovych udalosti
a satelity vét8inové nélezi spise performativu,
ktery nemutzeme za asistence teorie vypravéni
zkoumat. Ale ovéfit tuto teorii muze az dalsi
vyzkum, coz se nabiz{ jako jedna z moznych
vyzev larpové naratologie.

VYHLEDY A PERSPEKTIVY

V predchozim vykladu jsem se pokusil vyty-
¢it zakladni presumpce pro vytvoreni systema-
tického modelu narativni analyzy larpové hry.
Tento krok se jevil jako nezbytny pfedstupeni
skutecné aplikace naratologické metodologie,
protoze dematerializovana (udalostni) povaha
spolu s participativnim aspektem na prvni po-
hled znemoziovaly chapat larp jako strukturné
stabilni objekt.
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Navrhl jsem fteSeni tohoto problému
pomoci oddéleni situaénitho a permanent-
niho narativu. Pouze koncept permanentniho
narativu dovoluje pojimat libovolny preskrip-
tovany larp jako autorské dilo, nebot z pred-
métu badani odstrafiuje performativni (situ-
afné proménlivou) slozku. Prokazal jsem, Ze
vyzkum vypravéni se musi zaméfit pouze na
udalosti nebo informace, které se musi mani-
festovat vzdy, napri¢ libovolnou realizaci. Aby
vyzkumnik mohl opustit omezenou perspek-
tivu participanta hry, je nezbytné, aby mél
k dispozici v8echny dostupné propozice, které
zné uvadéc a hradi, ale predevsim, aby mél na-
stroj, kterym bude stanovovat hranici mezi na-
rativni a performativni trovni dila. Touto po-
miickou je prizma modelového publika, resp.
modelovych tcéastniki.

Kone¢né bylo treba objasnit, co presné
umoziuje existenci stabilni struktury narativa
v dile, které neni materialné fixované. Odvijeni
osnovy udalosti dle autorského zaméru umoz-
nuji korektivy dila, jez se vyjevuji v podobé
pfedhernich pokynu (pravidel a rolovych in-
strukef) a naplanovanych (diegetickych ¢ ne-
diegetickych) zasaht do hry v jejim procesu.
Korektivy se ukazuji jako soucast narativu,
ktera je medialné specificka, proto jim bude
tfeba na teoretické bazi vénovat nejvétsi po-
zornost v ramci dalstho vyzkumu.

V zavéretném oddilu jsem se na pfi-
kladu problematiky hierarchie udalosti pokusil
v kratkosti alespon nastinit aplika¢ni moznosti
naratologické analyzy. Nabizi se vSak fada dal-
ich dil¢ich badatelskych otazek, které by stalo
za to prozkoumat. Napiiklad: jak prestruktu-
rované larpy pracuji s riaznymi typy promluv
(hlas vypravéde, vnitini monolog ad.), jak je
na diskurzivni roviné zachézeno s Casem os-
novy, jaké jsou intertextualni vazby ke zpraco-
vani téze latky v jiném médiu (napf. larpova
adaptace knihy) atd. To jsou ale obzory, k nimz
je tfeba teprve dojit.
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ERIOUS games (,seridzne hry“) a larp st

terminy, ktoré eSte v naSom prostredi
nemaju vyrazni pozornost Sirokej verejnosti
(hoci ako koncepty a fenomény prave v Ces-
kom prostredi nie si ni¢im cudzie) a casto
chybaji i v slovnicku l'udi, ktori by mohli
mat k témam, ktorych sa tieto terminy doty-
kaji, blizko — ako su napr. pedagbgovia, an-
dragogici, vychovavatelia, lektori zazitkovych
aktivit, herni dizajnéri, antropologovia ¢i soci-
ologovia (a mnohi dalsi). Vyuzivam teda pri-
leZitost publikicie larpovo zameraného déisla
AntropoWebzinu na to, aby som sa aspon
touto formou pokisila pribliZit tému edukativ-
nych a vychovnych hier v§eobecne a edukativ-
nych larpov Specificky. Tento rozhl'ad mienim
predovsetkym ako odrazovy mostik, predsta-
venie zékladnych konceptov, dilem a proble-
matik spojenych s touto témou a ako pred-
stavenie edularpu v kontexte serious games,
¢im sa mi, diafam, podari poskytnit pohlad
na jeden z dalsich ¢riepkov podoby larpu po-
pri témach, ktoré predstavuju v predchadzaj-
tucich /nasledujucich ¢lankoch moji kolegovia.

V texte pouzivam mnozstvo anglickych ter-
minov a ustalenych spojeni. Va¢§inu neprekla-
dam pretoze ide o zauzivané oznacenia, ktoré
je niekedy velmi naro¢né prelozit. V odbornej
reCi sa Casto ani neprekladaja. NavySe je mo-
jou snahou poukéizat na neprehladnost v uz
zauzivanych pojmoch, ¢o by ich preklad este
viac komplikovalo.

SERIOUS GAMES AKO NOVY
EKONOMICKY MODEL

Moderna vlna vyvoja a zdujmu o serious ga-
mes sa zacina okolo roku 2002 s prvym vy-
danim pocitacovej hry America’s Army, ktori

niektori autori povazuju za prvy reilny mil-
nik fenoménu ako takého (Alvarez 2008, 12).
America’s Army je prepracovana videohra, kde
hra¢ v role amerického vojaka zaziva vycvik
a neskor realisticky boj v ramci nasadenia ame-
rickych jednotiek a stala sa velmi popularnou
medzi mladeZou nielen v USA. Vynimo¢né na
tejto hre je to, Ze je vyvinutd priamo ame-
rickou arméadou ako simulacia toho, s ¢im sa
moZe stretnat vojak v ich sluzbe. Sluzi tak
priamo ako nastroj strategickej komunikécie
a je sucastou naborovej kampane. Zarovei po-
tencialnych brancov ué¢i zékladné vedomosti ¢i
schopnosti, ktoré mozu po nastupe vyuzit — za-
uzivani terminolégiu, prvia pomoc ¢i ovladanie
vojenskych vozidiel.

Posudzovat vsak cely fenomén serious ga-
mes podla tejto hry by bolo zavadzajtuce. Na-
priek tomu, Ze bola prvou vo velkom verejne
diskutovanou hrou vyuzitou nielen na zabavu,
nepredstavuje ani prvu seri6znu hru, ani jediné
odvetvie, kde mozu byt serious games vyuZité.
Dalsimi ¢asto sklonovanymi odvetviami st me-
dicina (predovsetkym herné simulacie vyuzi-
vané na tréning lekdrov a chirurgov, ale aj
crowdfundové on-line hry prispievajtce k spra-
covaniu velkého mnozstva dat v medicinskom
¢i chemickom vyskume, ako napr. hry Foldit
¢ Mozak), architekttra, politika, reklama, kri-
zovy manazment a mnozstvo dalsich (Smith

2010, xvi).

To, ¢m bolo vSak vydanie a diskusia
okolo hry America’s Army dolezité, podobne
ako nasledna popularizdcia pojmu Benom
Sawyerom (Bergeron 2006, Sawyer a Smith
2008), bolo odstartovanie rozvoja samostat-
ného priemyslu. Typickym Specifikom tejto
vlny je Specializacia niektorych hernych vy-
vojarov (resp. celych hernych stadii, ako
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bolo napriklad vyclenenie Bohemia Interactive
Simulations z Bohemia Interactive, autora ¢es-
kej hry ARMA) na vyvoj serious games pre
konkrétnych zadavatelov (velké firmy ¢ insti-
tucie), na rozdiel od vyvoja hier pre Siroké pu-
blikum bez konkrétneho ,objednavatela®, ako
je to pri vac¢sine popularnych zabavnych video-
hier (Djaouti et al. 2011, 17). V ramci vyvoja
hier tak vznikd v podstate novy ekonomicky
model, ktory vo svojom chépani serious ga-
mes pod&ita predovsetkym s velkoformatovymi
digitdlnymi hrami pre relativne Siroké cielové
skupiny. V tomto zmysle tvoria serious games
skuto¢ne samostatny, relativne mlady fenomén
(ibid., 3—4), ktorého prapociatky by sme mohli
hladat spolu s Bergeronom (2006, 2-5) v pr-
vych letovych simulatoroch vyvinutych v roku
1920, ¢o je z hladiska hier ako takych relativne
kratky cas.

SERIOUS GAMES V KONTEXTE
EDUKATIVNYCH HIER

Serious games je vSak mozné vnimat v omnoho
SirSom kontexte, tak ako to uz v roku 1970
naznac¢oval Clark Abt, povodny autor pojmu
,serious games”. Ten pod tento termin zahfia
vSetky ,hry, ktoré maja explicitny a premys-
leny edukaény ciel a nie je zamyslané, ze buda
hrané primarne kvoli zabave* (Abt 1970, 19).
Sam pod tymto pojmom rozumie predovset-
kym nedigitalne hry, vyvijané pre Siroké pub-
likum ¢i pre Specifické skupiny. Pojem aj kon-
cept serious games sa od tohto momentu stava
stucastou velkého a neprehladného komplexu
uvazovania o hrach a edukécii.

Na rozdiel od ekonomického modelu, ktory
som opisala vysSie, kde sa moZeme opriet o re-
lativne ustalena formu digitalnych hier s jas-
nym ucelom (i ked i td4 sa dynamicky di-
verzifikuje s prichodom novych technologii),
edukac¢né hry vo svojej Sirke a vyuziti zahfhaja
obrovské mnozstvo foriem, platforiem a pristu-
pov. Autori zaoberajuci sa touto problemati-
kou sa nezhoduju na taxonémii, definiciach ani
typologii. Typicky to mozeme vidiet na Sirke
pouzivanych pojmov, ktoré sa na oznacCenie
tohto fenoménu pouzivaju (tab. 1). Niektori
autori pritom uréité pojmy nadrad'uji nad iné
a vnimaju ich ako jednotlivé kategorie, inf zase
prichadzaju s novymi pojmami, ktoré maja
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nahradit ¢ ,schovat® pod seba uZ existujice
pojmy, ¢im vSak celu situéciu este viac kompli-
kuja. Do situicie navySe vstupuje pouzivanie
pojmov laickou verejnostou ¢i autormi popu-
lariza¢nych ¢lankov, ktoré vyznam ¢&i definiciu
mozu skreslit.

Alternativne pojmy k serious games

Advergaming

Alternative Purpose Games

Digital Game-Based Learning

Educational Games

Educational Simulations

Edugames

Edutainment

Exergames

Game-Based Education/Learning/Production/
Simulation/Messaging/Training/Application/
Visualization/Iterface/Model/Authoring /Advertising/
Marketing/ Trainer/ Ul

Games for Good

Games for Health

Games for Change

Game like interface

Games with an agenda

Health Games

Immersive Learning (Environments)

Immersive Learning Simulations

Learning Games

Machinima

Persuasive Games

Practiceware

Sims

Simulation

Simulation Game

Simulators

Social Impact Games

Synthetic Learning Environments

Training Games

Virtual Experiences

Virtual Reality

Virtual Worlds

Tabulka 1: Prehl'ad pojmov pouzivanych ako synonymum
k serious games (Aldrich 2009; Alvarez a Djaouti 2012;
Cannon-Bowers 2010, 306; Djaouti et al. 2011;
Sawyer a Smith 2008)

Preferencia ur¢itych pojmov pred inymi
sa viaZze na to, ako ten ¢ onen autor defi-
nuje oblast svojho zaujmu. Zatial ¢o dast au-
torov (Cannon-Bowers 2010, 306; Brannigan
a Owen 2005, 181; a dalsi, vratane uZ cito-
vaného Abta) zdoraziiuje predovSetkym edu-
kativnu zlozku, ini autori pod serious games
rozumeji akékol'vek hry, ktoré maju aj iny
ucel (nemusi byt edukativny) neZ len zaba-
vat — preto sa v zozname objavuju pojmy ako
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advergaming (hry propagujtce nejaky produkt
¢i znacku), vSeobecné games with an agenda,
practiceware i exergames (hry, ktoré motivuja
na pohyb — cvifenie), games for good sme-
rujice k spolo¢enskym zmenadm ¢i games for
health. Podla Bergerona (2006, 24) st seri-
ous games vSetky hry, ktoré ,nielen zabavaju,
ale intencionalne dorucuju nejaka podstatnu
spravu®. Nick Tuppa a Terry Borst (2010, 11)
pod pojem zahtfnhaju nielen hry, ktoré posiliuja
vedomosti a schopnosti, ale disponuju techni-
kami a obsahom zameranym na zmenu sociél-
neho alebo osobného spravania (¢o zahfha aj
hry, ktorych cielom je promovat, marketovat ¢i
verbovat). Dalsf autori, ktorf sa hlasia k Sirgej
definicii, si Alvarez (2008), Deterding a Waltz
(2014, 7), Djaouti, Alvarez a Jessel (2011),
Sawyer a Smith (2008) a d'alsi. V centre dis-
kusii sa v zésade objavuju tri pojmy okrem
serious games: simuldcie, game-based learning
a gamifikécia.

S odlisenim gamifikicie od hry si uz dobre
poradil Deterding. Gamifikacia je podla neho
»(vy)uzitie hernych prvkov a technik herného
dizajnu v nehernom kontexte” (Deterding et
al. 2011). Pod nehernym kontextom si mo-
Zeme predstavit akékolvek prostredie (¢i uz
digitalne, alebo nedigitalne), ktoré nie je za-
hrnuté v ,magickom kruhu®* (pozri Huizinga
1938) hry. Herné prvky a techniky takéto pro-
stredie ,zhernuja“ bez toho, aby ho vo svojom
jadre pretvorili na hru ako taki. Ide teda skor
o vyuzitie psychologickych faktorov a elemen-
tov, ktoré funguju v hrach, v realnych prostre-
diach. Ako priklad moéZeme uviest pouzitie bo-
dov (herny prvok) ziskavanych pouZivatelom
v aplikacii na behanie (neherny kontext). Ga-
mifikaciu na rozdiel od serious games teda tvo-
ria len aplikované herné elementy, zatial ¢o
serious game je komplexny systém vydeleny
z ,reality” (obr. 1). K pomyleniu tychto dvoch
pojmov doslo predovSetkym preto, ze gamifi-
kacia méa vzdy iny ucel nez len pobavit, ¢im sa
blizila k interpretacii ,seri6znosti“ hry.

Jednoduchsie to mozno podavaji Balzer
a Kurz (2015, 47). Ti vidia hlavny rozdiel
medzi hrou a gamifikdciou v tom, Ze zatial ¢o
hrac¢ hrajici hru si dobrovolne zvolil, Ze bude
hrat, pri gamifikacii hra¢ nemusi vediet, Ze je
jej sudastou (alebo to tak asponi subjektivne
nemusi vnimat).
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Obrazek 1: Konceptualna mapa ,gameful world*
(prevzaté z Deterding a Waltz 2014, 8)

Nevyjasnenost pretrvava pri simuléciach.
Vicsina autorov sa ich snazi odligit od hier na
zéklade herného zazitku, ktory poskytuju. Si-
mulacia napriklad podla Alvareza (2008, 15)
na rozdiel od hry predstavuje realisticky obraz
,sveta“, v ktorom hra¢ nema jasné ciele a nie
je stanovené jasnd podmienka vitazstva. Po-
dobne Iuppa a Borst (2010, 14) kladu doéraz
na realistickost prostredia v simuléacii, ktoré ¢o
najviac zodpovedd podmienkam v realite, aj
ked priznavaju, Ze odligit niektoré simulacie od
hier je naro¢né, pretoze i simulécie mozu nie-
kedy obsahovat ciele, uzatvorené konce a moz-
nost merat tspech. Aldrich (2009, 9) v istom
zmysle povazuje simulécie za nadradené seri-
ous games, pretoze kazda edukacnéd hra obsa-
huje ¢iasto¢ne obraz reality, o ktorej nas udi.
Naopak, Lisa Galarneau (2005) povaZuje si-
mulaciu len za komponent serious games, a to
presne z toho istého dévodu — na to, aby sme
sa mohli naudit nieo o realite, hry obsahuju
simulécie. Klasifikicia serious games a simulé-
cii tak zostava nedoriesena a aktualne odraza
pluralitny stav réznych tradicii vykladu.

Pojem game-based learning ma z menova-
nych asi najbliz§ie k tomu byt synonymom
serious games ako ,hry urcené na edukiciu
a tréning* (Sanchez, Cannon-Bowers a Bowers
2010, 290). Pod pojmom sa omnoho Castejsie
rozumeji prave nedigitalne hry, takze casom
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zacal tvorit akusi alternativu k serious games,
pri ktorych sa zacala pozornost sustredit viac
smerom k digitalnemu svetu. Neda sa vSak po-
vedat, Ze by sa jeden z pojmov vyhradne ustélil
pri jednom type a druhy pri druhom. Jednym
z autorov, ktori preferuju pouzivanie pojmu
game-based learning vSeobecne nad serious ga-
mes, je napr. Richard Van Eck (2010). Game-
based learning byva ¢asto spajany s problem-
based learning (PBL), a teda ufenim sa na
zéklade snahy riesit predlozeny problém, ako
typom uciaceho procesu. PBL je preto ¢asto
vnimané ako komponent game-based learning.

Ahmed a Sutton (2017) v uvode k naj-
novsiemu Specialnemu ¢islu World Journal of
Science, Technology and Sustainable Develop-
ment zameranému na simulidcie a serious
games v suvislosti s manaZmentom vedo-
most{ (tzv. knowledge management) nada-
lej rozoznéavaju serious games, simulécie, ga-
mifikiciu a game-based learning ako uplne
samostatné kategorie. Napriek tomu, Ze k to-
muto deleniu poskytuji definicie a vysvetle-
nie, osobne ho nepovazujem za vydarené, pre-
dovsetkym preto, Ze v klasifikacii chyba jasny
rozliSovaci parameter.

Dalsie pole nezhody panuje v interpreta-
cii eduka¢ného zameru serious games. Zatial
¢o niektori autori a dizajnéri, odvolavajic sa
opat na Abta, klasifikuju ako serious games
tie hry, ktoré boli vytvorené ako edukativne,
tzn. zamer vzdelavat vlozil do hry jej autor, ini
autori ako edukativne serious games rozozna-
vaju tie, ktoré za edukativne povazuju ich hraci
(Djaouti, Alvarez a Jessel 2011). V druhom
pripade by tak do tejto kategédrie nespadali
hry, ktoré sice vzdelavaji, i ked si to hraci ex-
plicitne neuvedomujui (¢o je ¢asto dizajnovym
zdmerom autorov) ¢i nie si schopni reflektovat
svoj uciaci proces.

Cannon-Bowers (2010) zhfhia aktuélne
otazky okolo serious games do §tyroch velkych
kategorii: problém definicie, problém efekti-
vity (do akej miery serious game skuto¢ne
plnia svoj ciel), problém merania (a teda pro-
blém toho, ako eduka¢ny efekt rozoznat a hod-
notit) a napokon problém efektivneho zapo-
jenia takychto hier do vyuc¢by. I ked tento
zoznam zostavila pred siedmimi rokmi a od-
vtedy v mnohych oblastiach prebehli snahy
o ich zodpovedanie, rozhodne sa zatial nedéa
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povedat, Ze by boli tieto témy definitivne uza-
tvorené. Hned v roku 2011 vychédza napriklad
zbierka Serious Educational Game Assessment
(Annetta a Bronack 2011), sprostredkuje v8ak
predovsetkym jednotlivé pripadové studie a nie
komplexni metodiku. K efektivite niektorych
aspektov serious games sa potom dostévaji
niektoré metaanalyzy (pozri napr. Ke 2009;
Sitzmann 2011; Girard, Ecalle a Manan 2013;
Wouters et al. 2013).

OXYMORON, KTORY NIE JE OXYMORONOM

Obrovskou otézkou, reflektovanou v neustélej
snahe autorov o klasifikaciu, zostava vymedze-
nie eduka¢énych presahov serious games. Autori
si logicky kladu otazku, aké schopnosti ¢i zna-
losti nAm mozu hry sprostredkovat a ako mozu
menit nae postoje.

Cast autorov sa stustreduje na poskytnu-
tie palety toho, v akych oblastiach moézu hry
vzdelavat, a ukazuju pripadové studie vyuZitia
hier vo vyucbe matematiky, literatary, histo-
rie, hudby, etiky, kreativity, mediciny atd. (po-
zri napr. Schrier 2014; Squire a Jenkins 2003).

Prva myslienka, ktorda nam v tomto kon-
texte moZno napadne, je, Ze hry moZzu ucit
cez svoj obsah (historicka hra nas moéze naudit
nieco o dolezitych bitkich v histérii alebo nam
mozZe sprostredkovat mena dolezitych vedcov).
Sustredit sa vSak len na obsah by bolo krat-
kozraké (Gee 2003, 45). Hry mozu ucit a tré-
novat nielen explicitné vedomosti, ale aj to,
ako tento obsah aplikovat v réznych kontex-
toch, trénuju situaény prehl'ad (schopnost roz-
poznat, ¢o je v ktorej situacii dolezité), im-
plicitné vedomosti, rieSenie réznych problémov
s odstupom, organiza¢né schopnosti, mozu tré-
novat svalovil pamét, presvied¢anie, mozu nas
zdokonalovat v roznych expertizach a trénovat
najroznejsie méakké schopnosti, upeviiuju po-
chopenie, ako st rozne socidlne procesy a prak-
tiky prepojené, ¢i ako st prepojené rézne sku-
piny informéacii (Aldrich 2009, 219, 425-431;
Squire a Jenkins 2003, 15). Aldrich (2009,
424-425) to vSetko rozdeluje do troch kate-
gorif: hry nas mozu ucit ako (1) byt, (2) ve-
diet a (3) robit. Granic, Lobel a Engels (2014)
opisuja pozitivne efekty hier v 4 kategoriach.
Podla nich moéze mat hra (1) kognitivne be-
nefity, ako st zlepSenie pozornosti, ststredenia
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sa a reakcii, (2) motivaéné benefity, (3) emoci-
onélne benefity a (4) socidlne benefity. Bogost
(2007, ix) hovorf, Ze hry majua potencial zmenit
fundamentalne postoje a viery o svete, a mozu
tak potencialne viest k vyznamnym socialnym
zmenam.

Autori sa tak viac-menej zhoduji mini-
malne v tom, Ze hry moézu mat efekt vo vSet-
kych edukaénych presahoch: tak v odovzdavani
znalosti, ako aj v trénovani schopnosti ¢i for-
movani postojov.

Zv14ast v oblasti schopnosti pritom zdaleka,
nejde len o tradi¢né ponatie méakkych a tvr-
dych schopnosti, ale do centra pozornosti sa
dostavaju témy ako byt schopny chapat stvis-
losti, predvidat, manipulovat ¢ stavat velmi
komplikované mentalne modely. James Paul
Gee (2003, 23, 45-46) oznacuje hranie hier za
formu aktivneho udenia, v ktorom sa streté-
vaji 3 veci: (1) prezivanie sveta v novej po-
dobe (a teda to, Ze hra¢ kona v ramci herného
sveta, ktory je iny nez realita, v ktorej Zije),
(2) formovanie novych afilidcii (pristup k inym
hrac¢om a moznost diskutovat s nimi) a (3) pri-
prava na budice ucenie a rieSenie problémov
(ziskavanie zdrojov — mentéalnych, fyzickych ¢
virtualnych k rieseniu hernych a i nehernych
problémov, ktoré je hra¢ schopny predvidat).
Pokial je hra¢ zaroven schopny vnimat cely
kontext hry na akejsi ,meta“ rovine, vytva-
rat si o om mentalne modely, v ktorych je
schopny predvidat ¢i manipulovat s jednotli-
vymi Castami tak, aby dosiahol poZadovany
efekt, ide nielen o aktivne, ale aj o ,kritické*
ucenie (critical learning). Bogost (2007, 260)
podobne, i ked komplikovanejsie, podéava pred-
stavu o tom, ako nés samotné hranie hry uci
rozmyslat novym spdsobom: ,Hrad digitél-
nych hier rozvijaju proceduralnu gramotnost
pomocou interakcie s abstraktnymi modelmi
Specifickych realnych alebo vymyslenych pro-
cesov prezentovanych v hre, ktora hraja. Digi-
talne hry udia ukotvené perspektivy o tom, ako
veci funguji. A spdsob, ako ucia takéto per-
spektivy, sa deje pomocou proceduralnej réto-
riky, ktora hraci ,¢itaju“ cez priame zapojenie
sa a kritiku.“ Nehovoriac o tom, Ze hranie akej-
kol'vek hry je prispenim k nagej ludickej (her-
nej) gramotnosti.

Pozorny citatel ¢i uz v&imol, Ze ndm z vy-
kladu vypadlo slovo ,serious“. To, o ¢om
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hovoria Gee i Bogost, sa totiz uz zdaleka ne-
musi tykat len serious games, a teda hier, ktoré
ich autori intencionalne dizajnovali s cielom
byt edukativne. Hranie kazdej hry nas rozvija.
KedZe hry predstavuji urdité vzorce, ktoré
sa snazime pochopit, hranie hry je tréningom
nasho vlastného mozgu. Pochopenie tychto
vzorcov, alebo ich ¢asti, je to, ¢o v mozgu
spasta procesy pocitované ako radost a za-
bavu. V tomto zmysle je zabava ucenim per
se (Koster 2005, 36-46).

To viedlo Djaouti et al. (2011, 2) k ozna-
¢eniu pojmu serious games za ,0Xymoron,
ktory nie je oxymoronom®. Pokial je kazda
hra v uréitom zmysle edukativna a rozvojova,
nemusime k nej pridavat slovo ,serious”. Na-
priek tomu malo toto oznacenie v ¢ase svojho
vzniku, a v urcitom ohlade dodnes, svoj vy-
znam. Vznik hier v historii Iudstva moZeme
pravdepodobne stotoZnit s histériou serious
games v Sirokom ponati vyznamu a dostopo-
vat edukativne hry az k rokom 3000 ¢ 5000
p.n.1. (Smith 2010, xiv). V priebehu tisicroéi,
a predov8etkym v priebehu poslednych sto-
rodi, sa v8ak hry stali akymsi symbolom vol-
ného ¢asu, opakom toho, ¢o by malo byt seri-
ozne (mimochodom, preskimat aspekt vzniku
konceptu volného Gasu v historii v suvislosti
s vedecko-priemyselnou revoliciou a rozvojom
priemyslu a hromadnej zamestnanosti v savis-
losti s pochopenim roly hier v spolo¢nosti by
bol, myslim si, namet na velmi zaujimavi
stadiu). V Abtovej dobe bolo teda oznacenie
serious games skuto¢ne myslené ako oxymo-
ron. V anglo-americkom svete potom vznik se-
rious games malo eSte svoj Specificky vyznam
v snahe bojovat s popularne rozsirenou dé-
monizéciou digitalnych videohier motivujtcich
mladez k nasiliu — nazor, ktory bol uz tspesne
vyvrateny (Ferguson a Kilburn 2010).

I ked by sme mohli o v8etkych hrach pove-
dat, Ze st v urcitom zmysle edukativne a roz-
vojové, oznalenie serious games je uzitocné
v tych momentoch, ked do hry jej autor dizaj-
nuje nejaky konkrétny a jasne vymedzeny edu-
kaény ciel a hra mé tak svoje vyuZitie v kon-
krétnom vzdelavacom kontexte.
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EDUKATIVNY LARP

Larp (Live Action Role-Playing), ako pod-
kategoéria hier a rolovych hier, ma taktiez
svoj variant ,serious game* v podobe edularpu
(skratka k educational larp). Edularp je ,hra-
nie roli nazivo pouzité na sprostredkovanie vy-
braného pedagogického alebo didaktického ob-
sahu* (Balzer a Kurz 2015, 44). Na rozdiel
od serious game pri edularpe ide o z podstaty
veci nedigitalne hry, pri¢om pojem je ukotveny
omnoho vyraznejsie v pedagogickom a Skol-
skom prostredi, ¢o reflektuje i dalsia defini-
cia: ,Eduka¢ny larp je pedagogicka aktivita,
v ktorej Studenti na seba berti charakterové
roly v predpisanej scéne dizajnovanej k facili-
tacii samostatne motivovaného ucenia, ako aj
k uceniu dopredu ur¢enych znalosti v kontex-
tualnom ramci.”“ (Vanek a Peterson 2016, 221)
Taznym koiom v tomto kontexte je gkola
v danskom @sterskove,! ktord ma prakticky
celé svoje kurikulum zostavené pomocou larpu,
a putovna konferencia ,Edularp Conference",
ktora sa organizuje kazdoro¢ne od roku 2014
v 8kandinavskych krajindch. Trochu vseo-
becnejsie definiciu edularpu podava Hyltoft,
podla ktorého je podmienkou edularpu to, aby
sorganizatori aktivity mali plan na nadobudnu-
tie vedomosti alebo schopnosti ¢ poupravenie
uréitého spravania v cielovej skupine pomocou
larpu ako média“ (Hyltoft 2010, 44).
Problematika edukativnosti a rozvojovosti
larpu je vSak velmi podobna situacii diskuto-
vanej v predoslej kapitole. Na jednej strane lezi
otazka, na aky rozsah variantov larpov tento
termin uplatnit, a na druhej strane, ako presne
chapat edukativny presah vSetkych larpov.
Pocetné pripadové studie ukazuji, Ze larpy
s edukativnym presahom nie s limitované
len na 8kolské prostredie ¢ na nizsie roc-
niky (deti). Skola v Osterskove pracuje s tine-
dZermi, vel'ka ¢ast larpov sa ststred uje na mla-
dych dospelych (napr. ¢esky Projekt Systém,
pozri Kotryova 2017) & na dospelych. Mnoho
larpov, ktoré by sme podla definicie mohli kla-
sifikovat ako edularpy, tak autori vobec neo-
zna¢uju. Bud ich sami nemaja potrebu vy-
medzit zo vSeobecnej kategorie larpu, alebo
sa obavaju, Ze tejto taxonomii cielova sku-
pina neporozumie a dochadza tak k pouzivaniu

L @sterskov Efterskole, https://osterskov.dk/.
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alternativnych pojmov v snahe nahradit slovo
larp & edularp nieé¢im, Gomu by cielové publi-
kum rozumiet mohlo, pripadne je pripodobne-
nie k podobnému fenoménu stratégiou prenosu
metodologie z danej aktivity na larp (tab. 2).
Dalsim dovodom tvorby alternativnych nazvov
by mohla byt snaha pojem spresnit ¢ zdoraz-
nit nejaka jeho zlozku (typicky rolovost ¢i ziva
aktivitu).

Alternativne pojmy k larpu/edularpu

active learning

business larp

classroom-based immersive role-play

drama-based teaching/learning

drama in education

dramatic improvisation

experiential education

experiential learning

freeform games

game-based learning

gamified drama

improvisation

interactive experience

larpové hra

larpova role-playingova simulécia

live games

murder mystery theater

popularp
problem-based learning

process drama

progressive inquiry

psychodrama

research larp

role-play

role-play-based simulation

rolova simulace

self-directed learning

simulation

situated learning

story games

structured improvisational role-play

theater games

Tabulka 2: Prehlad alternativnych pojmov k larpu
a edularpu (Aldrich 2005, 97; Bowman 2016, 3; Hampejs,
v tomto zborniku; Pouchla 2013; Vanek
a Peterson 2016, 222-224)

Uplatnitelnost larpu v réznych odboroch
¢i odvetviach je rovnako Siroka ako pri vSeo-
becnych serious games. Larpy podla roéznych
pripadovych studii pomahaji v studiu litera-
tary, kultary, historie, religionistiky, nabozen-
stva, ekonomiky, jazykov, tvrdych vied, mate-
matiky, v rozvijani k ob¢ianskej angazovanosti,
k odvahe, spolupraci, v rozvoji vyjadrovania,
komunikacie, vizualizicie, finan¢nej a pravnej
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gramotnosti, empatie, predstavivosti, prezen-
ta¢nych schopnosti, inovaénych procesov atd.
(Bowman a Standiford 2015; Janiszewski 2012;
Harder 2007; Kangas, Loponen a Sarkijarvi
2016; Pettersson 2014; Vanek a Peterson 2016).
Napriek tomu, ze Mochocki (2014) spochyb-
nuje schopnost larpu naudit nové ,tvrdé*
znalosti, je podla neho velmi d&nny v ich
upeviiovani. Podobne Harder (2007, 234) vy-
zdvihuje schopnost larpu prepojit teoretické
znalosti s ich praktickou aplikovatelnostou.
Larp je pouzivany ako technika osobnost-
ného rozvoja (Wingard 2000) aj v psychote-
rapii (Lukka 2013), i ked s ur¢itymi limitmi.
Brac (2016, 44) sa vo svojej praci sustreduje
na korporatny tréning, kde vyzdvihuje predo-
v8etkym tri oblasti, v ktorych vie byt larp
napomocny: v pochopeni komplexnosti, syn-
téze tvrdych znalosti a v zmene spravania
a postojov. Asi najprepracovanejsiu typologiu
eduka¢nych a rozvojovych oblasti spracovali
Sarah Lynne-Bowman a Anne Standiford
(2015), ktoré ich rozdel'uja do troch oblasti: (1)
kognitivne, (2) afektivne a (3) behavioralne.
Pokial by sme larpy chapali ako maly vysek ro-
lovych hier, tak Bowman (2010, 4) poniika eSte
jedno delenie schopnosti, ktoré ich hranie pod-
poruje: (1) personalne, (2) interpersonalne, (3)
kultarne, (4) kognitivne a (5) profesionalne.
Okrem toho Doletek a Kundrat (2014, 18)
zdoraznuju eSte schopnost larpu popularizovat
nejaky (napr. vedny) odbor.

Larp byva z hladiska typu uciaceho pro-
cesu oznacCovany za aktivne orientovani me-
todu (doslova za ,ucenie pomocou robenia‘“)
(Balzer a Kurz 2015, 45) — podobne ako se-
rious games vyuziva PBL; alebo za partici-
pa¢ni metédu v opozicii k frontélnej ,divac-
kej* vyucbe (Nurmi 2010, 277). Napokon asi
nie je prekvapenim, Ze larp sa dava casto do
stvislosti so zazitkovou pedagogikou. Asi naj-
vacsiu kritiku ¢ spochybnenie edukativnych
presahov larpu spisal Mochocki (2013). Ten
sa domnieva, Ze larp samotny nenesie kredit
za uspech larpu v edukacénych cieloch; je len
prostriedkom, ktory poméaha inym vyucbovym
metodam, a zdsadna Cast edukacného presahu
sa deje az pri facilitovanej reflexii zazitku, nie
pri jeho aktudlnom prezivani. Dalo by sa asi
namietat, Ze presne tento proces je zakladom
prave spominanej zazitkovej pedagogiky.
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Opét podobne ako pri serious games, i hra-
nie larpu nesie ur¢ité edukacné & rozvojové
presahy bez toho, aby bolo nutné ich don ve-
dome vkladat. Hranie larpu vedie vzdy k rozsi-
reniu ludickej gramotnosti, hra¢ je prijemcom
a spolutvorcom proceduralnej rétoriky larpu
a trénuje schopnosti, ktoré su potrebné na
to, aby larp vobec mohol hrat. Predovsetkym
tato posledna kategoria stoji za Castym spaja-
nim larpu a rozvoja méakkych schopnosti, ako
je empatia, socidlna inteligencia ¢i vystupo-
vanie. Prizna¢nym je v tomto zmysle sloven-
sky /Cesky termin ,presah®, ktory sa udomécnil
v slovniku larpovej komunity. V angli¢tine by
mu bol najblizsie asi termin outcome (vysle-
dok) alebo benefit (pozitivny dopad). ,,Presah®
larpu sa v re¢i pouziva na oznacenie niec¢oho,
¢o z larpu ,presahuje von, vyCnieva, vylieza“
nad ramec toho, Ze je larp zabavny, ¢ uz je to
ziskanie nejakej vedomosti ¢i informacie (infor-
mad¢ny presah), silny emoé¢ny dopad (emocio-
nalny presah), osvojenie si nejakej schopnosti
alebo rozvoj vlastnej osobnosti (rozvojovy ¢i
osobnostny presah) a pod.

NA ZAVER

Serious games na zaver povazujem za uzitoény
pojem, pokial sa snazime zdoraznit, Ze hra je
mienenad ako edukativny néstroj ¢i médium.
Podobne povazujem edularp za vhodné ozna-
¢enie Specificky tych larpov, ktoré maja néjst
svoje uplatnenie explicitne v eduka¢nom kon-
texte, bez rozdielu toho, o aké prostredie ide.

Pokial by som mala povzbudit k rozvi-
janiu niektorych problematik a tém spome-
nutych v tomto kratkom tvode, boli by to
predovsetkym eduka¢né presahy a aspekty ne-
digitalnych hier, ktoré by si zasluzili podrob-
nejsie a rozsiahlejsie spracovanie, podobne tak
klasifikacia eduka¢nych presahov larpu ¢ aké-
kol'vek studie skumajtce efektivitu hier v do-
sahovani svojich cielov.

Pokial by som mala, naopak, od niecoho
odradit, tak je to vytvaranie novych pojmov
Gi pretvaranie tych, ktoré sa uz zauzivané.
Naopak, ur¢ite bude cenend snaha o jasné
definovanie toho, ¢o sa pod jednotlivymi po-
jmami oznacuje ako snaha o zjednotenie slov-
nicka tak, aby sme sa vzajomne dorozumeli.



130

POUZITE ZDROJE

Abt, Clark. 1970. Serious Games. New York: Viking
Press.

Ahmed, Allam a Michael J.D. Sutton. 2017. ,Gam-
ification, serious games, simulations, and immersive
learning environments in knowledge management ini-
tiatives. World Journal of Science, Technology and
Sustainable Development 14 (2/3).

Aldrich, Clark. 2005. Learning by Doing: A Compre-
hensive Guide to Simulations, Computer Games, and
Pedagogy in e-Learning and Other Educational Ezpe-
riences. San Francisco: Pfeiffer.

Aldrich, Clark. 2009. The Complete Guide to Simu-
lations and Serious Games: How the Most Valuable
Content Will Be Created in the Age Beyond Guten-
berg to Google. San Francisco: Pfeiffer.

Alvarez, Julian. 2008. Serious Games: Advergaming,
edugaming, training and more. Montpellier: IDATE
Consulting & Research.

Alvarez, Julian a Damien Djaouti. 2012. ,,An Introduc-
tion to Serious Game Definition and concepts.“ In Se-
rious Games € Simulation for Risk Management, ed.
Philippe Fauquet-Alekhine a Luc Soler, 11-15. Paris:
LARSEN Science.

Annetta, Leonard a Stephen C. Bronack. 2011. Serious
Educational Game Assessment: Practical Methods and
Models for Educational Games, Simulations and Vir-
tual Worlds. Rotterdam: Sense Publishers.

Balzer, Myriel a Julia Kurz. 2015. ,Learning by Play-
ing: Larp as a Teaching Method.“ In The Knudepunkt
2015 Companion Book, ed. Charles Bo Nielsen a Claus
Raasted, 42-55. Rollespils Academiet.

Bergeron, Bryan. 2006. Developing Serious Games.
Hingham: Charles River Media.

Bogost, Ian. 2007. Persuasive Games: The Expressive
Power of Videogames. London: The MIT Press.

Bowman, Sarah-Lynne. 2010. The Functions of Role-
Playing Games How Participants Create Community,
Solve Problems and Ezplore Identity. London: McFar-
land & Company.

Bowman, Sarah-Lynne. 2016. ,Editorial.“ Interna-

tional Issue of Role-Playing 6 (1): 3-5.

Bowman, Sarah-Lynne a Anne Standiford. 2015. ,Ed-
ucational Larp in the Middle School Classroom:
A Mixed Method Case Study.“ International Issue of
Role-Playing 5 (1): 4-25.

Branc, Blaz. 2016. EDU-LARP as a Game-Based
Learning Method for Corporate Training. Diplomova
praca. Univerzita v Lublani.

Brannigan, Chris a Angela Owen. 2005. ,Game based
learning or learning based games? A case study.“ In
Digital Game Based Learning: Proceedings of the 4
International Symposium for Information Design, ed.
Michael Burmester, Daniela Gerhard a Frank Thissen,
179-196. Universitatsverlag Karlsruhe.

ANTROPOWEBZIN 3-4/2017: ESEJE

Cannon-Bowers, Jan. 2010. ,,The Way Ahead for Seri-
ous Games.“ In Serious Game Design and Develope-
ment: Technologies for Training and Learning, ed. Jan
Cannon-Bowers a Clint Bowers, 305-310. Hershey &
New York: Information Science Reference.

Deterding, Sebastian, D. Dixon, R. Khaled a L. Nackle.
2011. ,From Game Design Elements to Gamefulness:
Defining Gamification.”“ In MindTrek 2011. New York:
ACM Press.

Deterding, Sebastian a Steffen P. Waltz. 2014. ,An In-
troduction to the Gameful World.“ In The Gameful
World: Approaches, Issues, Applications, ed. Sebas-
tian Deterding a Steffen P. Waltz, 1-14. Massachusetts:
Massachusetts Institute of Technology.

Djaouti, Damien, Julian Alvarez a Jean-Pierre Jessel.
2011. ,,Classifying Serious Games: The G/P/S Model.“
In Handbook of Research on Improving Learning and
Motivation through Educational Games: Multidisci-
plinary Approaches, ed. Patrik Felicia. IGI Global.

Djaouti, Damien, Julian Alvarez, Jean-Pierre Jes-
sel a Olivier Rampnoux. 2011. ,Originis of Serious
Games.“ In Serious Games and Edutainment Appli-
cations, ed. Minhua Ma, Andrea Oikomonou a Lakhmi
C. Jain, 25-43. London: Springer.

Dolecek, Jakub a Josef Kundrat. 2014. Metodika pro
pedagogy: Tvorba larpd (nejen) v dopravni vygchové.
Brno: Centrum dopravniho vyzkumu.

Eck, Richard Van. 2011. Interdisciplinary Models and
Tools for Serious Games: Emerging Concepts and Fu-
ture Directions. Hershey & New York: Information Sci-
ence Reference.

Ferguson, Christopher J. a John Kilburn. 2010. ,Much
ado about nothing: The misestimation and overinter-
pretation of violent video game effects in Eastern and
Western nations: Comment on Anderson et al.“ Psy-
chological Bulletin 136 (2): 174-178.

Galarneau, Lisa. 2005. ,,Authentic Learning Experi-
ences Through Play: Games, Simulations and the Con-
struction of Knowledge.“ In Proceedings of Digital
Game Research Conference 2005, Changing Views:
Worlds in Play. Vancouver: DiGRA.

Gee, James Paul. 2003. What Video Games Have to
Teach Us About Leatrning and Literacy. Hampshire:
Palgrave Macmillan.

Girard, C., J. Ecalle a A. Manan. 2013. ,Serious
Games as New Educational Tool: How Effective Are
Thet? A Meta-Analysis of Recebt Studies.”“ Journal of
Comupter Assisted Learning 29 (3): 207-219.

Granic, Isabela, Adam Lobel a Rutger C. M. E. Engels.
2014. ,,The Benefits of Playing Video Games.“ Ameri-
can Psychologist 69 (1): 66-78.

Harder, Sanne. 2007. ,Confessions of a Schoolteacher:
Experiences with Roleplaying in Education.“ In Life-
like, ed. Josper Donnis, Morten Gade a Line Thorup,
229-235. Copenhagen: Projektgruppen KP07.

Huizinga, Johan. 1938. Homo Ludens: Proeve Ener
Bepaling Van Het Spelelement Der Cultuur. Gronin-
gen: Wolters-Noordhoff.



LUJZA KOTRYOVA: SERIOUS GAMES A LARP

Hyltoft, M. (2010). ,Four reasons why edu-larp works.“
In LARP: Einblicke — Aufsatzsammlungzum Mit-
telPunkt 2010, ed. K. Dombrowski, 43-57. Braun-
schweig: Zauberfeder.

Iuppa, Nick a Terry Borst. 2010. End-to-End Game
Developement: Creating Indipendent Serious Games
and Simulations from Start to Finish. Burlington &
Oxford: Elsevier.

Janiszewski, P. 2012. Live Action Role-Playing as an
Active Method of Teaching Culture. M.A. dizertacia.
Kazimierz Wielki University in Bydgoszcz.

Kangas, Kaisa, Mika Loponen a Lukka Sarkijarvi.
2016. Larp Politics: Systems, Theory and Gender in
Action. Ropecon ry.

Ke, F. 2009. ,A Qualitative Meta-Analysis of Com-
puter Games as Learning Tools.“ In Handbook of Re-
search on Effective Electronic Gaming in Education,
ed. R.E. Ferdig, 1-32. Hershey: Information Science
Reference.

Koster, Raph. 2005. A Theory of Fun for Game De-
sign. Scottsdale: Paraglyph Press.

Lukka, Lauri. 2013. ,Psychotherapeutical Role-
Playing.“ In Crossing Habitual Borders, ed. Karete J.
Meland a Katrine Svela, 56—65. Fantasiforbundet.

Mochocki, Michal. 2013. ,Less Larp in Edu-Larp De-
sign.“ In Crossing Habitual Borders, ed. Karete J.
Meland a Katrine Svela, 101-109. Fantasiforbundet.

Mochocki, Michal. 2014.  Edu-Larp as Revision of
Subject-Matter Knowledge.“ International Issue of
Role-Playing 4 (1): 55-75.

Nurmi, Bo. 2010. ,,Participatory education.“ In Playing

Reality: Articles on Live Action Role-Playing, ed. Elge
Larsson, 277-287. Stockholm: Interacting Arts.

Pettersson, Juhana. 2014. ,Larp for Change.“ In The
Cutting Edge of Nordic larp, ed. John Back, 71-80.
Knutpunkt.

Pouchla, Jana. 2013. ,Business larp.“ In Crossing Ha-
bitual Borders, ed. Karete J. Meland a Katrine Svela,
27-33. Fantasiforbundet.

Sawyer, Ben a Peter Smith. 2008. Serious Game Taz-
onomy. San Francisco: Serious Game Summit 2008.

Schrier, Karen. 2014. Learning, Education and Games,
Volume One: Curricular and Design Considerations.
ETC Press.

Sitzmann, T. 2011. ;A Meta-Analytic Examination of
the Instructional effectiveness of Computer-Based Sim-
ulation Games.“ Personnel Psychology 64 (2): 489-528.

Smith, Roger. 2010. ,,Foreword: Does Game Technol-
ogy Metter? In Serious Game Design and Develope-
ment: Technologies for Training and Learning, ed. Jan
Cannon-Bowers a Clint Bowers, xiv—xvi. Hershey &
New York: Information Science Reference.

Squire, Kurt a Henry Jenkins. 2003. ,Harnessing the
Power of Games in Education. Insight 3 (1): 5-33.

Vanek, Aaron a Andrew Peterson. 2016. ,Live Action
Role-Playing (Larp): Insight into an Underutilized Ed-
ucational Tool.“ In Learning, Education and Games,
Volume Two: Bringing Games into Educational Con-
text, ed. Karen Schrier, 219-240. ETC Press.

131

Wingard, L. 2000. ,LARP as a tool for personality de-
velopment.“ Videné 15. 7. 2017. http://www.laiv.org/
laiv/skatt.nsf.

Wouters, Pieter, Christof van Nimwegen, Herre van
Oostendorp a Erik van der Spek. 2013. ,A Meta-
Analysis of the Cognitive and Motivational Effects of
Serious Games.“ Journal of Educational Psychology
105 (2): 249-265.






ANTROPOWEBZIN 3-4/2017: ESEJE

133

JAK MAM TED JEDNAT? ETICKY
PROBLEMATICKE SITUACE V SIMULOVANEM
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VZHLEDEM K UZITEMU MEDIU
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luk.brychta@gmail.com

ENTO text se vénuje larpu, tedy feno-

T ménu rolovych simulaci (simulaci vyu-
Zivajici pfimy role-playing) vytvafenych pri-
mérné pro herni (a z ¢asti i estetické) dely.!
Text se nezabyva celou oblasti larpu, ale pouze
jeji jednou vétvi nazyvanou dramaticky, nové
téZ obsahovy, larp.? Ve strucnosti se jedna
o hry s dramatickym obsahem, které rozpraco-
vavaji témata své i jednotlivych postav do ne-
trividlnich dilemat. Tim vytvareji dramatické
situace a celé narativni linie, jimiz hrac¢i pro-
jdou a které na né vétsinou maji silny psy-
chicky dopad. Jiz z takto charakterizovaného
larpu je patrné, Ze zde mohou vznikat situ-
ace, které jsou problematické z etického hle-
diska. Jak takové situace v larpu vznikaji, jak
se s nimi autofi i recipienti vyporadava a pro¢
je jejich otazka v tomto médiu palCivéjsi nez
v nékterych jinych, je pfedmétem tohoto textu.
Jak jsem jiz fekl, larp na tomto misté pova-
Zuji za médium, a to médium pfedevsim umeé-
lecké. V tomto ohledu — snaze byt uznan za
svébytny umélecky druh — se larp podoba po-
¢itacovym (digitdlnim) hram?® a vyvoji, ktery

I Jiny u¢el mohou mit rolové simulace napiiklad
jako vyzkumna metoda (viz nap¥. Buchtik a Hampejs
2013), ale i edukaéni, seberozvojovy atd.

2 Vyznam/smysl obsahového larpu byl zformulovan
v ,Manifestu obsahového larpu® (2016).

3 Termin digitalni hry by byl nejbliz§im ekvivalen-
tem anglického terminu video games, jenz zastfeSuje
girokou oblast her jak pocitacovych, tak urenych
pro mobilni telefony, herni konzole (napf. PlayStation
& WiWi) a dalsi zafizeni (napf. rtzné digihry typu

v poslednich letech ve stejné snaze prodélaly.*
Dramatické ¢i obsahové larpy, kterym se zde
vénuji, se v poslednim desetilet{ vyrazné roz-
vinuly v komplexni, do detailu propracované
simulace, zna¢né presahujici svij vlastni ra-
mec a nabizejici hluboky herni, ale i este-
ticky (jak po vizualni, tak i obsahové strance)
zazitek. Priblizily se tak nejen pocitacovym
hram, ale i dalsim, etablovangjsim umélec-
kym druhiim. Déale v textu se pokusim zasadit
larp do kontextu téchto médii a priblizit jeho
obecné medialni vlastnosti skrze komparaci
s ostatnimi uméleckymi druhy. Larp (v jeho
girsfm slova smyslu, tedy nejen v jeho drama-
tické/obsahové podobé) jsem oznadil za samo-
statné médium. Za¢néme bliz§im pohledem na
umélecka média a jejich obecnou typologii.

Tamagotchi & Tetris). Snaha chapat digitaln{ hry jako
umeélecké médium se nevztahuje na celou jejich oblast,
ale pouze na nékteré jeji segmenty, nejcastéji na spe-
cifickou skupinu pocita¢ovych her s prokomponovanou
narativni nebo vizualni rovinou. Vice viz napft. Svelch
(2012). Pro tento segment uméleckych digitalnich her
se v8ak v obecném ¢eskojazy¢ném kulturnim povédomi
ustalilo oznaceni hry pocitacové, a to navzdory tomu,
7ze se muZe jednat i o hry realizované pomoci jiného
piistroje nez pocitace.

4 Viz napt. Kola¥ (2011) & Jicha (2013). T kdyz se
stale jedna o zivou diskuzi, jeji stavajici podoba jiz pre-
konala pochybnost vzniklou ze spojovani uméni a po-
¢itacovych her a aktualné spiSe resi kritéria, jez by
rozliSovala mezi hrami jakozto uméleckymi dily a témi
ostatnimi. Nepfimo se tato debata tyka i larpu, ktery
s pocitacovymi hrami sdili pfedev§im narativni a vizu-
alni prvky a konstitutivni herni podstatu. Debatu na
pudé larpové teorie nejvyraznéji shrnuje a kontextua-
lizuje Stenros (2010).
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UMELECKA MEDIA, JEJICH OBECNA
TYPOLOGIE A BEZPROSTREDNOST

Mike Pohjola (2014) nabizi (jak sam upozor-
nuje) ponékud vagni, ale pro néas presto uzi-
tecné, rozdéleni uméleckych médii podle miry
jejich ,mediace”. Ta v jeho podéni znaci po-
myslnou vzdalenost, kterou musi médium pfe-
konat, aby recipientovi zprostiedkovalo vlastni
umélecké dilo. S touto vzdalenosti se poji po-
tencial recipienta do samotného dila vstupo-
vat a pfimo na ném participovat. V tomto
interpretuje Hakima Beye (1994) a jeho — ote-
viené programovou — esej Immediatism, v niz
deklaruje novy smér, ktery by se dal prelozit
jako ,bezprostiedizmus”“ a ktery hlasa primy,
bezprostfedni kontakt recipienta s pfedmétem
jeho recepce (dodejme Ze nejen v uméni). Co
takovato bezprostfednost miize byt, respek-
tive, Ze se miize projevovat na riznych trov-
nich, jiz vS8ak nerozebira. Pokusim se zde ale-
spoil o jednoduché zpfesnéni a rozliseni dvou
podob tohoto jevu.

Kazdy recepéni akt je bezprostiedni este-
tickou zkuSenosti recipienta s estetickym ob-
jektem, pri kterém dochéazi k interpretacim
a tvorbé vyznami. Ty vzdy zavisejl nejen na
médiu a nosi¢i uméleckého dila, ale také na
momentalnim kontextu a podminkéch recepce,
individualnich dispozicich recipienta a dalsich
okolnostech. Toto je vlastnost, ktera je spo-
leéna vem médiim bez rozdilu, jelikoz v du-
sledku se kazdé umélecké dilo zhmotiiuje az
v mysli recipienta jakozto esteticky objekt
(vice viz napf. Zuska 2001) a bez jeho men-
talni aktivity by ztistalo pouze v roviné kon-
ceptu, nenaplnéné intence. V tomto duchu je
kazdy recep¢ni akt bezprostiedni.

Vedle toho vsak existuje jesté bezprostred-
nost kontaktu recipienta pifimo se samotnym
uméleckym dilem v jeho konceptualni, nezfor-
mované podobé. Tento kontakt je prostiedko-
van konkrétnim médiem a plati, Ze v zavislosti
na druhu uzitého média se lis{ intenzita tako-
vého kontaktu. Cim méné je kontakt mediovan,
tim pfiméjsi — a v dusledku toho i oboustran-
néjsi — je. Jinymi slovy feceno, ¢im méné me-
diovany kontakt nastava, tim vice se zvySuje
moznost piimé interakce recipienta s umélec-
kym dilem, a tedy i moznosti ovliviiovat jeho
aktualni, ustavujici se podobu, piimo béhem
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recepéniho procesu. Toto je bezprostifednost,
kterou hlasa Bey, jenz si ve svém programu
preje, abychom se zbavili prostfedkujicich mé-
dii a zamérili se na piimé vnimani reality.
Pohjola (2014, 108-109) z tohoto principu vy-
chézi a nastinuje rozliSeni médif do t¥i, respek-
tive ¢tyT kategorii. NiZe se pokusim jeho kusy
vycet rozvinout a vice popsat vzhledem k jiz
nazna¢enym principim uméleckych médii.

Prvni kategorii jsou pasivni média, tedy
meédia, kterd v sobé jiz maji zformované, ho-
tové umélecké dilo, jez nabizeji vnimateli k re-
cepci. Takovy kontakt je silné mediovany, re-
cipient do uméleckého dila nijak nezasahuje,
neovliviiuje jeho aktualni podobu. Kontakt
s témito umeéleckymi dily je pasivni vzhledem
k charakteru média, jimiz jsou prostfedkované.
Umeéleckeé dilo se nachazi mimo dosah (a vliv)
recipienta, ktery se tak nemize spolupodilet
na jeho tvorbé ¢i dotvareni. Umeélecké dilo je
uzaviené interakci v disledku pasivni podstaty
svého média. Aktivni kontakt tak obstarava
recipient, jenz méa svobodu ve smyslu vlastni
interpretace a tvorby vyznami. Typickym pii-
kladem této kategorie jsou zaznamova média
jako film ¢i nahrana hudba, tisténa média, tra-
di¢ni discipliny vytvarného uméni, a do urcité
miry i rozhlas a televize (i kdyz zde se jiz daji
najit pfiklady pfesahujici do néasledujici sku-
piny).

Tou jsou pak aktivni média, média oteviené
rizné mife recipientského kontaktu (diky své
slabsi mediaci), kterd vnimatelim dovoluji
ovliviiovat uméleckd dila, jez zprostiedkova-
vaji. Prevazné se jedna o skupinu tzv. Zi-
vijch uméni & umeént Zivé interakce,® jako jsou
koncerty, umélecké recitace, divadelni pfed-
staveni apod. Tato skupina médii mé spo-
le¢né predevsim to, Ze jsou nazivo realizovana
pred publikem, z ¢ehoz vyplyva nékolik ryst.
Zaprvé, takto mediovana uméleckd dila jsou
ve své konceptudlni (artefaktové) podobé pii-
pravené piedem (zkomponované skladba, na-
zkouSené inscenace — coz zahrnuje i moznost

5 V angli¢tiné live arts, viz napt. Heathfield (2004).
éesky pieklad ,ziva uméni“ mize byt zavadéjici (Ziva
ve smyslu stale existujici), proto se obas vyskytuje
i termin ,,uméni Zivé interakce”. Ten je na jednu stranu
srozumiteln&jsi a presnéjsi — jasnéji vyjadfuje nezpro-
stFfedkovany kontakt tvirct a aktéri na jednom misté
a v jednom case —, ale na druhou stranu je krkolom-
néjsi.
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improvizovanych ¢asti téchto konceptu) a je-
jich konkrétni realizace, konstituce samotného
uméleckého dila, probihd v urditém case, na
néjz je také jejich existence omezena. Zadruhé,
béhem realizace dila dochazi k vzajemné vy-
méné mezi interprety a publikem, jez miize mit
riznou podobu na §kale od vzajemného predé-
vani si téméf podprahovych impulzi (energie,
jez ovliviiuje obé skupiny) aZ po Casteiné roz-
mélnéni jednotlivych roli (neni jasné, kdo je
z které skupiny) & predavani si funkei mezi
jednotlivymi aktéry udalosti (z divaka se stava
herec a naopak). Aktivni média dovoluji (a ze
své podstaty vzdy obstaravaji) obousmérny
kontakt dvou skupin participujicich na zpfi-
tomnéni uméleckého dila, bezprostfedni par-
ticipaci na jeho spolu-tvofeni. Tato aktivita
je vétSinou usmérhovana zavedenymi postupy
a zvyky doprovazejici recepci téchto dél (na-
v§téva divadla a s ni spojené usazeni, zhasnuti
v sile, nemluveni béhem produkce apod.). Né-
které proudy téchto uméleckych druhti se snazi
co nejvice rozruSovat historicky prejaté zvyk-
losti, Gasto akcentaci oboustranného kontaktu
mezi skupinami (oslovovani divaki, jejich za-
pojovani do probihajici udalosti apod.). Za-
tieti, tyto umélecké druhy sdileji intenci svych
realizaci smérem k publiku — koncerty ¢i pred-
staveni si neodehravaji hudebnici ¢ divadelnici
pro svou potéchu a bez divaki —,% ale pro jejich
konstituci je jiz lhostejné, zda publikum tvori
jeden ¢lovek, ¢ dva, tisice lidi.”

Treti skupinou pak jsou média interaktivni,
jejichz mira mediace uméleckého dila je velmi
nizka. Typickymi piiklady jsou pocitacové hry
¢ilarpy.® Jestlize aktivni média vyuzivaji Zivou
spolu-pfitomnost dvou skupin osob na jednom

6 Pokud se néco takového d&je, jedna se vétdinou
o pripravny tvuréi proces, tzv. zkousku, ktera ale neni
vlastnim uméleckym dilem, ale pouze fazi tvarovani
jeho idealni podoby, estetického artefaktu. Vice viz
Etlik (2006).

7 Lhostejné to viak neni vzhledem k pribéhu kon-
krétniho vystoupeni, které bude takovymi okolnostmi
znacné ovlivnéno pravé proto, ze budou mit vliv na vy-
kony jednotlivych uc€inkujicich. Toto je ale problema-
tika jiného Fadu, nez ktery zde momentalné popisuji.
bezprostfedni uméni“, do néhoz radi pravé larpy, je-
likoz pfi svém déleni sméSuje medidlni a materialni
aspekty uméleckych dél (vice viz dale). Ja zde tuto
typologii stavim na ¢isté analyze medialnosti umélec-
kych druhi, diky ¢emuz pat¥i pocitacové hry a larpy
do stejné medialni kategorie.
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misté a v jednom case, a pfi¢emz jedna ze sku-
pin zprostifedkovava té druhé kontakt s umeé-
leckym dilem, interaktivni média takového
prostiednika pozbyvaji, oteviraji se svym reci-
pienttim a ¢ini je nezbytnou souddsti vlastniho
umeéleckého dila. I zde existuje predpfipravené
konceptuélni (artefaktova) podoba dila, kte-
rou ale nerozvijeji prostfedkujici umélci, ale
sami recipienti. Kazda realizace muze naby-
vat rozdilnych pribéht a podob, jelikoz je
utvafena pfimym jednanim svého vnimatele.
Druhym vyraznym rozdilem proti pfedchozi
kategorii je silny duraz na individualizaci re-
cipientti. V pfipadé aktivnich médii se jedna
predevsim o publikum, které jako prevazné ho-
mogenni jednotka interaguje s uéinkujicimi.”
V piipadé interaktivnich médif se tato jednota
rozpou$ti ve prospéch individuédlnich aktéra,
ktefi ziskavaji pii interakci s médiem kazdy
jiny, osobni zazitek. Soucasti jejich estetické
zkuSenosti je kromé interpreta¢nich akta také
nutnost ¢init vlastni rozhodnuti a podle nich
v interakci s médiem jednat.'® Je zde znaéné
posilena bezprostiednost kontaktu recipienta
s uméleckym dilem a zaroven i bezprostiedni
kontakt s procesem jeho konstituce, vlastni re-
alizace. Pokud se jedna o narativni dilo ¢i dilo
vytvarejici konzistentni fikéni svét, ma s nim
recipient piimy, bezprostfedni kontakt, v du-
sledku ¢ehoz do ného muze piimo vstoupit,
a stava se tak jeho (tstfednim) aktérem.
Tento posledni rys — implicitni umisténi do
fikéniho svéta dila a byti uvnitf ného jakozto
jeho aktér — bychom spole¢né s Janet Murray
(1998) mohli nazvat agenci recipienti. Agence
jakozto schopnost autonomni akce (v na-
Sem piipadé uvnitf fikéniho svéta zobrazova-
ného dila) je podstatnym rysem interaktivnich
médii. Agence souvisi s jiz zminovanou indi-
vidualizaci, jelikoz tato média nezprostiedko-
vavajl pfibéhy nékoho jiného, ale predevsim
piibéhy samotnych recipienti. Jak upozoriiuje
Ken Perlin (2006) na ptikladu srovnéavajici po-
stavu literarni a postavu z pocitacové hry, v li-
teratufe prozivame s postavami jejich piibéhy,
kdezto v pocitadovych hrach (a dodejme Ze

9 Coz nijak nepopira moznost zcela odlisnych za-
zitkl ¢i interpretaci jeho jednotlivych ¢lend.

10 Neni nahodou, Ze oba zastupci této skupiny jsou
zaroven hrami. Herni aspekt je v téchto umeéleckych
médiich nedilnou a podstatnou slozkou.
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i v larpech) prozivame skrze postavy vlastni
pribéhy. Tento rozdil poukazuje pravé na moz-
nost agence uvnit¥ fikénich svéti dél prostied-
kovanych interaktivnimi médii. I zde se uplat-
nuje obecné platna funkce postavy jakoZto
mostu mezi fikéni realitou a realitou recipienta.
Avsak v pripadé interaktivnich médii nemé
postava svou vlastni osobnost a dalsi drobno-
kresebné rysy, které miva postava literarni, fil-
mova ¢i divadelni. Ty ji v tomto typu médiich
vtiskdva az jeji interpret-hrac, ktery je zaro-
ven i jejim recipientem. Jak jiz bylo Feéeno,
postava je nastrojem, mostem, ktery umoziuje
hraci vstoupit do fikéniho svéta dila a skrze ni
s nim (a v ném) interagovat. Behem hrani, ¢asu
strdveném uvniti dila, recipient ziskava zku-
Senosti jakoZzto jeho postava, formuje jeji-svou
osobnost a zaziva jeji-sviij piib&h. Tento vztah
ale nen{ zprostifedkovan pomoci identifikace se
s nékym jinym (postavou v roméanu ¢i ztvario-
vanou hercem na scéné nebo na platné), jehoz
jednani a situace musi interpretovat, ale diky
bezprostfednimu zazivani téchto akci na vlast-
nim téle, zazivani vlastniho piib&hu, v némz
recipient ¢ini vlastni rozhodnuti.

MATERIALITA A DISTANCE
INTERAKTIVNICH MEDII

Dosavadné pfedstavovana typologie médii se
zakladala na mite bezprostiednosti (jak by fekl
Bey) recipientova kontaktu s uméleckym di-
lem, a tedy i stupni moZné (nutné) interakce
s nim. Larpy a pocita¢ové hry jsou z tohoto
hlediska shodnou skupinou, ale pfesto se v ji-
ném hledisku zasadné lisi: totiz ve své materi-
alité. Larpy skutecné — a doslovné — zakousime
primarné na vlastnim téle, kdezto pocitacové
hry priméarné kognitivné.!! Larpy sdileji svou

11 To neznamené, Ze by recipient nebyl zapojen psy-
chosomaticky. K interakci pouziva nejriznéjsi hardwa-
rova zafizeni (klavesnici, my$, joystick, konzoly apod.),
ktera ovlada skrze motoriku pfevazné rukou, vyna-
klada zna¢ny um v koordinaci, postFehu, rychlosti.
A jelikoz kazda kognitivni akce vyvolava télovou ode-
zvu a naopak, svym zptsobem zakousi fikéni svét a na-
rativ svého hrdiny také celym télem. Materialita poci-
tacovych her vSak nelezi v materialni realité bézného
svéta, ale v realité virtudlni, v niZz se nachazi i hra-
¢em ovladany avatar, jeho osobni reprezentant ve fik¢-
nim svété. A disledky jeho jednani dopadaji pravé na
jeho avatara, jeho virtualni télo, a nikoli na jeho sku-
te¢né télo. Z tohoto davodu je nutné brat slovni spojeni
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materialitu s véts§inou uméleckych druhi zi-
vého umeéni, jako je napiiklad divadlo, na které
se pro vétsi ndzornost na moment zamérime.

Materialita Zivych umeéni se zaklada na té-
lesnosti (Fischer-Lichte a Roselt 2015), coz
v pripadé divadla znamené, Ze se ve sdileném
prostoru a case setkavaji konkrétni téla jed-
najicich herct s konkrétnimi (a reagujicimi)
tély divaki. Jelikoz je ale divadlo aktivnim mé-
diem, jeho hlavnim materidlem jsou pfedevsim
herci, jejich téla a jejich zita realita. Naprosta
vétsina situaci, které jsou soucasti uméleckého
dila, je cilena na né, respektive na jimi ztvéario-
vané postavy. Oni jsou ti, kteff jednaji a ktefi
nesou nésledky takového jednani. Divaci ztsta-
vaji ve vétsing pripadia v roli (nékdy pfizna-
nych, jindy jen skryté vnimanych) piihlizeji-
cich. Neziskavaji moznost agence. Kvili tomu,
ze se probihajici déni netykéa primo jich, ucho-
vavaji si divaci estetickou (i fyzickou) distanci
od probihajiciho jednani.

Distance je dtlezitym prvkem kazdé re-
cepce uméleckého dila. Jedna se o prostie-
dek umoznujici se skrze esteticky postoj pre-
devsim psychicky distancovat od jevu ¢i akce
(at jiz realné, zaznamenané, & virtualni) a vni-
mat ji esteticky, tedy jako umélecké dilo.'?
Distance recipientiim umoziiuje vyvazovat vni-
mané z bézné reality a rdmovat je jako néco ji-
ného, jako umélé, znakové. Zasadni je distance
predevsim u uméleckych druhi, jejichz ma-
terialita je nejblize Zzité realité, realité nasi
kazdodennosti. V divadle se ¢asto pracuje s na-
znakem, opisem ¢ metaforou, ¢imz se podpo-
ruje udrzovani estetické distance publika, jeho
uvédomovani si umélosti divadelniho jednani.
Nékteré jiné divadelni projekty naopak kladou
(i historicky kladly) diraz na co nejvétsi re-
alnost, opravdovost jevistni akce, ¢imZz mimo
jiné tematizuji i tradi¢ni distanci publika, re-
spektive jeji zaujimanou miru. At uz se jedné

zakouSené na vlastnim té&le” metaforicky, i kdyZ se za-
roven — avSak az sekundarné — skutecné déje.

12 Estetickd distance je jednim ze zakladnich jevi
estetiky (Zuska 2001). Zéaklady distance jako jevu,
ktery nadm umoziiuje vnimat uréité jevy jako umé-
lecka dila, polozil Edwarde Bullough (1995) na zacatku
20. let 20. stoleti. Jeho slavny pfiklad byla mlha nad
Temzi, kterou bychom bé&zné vnimali jako nebezpeci
(pFedevsim pro lodni dopravu), ale zarovein se ji mi-
zeme nechat ,unést“, distancovat se od jejich praktic-
kych dopadii, a diky tomu je vnimat esteticky, bez
praktickych konotaci do Zzité reality.
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o prvni, nebo druhy pf¥ipad, herci (a jejich
téla) vzdy funguji jako mediadtor uméleckého
dila. Divék se tak vztahuje nejdiive k nim a az
skrze né k tématim zobrazovaného dila, coz
ve vét8iné zivych umeéni vytvari implicitni miru
distance jiz z nastaveni samotného divadelniho
média.

V larpu je vSak situace odlisna, jeli-
koz v ném herec jakozto medidtor neexis-
tuje. Kazdy recipient je zaroven ucastnik,
ktery pfimo interaguje s dalsimi ucastniky-
recipienty. Podobné jako v poéitac¢ovych hrach
i zde existuje pomyslny avatar, postava, kterou
hra¢ ztvarnuje a skrze niz interaguje ve fikénim
svété. Av8ak materidlem tvoricim tuto postavu
neni vizualni reprezentace ovladana skrze po-
Citacové periferie jako u pocitacovych her, ale
vlastni télo recipienta, jeho psychické a fyzické
dispozice. Prostor pro distanci je oproti diva-
delnfmu pfipadu vyrazné umensen. Jedinym
distan¢nim prostfedkem je postava, kterou re-
cipient ztvariuje: ta mu na jednu stranu po-
maha udrzovat si od fikéniho svéta (psychicky)
odstup, ale na druhou stranu mu s nim zpro-
stFfedkovava kontakt a kotvi ho v ném. Vse, co
se uvnitt umeéleckého dila déje postave, zakousi
pfimo na vlastnim téle i recipient. To, co dfive
a u jinych médii platilo jako metafora, stava se
v larpu skuteénosti. Kdyz mou postavu nékdo
chytne za ruku, chytne mé za ruku. Kdyz da
nékdo mé postaveé facku, dostal jsem facku i ja.
Kdyz nékdo bude chtit mou postavu znasilnit,
...znasilni mé skutec¢né?

ETICKY PROBLEMATICKE SITUACE V LARPU
A NA DIVADLE

Naplni larpa jsou Casto situace, které se z po-
hledu etiky ¢& jen psychofyzického pohodli
acastnikt jevi problematickymi. Nejobvykleji
se jedna o ztvarnéni nasili a intimity. Ci-
lem vé&tSiny larpovych tvirca, at jiz z ja-
kychkoli divodi (vnéjsich jako zakony nebo
moralni standardy spolec¢nosti, ¢i wvnitinich
odvisejicich od osobnosti a nazort autort),
neni nutit hréce, aby si realné fyzicky ubli-
zovali ¢i aby méli sexuélni styk. Na dru-
hou stranu jsou takové situace zadouci pro
narativni linie postav, které hraci ztvarnuji.
Tento rozpor larpy prekonévaji tzv. mechani-
kami, jakymisi zadstupnymi jednanimi, jimiz se
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problematické aktivity znazornuji. Kromé
moznosti odehrat zadané scény ale mechaniky
také pfispivaji k distanci hrace od jednani po-
stav, coz je vzhledem k situacim, pro néz se
pouzivaji, vice nez zadouci. Ocitame se tedy
v situaci, kdy napfiklad znésilnén{ hraci simu-
luji mechanikou, ¢imz se vzdaluji skute¢nému
fyzickému znasilnéni. Stale ale setrvavaji v ma-
terialité larpu a zakousSeji znasilnéni, i kdyz za-
stoupené mechanikou, sami na sob&. A tim se
Casto ocitaji v eticky problematické situaci.

Obdobné scéna realizovana v divadle ma
jiny charakter. Jelikoz je jednak herci nazkou-
Send a odehrana néznakové, tak na né nemé
(v idealnim piipadd) psychicky negativni do-
pad, a jednak se netykd osobné divaka (neni
hrané na négj), v disledku ¢ehoz uchovava ur-
Gity prostor pro zachovani distance. I kdyz
se divak identifikuje s postavou uc¢astnou ve
scéné, je od jejitho prubéhu oddélen fyzicky
a vzdy se muze rozhodnout nesledovat ji, od-
poutat se od ni a zvysit svou distanci napii-
klad pohledem na dalsi divaky ¢&i jiné prvky
stojici mimo fikéni svét. Oproti tomu v larpu
vétsina téchto ochrannych prostiedka chybi:
scény nejsou nazkousSené, dé&ji se piimo reci-
pienttim a veskeré jejich okoli je (coz plati pro
vétsinu ze skupiny larpi, kterym se zde vénuji)
diegetické, zahrnuté do fikéniho svéta. I kdyz
tedy nedojde k readlnému fyzickému znésilnéni,
dojde k nému v psychosomatickém a psychic-
kém slova smyslu, vzdy v zavislosti na charak-
teru konkrétn{ pouzité mechaniky.

I kdyZz na obecné roviné vSichni souhlasi
s existenci takovychto situaci, jelikoz dotva-
feji plasticky a ,realnéjsi“ charakter fikénich
svétu larpd, na konkrétni roviné se s nimi
museji vyporadat jak jejich tvirci (zda a z ja-
kého dtuvodu do larpu takovéto scény i je-
jich moZzna uskuteénéni zafadi), tak jeho hradi.
V piipadé hrac¢a se poté konkrétni vypora-
déni odehrava na dvou rovinéich, respektive
u obou skupin zapojenych do eticky proble-
matickych scén: jak jejich inicidtora, tak jejich
obéti. Jsou-li takovéto scény, ¢i jejich poten-
cialni realizace, zac¢lenény do struktury larpu,
hrace-iniciatora k nim dovede narativ jeho po-
stavy ¢i jeji charakter vystaveny urc¢ité situaci.
To v8ak neznamené, Ze by se s rozhodnutim
ji skute¢né realizovat, s jejim prubéhem i je-
jimi dtsledky nemusel vedle postavy vyrovnat
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i samotny hrac¢. I kdyz dané rozhodnuti déla
postava, déla ho v dusledku konkrétni hrac,
ktery se snazi co nejvérnéji naplnit ztvariio-
vany charakter. Kazdy hra¢ ma ale vzdy moz-
nost rozhodnout se — z podstaty propijcené
agence — i jinak. Rozhodnuti vedouci k eticky
problematické situaci tak musi obh&jit nejen
ve fikénim svété larpu, pfed svou postavou
i postavami ostatnimi, ale také (i kdyz vétsi-
nou nikterak explicitng) v redlném svété, pied
svymi spoluhraci, a nakonec i sam pfed sebou.

Eticky problematické situace nejsou pro-
blematické pouze v rozhodnuti uskute¢nit je,
ale nejvice v jejich vlastnim pribéhu. Ten z&-
visi jednak na (v&tSinou tvurci definované) me-
chanice, ale jednak také na hereckém vkladu
obou zucastnénych stran. Predstavime-li si
scénu, kdy jedna z postav znésiliuje druhou
a hradi k tomuto ucelu pouzivaji napiiklad me-
chaniku ars amandi,'® nejedna se v dtsledku
pouze o faktické uplatnéni mechaniky (které
¢asti hracovi ruky se druhy dotyka a jaky du-
sledek to ma ve fikénim svété larpu), ale také
o intenzitu takového kontaktu, miru stisku ¢i
tlaku ruky, vyraz obli¢eje, slovni i télesnou ex-
presi doprovazejici vyuziti mechaniky a mnohé
dalsi, které maji dopad nejen ve fikénim svété,
ale i v samotné materialité larpu, tedy v zZité
realité. Nakonec tak i zastupné jednani muze
mit stejné dasledky (snad kromé nékterych fy-
zicky faktickych) jako akce, kterou zastupuje.
Zde se dostavame na hranici psychické bezpec-
nosti a podobnych jevil, diky ¢emuz se v lar-
pech casto vyuzivaji kromé samotnych me-
chanik 1 dalsi postupy zajistujici psychickou
bezpecnost hraca, jako jsou rizné de-eskalacni
mechanizmy i zpiisoby, jak kdykoli larp pfe-
rusit a vystoupit z jeho fikéniho svéta. Pod-
statné vsak je, Ze i kdyz vSe probiha v normé ¢i
tak, jak bylo planovano a na ¢em se vSichni zt-
Castnéni shodli, stale se v takovychto situacich
ucastnici dostévaji do eticky problematickych
situaci. Z hlediska (pfedevsim psychické) bez-
pecnosti pochopitelné zistava nejdilezitéjsim
bezpeénostnim mechanizmem schopnost hrac¢a
vnimat se navzajem a dokizat odhadnout miru

13 Jedna se mechaniku znézorfiujici miru intim-
niho/sexuéalniho kontaktu dotykem na ruce druhého.
Cim vyge k ramenu tento dotyk probih4, tim intimngjsf
takovy kontakt je. Ve vétsiné pfipadu pak dotykani
se / hlazeni ramene znac¢i pohlavni styk.
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a zpusob iniciace a pribéhu eticky problema-
tickych situaci. AvS8ak z hlediska uméleckych
médii se ukazuje, ze larpy zaujimaji vyjimeéné
postaveni pravé co se realizace a dopadu téchto
situaci tyce.

Larpové médium je specifické pravé diky
své interaktivni podstaté, jez vyuziva zna¢nou
bezprosttednost kontaktu recipienta s vlast-
nim uméleckym dilem i jeho fikénim svétem.
Vzhledem k materialité tohoto média, které
vychéazi z kazdodenni reality a vlastnich fyzic-
kych tél hraci, se do zna¢né miry minimalizuje
distance recipienta od samotného dila, respek-
tive fikéniho svéta, jim ztvarhované postavy
a pfimo, na vlastnim téle, zazivanych situaci.
Kvili vysoké mife agence jsou hraci ¢asto vy-
stavovani rozhodnutim, ktera ¢astokrat vedou
k eticky problematickym situacim. Ty se ode-
hravaji na roviné fikéniho svéta dila a psy-
chiky postav, ale zaroven i na roviné realného
svéta a psychiky ucastnikt-recipientt. Tako-
véto tésné sepéti recipienta a postavy, reality
a fikéniho svéta, je specifické pravé pro larpové
médium.

ZDROJE PODPORY

Tato studie vznikla na Akademii muzickych
uméni v Praze v ramci projektu ,Koncepty
imerze a interaktivity nejen v imerzivnim diva-
dle a jejich praktické uplatnéni‘ podpofeného
z prostiedki tcelové podpory na specificky vy-
sokoskolsky vyzkum, kterou poskytlo MSMT
v roce 2016.
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Dsterskov Efterskole
Edularp Conference
(April 10-11, 2017)

David Frantisek Wagner

HEN it comes to edularping, @sterskov
Efterskole is a living legend. A school
that uses LARP as its primary educational
tool is something of a sensation in the larping
world and attracts considerable interest even
amongst the general public, with positive ar-
ticles popping up regularly. And what is ar-
guably the most important part of this success:
it has been operating for ten years now. This
kind of longevity is seldom heard of in the larp-
ing world, and it also means that the school has
already amassed a great deal of feedback and
has constantly been working on their method.
So, when @Osterskov Efterskole announced
the first year of a conference about LARPs in
education on 10-11 April, I quickly decided to
attend. In the end, the Czech Republic was
represented by me and Petra Dovhunova from
the Faculty of Education, Charles University,
and Josef Kundrat, Jakub Doleéek and Jifi
Szucs from Eduludus. Still, even with a few
years of experience with educational role-play
we were mostly expecting to be less experi-
enced in edularping than most attendants.

The conference was divided into two days:
two rounds of lightning talks, five keynotes
and four workshops, with the first day lean-
ing more into the keynotes part and the
second day being mostly about workshops.
The conference was staffed mostly by the stu-
dents, with guided tours of the facility being
conducted during all the longer breaks.

After a short welcome and presentation
of the history of sterskov Efterskole, the
first keynote began. Bart Giethoorn built his
keynote on the gamification process — his the-
ory mostly stemming from video game de-
sign perspectives (including the Super Meat
Boy video) and his practical experience being
grounded in a clear distinction between exter-
nal and internal motivation. At the end of the
keynote, he admitted coming to the conference
basically to learn what edularp is. That was
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quite a surprising turn of events, but the pre-
sentation connected game design and didactics
very well and made for an inspiring speech.

The second keynote was prepared by Ce-
cilie Nemeth “Pedagogy and LARP — A Work
in Progress”. The presentation of the author’s
recent successes and failures in introducing
larping to a wider Danish environment, in-
cluding aspiring teachers, brought about a sur-
prise. Suddenly it was quite clear that while
Denmark has had some big advances in the
field of edularping (including the establish-
ment last year of the second Efterskole cen-
tered on edularping and a young-adult-focused
campaign called “Orcs are Coming”), there
were large areas where the Danish situation
felt a bit obsolete. For instance, learning that
most teachers in Denmark did not even con-
sider role-playing a worthy method was inter-
esting, as were notions of “how to introduce
more role-playing into education in this gen-
eration”, mostly by incorporating very simple,
Easter Bunny style games. At the same time,
there was no methodology in assessing the ed-
ucational outcomes of specific role-play scenar-
ios, being based on the assumption that role-
playing is great, per se.

The afternoon’s Lightning talks focused on
diverse topics, always based on the personal
experience of different speakers. All of them
felt very practical, from experiences in com-
municating LARP to the benefits of the edu-
larp approach for students with special needs.
In this part we also presented a short talk on
Czech specifics concerning edularping.

Two similar keynotes continued the pro-
gram: “Knowledge, Storytelling and Aesthetics
in ‘Alice’ — A LARP Environment” by Mads
Lund and “Czech Edularp Promoting Ecology
and Global Thinking” by Josef Kundrat were
both in-depth studies of specific projects that
cited the strengths and weaknesses of their ap-
proach. Where they diverged was on a critical
point of analysis — while Mads Lund focused
on aesthetics and its didactic value in creating
“experience”’ (acknowledging that merely cre-
ating experiences is not sufficient), Josef Kun-
drat put an emphasis on the methodology of
feedback, and on measuring the change hap-
pening in the individual during the edularp.
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The last activity of the first day was
a workshop, led by Moyra Turkington, based
on creating games from random educational
topics. Afterwards, there was a communal din-
ner and networking.

The whole first half of the day was taken
up by workshops conducted by the @Osterskov
staff, one of them focusing on using virtual
reality and augmented reality in the class-
room while playing roles (with unexpectedly
solid argumentation for the themes for which
this is a solid approach). The second half was
much more grounded in day-to-day education
as known in the Czech Republic. Apart from
a number of very inspirational messages, there
was also a sense of realization that even this
very progressive school was mostly still leaning
on similar evaluation systems and class man-
agement strategies.

The last and most academic keynote was
yet to come. “Role Playing Research before
Dungeons and Dragons — What Psychologists
Know about the Effects” by Andreas Lieberoth
presented meta-research on how role-playing
has been researched as a subject and, at the
same time, used as a method for research. As
it included a not very well known criticism of
Zimbardo’s famous “Stanford Prison Experi-
ment”, the keynote of course strayed far from
practical education, but managed to present
a clear view of research in the 50s and 60s. It
also pointed out famous articles, widely cited
by edularp sympathisers, with a problematic
methodology.

The second round of lightning talks pre-
sented various specific approaches, some of
them verging on the edge of the term “edularp”
(Hamlet exercise, using Harry Potter as a class
theme in kindergarten). Two of them stood
out: “Love & Interrogation”, the presentation
of a card game/ role-playing project meant to
further enhance sexual education in the Dan-
ish school system and “When the Grass is Not
Greener”, presenting a case study of a Hun-
garian private school LARP gone wrong. With
a week-long narrative about settling Mars, the
school wanted to educate its students on top-
ics ranging from biology to sociology and ba-
sic ethics. And while it succeeded in all the
natural sciences, it failed in teaching students
empathy and other “soft values”. The main
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take-away? The simulation was a bit too realis-
tic, the situation too desperate, so the students
learned that “people on the bottom may do
a lot of things to stay alive — meaning I should
stay away from them”.

The last activity of the weekend was
a workshop by David Simkins, a professor of
game design from Rochester Institute of Tech-
nology. In this one, participants got to create
a new educational tool based on a very short
description of the goals and topics. Not only
did the lector’s tips prove extremely useful, but
there was also the experience of working with
teachers from different backgrounds and cul-
tures, which was definitely an excellent way to
end the conference.

And this was probably the best way to sum
up an event that managed to pull in partici-
pants from all over the European Union and
USA, forcing them to reassess their basic val-
ues and methodological approaches. It remains
to be seen if the conference is going to be held
again, but the truth is that such a thing would
be beneficial to both the presentation and de-
velopment of edularp in the Czech Republic.
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Liisa H. Malkki —

The Need to Help:

The Domestic Arts

of International
Humanitarianism (2015)

Adéla Kosarova

Katedra antropologie, Fokulta filozofickd,
Zdpadoceskd univerzita v Plzni
kosarova.adel@gmail.com

NIHA The Need to Help: The Domestic

Arts of International Humanitarianism
(2015) od Liisy Malkkiové je dalsi z fady pub-
likaci zabyvajicich se humanitarni problemati-
kou. Oproti predchozim autoréinym pocintim
v8ak neaspiruje na znovu promySleni repre-
zentace pifjemcti pomoci jakoZzto pasivnich,
slabych, depolitizovanych subjekti, ale obraci
svou pozornost k pomahajicim. Bere si za cil
narusit jejich ¢asto nekritiky pfijimany ob-
raz, jakozto osob vystupujicich z pozic rela-
tivni moci a sily vaci trpicim a vyjevuje, Ze je-
jich motivace ¢asto vychézi z vlastnich potieb
a slabosti.

Liisa Malkkiova, profesorka antropologie
na Stanfordské univerzité, se hlavné v pocat-
cich své kariéry zaméfovala na problematiku
uprchlictvi, promény identity obéti a otazku
jejich reprezentace v médiich a humanitarnich
organizacich. Svoje poznatky ¢erpala prevazné
z vyzkumi v uprchlickych tdborech v Tanza-
nii, kde pisobila koncem 80. let. V. The Need
to Help vsak presouva svoji pozornost k lidem,
ktefi vénuji ¢as a tsili, aby zmirnili utrpeni
druhych. V pribéhu témér 16 let se setkavala
s humanitarnimi pracovniky Finského cerve-
ného kiize, s kterymi se pomoci hloubkovych
rozhovort snazila dopatrat motivaci pro jejich
dcast na humanitarnich misich. Podarilo se ji
odkryt pomérné komplexni sit divodu, jez vy-
chazely nejen z potfeby poméahat, ale také z na-
plnéni potfeb plné osobnich.

Témto motivacim a potfebam vénuje au-
torka celou prvni kapitolu. Snazi se hlavné
narusit casto nekriticky pfijimany predpo-
klad, Ze humanitarni pracovnici vystupuji jako
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kosmopolitni postavy, které nabizeji pomoc
druhym z pozice relativni sily a moci. Cela
problematika je totiz dle Malkkiové podstatné
komplexnéjsi. Potfeba poméahat vychazi jed-
nak z predstavy ur¢itého zavazku viaci svétu
a pocitu odpovédnosti jakozto ¢lena bohatého
Severu vaci vykoristovanému Jihu, tak ze soli-
darity vaci kolegtim ze stejné profese. Humani-
tarni pracovnici do jednoho odmitali tendenci
spojovat s nimi pfedstavu bezhlavého sebeobé-
tovani se pro druhé. Vic nez to se vyjevovala
nutnost dniku pred sebou samymi, pred Zivo-
tem, ktery vedou doma ve Finsku, a potieba
transformace vlastniho ja. Cizina poskytovala
v&j§iho nez v jejich oc¢ich chladné a neosobni
Finsko. Nabizela socialni a lidsky kontakt, je-
hoz se jim v doméacim prostfedi ¢asto nedosta-
valo. Profesni rovina souvisela s potfebou byt
soucésti siroké sité mezinarodniho tymu profe-
sionali, jiz se od sebe navzajem uci a inspiruji
(s. 23-52).

Druh&  kapitola  pfesouvd  pozornost
k otézce zvladani emoci na humanitarnich
misich. Ideal v o¢ich humanitdrnich organi-
zaci tvorf udrZeni pocitové neutrality, kdy
zdravotnici vytvareji rovnovahu mezi pfilisnou
emocionalni investici do svych pacientt a upl-
nym nezajmem. Prostfedky pro zvladnuti této
pozice byvaji pomérné individuélni. I pres svij
vycvik a dlouholeté zkuSenosti vsak vétsina
pracovnikt neunikne situacim, v nichz udr-
zovat neutralitu se stava prakticky nemozné.
Nejvétsi tlak na jejich predstavivost vytvari
extrémni situace, pfi nichZz se zadné rozhod-
nuti nejevi jako spravné a kdy nevyhnutelné
vyvstavaji otazky, jakid budoucnost ¢eka obéti,
o jejichz zivoté rozhoduji. Vysledek obvykle
nebyva uspokojivy a lidé se vraceji domu
s pocitem selhani, jemuz ¢asto neuniknou
dlouhé léta. Malkkiové na zavér hleda paralely
s vlastni zkuSenosti z terénu, kdy celila po
navratu domu pochybnostem, zdali pro své
informéatory nemohla udélat vice neZz ,jen“
napsat knihu a vystavét svoji akademickou
kariéru na osudech uprchliki (s. 53-75).

Nasledujici ¢ast se zaobird détmi jako Cas-
tymi postavami fundraisingu a humanitarni lo-
giky. Dité obvykle vystupuje jako pfikladny
¢lovék, nezkazeny politikou, neskodny a neut-
ralni, ztélesiiujici nevinnost a dobrotu. Dokaze
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prohlédnout napii¢ bariérami kultury, narod-
nosti ¢i nabozenstvi a vstupuje do pozice
ucitele dospélych, jako jakysi vizionaf harmo-
nického lidstva a zéstupce mirového feSeni.
Malkkiova vSak postoluje limity podobné re-
prezentace déti, které casto byvaji odtrzené
od jejich kulturnich a historickych specifik.
ale v disledku nemé vliv na ,realnou” poli-
tiku a svét dospélych, od néhoz byvaji odtr-
Zeni a jimZ jsou ignorovéani. Autorka navrhuje
znovu promysleni postav déti, jako osob, které
sice mohou byt apolitické, ale nikdy nejsou
v dusledku politického jednani zcela uSetfeni.
Razi presvédceni, ze by se lidé, jiz chtéji po-
moci trpicim détem, méli vice zajimat o speci-
jejich stradani (s. 77-104).

Ctvrta ¢ast se vénuje problematice tzv.
pomocnych zajickt, pletenych zviratek, které
byly dobrovolniky na zakladé kampané zpus-
téné ve Finsku v roce 2006 vytvafeny a pak
prostiednictvim Cerveného kiize zasilany dé-
tem po celém svété. Tato aktivita byla vSak
vefejnosti trivializovana, zesmésnovana a po-
jimana jako sice uslechtila, avsak podradna
oproti aktivitAm lékaii na zahrani¢nich mi-
sich. Autorka na to konto dodava, Ze podobné
kritika se casto vaZze i na otédzku humani-
tarnich intervenci jako takovych a jejich ne-
schopnost zapii¢init realnou zménu. A¢ trivi-
alizované, tyto objekty maji podle Malkkiové
urcity vliv, i kdyz spiSe v diisledku poméhaji
vice darcim nezli prijemcim. Za pomoci teo-
rif Stanleyho Tambiaha, Marcela Mausse a dal-
ich problematizuje autorka otazku reciprocity,
pri niz ¢asto nejde jen o vyménu samotnych
predméti. Dobrovolnici byli ochotni vyménit
své schopnosti, ¢as a material za moZnost stat
se souCasti néceho vétsiho, dostat se do spo-
jeni se svymi imaginarnimi pfijemci a okolnim
svétem (s. 105-131).

K pochopeni motivaci dobrovolniki roze-
bira Malkkiovéa problém, ktery trapi nejen sou-
¢asné Finsko, a to osamélost postihujici hlavné
star§{ generace. Jednad se o zavazny socialni
jev mimo jiné zvySujici tmrtnost, pocty se-
bevrazd i néklady na zdravotnicky systém.
Pleteni a dalsi dobrovolnické aktivity umoz-
nuji alespon ¢asteéné tento problém elimino-
vat. Stafi lidé, pfevazné Zeny, se dostavaji do
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kontaktu s ostatnimi dobrovolniky, ktefi vy-
tvafeji jakousi socidlni sit prost¥ednictvim in-
ternetovych for a osobnich setkdni v obcho-
dech s bavlnou. Zaroven ziskavaji pocit ucelu
ve vztahu ke vzdalenym trpicim, u nichz maji
dojem, Ze snizuji alesponn ¢astecné jejich utr-
peni. Stejné jako v pfipadé humanitarnich pra-
covnikii dostavaji ptilezitost na chvili uniknout
pfed svym stavajicim Zivotem (s. 133-164).

A¢ se jedna o zajimavou pasaz, oproti vy-
zkumu mezi humanitarnimi pracovniky zde
autorka nastifiuje pouze velmi vAagné meto-
dologické postupy a zdroje, z nichz cerpala.
Neskodil by tudiz vétsi vhled do celé otazky
konstrukce dat na toto téma, ktery by posilil
pevnost pfedkladanych argumenti.

Zéavéretna Cast se kriticky zaobira doktri-
nou Cerveného kiize, konkrétné zastdvanim
tzv. ,zaniceného humanizmu“. Jedna se o viru
v univerzalni, neménné a sdilené lidstvi, sou-
visejici se snahou zabranit lidskému utrpeni
po celém svété, bez ohledu na néarodni, na-
bozenskou, etnickou a dalsi prislusnost obéti.
Otéazkou ale ztstava, kde jsou hranici tohoto
presvédceni? Autorka naraZzi na problematické
situace, jako zachranu bojovnika Télibanu,
ktefi zaroven stoji na strané pfi¢in utrpeni
ostatnich lidi v oblasti, tak na vnitini souboj,
kterému c¢eli humanitarni pracovnici, u nichz
se Casto tTisti predstavy ziskané z vycviku s je-
jich osobnimi etickymi a moralnimi hranicemi.
Tlak na zachovani neutrality i v extrémnich si-
tuacich ¢asto ovliviiuje tyto lidi do budoucna,
kdy mohou po navratu vykazovat rizné sebe-
destruktivni tendence. Na zavér autorka opét
hleda paralely s antropologickym vyzkumem
a snahou o zachovani jisté neutrality a po-
tla¢eni vlastnich nazora tvari tvar presvédéeni
svych informatort (s. 163-197).

The Need to Help predstavuje originalni
publikaci, které se zabyva tématem humanitar-
nich praktik, avSak z nezvyklého thlu pohledu.
Ctenaiim umoziiuje nahlédnout do svéta 1é-
kaiti, sester a dobrovolnikt z Finského cer-
veného kfize, jiz se urcitym zptisobem podi-
leji na snizovani utrpeni obé&ti po celém svété.
V Sesti tematickych celcich nabizi pohled do
svéta jejich motivaci; neustalého boje o zacho-
vani pocitové neutrality, jez vSak Casto selhava
tvari tvar extrémnim situacim; snazi se naru-
it predstavu o trividlnosti a bezvyznamnosti
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nékterych dobrovolnickych aktivit a proble-
matizuje oficidlni doktrinu Cerveného kiiZe
a jejich viru v ,zaniceny humanizmus®. Liisa
Malkkiovad napsala ¢tivou a zajimavou pub-
likaci, kterd se neboji ukézat, Ze potfebnost
a slabost nevykazuji jen obéti, ale také pomé-
hajici. Knize lze vytknout snad jen ponékud
vagni postoj k metodologii, které se autorka
vénuje pouze velmi okrajové, a to hlavné v pii-
padé vyzkumu mezi dobrovolniky.

Malkki, Liisa H. 2015. The Need to Help: The Domes-
tic Arts of International Humanitarianism. Durham —

London: Duke University Press.

Jiri Woitsch, Adéla Jtinova
Mackova a kol. —

Etnologie v ztiZeném
prostoru (2016)

Nela Storkova

Katedra antropologie, Fakulta filozofickad,
Zdpadoceskd univerzita v Plzni
nelav@ksa.zcu.cz

ODIVAME-LI se do bibliografie dé&jin Ces-

koslovenské etnografie po druhé svétové
valce, pfispévki zabyvajicich se touto proble-
matikou Ize najit velmi poskrovnu. Kolektivni
monografie Etnologie v ziZeném prostoru se
svym zpusobem snazi tuto situaci napravit.
Kniha je jednim z vystupi grantového pro-
jektu Mezi statnim planem a badatelskou svo-
bodou: Etnografie a folkloristika v ¢eskych ze-
mich v kontextu vyvoje kultury a spole¢nosti
v letech 1945-1989 podpotfeného Grantovou
agenturou Ceské republiky. Publikace je ¢le-
néna do Sesti tematickych bloki, ve kterych
se autofi jednotlivych kapitol snazi priblizit
stiipky z dgjin ceskoslovenské /stfedoevropské
etnografie.

V uvodni kapitole Jifi Woitsch predsta-
vuje tii zakladni otazky, z nichz tvirci pub-
likace vychéazeji. Autofi se ptaji, zda jsou dé-
jiny oboru viibec relevantnim tématem, jak
toto téma heuristicky a interpreta¢né uchopit
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a jak samotny vyvoj oboru periodizovat a pro-
pojit s vyvojem kultury. Odpovédi na jednot-
livé otazky lze najit v jednotlivych piispévcich.
Woitsch upozorfiuje na to, Ze zminénou mono-
grafii je ,nutno povazovat za prikopnické ohle-
dani nékterych vyzkumnych problémt a pod-
nét k dalsimu promgysleni mnoha problémi,
nikoliv za knihu dané téma vycerpéavajici a in-
terpreta¢né kanonickou® (s. 15).

V ¢&asti nazvané Kontexty predstavuje Mi-
lan Duchacek deset zakladnich mezniki vy-
voje Ceskoslovenské etnografie. Druhy oddil
vénovany vyuce etnologie v ¢eskych zemich
zahajuje Lydia Petranova svou studii o Karlu
Chotkovi a jeho 8kole. Autorka vystihuje pi-
sobeni tohoto vyznamného etnografa piede-
v8im ve spojitosti s prazskou univerzitou. Slo-
venské pusobeni Chotka jiz detailné probadal
Jan Mjartan, ktery také poprvé pouzil termin
Chotkova skola.

Karel Altman se zabyva osobnosti Anto-
nina Véclavika, jenz je vyrazné spojeny s na-
rodopisem na Moravé. Vedle zivota tohoto
moravského etnografa prezentuje zalozeni Se-
minafe pro etnografii a etnologii pod vedenim
pravé Antonina Vaclavika na brnénské univer-
zité, kde se stal také profesorem. Osobnost pro-
fesora Antonina Véaclavika vSak neni spojena
pouze s tspéchy zakladatelskymi, nybrz také
s kritikou od marxistickych etnografi. I presto
tento vyznamny etnograf vychoval fadu ptred-
nich badatelt, mezi néz lze zaradit naptiklad
Ludvika Kunze, Vaclava Frolce, Richarda Je-
rfaba ¢i Dusana Holého.

O predbéznou analyzu a interpretaci
oralné-historickych rozhovori se pokousi Jifi
Hlavacek, ktery postihl reflexi studia nérodo-
pisu pied rokem 1989. V ramci celého projektu
spolupracuji celkem t¥i tstavy, z nichz Hlava-
¢ek zastupuje Centrum oralni historie pii USD
AV CR. Cilem oralné historické &sti projektu
je na zakladé& rozhovort s pamétniky, ktefi pi-
sobili v oboru etnografie, potazmo narodopisu,
vystihnout reflexi oboru z rad p¥imych aktéra.
Zakladnimi body, které se v predbézné ana-
lyze objevovaly, byly motivace ke studiu, kva-
lita vyuky na univerzité ¢i terénni vyzkumy re-
alizované pfedevsim pod hlavi¢kou univerzity.

Autorfi tfeti ¢asti prezentuji pojednéani
zabyvajici se problematikou planovani védy.
Doubravka Olsdkova predesila hlavni plany
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vyvoje ¢eskoslovenské etnografie a folkloristiky
v letech 1952-1989. Zabyvame-li se studiem
déjin povéletného narodopisu, hraji statni
plany velmi dulezitou roli. Véda a stat v té
dobé byly tzce provazany, coz pro narodopis
platilo dvojnasob. Jakozto véda zabyvajici se
lidem, mél velky potencial, aby pomahal pfi
vystavbé kulturni politiky statu.

Sovétizaci narodopisu v obdobi po prevratu
1948 se zabyva Frantisek Bahensky. Padesata
léta v oboru etnografie patii mezi nejkontro-
verznéjsi témata celého povale¢ného vyvoje
oboru. Narodopisna véda se pod vlivem mar-
xistické ideologie soustfedila pfedevsim na di-
alekticky materializmus, diky némuz se stala
historickou disciplinou, kterd méla studovat
vyvoj spole¢nosti od nejstarsich dob po soucas-
nost. Autor na zavér konstatuje, ze v pripadé
marxistické etnografie lze pozorovat jasné pa-
ralely s vyzkumem v SSSR, s nimZ jsou tzce
koordinovany.

Véra Frolcova poté sleduje studium jiho-
moravské vesnice s pfesahem do soucasné his-
torické etnologie. Zde autorka konstatuje, zZe
dnesni evropskd etnologie ma nezastupitelni
misto v mezioborovém studiu navrati lidovych
tradic zejména po roce 1989. Otézce interpre-
tace zkoumaného obdobi se vénuje Alexandra
Navratilova. Zasadni problém vidi v samotném
pojeti jednotlivych zkoumanych jevii. Proto se
ve svém prispévku zamérila na souvislosti po-
jeti statniho planu jako formy ,dohledu® statu
a jeho realného vlivu na svobodu badéni.

Ctvrtd ¢ast s nazvem Narodni a mezi-
narodni projekty a kontakty, co do autor-
ského kolektivu nejrozséhlejsi kapitola, zahr-
nuje jednotlivé aspekty oboru etnografie, ale
také obory etnografii pfibuzné. Jifi Woitsch se
pres obsahly vhled do etnokartografie evropské
dostal k etnokartografii Ceskoslovenské. Zde
je vSak nutné dodat, ze Ceskoslovenski véda
nebyla zdaleka rozvinuta jako etnokartogra-
fie evropska. Jedinym vétSim pocinem se stala
participace na projektu Etnologického atlasu
Evropy v 60. letech. Poté se vénovali Cesko-
slovensti badatelé prevazné ceskoslovenskému
prostoru.

Se zajimavym piispévkem do dé&jin Cesko-
slovenské etnografie piisel Petr Janecek, ktery
zde prezentuje ¢eskou prozaickou folkloristiku
v letech 1945-1989 v mezindrodnim kontextu.
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Ve svém textu upozoriuje na ohlasy praci ¢es-
kych prozaickych folkloristi v zahrani¢i. Za
wzlaty vek“ ceskoslovenské folkloristiky pova-
zuje Janecek posledni tfetinu 19. stoleti, kdy
méla vyrazny mezinarodni presah. Tato spolu-
prace se vSak udrzela i v obdobi mezivale¢ném
a povale¢ném, i piesto, Ze by se mohlo zdat,
ze v dobé po druhé svétové valce byly vazby
s mezinarodni folkloristikou zpfetrhany. Diky
vyraznym osobnostem Oldficha Sirovatky, Ja-
romira Jecha ¢i Karla Dvotaka si folkloristika
udrzela mezinarodni uznani.

Blanka Soukupova otevira problematiku
etnografie délnictva, kapitolu v ¢eskosloven-
ské etnografii silné zastoupenou. Od stru¢ného
prehledu studia délnictva po roce 1989 se au-
torka vraci k postupnému vycétu historickych
etap vyvoje etnografie délnictva. Nejdulezitéjsi
meznik vidi v 50. letech, kdy se studium dél-
nictva dostalo do popfedi a udrzelo se az do
80. let.

Dalsi t¥i prispévky =zahrani¢nich bada-
telek predstavuji etnografii na Slovensku,
Slovinsku a Estonsku. Magdalena Parikova
priblizuje mezinarodni spolupraci Katedry et-
nografie a folkloristiky Univerzity Komenského
v Bratislavé koncem 60. let. Mojca Ramsak
poté pfedstavuje kolektivni prace ve slovinské
etnologii v evropském kontextu. Cely blok uza-
vird Kaisa Kulasalu folkloristikou v Estonsku.

S ohledem na studium déjin &eskosloven-
ské etnografie nelze opomenout také instituci-
onalni zadzemi oboru. Ani v této publikaci ka-
pitola nechybi. Markéta Kiizova pfispéla do
monografie stati zabyvajici se iberoamerika-
nistikou, ktera se v ¢eskoslovenském prostiedi
rozvijela predevsim v 70. a 80. letech. Adéla
Junova Mackova predstavila pokusy o zalo-
zeni ustfedni instituce Ceskoslovenského na-
rodopisu, a to Ustavu etnografie a folkloris-
tiky. Specifické oblasti vyzkumu se vénuji také
Zdenék Nespor, ktery priblizuje Sekci inte-
gralni antropologie v Ceskoslovenské sociolo-
gické spolecnosti, a Lukas Pelunék seznamujici
s osobnosti Ladislava Rutteho, zlinského etno-
grafa, ktery pfisSel s myslenkou zaloZeni naro-
dopisného muzea v pfirodé.

Posledni ¢ast knihy je vénovana kon-
krétnim osobnostem ¢eskoslovenské etnografie.
Jako prvni je predstavena Dagmar Klimova,
Ceskoslovenské etnografka pisobici v Ustavu
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pro etnografii a folkloristiku CSAV. Opome-
nuta nezustala ani Eva Kilianova s ohledem
na brnénské etnografické pracovisté, kde tato
badatelka pusobila. Posledni dva prispévky
se obraceji na etnografii/etnologii Slovenskou.
Nejdfive Katarina Oc¢kova seznamuje s podi-
lem Juraje Langra na formovani muzei v pii-
rodé na Slovensku, poté se Zuzana Benuskova
vénuje osobnostem slovenské etnologie v audi-
ovizualnich zaznamech. Zde pfedstavuje velmi
zajimavy pocin, ze kterého by si ¢esti bada-
telé urcité mohli vzit priklad. Ve svém pro-
jektu provedli nékolik rozhovort s osobnostmi
slovenské etnologie, které byly zaznamenany
na kameru, rozhovory jsou vefejné pristupné
na youtube a tvofi velmi zajimavy pramen
pro studium dé&jin oboru. Celou knihu uzavira
osobnost slovenského etnologa Jana Olejnika.

Po obséhlém vyc¢tu toho, co mize ¢tenar od
publikace Etnologie v ziiZeném prostoru o¢eka-
vat, je nasnadé se obratit ke zhodnoceni sa-
motné publikace. Bezpochyby se jedné o velmi
vyCerpavajici po¢in mapujici diléi aspekty vy-
voje etnografie, potaZmo etnologie, ve stie-
doevropském prostoru. Jak bylo v avodu fe-
¢eno, nejedna se o kanonickou monografii, ale
pouze o pocatecni ,ohledani“ samotné proble-
matiky. Publikace svym zpisobem zapliiuje
bilé misto ve studiu dé&jin ¢eskoslovenské et-
nografie, av8ak na komplexni monografii si bu-
deme muset jesté chvili poc¢kat. Pfesto se jedna
o zdafily pokus zmapovat povaleény vyvoj es-
koslovenské etnografie a vSem, ktefi se touto
problematikou zabyvaji, mi nezbyva nic jiného
nez tuto knihu viele doporucit.

Jifi Woitsch, Adéla Janova Mackova a kol. 2016. Et-
nologie v ziiZeném prostoru. Praha: Etnologicky ustav
AV CR.
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