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Larp Sto roků samoty – mapování
dočasné sítě

Sarah Komasová
Institut politologických studií, Fakulta sociálních věd, Univerzita Karlova
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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-
cía Márquez, 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

Úvod

U nikátní zkušenost, kterou larp přináší,
společně s jeho obtížnou zařaditelností

na pomezí hry a umění, vytváří prostor pro
výzkum interakcí i reklasifikaci zažitých kon-
ceptů obou oblastí. Larp skrze interaktivitu
a otevřenost překračuje tradiční porozumění

konceptu autorství nebo vztahu herce a pub-
lika (Stenros 2010, 301). Základní analytickou
otázku při snaze porozumět tomuto fenoménu
ale, dle mého názoru, představuje proces usta-
vení „hry“ samotné, jako svébytné interakce
mezi účastníky. Z této perspektivy přistupuji
k mapování hry Cien Años de Soledad. Cílem
tohoto textu je analyzovat charakter herních
interakcí v larpu skrze zmapování vzniku hry
jako samostatné entity. Tento přístup umož-
ňuje alternativní uchopení podmíněného a vy-
členěného interakčního prostoru, který utváří
samotný koncept hry.

Podmíněnost hry přitom není významná
pouze z pohledu výzkumu věnujícího se larpu
nebo z pohledu herních studiích (Stenros
2015), význam i výzkumná přitažlivost tématu
naopak vychází zejména z širší kondicionality
interakčních situací, jak ji popisuje například
Erving Goffman (1959). Jeho koncepce hry
jako pouze jedné z blízkých skupin každoden-
ních herních interakcí narušuje tradiční pojetí
hry jako interakce oddělené od „skutečného
života“ tzv. „magickým kruhem“, jak o něm
hovoří Johan Huizinga (1949, 11, 77). Přes-
tože interpretace hry jako interakce probíha-
jící v myšleném světě odstřiženém od žité sku-
tečnosti patří k rozšířeným (Montola 2012, 48;
Klabbers 2009, 2), tak kromě Goffmana toto
pojetí problematizují i výzkumy zabývající se
novými typy her, a to ať už vymezují hry pře-
kračující magický kruh jako specifický typ tzv.
pervazivních her (Montola, Stenros a Wærn
2009; Moore 2011), nebo zpochybňují celou
koncepci magického kruhu (např. Richardson
2010). K tomuto směru patří i práce Daniela
Mackaye (2001), který upozorňuje, že výsledná



66 ANTROPOWEBZIN 3–4/2017: STUDIE

herní performance je důsledkem interakce mezi
vlastnostmi hráče a postavy, kterou hráč ve
hře ztvárňuje, a pouze tato kombinace umož-
ňuje realizaci larpové hry, nebo práce Edwarda
Castronovy (2008), který počítačové hry kon-
ceptualizuje jako vydělené propustnou mem-
bránou, nikoliv pevnou hranicí. K tomuto ná-
zoru se přiklání i Marinka Copierová (2007),
která svůj argument zakládá na autoetnogra-
fické analýze sítí herních interakcí ve hře World
of Warcraft. Kromě teoretického uchopení hry
jako magického kruhu, tak současní autoři na-
bízejí i interpretace založené na metafoře pro-
pustné membrány či interaktivního procesu,
nebo poukazují na odlišný charakter „nových“
her, zpravidla zejména v kontextu MMORPG.

Na problematiku interakce jako klíčového
prvku ustavujícího hru navazuji i v této pří-
padové studii, avšak na rozdíl od Copierové se
nezaměřuji na problematiku ustavení interakcí
jako nutné podmínky role-playingu, ale sna-
žím se zmapovat vlastní proces ustavení hry
jako svébytného aktéra. Tento proces je vý-
znamný k porozumění podmíněného, avšak au-
tonomního charakteru hry.

Analytická perspektiva zaměřující se na
hru jako hlavního aktéra, který je realizo-
ván skrze interakci účastníků, je umožněna
teoreticko-metodologickou perspektivou actor-
network teorie, ze které čerpám. Zájem o po-
psání vlastní subjektivity hry, tedy neživého
aktéra, jehož subjektivita je naplňována skrze
aktivní procesy interakce mezi živými a neži-
vými aktéry, je zároveň důvodem volby tohoto
teoreticko-metodologického rámce.

Hra je představena jako rodící se a zanika-
jící interakční síť. Tento proces sleduje i struk-
tura článku, která po představení úvodních
teoretických a metodologických východisek
chronologicky mapuje přípravu hry, její průběh
i poherní proměny vztahů mezi hrou a účast-
níky.

actor-network teorie
a metodologická řešení

Teoreticko-metodologická východiska článku
vycházejí zejména z přístupu actor-network te-
orie (ANT). Jako její hlavní rysy vnímám pře-
devším možnost zkoumat vztahy heterogen-
ních aktantů, ať se již jedná o ideje, věci nebo

osoby (Latour 2005, 76). Dále pak možnost
sledovat proces vzniku sítě skrze kontroverzi
a proces rozšiřování sítě skrze navazování no-
vých prvků, tedy proces rekrutace a mobili-
zace. Jedná se o ustavení série překladů mezi
počátečním a koncovým aktantem skrze pro-
pojující mediátory, tedy aktivní prvky umož-
ňující překlad mezi jednotlivými body (1993,
10, 78; 1999, 73). Termín překlad je tak v ce-
lém textu systematicky aplikován v tomto spe-
cifickém významovém rozměru.

Dalším podstatným rysem ANT je pak
možnost konstruovat nehierarchické mapy sítí,
a tak mapovat interakce (1987, 180; 2005,
174). Teprve na pevném základě mapy in-
terakcí umožňuje actor-network teorie hovořit
o „velkých konceptech“, jakými jsou například
společnost nebo moc, které považuje za ob-
jekty vysvětlení, a nikoliv za vysvětlující fak-
tory (2005, 45). V kontextu této studie je pak
objektem vysvětlení koncept menšího rozsahu,
tedy konkrétně koncept larpu jako hry.

Studie sleduje larp Cien Años de Soledad,
respektive proces jeho ustavení jako samostat-
ného aktanta/aktéra, tedy subjektu s vlastní
agency s autonomním potenciálem akce (ibid.,
10, 54).1 Přestože moje práce z náhledu actor-
network teorie do velké míry vychází, v někte-
rých aspektech se od tohoto přístupu odklání,
a to zejména v užité míře obecnosti deskripce
nebo v do jisté míry specifickém přístupu ke
skupině aktantů tvořené hráči. Jejich místo
v síti přesto nepovažuji za hierarchicky nadřa-
zené. Tento přístup byl zvolen zejména vzhle-
dem k udržitelnosti výpovědi práce v exis-
tujícím rozsahu a rovněž vzhledem ke snaze
o přesah teoretického argumentu vztahujícímu
se k povaze hry nad rámec analýzy sítě.

Inspirace ANT s sebou ale přináší i tradiční
úskalí, vyplývající z jisté metodologické ne-
jednoznačnosti. Jak píše Bruno Latour (ibid.,
142), ANT je metoda, která je zejména v pří-
stupu ke způsobu popisu metodou negativní.
ANT nabízí odlišnou interpretační perspek-
tivu, spolu s obnoveným zájmem o empirický
detail, k tomu využívá široce definovaných
etnografických postupů se zvláštním zájmem

1 Problematika odlišení aktérů a aktantů skrze fi-
guraci není v této práci diskutována, koncept hry se
však svou podstatou přibližuje spíše pojmu aktéra, pro-
tože má svou vlastní figuraci (Latour 2005, 54).
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o terénní výzkum, přijetím aktivní role in-
formátorů a důrazem na materiální artefakty
(1986, 54; 1987, 63; 2005, 88, 133–135). V kon-
krétních metodologických otázkách je však
ANT velmi nespecifická. Tato práce reflektuje
jak požadavek terénního výzkumu, v tomto
směru se opírá o aktivní přítomnost s autoet-
nografickou zkušeností autorky jako členky or-
ganizačního týmu. Rozhodujícím zdrojem dat
je pak soubor devíti, přibližně hodinových, po-
lostrukturovaných rozhovorů s účastníky hry
pořízených Tomášem Hampejsem. Konkrétní
účastníci byli vybráni na základě participace
v konkrétní scéně. Přepisy těchto dotazníků
byly následně zpracovány metodou otevřeného
a následně pak axiálního kódování, kde při
druhém kroku byly dále zpracovány koncepty
účastníků vztahujících se k fenoménu hry a ke
vztahu k rolím. Ze spektra materiálních arte-
faktů, pak práce jako doplněk rovněž využívá
dotazník, který hráči vyplňovali před hrou a je-
hož cílem bylo vybrat účastníky hry a rozdělit
mezi ně hráčské role (Hráčský dotazník 2016).
Dotazník obsahoval sérii otevřených otázek,
které zjišťovaly motivaci k účasti na hře a oče-
kávání od hry. Textová podoba dotazníku pro
potřeby této práce při tom byla zpracována zá-
roveň a za použití stejných metod jako rozho-
vory.

Před hrou

Kde se bere hra?

Hlavním inspiračním zdrojem larpu byla stej-
nojmenná kniha Gabriela Garcíi Márqueze
(1986), významným motivačním prvkem byly
ale také designové představy organizátorů,
které se pokoušely překročit v českém pro-
středí často využívanou jednotu času místa
a děje zobrazovaného ve hře. Tato motivace
byla i jedním z důvodů pro volbu Sta roků
samoty jako hlavního tématu. Do příprav-
ného procesu tak jednoznačně vstoupila i před-
stava o podobě žánru ve skupině larpových
hráčů, pro kterou byla hra určena. Většina de-
signových rozhodnutí ale vycházela z charak-
teru knižní předlohy a snahy zajímavě ztvár-
nit jinak nezachytitelné prvky knihy ve hře.
Kniha se tak stávala zdrojem akce a osoby
organizátorů byly mediátory, kteří překládali

(ve smyslu ANT) její prvky do světa larpu.
Procesu překladu napomáhaly akademické
práce analyzující knihu Sto roků samoty, ale
i další knihy autora, které snižovaly vzdálenost
mezi knihou a osobami organizátorů. Kniha
byla naopak mediátorem, který umožňoval au-
torům zprostředkovat jejich osobní sdělení.

Obrázek 1: Řetězec překladu mezi organizačním týmem
a knihou

Hra samotná byla v této fázi spíše společ-
ným projektem a zodpovědnost vůči tvorbě
vycházela spíše z odpovědnosti vůči organi-
začnímu týmu nebo z pocitů vnitřní disciplíny
jednotlivých členů týmu. Pocit zodpovědnosti
byl, do značné míry vědomě, posilován snahou
vytvořit očekávání u larpové komunity, tedy
skupiny potenciálních hráčů. Obava ze ztráty
kredibility v očích komunity pak dle au-
toetnografické zkušenosti autorky působila
jako přímý nástroj zvyšování odpovědnosti
k tvorbě. Tyto mechanizmy vznikaly zejména
vhledem k dosud nerozvinuté agency hry, která
nepostačovala k tomu, aby působila jako hyba-
tel organizační činnosti. Na stranu druhou, již
v této fázi bylo možné postřehnout ojedinělé
odkazy na vnímanou nutnost konkrétního jed-
nání jako vnuceného povahou hry.

K tomu, aby se hra mohla stát hrou, bylo
potřeba rekrutovat zcela zásadní skupinu ak-
térů – hráče. Jejich zapojení do interakční sítě
bylo umožněno skrze sérii mediátorů, kteří byli
rekrutováni již dříve. Jak ukazuje grafické zná-
zornění vycházející z analýzy dotazníků, které
hráči vyplňovali před hrou (Hráčský dotazník
2016), hlavními aktanty, kteří působili jako re-
krutující aktéři mediující herní záměr, byly
zejména: knižní předloha, mechaniky, zvěda-
vost a kredit.2 Jinými slovy: To, co přimělo bu-
doucí účastníky hry k participaci, byl zejména
pozitivní vztah ke knize Sto roků samoty, za-
ujetí plánovanými pravidly interakce a repre-
zentace – mechanikami, snaha zažít/seznámit

2 Šipky znázorňují sílu a směr propojení. Jako nej-
pevněji ustavená je znázorněna vazba zakreslená plnou
čárou, přechodovým stavem je čára přerušovaná, nej-
slabší, ustavující se vztah mezi hráči a hrou je znázor-
něn tečkami.
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se s něčím neobvyklým – zvědavost a v ne-
poslední řadě kredit organizačního týmu, tedy
důvěra v kvalitu připravovaného záměru na zá-
kladě přímé nebo zprostředkované zkušenosti
s předchozí činností jednotlivých členů organi-
začního týmu. Význam, který budoucí účast-
níci připisovali právě kreditu, sice mohl být
ovlivněn snahou zvýšit šance zúčastnit se hry
(přestože skutečná motivace účasti byla jiná),
ale i přesto se jeví jako faktor, jehož význam
byl z autoetnografického hlediska překvapivý.
Bližší analýza sítě a pravidel interakcí v rámci
samotné komunity hráčů larpů se zaměřením
na problematiku kreditu by mohla prohlou-
bit porozumění interakcí uvnitř skupiny hráčů
larpu.

Obrázek 2: Vznik vztahu mezi hráči a hrou

Na místě – posilování agency

Ze zpětného pohledu je možné veškeré před-
herní aktivity na místě konání označit za pro-
ces posilování agency hry, kdy skrze provázání
hráčů s předem získanými mediátory dochází
ke vzniku řetězů překladu mezi hráčem a hrou.
Dále zmiňuji okruhy typů překladu tak, jak
jsme je vnímali při přípravě předherních ak-
tivit. První dva se vztahují k formování inter-
akčních pravidel a další dva pak k tvorbě myš-
lenkového světa hry.

První z okruhů označuji jako potvrzení ko-
munitních norem. Jedná se o nejméně for-
malizovaný proces interakčního ujištění mezi
členy komunity, že všichni členové respektují
nepsaná pravidla vzájemné interakce. Jedním
z nejsilnějších pravidel je přitom ujištění, že
jsem schopen rozlišovat mezi hrou a realitou.
Toto pravidlo je pravděpodobně jednak výsled-
kem některých nepříznivých reakcí veřejnosti,3

3 Např.: „Musím podotknout, že jednou z věcí, která
mě od LARPů odrazuje, je situace, kdy tam potkám
osoby nad dvacet, pokud možno nějaké obtloustlé muže
ženy, přinejmenším průměrného vzezření, jak o sobě
říkají: ,my jsme elfové‘. [. . . ] Ta představa mě děsí

jednak snahou dopředu jasně zamezit přenosu
herních emocí mimo rámec hry – jev známý
jako tzv. bleed (Meland a Svela 2013, 29).
Nejistotu vyplývající z nedůsledného dodržo-
vání této zvyklosti popisuje jeden z respon-
dentů: „Překvapilo mě, že hrají manžele, když
spolu chodí.“ (Rozhovor s respondentem David
2016) V širším kontextu herní komunity jsou
ale experimenty s překračováním rámce hry
realizovány (Montola, Stenros a Wærn 2009),
a to i v českém prostředí – například hra Para
Bellum (Česko-Slovenská Larpová Databáze –
Para Bellum 2017).4

Druhý z okruhů představení mechanik de-
finuje rámec a pravidla interakcí, které budou
v rámci hry možné, a objasňuje jejich symbo-
lický význam. Takovou mechanikou je napří-
klad pravidlo pro použití barev k označení mi-
lované osoby. Postava, kterou hráč ztvárňuje,
podle tohoto pravidla interaguje s postavou,
která má část oděvu předem dané barvy, jako
by tuto postavu milovala. Jedná se tedy o se-
známení se s herně podmíněným řetězcem pře-
kladu, který v průběhu hry bude formovat kon-
krétní interakci. Podoba interakce je pak do
velké míry odvozena od třetího z představova-
ných okruhů překladu.

Obrázek 3: Aplikace pravidla jako řetězce překladu

Ten zde označuji jako asociace se známým.
Tento typ překladu je založen na předsta-
vení některých typů mediátorů a řetězců pře-
kladu jako platných v rámci formátu hry. Ta-
kový proces uvozuje například věta: „Hra se
odehrává v patriarchální společnosti.“ Ta pro
hráče jasně definuje skupinu hodnot a inter-
akcí, které může při hře použít a na které se
může odkazovat. Tím je zvýrazněna možnost
využití konkrétních typů překladu mezi hrou,
mediátorem, „patriarchální“ a konkrétní hráč-
skou akcí.

a bohužel jsem už pár takových lidí potkal a vypadali,
že to berou vážně, tak jsem se radši neptal.“ (RPG
Fórum 2017)

4 Další příklady uvádí například Tomáš Kopeček
(2009).
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Hráč tak získává nejen „povolený seznam
akcí“, ale i možnost vlastní rekrutace aktantů
vycházejících z tohoto okruhu, a tím dochází
k rozvíjení konceptu hry nad rámec tvůrčí čin-
nosti organizátora.

Obrázek 4: Vytvoření otevřeného řetězu umožňujícího
vlastní rekrutaci mediátorů hráčem

Vlastní rekrutační práci dokládají napří-
klad následující zážitky hráčů: „Ty jihoame-
rické státy mají úctu k matkám.“ Nebo: „Vzhle-
dem k settingu toho 19. století tam nemůžu
nechat běhat blázna, jako bylo to dost tvrdé,
ale děly se tam horší věci.“ (Rozhovor s respon-
dentkou Františka 2016) Vzhledem k tomu,
že ani úcta k matkám, ani nutnost zneškod-
nění osob odchylujících se od společenských
standardů normality nebyla před hrou nějak
přímo diskutována, jedná se o vlastní odvození
předpokladu „vhodnosti“ hráčkou, tedy o sa-
mostatný rekrutační proces nezávislý na pří-
pravě hry. V předherní části tuto samostatnou
rekrutační schopnost rozvíjela především spo-
lečná strukturovaná debata zaměřená na rozví-
jení představ o Novém světě a důvodu odchodu
předků obyvatel z evropského prostředí.

Posledním z okruhů je představení nového.
Příkladem takové situace může být zprostřed-
kování informace, že „Z více než deseti mili-
onů otroků dovezených do obou Amerik, pouze
necelý půl milión směřoval do USA, drtivá
většina naopak směřovala do Střední a Jižní
Ameriky“ (Komasová 2016) a další informace
popisující situaci otroků a jejich potomků
v Kolumbii a jejich soužití s většinovou po-
pulací. Tato informace je pro část hráčů nová
(Rozhovor s respondentem Ivan 2016). Kromě
asociace se známým (zde představa o otroctví)
tak zejména upozorňuje na přítomnost nového
tématu a umožňuje hráčům s ním během hry
pracovat na základě nově získaných informací,
např. jak jednat s hráči hrajícími postavu od-
lišného etnického původu nebo jak přistupovat
k problematice obchodu s lidmi ve hře. Tato

témata na jedné straně představují silný herní
impulz, protože se s nimi hráči často dosud ne-
setkali a konfrontace může ve hře vytvářet silné
reakce. Na druhou stranu, rekrutační řetězec
často končí u informací, které představili or-
ganizátoři a hráč v daném prostoru a čase ne-
disponuje dostatečnými znalostmi pro to, aby
rekrutoval další aktéry odvozené z dané pro-
blematiky. I pokud hráč tyto zdroje má, může
nastat problém v oblasti intersubjektivního
ustavení interakcí založených na takovýchto in-
formacích, protože druhý hráč nemusí tako-
vým podnětům rozumět.

Všechny zmiňované aspekty procesu po-
silování agency hry představuje následující
schéma, které ukazuje nejen rekrutaci konkrét-
ních okruhů mediátorů, ale i přímé navázání
hráčů na hru skrze ně, a zejména rozvoj vlast-
ních rekrutačních možností účastníků.

Obrázek 5: Ustavování vztahu mezi hrou a hráči

V neposlední řadě organizační tým shro-
máždil množství neživých aktantů, kteří nej-
prve prohlubovali autonomii vznikající hry
a následně utvářeli herní interakce ať už díky
vzhledu a prostorovému uspořádání statku
představujícího dům Buendiů, kde se hra ode-
hrávala, nebo díky množství předmětů, které
pomáhalo dodefinovat charaktery jednotlivých
postav a umožňovalo specifický typ interakce.
Jako příklad uvádím gramofon, který do her-
ního prostoru v průběhu hry přinesla po-
stava založená na literárním předobrazu Pietra
Crespiho (Márquez 1986). Gramofon byl hrá-
čům prezentován jako symbol modernity,
pokroku a řemeslné dokonalosti. Postava Cres-
piho se tak stávala představitelem civilizova-
ného světa s unikátní dovedností obsluhovat
řemeslně dokonalý jemný stroj. Hudba gra-
mofonu pak sice na jednu stranu umožňovala
tanec, a tím poskytovala záminku k tělesné
blízkosti „zamilovaných“ postav, na stranu
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druhou klička gramofonu vyžadovala neustálou
obsluhu, a tak postavu Crespiho zpětně vyčle-
ňovala ze skupiny obyvatel Maconda.

Hra – jen žitá realita je opravdová

K naplnění konceptu hry dochází skrze usku-
tečňování interakcí, které vyplývají z vytvo-
řené sítě představ o herním světě. Protože
vztahy, které jsou simulovány interakcí mezi
postavami, nejsou nijak ukotvené v minulosti,
dochází k jejich realizaci právě a jen interakcí.
Tedy například ztvárnění vztahu matka–syn je
realizováno skrze vykonávání interakcí, které
hráči považují za typické pro tuto dyádu.
V okamžiku, kdy hráči tyto činnosti přestanou
vykonávat, se hra rozpadá, protože neexistuje
jakákoliv vazba zakotvená v minulosti, která
by hráče tímto specifickým způsobem propo-
jovala. Ve hře jako v dočasné a cíleně vytvo-
řené síti tak oproti jiným typům sítí vzrůstá
význam interakce jako ukotvujícího prvku re-
ality. Aby hráč mohl zažívat imerzi, tedy po-
cit, kdy „nemusí aktivně potlačovat nevíru ve
fiktivní svět a kdy odehrávání role plyne přiro-
zeně a snadno, jako by hráč opravdu předsta-
voval postavu“ (Meland a Svela 2013, 58), musí
vykonávat nějaký typ akce charakteristický
pro postavu. Tato skutečnost vytváří i nutnost
existence „zápletek“, tedy konfliktních cílů po-
stav, které vedou k nutnosti akce. Vrátím-li se
k inspiračním zdrojům larpu z dob před jeho
vznikem, tak je i zde jasně patrná interakce
jako spouštěcí bod imerzivní hry. Například ve
světě Dračího doupěte si tak hráč volí postavu
kouzelníka nikoliv proto, že kouzelník je po-
stava moudrého vzezření, ale zejména proto, že
má potenciál magické akce (Dračí doupě 2001).

Vykonavatelé skriptu

Nezbytnost interakce je hráči do jisté míry re-
flektována, a proto hráči vyhledávají interakce,
které jim umožní předvést specifika své po-
stavy. Na začátku hry, kdy hráči ještě nemají
společnou síť herních zážitků a interakcí, na
kterou by se mohli odkazovat a z níž by mohli
čerpat další akce, jsou proto zprvu spíše vy-
konavateli skriptu. Jinými slovy, skrze svoji
postavu cíleně realizují vstupy, které zís-
kali před hrou od organizátorů nebo které

si společně vyjednali. Jejich akce vycházejí
z pravidlového rámce a skriptu, a odkaz na
zákonitosti herního světa funguje spíše jako
zdůvodnění akcí.

Tento přístup ke hře jasně předkládají ně-
kteří respondenti: „Neřešil jsem, jestli otce při-
vázat, nebo ne – vycházelo to z knížky.“ (Roz-
hovor s respondentem David 2016) Nebo: „Tu
roli tam hrál ten skript.“ (Rozhovor s re-
spondentkou Hana 2016) Případně: „Kdybyste
chtěli, aby zasáhla, tak byste mi to řekli. Ale
pokud vy [organizační tým] mi to tam neříkáte,
tak mým úkolem není to posouvat jiným smě-
rem, ale spíš zkoumat, co tam je.“ (Rozhovor
s respondentkou Bára 2016)

Jak naznačuje poslední promluva, hráči
jsou si vědomi designovaného skriptu v po-
zadí hry a nutnosti respektu k němu proto,
aby vzájemné interakce byly z hlediska hry
dlouhodobě funkční. Zážitek z hraní přichází
tedy zejména v kvalitě inscenované interakce.
Rozdíl mezi realizací skriptu a situacemi po-
psanými níže tak spatřuji zejména v přístupu
hráče. Tedy, zda je naplňování scénáře motivo-
váno zejména snahou naplnit pravidla a oče-
kávání larpu jako formátu, nebo zda se jedná
o situaci popsanou v další části, tedy o sdílený
pocit interakčního prostoru, kde jsou akce ří-
zeny hrou samotnou.

Agency hry

Působí-li síť interakcí jako funkční a srozumi-
telná jejím účastníkům, dochází k posilování
agency hry. Hra se stává autonomním aktan-
tem, který může do jisté míry vynutit kon-
krétní akce hráčů. Hráči již nejsou motivováni
snahou o naplnění pravidel, ale samotným pří-
během hry: „To potřebovala hra.“ (Rozhovor
s respondentem Emil 2016) „Nezabil jsem ho,
protože jsem tušil, že to ta hra nechce a že to
chce nějaký inteligentnější řešení.“ (Rozhovor
s respondentem Cyril 2016) „Stávám se rukou,
co to naplňuje, jsem zavázán být rukou osudu.“
(Rozhovor s respondentem David 2016)

Vnímání dramatického oblouku a potřeb
hry vychází z představ o konstrukci příběhu,
který hra předkládá. Tento typ uposlechnutí
hry bývá někdy označován jako „imerze do
příběhu“. Hráči ale neuposlechnou volání hry
vždy. Někdy se jim může například požadavek
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kladený na postavu natolik příčit, že jej od-
mítnou uskutečnit. Vzhledem k tomu, že ale
silně vnímají agency hry, mohou pociťovat, že
se tak provinili proti hře: „My jsme znásilnili
hru.“ (Rozhovor s respondentem Emil 2016)

Autonomie hry tak umožňuje nastavit od-
lišná interakční pravidla, než jaká jsou přijí-
maná v běžné interakci v rámci komunity. Mo-
del interakce, kdy hráč jedná skrze postavu,
je tak změněn, protože interakce nerespektuje
normy hráče. Tento aspekt je tedy možné vní-
mat jako narušení magického kruhu (Copier
2007, 197). Na druhou stranu magický kruh zů-
stává přítomen ve vymezení hry časem a pro-
storem a pravidly interakce.

Zpochybnění magického kruhu je proble-
matické i vzhledem k tomu, že hráči na
taková pravidla interakce dopředu vědomě
přistupují, a lze tedy argumentovat, že byť ně-
které interakce mohou stát za hranou normy
společenské, nestojí za osobní hranicí hráče:
„Ve světě Cien Años se stalo normou, že se dějí
věci, který by mi normálně přišly za hranou –
a tak mě neznejišťovaly – jako v komiksu, když
někdo nastřílí atomovky na města – stáváš se
fikcí.“ (Rozhovor s respondentem David 2016)
„[V]ěděli jsme, že jdeme do bizáru, tak jsem
to respektovala.“ (Rozhovor s respondentkou
Bára 2016)

Agency postav

Autonomním hybatelem děje se nemusí stát
pouze celá hra, ale i jednotlivé postavy. Zde
nejde o směřování hry jako celku směrem, kte-
rým se jako hráč domnívám, že mě hra vede,
ale o vytváření osudu postavy na základě před-
stav o jejím charakteru a typu jejího osudu.
Toto směřování může být vědomým důsledkem
sledování dramatické linie: „Potřeboval svůj
klid – ta postava už potřebovala klid.“ (Rozho-
vor s respondentem Emil 2016) Případně nao-
pak důsledkem vcítění se do prožitků postavy:
„Jsem skoro Aureliano – hlídám si, abych věděl,
že je to virtuální.“ (Rozhovor s respondentem
David 2016) Případně: „Cílem pro mě je, abych
byl co nejautentičtější, abych nemusel přemýš-
let nad reakcemi.“ (Rozhovor s respondentem
Ciril 2016)

Za těchto okolností pak do značné míry
klesá potřeba interakce hráče s ostatními hráči,

protože může vnitřně interagovat i se svojí po-
stavou. Tento vnitřní dialog umožňuje přemýš-
let nad motivacemi postavy i hráče a zvažo-
vat další herní akce. Takový způsob prožívání
larpu je ale patrně specifický jen pro určitý typ
hráčů. Významný prvek prožívání v těchto si-
tuacích může tvořit interakce s neživými ak-
téry.

V případě hry Cien Años de Soledad byl
na tento typ akce kladen zvláštní designový
důraz a každá postava měla svůj charakteris-
tický předmět, který mohla využít nejen pro
lepší propojení s hráčem, ale i jako překladový
prvek pro snazší navázání vazby s jinými po-
stavami. Interakci mezi postavou, jejím před-
mětem a hráčem přibližuje například David:
„Nesilnější bylo, když jsem čekal na smrt a vě-
domě jsem se rozhodl pro samotu – sám jsem
tam seděl a vyráběl zlatý rybičky a čekal jsem
na smrt.“ (Rozhovor s respondentem David
2016) Naopak předmět, jako článek symbolizu-
jící vztah k jiné postavě, popisuje informantka
následovně: „když jsem byla už druhý dítě5

a José chtěl prodat ty vzpomínkový věci, aby
měl jako na školu. Třeba když tam ukazoval
ten dalekohled, se kterým jsme si s [postavou
manžela] hodně hráli a pohádali jsme se kvůli
němu. To mě zasáhlo, že pro ty nový lidi to
už nic neznamená. [. . . J]e to moment, který si
pamatuji a který si budu pamatovat i za rok.
Měl hroznou sílu, jsem v tom uviděla tu cyk-
ličnost.“ (Rozhovor s respondentkou Františka
2016)

Když magický kruh není úplný

Předpoklad ideálního6 oddělení hry a reality
vychází z výše představeného modelu magic-
kého kruhu, kdy se hráč vztahuje k normám
existujícím v každodenním světě a k pravi-
dlům interakce uvnitř hry, skrze postavu pak
interaguje s ostatními postavami a jako po-
stava se zároveň vztahuje k myšlenkovému her-
nímu světu. Tuto herní interakci na následují-
cím schématu znázorňuje silnější čára.

5 Když informantka ztvárňovala druhou postavu
v pořadí.

6 Nedosažitelného.
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Obrázek 6: Spojení narušující herní interakci

V průběhu hry ale mohou nastat situace,
kdy je tato interakční síť narušena (znázorněno
přerušovanou čarou). Jedním z případů tako-
vého narušení je situace, kdy se hráč není scho-
pen skrze svou postavu napojit na její myš-
lenkový svět. K tomu dochází obvykle, pokud
neexistuje řetězec překladu mezi postavou
hráče a hodnotou, kterou by měl z pozice po-
stavy zastávat. V předherní části nedošlo k vy-
tvoření tohoto řetězce a interakce mezi kon-
krétním okruhem hodnot existujících ve světě
hry a hráčem je problematická nebo omezená.
Akce se tedy hráči může jevit jako nesmyslná,
nebo se z pozice postavy může pokusit využít
známý řetězec vazeb vedoucí do světa hráče.
Rozdíl mezi oběma přístupy i problematiku se-
tkání s druhým přístupem přibližuje jedna z re-
spondentek: „Nehrálo se mi to úplně snadno
před lidmi, co používali takové ty moderní ra-
cionální argumenty. Tam jsem řekla, že to je
nedůstojné, protože to je on, a normálně bych
řekla, že to je nedůstojné, protože to je lidská
bytost. A proti [jméno spoluhráčky] se hraje
občas těžko, umí dobře argumentovat, ty ar-
gumenty moderního člověka [. . . ], a když člo-
věk zapomene, že by měl myslet z téhle per-
spektivy, tak je těžký to udržet. Ona řekne, já
jsem svobodný člověk a můžu se rozhodnout,
jak chci. A co na to říct? Asi jo. Já jsem vyta-
hovala, že to bude ostuda, Pánbůh ji potrestá,
zničí si život, měla by zachovat úctu. A ona
si z toho hrozně jako nic nedělala, tak to bylo
takový náročný.“ (Rozhovor s respondentkou
Františka 2016)

Druhým případem je pak naopak navázání
hráče na myšlenkový svět hry: „Zasáhlo [ho to]
i mimo roli [. . . ]. To, co ho zranilo, bylo, že
jsem řekla, že si už nebudeme rozumět, já to

myslela jen na ten jazyk,7 ale on to vzal i na
jinou rovinu, to bylo zatížený tím, že to hrál se
mnou.8 [. . . S]i to asi navázal na něco z našeho
reálného života – můj tip, že tohle je pro něj asi
téma, že z toho má strach, a když to uslyšel,
tak to tam nějak jako zarezonovalo.“ (Rozho-
vor s respondentkou Hana 2016) Zde hráč při-
jímá vysvětlení vytvořená ve fiktivním světě
jako platná pro jeho hráčské já. Tento případ
nejvíce odpovídá představě narušující teoretic-
kou představu magického kruhu, a naopak se
přibližuje výše popsanému modelu membrány,
který je založen na představě obalů oddělují-
cích herní realitu od vnějšího světa, jak ji po-
pisuje Edward Castronova (2008, 147). Tento
model ostatně spontánně popisovali i někteří
hráči: „Je tu Aureliano a nad ním [já], mezi-
tím membrána, kterou to prosakuje. Co pro-
žívá Aureliano, probublává do [mně], většinou
to odděluji, ale když je to moc silné, zhroutí
se to do singularity.“ (Rozhovor s responden-
tem David 2016) Z pohledu analýzy interakcí
ale není nutné vnímat oba koncepty jako opo-
zitní.

Po hře

Poherní část je okamžikem dekompozice vznik-
lých interakčních sítí. Tyto sítě ale nezanikají
zcela, protože řetězce překladu zůstávají exis-
tovat alespoň po nějakou dobu a návrat k nim
se účastníkům jeví jako možný. Agency hry již
nereaguje s hráči skrze jejich postavy, ale její
odkaz je stále přítomen ve vlivu na hráče samé.
Vykročení z magického kruhu je doprovázeno
verbalizací zážitků a zvědoměním zažité zku-
šenosti. Interakční vlákna vytvořená hrou se
oslabují a proměňují skrze interakci mezi hráči.
Vztahy mezi postavami, které hráči vybudovali
ve hře, se v rámci poherní volné diskuze vra-
cejí do kontextu mimo herní skutečnosti a nově
utvořené vazby se přetavují na vazby tohoto
typu: „Nechává to na mě nánosy, kdo co hraje,
a někdy si zafixuju špatný předpoklad – je to
hajzl, ten mě zradí.“ (Rozhovor s responden-
tem David 2016) Vytvoření vazby mezi hrá-
čem a hrou je přitom vnímáno jako cíl celé

7 Postava Arcadia, inspirovaná postavou José Arca-
dia Buendii, začala hovořit nesrozumitelným jazykem
(Márquez 1986).

8 Partnerská dvojice hrála manželský pár ve hře.
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hry: „Klíčové momenty jsou intenzita prožitku.
[. . . ] Silný zážitky jsou z těch situací, který lidi
vnímají jako rozporuplný, lidsky významný po
té emocionální stránce. Ta emoce, co to spo-
juje, je strach ze samoty.“ (Rozhovor s respon-
dentem Adam 2016) Nebo: „Nejsilnější bylo,
když hrál syna nepovedeného diktátora a ne-
měli jsme se rádi a před tou popravou se na
mě jen podíval a řekl: ,Matka?‘ A ve mně se
to chvíli pralo, protože jsem slíbil, že to nikdy
neřeknu, ale pak jsem řekl: ,Pilar.‘ On přikývl
a v té chvíli ho zastřelili. Pak, když byl duch,
tak na mě koukal přes to nádvoří, ty naše po-
hledy se střetly a on přišel a objal mě a tam
bylo to odpuštění, to byl asi emočně nejsilnější
moment celý hry.“ (Rozhovor s respondentem
Emil 2016)

Závěr

Mapování vývoje hry v čase skrze reali-
zované interakce přináší alternativní náhled
na koncept magického kruhu i koncept „dě-
licí membrány“. Místo a čas slouží jako vy-
mezující hranice larpu, ale samotná hra je
realizována pouze skrze interakci. Tyto in-
terakce jsou umožněny primárně rekrutací
nezbytných zdrojů definujících povahu herní
reality i kvalitu interakcí samotných. Význam-
ným prvkem je jednak vytvoření řetězců pře-
kladu, které umožňují komunikaci mezi hráči
a rekrutovanými aktéry, kteří definují herní re-
alitu, jednak vytvoření otevřených rekrutač-
ních řetězců, které umožňují hráčům vlastní
rekrutaci dalších aktérů. Specifikem larpu je
pak velká míra této otevřenosti vůči napojo-
vání dalších prvků. Cílem těchto procesů je vy-
tvořit síť, která bude dostatečně hustá a nezá-
vislá pro to, aby získala vlastní agency.

Samotné herní interakce mohou být mo-
tivovány cílenou snahou vytvořit dostatečně
hustou a silnou interakční síť, která umožní
dosažení stavu „hry“, tedy okamžiku, kdy do-
chází k jasnému ustavení herní agency. V dal-
ších fázích se pak motivačním prvkem může
stát hra samotná, ale také agency jednotlivých
postav. Rovina interakcí se nyní již opírá o sdí-
lenou herní minulost i o podněty vytvářené
neživými aktanty. Po konci hry ustavená síť
zaniká a její části se přetvářejí do roviny zku-
šeností, tedy přetrvávajících propojení mezi

hráčem a hrou, nebo hráčem a rekrutovanými
aktanty. Podobně se přetvářejí i vztahy mezi
jednotlivými hráči.

Ze zvoleného analytického pohledu je
možné vnímat hru jako cílenou síť interakcí,
které se realizují ve stanoveném čase a s kon-
krétním účelem, která se svou intencionalitou
vyděluje z neherních interakcí. Prostor larpu je
spíše než kruhem nebo membránou, které defi-
nují obecnou zkušenost hry, jakousi prskavkou,
nebo možná ohňostrojem, rychle se rozrůsta-
jící sítí jisker, kde jednotlivé záblesky vyvolá-
vají série dalších záblesků, sítí, která se rychle
rozrůstá, ve svém dosahu je však omezená a ve
stanoveném čase jako aktivní síť zase zaniká.
Přetrvává pouze zážitek z prožitého.
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The binding of José Arcadio to the fence: a cognitive
ethnography of situational normativity of moral

controversy in the LARP game Cien Años

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 Años de Soledad (One Hundred Years of Solitude)
inspired by the book by García Márquez. 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

Úvod

„V pátek vstal [Arcadio] dřív než ostatní a dlouho pozo-
roval přírodu, až neměl nejmenších pochyb o tom, že je
ještě pořád pondělí. Pak strhl ze dveří závoru, a užívaje
své obrovské síly, začal pustošit všecko kolem, až na
prach rozbil všecky alchymistické přístroje, daguerroty-
pickou komoru i zlatnickou dílnu; hulákal přitom jako
posedlý ďáblem v jazyce, který zněl povzneseně a ply-
nule, z kterého vsak nerozuměli ani jedinému slovu.
Chystal se skoncovat i se zbytkem domu, když [jeho
syn] Aureliano přivolal na pomoc sousedy. Bylo zapo-
třebí deseti mužů, aby ho povalili, čtrnácti, aby ho svá-
zali, a dvaceti, aby ho dovlekli až ke kaštanu na dvoře,
kde ho nechali svázaného ležet; José Arcadio Buendía
štěkal v jakési podivné řeči a z úst mu vytékala zelená
pěna. Když se [jeho žena] Úrsula s [dcerou] Amaran-
tou vrátily, ještě pořád tam ležel, za ruce i za nohy
připoután ke kaštanovému kmeni, promáčený deštěm
a ve stavu naprosté nevědomosti. Oslovily ho, stařec
však na ně pohlédl cize a řekl jim něco nesrozumitel-
ného.“ (García Márquez 2005 [1967], 66)

N a počátku 19. století došlo v jedné ji-
hoamerické kolumbijské vesnici jménem

Macondo k proměně sociálního řádu. Hrot
této změny ležel v dramatické události plné
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násilí a změnu lze nejspíše stručně charak-
terizovat jako poněkud improvizované gene-
rační střídání rodinné autority. O této události
neexistují žádné historické záznamy, zejména
proto, že se jako taková pravděpodobně ode-
hrála pouze v románu. Přes poměrně přijí-
maný přímý vztah Márquezova románu Sto
roků samoty k sociálně-historické skutečnosti
Jižní Ameriky (viz Norcross 2013) a obecně
komplexní vztah „fikční“1 sociální reality zob-
razené v literatuře a „faktické“ skutečnosti je
téměř jisté, že se tato událost odehrává pořád
dokola v hlavách čtenářů Márquezovy knihy už
od jejího prvního vydání v roce 1967. V tomto
ohledu je příznačné, že jedním z hlavních mo-
tivů knihy je právě opakování. Nelineárně vy-
právěný děj reprezentující sto let osudů jed-
noho rodu obsahuje nemalé množství motivů,
které se v různých obměnách neustále vrací.
Jakkoliv dílo bývá ztotožňováno s jihoame-
rickou identitou (srov. Norcross 2013; Henry
2011) a je rozhodně kulturně specifické, jed-
notlivé motivy většinou reprezentují až univer-
zálně srozumitelné existenciální situace a při-
nejmenším podle počtu vydání knihy oslovují
čtenáře napříč kontinenty a kulturami. Kniha
se stala součástí literárního kánonu moderní
západní vzdělanosti i prototypem literárního
stylu, který vešel ve známost jako magický
realismus, a bývá také zařazována mezi díla
vystihující některé problémy modernity (např.
podstatná část děje se odehrává v různých po-
litických napětích mezi centrem a periferií).
Tento text se ale nevěnuje knize. Pro tuto
studii plní Márquezův román funkci přede-
vším původního zdroje v úvodu citované situ-
ace, tj. jedné proměny rodinných vztahů, kte-
rou za specifických podmínek – do jisté míry
podobných těm čtenářsko-psychologickým, ve
kterých se román opakuje už roku 1967, ztě-
lesnili konkrétní lidé v kolektivní performanci
rolové (larpové)2 hry. Empirickým zdrojem to-
hoto textu a studované morální kontroverze
není tedy přímo dílo ani v něm popsaná

1 V tomto textu užívám pojem „fikční“ ve stej-
ném duchu jako literární teorie, když mluví o fikč-
ních světech (Doležel 2003), tj. svébytných umě-
lých/uměleckých (a tím fiktivních) dílech, která jsou
vědomě konstruována i obývána bez záměru klamat či
jakkoliv nahrazovat skutečnost.

2 Viz první kapitola tohoto textu „Larpové hry jako
postmoderní exotické“.

situace, ale jejich určitá performativní inter-
pretace a konstrukce.

Nejspíše není možné dělat jednoduché pa-
ralely mezi mýty předliterárních společností
zachycujícími normativní rozměry sociálního
života a díly moderní literatury, nicméně
propojení morální a literární3 výchovy je
v euroamerické společnosti přítomné už skrze
základní knihu židovsko-křesťanského civili-
začního okruhu, na kterou Sto roků samoty
činí četné odkazy (Wood 1990, 24–25).4 Děj
obsahuje mnoho kontroverzních5 situací spja-
tých s určitou sociální normativitou6 a vy-
braná událost přivázání šíleného patriarchy ke
kaštanu ani nepatří mezi nejkontroverznější.
S ohledem na provázanost díla s kulturně-
historickými reáliemi Latinské Ameriky je ro-
mán nejspíše možné považovat za beletristic-
kou studii normativity kolumbijských dějin,
respektive latinskoamerické koloniální norma-
tivity vůbec. A vrátíme-li se k realitě čtenář-
ského zážitku, proces čtení románu lze pova-
žovat za projekční plochu dialogu normativní
zkušenosti samotných čtenářů s narativem,
ve kterém mohou též vznikat kontroverzní si-
tuace mezi čtenářem a jím právě zažívanou
zkušeností. Zde také můžeme poprvé mluvit
o konstruktivitě,7 tj. o zdrojích, podmínkách

3 Forma příběhového vyprávění jako nositele kul-
turních (a tedy i normativních) hodnot (bez nutné
vázanosti na písemné médium) tvoří pravděpodobně
jednu z univerzálních antropologických konstant pří-
tomnou napříč kulturní i historickou růzností (viz např.
Gottschall 2013).

4 Nejspíš ne nutně přímé, ale určitě plně v duchu
(jiho) amerických koloniálních topoi „Nového světa“
jako „nového začátku“.

5 Kontroverzní situací je v tomto textu chápaná
taková sociální situace, která vyvolává kontroverze/
konflikty a nejistotu, je nestabilní, nemá jednodu-
ché okamžité řešení, obsahuje více stran s konflikt-
ními zájmy a zastihuje své aktéry v pozicích vzájem-
ného napětí, které vyžaduje vyjednávání (více viz např.
Venturini 2010, 260–263).

6 Koncept normativity je v tomto textu užíván v ši-
rokém smyslu slova jako paradigmatický prostor no-
rem a očekávání určujících chování a myšlení ve smyslu
„toho, co má být“ – a to nejen v obecném smyslu slova
(„lidé by měli být k sobě slušní“ nebo „demokracie stojí
na specifickém dělení moci“), ale i toho, „co má/může
být“ v nejbližších okamžicích vzhledem k právě pro-
bíhající situaci a jejímu smyslu. („To, co teď Karel
říká, nedává smysl a povede to k zbytečnému nepo-
rozumění.“) Více viz „situace“ dále v textu.

7 Podobně jako v případě termínu normativity plní
koncept a termín konstruktivity v textu funkci zástup-
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a způsobech konstrukce této zkušenosti8 a její
normativity. Nicméně jakkoliv tato studie nese
v názvu odkaz na kognici, zůstává převážně
na úrovni studia chování a konstruktivity so-
ciálních interakce. V tomto ohledu je zvláštní
teoretickou ilustrací široce pojatého epistemo-
logického konstruktivismu s jeho snahou po-
stihnout způsoby, jakými se ze subjektivních
přesvědčení stávají sociální fakta, stejně jako
způsoby, jakými se (nejen) sociální9 interakce
podílí na konstrukci a sdílení subjektivních
přesvědčení či vědění obecně.10 I v tomto
ohledu je Márquezovo dílo velmi příznačným
zdrojem, neboť „svět Sto roků samoty je mís-
tem, kde se přesvědčení a metafory stávají for-
mou faktu a kde se více běžná fakta stávají
[naopak] nejistými“ (Wood 1990, 57–58).

Hlavním cílem textu je primárně analytická
deskripce konstruktivity situační normativity
vybrané sítě skutečných událostí hrubě rámo-
vaných citovanou pasáží. Ony události se ode-
hrály v jihovýchodních Čechách ve dvou role-
playingových simulacích během dvou letních
víkendů v roce 2016. Zde bylo Sto roků samoty
ztělesněno více než 50 osobami ve dvou in-
stancích larpové hry „Cien Años de Soledad“.11
Studie je rozdělena na dvě hlavní části. První

ného pojmu pro způsoby a podmínky konstrukce urči-
tých jevů.

8 Čtení je interaktivní kognitivní proces probíhající
mezi čtenářem a textem, který má potenciál vytvá-
řet komplexní individuální zkušenost, se zdroji v před-
chozích znalostech, zkušenostech a postojích a speci-
fické kulturní situovanosti textu i čtenáře (viz např.
Dehaene 2010 nebo Zunshine 2015).

9 Ke slovu sociální text zaujímá otevřenou po-
zici, která nepracuje se sociálním jako se samostatnou
ontologickou doménou, ale spíše jako s referenčním syn-
tetickým pojmem (viz např. sociální spíše jako inter-
psychické v Latour 2005; respektive s ohledem na role-
playing viz Buchtík a Hampejs 2013).

10 Zde se lze odkázat na epistemologické pozice so-
ciologie vědění Bergera a Luckmanna (2001). Nicméně
text se hlásí k pozici, která odmítá omezení na „so-
ciální“ povahu konstruktivity. V tomto smyslu má
konstruktivismus tohoto textu blíže ke konstrukti-
vistickým přístupům v pedagogice navazujícím na
psychology Jeana Pieageta a Lva Vygotského (viz
Glasersfeld 1995) s přihlédnutím k jejich reformulaci
v enaktivismu kladoucímu důraz na koncept vtělené
kognice (viz Holton 2010). Společně s Johnem Searlem
(1995) mne nezajímá ani tak sociální konstrukce reality
jako konstrukce sociální reality.

11 Hra má název podle původního španělského titulu
knihy a pod ním také veřejně vystupuje. O samotné hře
více viz Komasová v tomto čísle a dále v textu.

popisuje médium larpové hry, povahu dat, me-
todu a teoretický rámec s důrazem na koncept
etnografie situace. Druhá analyzuje vybranou
situaci z pohledu jejích účastníků a v teoretické
perspektivě situační normativity jejich proží-
vání a jednání.

Larpové hry jako postmoderní
exotické: ke kognitivní

etnografii situace

Antropologie a exotické

Sociální a kulturní antropologie, která se „na-
vrátila z tropů“ a obrátila svoji pozornost na
svět, jehož je sama součástí, pravděpodobně
vůbec nepřichází o možnost studovat exotické.
Bude pro ni však nejspíš obtížnější ho roz-
poznat a obhájit jako relevantní. Jakákoliv
zvláštnější kolektivní činnost, kterou by etno-
graf pozoroval u domorodých obyvatel např.
Nové Guineje, by se určitě stala součástí jeho
polních poznámek. Čím větší množství osob
v opakované koordinované činnosti s rozpozna-
telnými vzory bez na první pohled zřejmého
účelu, tím větší pravděpodobnost, že se ob-
jeví v deníku nový záznam volně zařazený jako
obyčej nebo rituál. A čím náročnější bude ho
nakonec vsadit do strukturální matrice sociál-
ního a ekonomického života společenství, tím
je pravděpodobnější, že se záznam stane pou-
hou exotickou deskripcí v katalogu kulturních
forem. V ideálním případě ho čeká další fáze
jeho textového života uvnitř širšího rozumějí-
cího či vysvětlujícího akademického narativu,
nicméně samotná exotická povaha pozorova-
ného děje tvoří dostatečný důvod pro jeho za-
znamenání i zveřejnění.

Je ale otázkou, jak rozpoznat antropolo-
gicky relevantní / exotickou kolektivní činnost,
když není exotičnost dána automaticky jas-
nou kulturní a geografickou hranicí a pozor-
nost je upřena na vlastní, a nikoliv cizí kulturu.
Navíc když dějiny oboru a postkoloniální kri-
tika dokonce zpochybnily samotný princip exo-
tického jako smysluplného vodítka zkoumání
– zejména s ohledem na rozlišování antropo-
logie moderního a předmoderního (viz např.
Bourgois et al. 2002; Kapferer 2013). Tento
text se k exotickému v antropologii zkouší
opět vracet a chápe ho společně s Brucem



78 ANTROPOWEBZIN 3–4/2017: STUDIE

Kapfererem (2013, 813) jako pro studium an-
tropologie zásadní. Je to ale exotické, které
je dáno relačně, je užíváno spíše metodolo-
gicky a umožňuje objevovat skryté vztahy re-
levantní pro obecné porozumění lidskému jed-
nání skrze jejich počáteční ponechání v jejich
fenomenologické podivnosti12 v duchu pozor-
nosti ke kulturní a historické diverzitě, stejně
jako v odmítnutí apriorního dualismu nemo-
derního a moderního (srov. ibid., 833). Ta-
kovéto exotické se v textu objevuje na dvou
úrovních. První spočívá v upření pozornosti na
rámující médium tzv. larpu, druhé ve výběru
a analýze dílčí části (situace) specifické larpové
hry.

Larp jako postmoderní exotické

V (nejen) českém prostředí označuje anglická
zkratka larp (live action role playing) síť ro-
dinně příbuzných jevů spjatých s volnočaso-
vými aktivitami malých skupin obsahujících
(většinou komplexní a strukturované) kolek-
tivní vědomé hraní rolí ve sdíleném fyzic-
kém prostředí a narativním rámci. Termín
je rozhodně emický a je nejspíše užitečnější
ho chápat jako referenční doménu různým
způsobem příbuzných jevů než ho fixovat do
jednoho z jeho rozměrů. Silná tradice akade-
mického uchopování existuje zejména v sever-
ských zemích v rámci herních studií.13 Škála
užívání slova larp14 se může na nejobecnější

12 Ve smyslu odmítnutí předčasného porozumění, re-
spektive teoretizování.

13 V severských zemích existuje tradice larpových
konferencí s názvem Knutepuntk, které vydávají
sborníky příspěvků už od roku 2001 (viz https://
nordiclarp.org/wiki/Knutepunkt-books). V českém
prostředí se larpu věnují pořád spíše jen vysokoškolské
absolventské práce vycházející většinou z per nad-
šených účastníků či tvůrců (viz https://theses.cz/
vyhledavani/?search=larp). Mimoto existují dva
aktivní internetové portály (http://www.larpy.cz
a http://www.larp.cz). Po vzoru severských konferencí
nicméně vznikla konference „Odraz“ se sborníky vy-
danými v letech 2008–2010 (viz https://cs.wikipedia.
org/wiki/Odraz_(konference)). V rámci game studies
je larp, respektive role-playing jako herní aktivita,
možné považovat za etablovaný skrze indikátor
samostatného časopisu s akademickými standardy
(viz International Journal of Role-playing vydávaný
Utrecht School of Arts v Nizozemí, viz http://ijrp.
subcultures.nl/).

14 Larp je živý současný termín. Jak trefně pozna-
menává Stenros (2013), když se snaží definovat koncept

rovině nést přes již zmíněnou volnočasovou ak-
tivitu k performativnímu (uměleckému, par-
ticipačnímu) médiu (Buchtík 2014b), inter-
aktivnímu improvizovanému divadlu (Stenros
2010) (bez „pouhých“ diváků),15 (sub)kultuře
(např. Balaš 2011), komunitě (komunit)16
a v neposlední řadě k časem a místem defi-
nované instanci/realizaci konkrétní hry.17 Spo-
lečným prvkem těch nesociálně zaměřených
uchopení18 je důraz na ludický rozměr akti-
vity/instituce, kdy primární cíle zpravidla ne-
leží mimo aktivity samotné. To odlišuje larp
např. od psychodramatu,19 edu-larpu20 (viz
např. Barzel a Kurz 2015), tréninkových si-
mulací (Salas, Wildman a Piccolo 2009) nebo
role-playingové simulace jako výzkumné me-
tody (Buchtík a Hampejs 2013), kde je ko-
lektivní hraní rolí spíše specifickým nástro-
jem. Ústředním prvkem je ale nepochybně už
zmíněné hraní rolí.21 To, ač samo může mít

„nordic larp“, tj. specificky pojaté sítě her, jejich prin-
cipů i široké reflexivity obojího orientované primárně
na současné severské kulturní prostředí: „[termín] larp
[nikdo] nevlastní, ale zároveň ho vlastníme všichni [tj.
ti, co ho užívají. . . ]“.

15 O aktivním sepětí aktérské a divácké role v larpu
viz Buchtík (2014a).

16 Larp patří mezi velmi náročné volnočasové akti-
vity a nelze ho řadit mezi konzumní média, která umož-
ňují velkou sociální vzdálenost mezi tvůrci a konzu-
menty, případě i mezi konzumenty samotnými. Ze své
podstaty participačního média vyžaduje přinejmenším
silné situační sepětí mezi účastníky. Větší z nich se pak
rektrutuje ze sítě osob, které se k hrám vrací a tvoří
tak volná společenství (i když to nejsou komunity v těs-
ném slova smyslu, více viz např. Buchtík 2014b nebo
Bowman 2013).

17 V textu odlišuji larp jako princip a instituci od
larpové hry (a jejího uvedení či realizace), podobně
jako lze chápat rozdíl mezi divadlem, divadelní hrou
a představením.

18 Tj. kdy je larp pojem spíše pro činnost než pro
její sociální prostředí.

19 Metoda skupinové psychoterapie, ve které účast-
níci zastávají role v improvizovaných dramatizacích za
účelem získání vhledu do vlastního života. Její počátky
jsou spojeny se jménem psychologa Jacoba M. Morena
(více viz např. Yehoshua a Chung 2013).

20 Larpy přímo organizované jako součást vzdělá-
vání; v českém prostředí a uchopované jako prostředek
osobnostního rozvoje viz Kundrát (2013).

21 To v zásadě spojuje larpovou situaci i zku-
šenost s celou řadou dalších příbuzných sociálních
jevů, jakým mohou být třeba i náboženské rituály
(Harviainen 2011; Harviainen a Lieberoth 2012). Har-
viainen (2011) v tomto ohledu navrhuje rozlišovat lar-
pování (aktivitu, která je příbuzná s celou řadu dal-
ších jevů) a larp (jako specifickou moderní sociální
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nemalou variabilitu,22 všechny rozdíly nako-
nec spojuje do konceptu specifické technolo-
gie23 kolektivní zkušenosti či uměle vytvářené
reality.

Tuto technologii můžeme chápat jako
řízený rámec pracující ve třech rovinách, tj.
(a) rovině reálného prostředí a účastníků
události, která je aktivizována, (b) rovině so-
ciálního kontraktu hry (v níž vystupují hráči)
za účelem vytvoření a (c) sdílené interaktivní
narativní fikce (v níž vystupují postavy),24
aby indukoval zkušenost25 (1) pomocí souboru
vědomě konstruovaných (designovaných a na-
konec indukovaných) sociálních situací, (2)
kolektivního vědomě iniciovaného jednání v ro-
lích,26 (3) v připraveném fyzickém prostředí

instituci). Jakkoliv s ním úplně nesdílím ochotu pou-
žívat pojem „larpování“, upozornění na „nespeciálnost“
aktivit, na kterých je larp postaven, je nesmírně zá-
sadní a právě zde leží potenciál základního výzkumu
sociálních/interpersonálních procesů. Viz dále v textu.

22 Hraní rolí je samo o sobě stejně vágní kategorií
jako larp – a to i když budeme mluvit jen o vědomém
hraní rolí, ve kterém se vlastně jedná o konsenzuální
společným kontraktem přijaté předstírání. Zde se může
samotný jev velmi lišit podle způsobu indukce a při-
pravených potenciálních struktur rolového jednání (viz
Yardley-Matwiejczuk 1997). Jednoduchá indukce hraní
role pomocí masek na pódiu v improvizačním divadle
(viz např. Johnstone 1979, kap. „Mascs and Trance“)
vytvoří především jiný situační rámec (zejména co do
délky a hloubky interakce) než komplexní role indu-
kované ve velkých (50+ účastníků, doba hry několik
dnů reálného času) silně narativně orientovaných lar-
pových hrách (viz např. larp „Legie: sibiřský příběh“
ve Wagner v tomto čísle). Výborný úvod do problema-
tiky rolových her napříč digitální i nedigitální sférou
viz Hitchens a Drachen (2009).

23 Metafora larpu jako technologie je v larpovém dis-
kurzu přítomná dlouho a je relativně oblíbená. Nor-
ský larpový teoretik Erik Fatland (2014; dále např.
Stark 2016) popisuje larpové tvůrce jako schopné „vy-
tvářet dočasné reality“ a srovnává tyto reality s nábo-
ženstvím: „Nikdo jiný to nedokáže. Žádné jiné odvětví
vědění nebo praxe nemůže vystavět náboženství, otes-
tovat na pět dní, jaké to je být věřícím, jak víra ovliv-
ňuje jednání, a pak příští rok použít tuto zkušenost
k vystavění jiného náboženství.“

24 Ta bývá někdy označována termínem převzatým
z filmové teorie jako diegeze či diegetická rovina či ro-
vina vyprávění (3 roviny, více viz Buchtík a Hampejs
2013, diegeze viz Harviainen 2003).

25 Následujících šest analytických oblastí studie ilu-
struje v druhé empirické části.

26 Jakákoliv role v sobě většinou obsahuje odkaz
k určité sociální situaci či přinejmenším dalším ro-
lím. Kromě toho, že larpové role jsou zaujímány vě-
domě, bývají designovány analogicky ke komplexitě
hry, respektive rolového rámce. V tomto ohledu larpové

a (4) se sdíleným narativem,27 který má (5)
liminální (záměrně ohraničený uzavřený)28
charakter a nemá žádné přímé příčiny ani dů-
sledky v „reálném“ životě účastníků. Konečnou
ale zásadní povahou tohoto rámce je poten-
ciál29 k (6) emergenci situační autonomie30

role většinou bývají komplexní (tj. jsou herními tvůrci
designované jako propojené do sítě zahrnující minu-
lost, přítomnost a budoucnost v ději hry) a hovoří se
podobně jako v knižním či divadelním prostředí o „po-
stavách“. Za tímto odlišením stojí snaha vymezit zá-
sadní rozdíl mezi plochou sociální („otec“) či situační
(„přihlížející“) rolí od komplexní role ve fikčním nara-
tivu, jež často celou řadu sociálních i situačních rolí
obsahuje v dramatickém či existenciálním sepětí (srov.
Lukka 2011).

27 Tento narativ má normativní funkci, tedy stabi-
lizuje jednání, ale i ho samozřejmě variuje – oproti
divadelně pojatému příběhu, tj. scénáři, který ur-
čuje jednání na úrovni pevných scén a replik, lar-
pové skripty určují jednání spíše na úrovni kon-
troverzních virtuálních situací, kde scény i lokální
interakci improvizují hráči přímo v rolích. Dále u celé
řady larpových her také nemůžeme mluvit o jednom
příběhu jako spíše o vzájemně propojené síti příběhu
(„příběhoví“), kde je možné každou postavu považovat
za hlavní (viz např. „Manifest obsahového larpu“ 2016).

28 Liminální odkazuje v larpové situaci ke klasic-
kému konceptu „magického kruhu“, se kterým přichází
Johann Huizinga. Tento koncept se snaží vysvětlit prin-
cip hry jako aktivity ohraničené od neherního světa
a umožňující jednání, které nemá mimo magický kruh
důsledky (kritická diskuze viz Stenros 2014). V tomto
textu je tento koncept diskutován a užíván spíše v jeho
situačních kognitivních kvalitách než sociálních důsled-
cích (viz Buchtík a Hampejs 2013, 529; respektive Har-
viainen 2012; Harviainen a Lieberoth 2012). Herní stu-
dia liminální posunují od významu, se kterým tento
termín používají Arnold Van Gennep a Victor Turner.
Zatímco antropologie na liminalitě zdůrazňuje „přecho-
dovost“, která spojuje například dva odlišené sociální
stavy jedince (chlapec, muž), v herních studiích je zdů-
razňována „přechodnost“ jednoho řádu (hry/rituálu)
oproti druhému („skutečnost jako stabilní sociální řád
jedince“) a liminální situace je tedy stav sociálního
řádu, jenž existuje samostatně (jen) díky svým situ-
ačním podmínkám a mimo ně přestává existovat.

29 Zde je nutné podotknout, že ne všechny larpové
hry o takový cíl usilují. Podobně jako umělecký svět
je i larpový performativní vesmír poměrně různorodý.
O tuto rovinu hry a z ní vyplývající zkušenost usilují
hry (a „styly“ larpových her), které jsou minimálně ří-
zené pravidly zprostředkovávajícími interakci a snaží se
maximálně využít „realistické formy“ sociální interakce.
Sdílenou normativitu jednání většinou vytváří příběh
plný kontroverzí (dramatických situací). Viz dále kon-
cept „nordic larp“ v pozn. 36. Styly hraní vedoucí
k specifické organizaci hry bývají tvůrci deklarovány
explicitními manifesty – viz v českém prostředí např.
nedávno vytvořený „Manifest obsahového larpu“
(2016), který se vůči „nordic larpu“ vymezuje.

30 I v těch hrách, které účastníci popisují jako
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fikční sociální skutečnosti,31 jež je sice závislá
na všech předchozích podmínkách, ale není na
ně zcela redukovatelná. Právě tento potenciál,
ve kterém se z předstírání stává plnohodnotné
jednání, ve kterém to, co bylo za nemalého
úsilí konstruováno, je zpětně zažíváno jako
samostatně existující a přítomné, pouka-
zuje v mikrorozměrech sociálního32 na onen

v tomto smyslu velmi úspěšné, nejde o permanentně
přítomný samostatný jev jako spíš o neustále vztyčo-
vaný a ztrácený rám komplexní skupinové koordinace,
který se ve své autonomii odráží zejména do zkušenosti
účastníků a je distribuovaný s různou mírou inten-
zity mezi jednotlivci. Jeho ontologie je rozhodně nejistá
a nabízí se tu široká škála uchopení, od odvážných kla-
sických (a vágních až metafyzických) teoretických kon-
ceptů Durkheimova kolektivního vzrušení a Turnerovy
communitas (viz např. Olaveson 2001) k současným
projektům enaktivisticky orientované sociální kognice,
které studují komplexní koordinaci (De Jaegher, Perä-
kylä a Stevanovic 2016; De Jaegher a Di Paolo 2007).
Rozhodně se nejedná o jeden jev jako spíš o soubor
příbuzných několikaúrovňových jevů spjatých s vzá-
jemností/sepětím (synchronizací) v komunikaci a jed-
nání, které svou jednotu získávají až na zkušenostní
úrovni. Důležité je také tento jev především neexotizo-
vat, jako to dělají Durkheim a Turner, protože to brání
jeho analytickému rozložení. Pokud mají enaktivisté
pravdu, na kognitivní rovině tu existují spíše kontinu-
ity než diametrální kvalitativní rozdíly mezi normální
každodenní konverzací dvou osob a kolektivním propo-
jením osob např. v rituálu. Svou subjektivní sílu tento
jev získá v larpových hrách pravděpodobně díky kon-
trastu mezi vědomím hráče a prožívanou autonomií vě-
domí postavy, respektive diegetického proudu hry, kdy
si lidé uvědomují své situační kognitivně sociální sepětí
(„s něčím, co vlastně není reálné, ale působí to tak“),
zatímco v běžném životě ho nevnímají. V této souvis-
losti je jev závislý na kognitivně informačním uzavření,
tj. ohraničení/liminalitě situace (viz Harviainen a Lie-
beroth 2012 a dále v textu).

31 Na úrovni zkušenosti se v larpové teorii i v herních
studiích mluví o tzv. imerzi („ponoření se“) – termínu,
který je užíván v širším okruhu herních studií pro psy-
chické ztotožnění se s prvky fikční situace a jejího inten-
zivního prožívání. Imerze je analyticky problematický
koncept, protože má jako jev nejspíš velkou individu-
ální i situační variaci a je z vnějšku obtížně pozorova-
telný. Přičemž není jasné, co se do čeho vlastně pono-
řuje a kdy. Z hlediska fenomenologie larpové zkušenosti
je to ale termín důležitý. V sumarizaci současné diskuze
v herních studiích i larpových komunitách Bowmanová
poukazuje na možné imerze do činnosti, hry, prostředí,
vyprávění, postavy a komunity (viz Bowman a Standi-
ford 2016).

32 Larpová uměle vytvořená mikrosocialita (inter-
psychičnost) je socialita malých až středních skupin
a má samozřejmě obrovské množství dalších limitů.
Jedním z nich je např. silná omezenost relativně krát-
kým časem (hodiny až dny, byť existuje fenomén dlou-
hodobých městských her trvajících přerušovaně v řádu
měsíců až let) a závislost zejména na interaktivitě tváří

princip zdůrazňovaný všemi sociálními
konstruktivismy, tj. na moment i proces
konstrukce sociálních faktů. S ohledem na
velkou intencionální konstruktivitu, a tedy
i experimentální manipulovatelnost larpových
situací, je to okamžik, kdy je pravděpodobně
velmi zajímavým způsobem přístupný onen
sociální i kognitivní proces, který Clifford
Geertz (2000, 15) ilustruje Weberovou metafo-
rou člověka jako „zvíře[te], jenž je zavěšeno do
pavučiny významů, kterou si samo upředlo“.
A to je pravděpodobně jeden z nejsilnějších
dokladů relevance larpu jako exotického média
sociality bez ohledu na specifické obsahy, které
nese. Tato pozice chápe kolektivní jednání
v larpových hrách v duchu zásadní funkční
i kognitivní příbuznosti a podobnosti mezi
larpovou socialitou a socialitou „skutečnou“.33

Tato relevance by mohla zajímat i explana-
tornější vědy, které spíše než po diverzitě pá-
trají po univerzalitě. Aby se ale mohla tato
technologie zkušenosti či reality stát takovým
nástrojem, bude nutné vzít vážně prvek, který
je produktem samotné technologie, tj. subjek-
tivní zkušenost. A to je opět úkol pro antro-
pologii. Jestliže jsou teoretické intuice někte-
rých badatelů34 oprávněné a specifické hraní
rolí umožňuje obecný vhled do sociálních pro-
cesů, je třeba umět pro experimentální vědu
v jejích přísných nárocích na kontrolu osvobo-
dit larpové jednání od jeho speciálních rámců.
A to znamená, jak píše Harviainen (2011),
osvobodit „larpování“ (jako konkrétní aktivitu
či proces) od larpu (tj. od instituce). To by
ale znamenalo mít k dispozici silný analytický
a operační rámec, který dokáže dobře popsat
celý proces i jeho podmínky, a v ideální situ-
aci umět dané procesy a stavy měřit, tj. umís-
tit je do jemně pozorovatelného komparativ-
ního rámce, v kterém je možné zpředmětnit

v tvář. (Ad dlouhodobé hry zahrnující/překrývající
reálný svět i reálné identity hráčů, viz tzv. pervazivní
hry, tj. Montola, Stenros a Wærn 2009.)

33 Více viz argumentace o funkční i kognitivní pří-
buznosti a podobnosti mezi role-playingovým a sku-
tečným sociálním jednáním v sumarizaci užívání
role-playingu v psychologickém výzkumu v Buchtík
a Hampejs (2013). Kognitivní příbuznost je odkaz na
předpoklad, že s ohledem na sociální interakci účast-
níci využívají totožně socio-kognitivní kompetence ve
hře i ve skutečnosti.

34 Viz např. Harviainen a Lieberoth (2012) nebo
Buchtík a Hampejs (2013).
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podstatné diference. K vybudování takového
rámce považuji za nutný souběh teoreticky ori-
entovaného vysvětlujícího a redukujícího pří-
stupu na jedné straně a fenomenologicky ori-
entované analýzy, která bere vážně (konkrétní)
zkušenost i její situační pozorování na straně
druhé. Navíc na plné osvobození „larpování“
od larpu a uvrhnutí ho laboratoří je pravděpo-
dobně ještě čas.35

O krok v duchu druhé části tohoto souběhu
se pokouší tento text. Ve snaze neztratit se
v šíři a složitosti problému larpu jako média či
principu sonduje ohraničenou situaci konkrétní
larpové hry a omezuje se primárně na problém
zdrojů její normativity skrze konkrétní zkuše-
nosti vybraných osob.

Kognitivní etnografie normativity situace

I jakýkoliv popisný etnografický text o larpu
či larpové hře musí být nutně rámován
výzkumným problémem, který záměrně re-
dukuje a vybírá z množství potenciálních
faktů. Výzkumnou osou této studie jsou
zdroje normativity jednání na zvolené situ-
aci. Jestliže má kolektivní role-playing poten-
ciál vytvořit autonomní sociální realitu rele-
vantní pro akademickou pozornost,36 je třeba
se ptát po kvalitách a podmínkách takové
skutečnosti. Nutnou podmínkou je především
určitá volnost jednání, stejně jako jeho speci-
fická restrikce. Budeme-li věřit, že larpová rea-
lita dokáže odrážet autentické37 participativní
instance fikční skutečnosti, a že bychom ji
tedy mohli užívat k ekologicky validním pro-
jekčním experimentům lidského jednání, jež
s sebou nenesou etické problémy38 klamu či

35 Je-li jedním z cílů sociální a kulturní antropo-
logie porozumění specifickým zkušenostem, postojům
a praxím, o to více by ji mohla zajímat zkušenost
„uměle“ produkovaná ve snaze bezpečně, ale přesto zr-
cadlit komplexity té reálné na vlastních tělech. Zvlášť
pokud přijmeme konstruktivistickou tezi, že poznání
je vždy závislé na procesech aktivního jednání v pro-
středí. V tomto ohledu uměle produkovaná i „reálná“
zkušenost prostě splývají.

36 Obsahující tzv. živé sociálno (viz Buchtík a Ham-
pejs 2013, 528–529).

37 Přinejmenším na úrovni individuální zkušenosti
a situačně interakčních podmínek.

38 Jako třeba Zimbardův vězeňský experiment,
který sice vstoupil do čítanek jako prototyp vlivu si-
tuace na jednání jednotlivců bez ohledu na jejich osob-
nostní charakteristiky, ale právě také jako prototyp

problematických zásahů do života účastníků,
pak je nutné co nejpodrobněji rozumět dy-
namice a podmínkám jednání v roli. Lar-
pové hry pořád zůstávají hrami, a tedy ob-
sahují soustavy dopředu ustanovených norem
jednání. Pro studium konvergencí mezi role-
playingovou a skutečnou produkcí sociální rea-
lity se hodí zejména hry, které využívají volnou
a mimetickou39 interakci hráčů – účastníků.40
Takové hry aplikují předem explicitně ustano-
vená pravidla k řešení jen těch situací, které
příliš nenarušují osobní prostor hráče (např.
jeho tělo).41 Tj. jsou to hry, které se vzdá-
vají fyzických konfliktů mezi postavami řeše-
nými jako kompetitivní konflikty mezi hráči
nebo tyto konflikty výrazně limitují. Jejich tě-
žištěm je pak mimeticky věrná interakce mezi
hráči přímo odrážející interakci postav – zde
jsou konflikty řešeny verbálním a situačním vy-
jednáváním nebo zástupně.42 Na úrovni typu
hry jsou pak kolaborativní a jejich primár-
ním cílem je pomocí improvizovaného ztvár-
nění vytvořit emocionálně živou a esteticky
opravdovou zkušenost spjatou s často vážnými
motivy skutečného světa.43 Takové hry bývají

velmi eticky problematické výzkumně iniciované situ-
ace.

39 Tj. napodobující/simulující běžnou mimoherní
skutečnost.

40 Tento typ méně pravidly omezovaného a inter-
akčně „realistického“ (nebo divadelně „realistického“, tj.
akcentujícího dramatickou expresivitu) jednání v lar-
pové hře bývá zejména v zahraničí nazýván jako „free-
forma“ (Hitchens a Drachen 2009, 12).

41 S ohledem na larpovou hru Cien Años, kterou tato
studie užívá, více viz Brychta v tomto čísle. Kritické
rozměry narušení osobní zóny bývají spojené zejména
s násilím a sexualitou. Normativita toho narušování se
pohybuje na škále herních přístupů, které vůbec neu-
žívají fyzický dotek, až k hrám, které vytvářejí prostor
pro individualizované konsenzuální hranice.

42 Samostatnou kapitolou jsou mechaniky zastupu-
jící sexualitu. Ty jsou většinou konstruované tak, aby
nenarušovaly tok spontánní interakce a situačního zto-
tožnění s dějem odkazem do metaroviny hry jako umělé
činnosti. A tak aby zároveň umožňovaly zachovat kom-
fortní osobní prostor hráče (například polibek je za-
stoupen dotyky čel). Výběr a případná úprava těchto
mechanik jsou většinou otázkou designových rozhod-
nutí tvůrců s ohledem na těžiště hry. Více viz např.
Brychta v tomto čísle.

43 V severském prostředí bývá tento typ her přímo
spojován s prototypem severských larpů obecně, tj.
je nazýván „nordic larp“. Obsahuje celou řadu prvků,
které charakterizují typ herního sociální kontraktu
mezi hráči i produkty, respektive cíle aktivity (viz
Stenros 2013; dále např. Stark 2012a), jež jsou
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spíše přirovnávány k divadelním formám než
k hrám evokujícím konflikt a soutěživost. Ob-
sahují paradoxní prvek, ve kterém hráči na
úrovni sociální kontraktu (hry) spolupracují,
i když na úrovni sdíleného narativu (příběhu)
spolu mohou mít spor. Mezi takové hry patří
i larpová hra Cien Años, jejíž vybraná situace
proměny rodinného řádu je empirickým před-
mětem této studie. Celé uvedení larpové hry
obsahuje pro analýzu normativních procesů
příliš mnoho materiálu, proto je z děje hry vy-
brána izolovaná událost – situace, jež poměrně
jasně redukuje a zaměřuje jak pozorování, tak
i následné dotazování na zkušenost účastníků.

Všichni účastníci larpové hry v ní z prin-
cipu participativního média jednají, tj. musí
se rozhodovat, kdy jednat a jak jednat, a je
v jejich zájmu optimalizovat svá rozhodnutí
vzhledem ke krátkodobým i celkovým cílům.
Živé hraní rolí44 neumožňuje tento problém ře-
šit abstraktně, a tím se situační normativita
larpové hry velmi blíží situační normativitě
standardního jednání. Je tu ale zásadní roz-
díl v situační adaptaci na specifické podmínky
uměle vytvořené sociality. Socializační procesy
jedince do specifického sociokulturního pro-
středí, které probíhají dlouhodobě a mají sta-
bilní charakter, probíhají v larpové socialitě
dočasně a krátkodobě a je velkou otázkou, na-
kolik lze hovořit o příbuznosti nebo částečné
totožnosti těchto procesů. To možná ukazuje
na velkou situační flexibilitu a adaptabilitu lid-
ských socio-kognitivních kompetencí, ale také
to samozřejmě zpochybňuje onu proklamova-
nou příbuznost dočasné larpové a skutečné „tr-
vající“ sociality.45

v zásadě přímo orientované na vytváření určitého zá-
žitku či zkušenosti.

44 Živé hraní rolí ve smyslu nepřerušovaného ztěles-
ňování, situační performance – anglický diskurz soci-
ální psychologie v tomto smyslu rozlišuje např. role-
playing (hraní rolí) a role-taking (zaujímání role jako
odtělesněná empatická mentální činnost). Pro hráče
larpu je zaujímání role (role-taking) vždy součástí per-
formance.

45 Na otázku „Jak se liší přátelství, které na subjek-
tivní úrovni prožívají dva hráči mezi sebou skrze po-
stavy vyprávějící dramatický děj reprezentující válečné
sblížení mužů ve zbrani, když ho reportují jako situačně
intenzivní (přičemž se tak i pozorovatelně chovají) od
přátelství, které zažívají skuteční vojáci pod skutečnou
palbou?“ není lehké odpovědět. Že nejde o dva zcela
rozdílné jevy napovídá přítomnost afektivní sociality,
kterou účastníci larpových her reportují a sdílí často

Normativita situace je v této studii odkrý-
vána analýzou tří zdrojových rovin larpové si-
tuace: z hlediska osob jsou to roviny (a) indi-
viduálních účastníků (kteří se rozeznávají jako
konkrétní lidé), (b) hráčů (kteří se rozeznávají
jako hráči a tvoří situační společenství) a (c)
rolí/postav (které se rozeznávají jako postavy
a tvoří fikční sociální řád). Normativní zdroje
jednání a chování jsou v tomto ohledu ucho-
pitelné jako (a) normativní vlivy pramenící
z individuálních osobních znalostí, vlastností
a postojů, (b) vlivy pramenící z role hráče, re-
spektive účastníka specifické situace, ve které
jsou reální lidé vázaní určitým sociálním kon-
traktem, a nakonec (c) vlivy vyplývající ze sdí-
leného narativního rámce.46

Tyto dvě spojené triády je ještě kritické
uchopit ve dvou odlišných analytických vrst-
vách, jež zrcadlí larpový proces v jeho I. de-
signovaném normativním potenciálu a v jeho
II. žité situační realizaci, ve které je potenciál
postupně mobilizován a aktivizován.47 Tuto
I. vrstvu budu nazývat preskriptivně norma-
tivní a II. zjednaně48 normativní. Umožňuje-li

ještě dlouho po hře a která se může přenášet do normál-
ního mimoherního života účastníků. Viz fenomén tzv.
(larpového) krvácení (bleed), které tematizuje emocio-
nální transfer mezi hráčem a postavou jak během hry,
tak po ní (viz Bowman 2015a). Že ale nejde o úplně
shodné jevy, napovídá fakt, že se většině hráčů po lar-
pových hrách jejich mimoherní sociální život zásadně
nemění. Podstatnou podmínkou larpové instituce je její
dočasnost. Nicméně pokud nebudeme předpokládat, že
jsou účastníci larpu naprosto speciální populací, která
má unikátní schopnost jakési dočasné socializace (in-
ternalizace) sociálního řádu, pak je smysluplné před-
pokládat, že je tato aktivní dočasnost součástí procesů
i oné stabilní socializace.

46 Příkladem na první úrovni (a) je norma „ne-
budu krást osobní majetek jiných účastníků“, na druhé
úrovni (b) „měl bych následovat instrukce organizá-
torů, pokud se účastním této hry“ nebo „hráči nejsou
postavy“ a na třetí (c) „hráč této postavy je otec mé
postavy, tj. měl bych se k němu v ději hry chovat jako
syn“.

47 Společně s Martinem Buchtíkem jsme tento rozdíl
popsali v diferenci normativní a akceptované diegeze
(Buchtík a Hampejs 2013, 530–531), kde je klíčovým
rozdílem reflektivní uvažování nad situací a žité uvažo-
vání v situaci. Normativní diegeze je v zásadě zamýš-
lená podoba hry předávaná často v podobě explicitních
instrukcí a norem chování a akceptovaná je přijatá zjed-
naná forma situace, která obsahuje žité sepětí všech za-
mýšlených i nezamýšlených prvků. V tomto textu tuto
koncepci rozšiřuji a reformuluji na celou triádu larpové
situace, nejen na třetí rovinu vyprávění.

48 Koncept zjednanosti (ang. enaction) odkazuje
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larpový děj kolektivní improvizaci a spontánní
kreativní jednání, aniž by se rozpadl, pak musí
být moc nad průběhem vhodně distribuována
a omezována. To se děje mezi účastníky např.
v závislosti na normativitě jejich rolí,49 ale
kritické je to především v závislosti na jejich
momentálním rozumění situaci včetně jejího
prožívání. Jakkoliv existují různé způsoby ří-
zení hry, larpové hry téměř nikdy nemají shora
dolů vedenou centrální kontrolu,50 jsou nao-
pak řízené zespodu (bottom-up) a přímo vyža-
dují design nepřímé robustní kontroly51 – při-
nejmenším pokud hra nemá být zastavována
a opravována.52 A právě toto nepřímé řízení

k tezi chápající poznávání jako aktivní proces, ve kte-
rém poznané nepřichází jako přímý odraz světa, ale
jako odraz aktivity (poznávání). Ivan Havel (1999; viz
též Rowlands 2010) jej popisuje takto: „pojem zjedná-
vání v sobě skrývá kruh: zjednávaný svět je prostředím
pro jednání, ale jednání je zároveň předpokladem zjed-
návaného světa. Jde o případ kruhu, který je průvod-
ním jevem každé obousměrné a vyvíjející se interakce
a který je třeba považovat za její součást. Metaforicky
řečeno, člověk se ,domlouvá‘ se světem o tom, jak má
chápat svět (a sebe v něm)“.

49 Např. organizátoři a hráči, kteří mají na úrovni
(b) rozdílné kompetence, nebo na úrovni (c) musí
mít připravená příběhová kontroverze dobře vymezené
kompetence, aby mohla být ve hře vyjednána se smys-
luplným výsledkem.

50 U náročnějších her ale téměř vždy předchází
fáze předherních příprav (workshopů), kde se naopak
centrální kontroly zhusta využívá. Na místě je srov-
nání např. s některými formami alternativního diva-
dla – např. „divadlo utlačovaných“, které v tradičním
rozdělení herci/diváci obsahuje ještě roli situačního di-
rigenta (jokera) s téměř absolutní mocí nad tokem děje
– on sám je nicméně spíše facilitátorem než diktátorem
a nakonec funguje jako pákový bod distribuce moci
do publika (viz Boal 1993). S takovým řízením pracují
malé komorní formy her, kterým se někdy říká „ jeep-
form“ (viz Stark 2012b). Zde se hodí podotknout, že
právě forma řízení hry (tj. design normativního řádu
a techniky řízení jeho implementace, respektive situ-
ačního řízení toku hry) je pravděpodobně nejsilnějším
rozměrem rozdílů mezi různými druhy a styly larpu.

51 Tj. systémy dopředu individuálně zažitých norem
nebo „přirozený“ design situací, ve kterých je tok hry
ovlivňován vlastnostmi prostředí nebo herními pro-
středky (organizátoři v dějových rolích). Většina her
využívá kombinované způsoby řízení, které se snaží
o kaskádovou koordinaci zdrojů na všech třech rovi-
nách larpové situace. Např. je kritické, aby specifické
dějové kontroverze (c) mohly být smysluplně řešitelné
vzhledem ke kontraktu hry (b) i možnostem samotných
účastníků (a).

52 A v tomto ohledu jsou srovnatelné s divadel-
ním představením, které také nejde bez negativních
důsledků v aktivním průběhu před diváky zastavo-
vat a upravovat – tedy pokud k tomu není přímo

dává možnost vzniknout oné (6) autonomní so-
cialitě, již je možné nejen zažívat, ale která má
i vlastní normativní vliv. Kreativní a impro-
vizovaný rozměr hry musí být vždy vsazen do
pevného předvídatelného základu, který stabi-
lizuje a zaručuje kontinuitu mezi činem a jeho
následky. V larpových hrách orientovaných na
imitaci reálných sociálních řádů jde zejména
o implicitní a explicitní nároky na konzistenci
fikčního světa obecně, ale především na konzis-
tenci už odehraného děje a na garantovanou
možnost konzistentního jednání v něm, prin-
cipu, který fixuje čin-změnu jeho zachováním
a respektováním v dalším vývoji děje.

Zmíněné tři roviny zdrojů jednání jsou tedy
dále ovlivňovány trojitě rozložitelnou příčin-
nou sítí, kterou můžeme nazvat přeneseně také
normativní, tj. (a) aktivizovaná normativita
těla,53 fyzické situace a individuální psycho-
fyzicky potenciál jednat, (b) normativita ak-
tivního a udržovaného sociálního kontraktu
(kolektivní situace hráčů) a (c) normativita
zjednaného děje (kolektivní situace postav).54

Posledním teoretickým odkazem na nor-
mativitu larpové situace musí být poznámka
o souvztažnosti těchto tří rovin. Z principu
si totiž konkurují: mohou se dostávat do kon-
fliktu jak v individuální zkušenosti, tak v in-
terakci mezi účastníky. Nicméně se také do-
káží podporovat a vytvářet situační synergii
– a právě to jsou nejspíše momenty, které
jsou zodpovědné za intenzivní zážitky autono-
mie hry.55 Proto jsou jako ve zdrojích jednání

uzpůsobené prostředí a forma představení. Totéž nej-
spíše platí o larpu, nicméně snad lze říci, že pokud exis-
tuje prvek centrální kontroly, pak je přítomný jen ně-
kdy a za specifických podmínek, které tvoří celkový
rám sociální situace (b). Je například naprosto ne-
zbytné, aby všichni účastníci situace věděli, jaké způ-
soby řízení hry v situaci existují, tj. aby byl tok moci
předvídatelný.

53 U těla můžeme mluvit o síti normativit ve smyslu
nevědomých homeostatických procesů, stejně jako o vě-
domé síti s odkazem na prožívání libosti a nelibosti
situací.

54 Příkladem na rovině (a) je fyzická aktivita ús-
tící v únavu, na rovině (b) pak společné vnímání zá-
bavnosti určité situaci či vztahu a na rovině (c) je to
zejména odehraný děj, ve kterém to, co se stalo, tvoří
sociální fakta hry.

55 Bez této synergie by larpování vůbec nemohlo
existovat – larp jako instituce hustě využívá sou-
hru socio-kognitivních kapacit a kompetencí, zejména
s ohledem na situační produkci („ jako kdyby skuteč-
nosti“) a navigaci v sociální skutečnosti, tj. obecně na
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hledány zejména okamžiky disonance a rezo-
nance mezi stanovenými rovinami.

Metodologicky se tato studie hlásí ke kogni-
tivní ekologii amerického antropologa Edwina
Hutchinse (2010) sledující způsoby jednání
v situaci i způsoby rozumění situaci napříč
celou ekologií rozumění a jednání mezi myslí
a fyzickým světem. Z komplexity larpové eko-
logie56 si pak všímá jen omezeného úseku
s ohledem na situační zdroje jednání v zjedná-
vání specifické („morální“) kontroverze. Spíše
než o vysvětlení či pevné analytické rozpraco-
vání studie usiluje o popis a zachycení jevu
(jakkoliv je poměrně silně teoreticky rámo-
vána),57 proto je text koncipován jako etnogra-
fie. Odkaz na kognitivní58 procesy pak ozna-
čuje za snahu zachytit souhru pozorovaného

úrovni goffmanovské schopnosti „hraní role“. Jakkoliv
může „larpování“ z venku působit velmi složitě, sa-
motná aktivita je často relativně přirozená i pro pr-
vohráče. Zdá se, že hraní larpu nevyžaduje trénink
zvláštní dovednosti, jako spíše situační aktivizaci a or-
ganizaci už osvojených kompetencí. Speciální doved-
nost nakonec pravděpodobně existuje, ale její zvládání
je přirovnatelné k expertize v sociální komunikaci, tj.
jedná se o (1) síť dovedností, nikoliv jednu dovednost,
ve které (2) pro „vstupní“ úroveň účasti na aktivitě
není třeba žádné zvláštní učení. Tato teze je také ale
spíš emická – pro antropologii larpu a zejména pro
užívání role-playingu jako výzkumné metody by bylo
velmi užitečné tuto „vstupní úroveň“ dovedností více
analyticky otevřít. Lze odůvodněně předpokládat, že
budou existovat lidé „neschopní“ se účastnit larpové
aktivity, respektive „neschopní“ larpové zkušenosti.
I v samotné „larpující“ populaci v aspektech larpové
zkušenosti bude existovat nemalá individuální variace
např. s ohledem na jev ztotožnění se s rolí a z toho vy-
plývající emocionální zážitek. (Odhaduji, že by šlo vést
analogickou diskuzi ohledně přirozených, resp. „při-
rozeně“ naučených, specificky kulturně podmíněných
kompetencí ke kolektivnímu role-playingu, jaká se vede
v kognitivní vědě o náboženství s ohledem na „přiro-
zené vs. speciální kulturně podmíněné kapacity“ pro
náboženské chování a myšlení (viz např. McCauley
2011).

56 Hutchinsův přístup akcentující silnou roli těla
(embodiment) a situačního sepětí fyzického prostředí
a poznávajícího/jednajícího aktéra, je tematizován už
i v rámci herních studií larpu (viz Lankoski a Järvelä
2012; Lampo 2016).

57 To je nutné i z hlediska samotné dokumentace –
zachytit komplexitu larpové situace není bez určité teo-
retizace vůbec možné, protože se z velké části odehrává
v žitém a obtížně přístupném pochopení účastníků.

58 Hutchins chápe kognitivní etnografii jako doménu
přesahů mezi kognitivní antropologií, etnometodologií
a psychologií. Cílem je mikroanalýza poznávání v kon-
krétních podmínkách v kterých vzniká a je užíváno (viz
např. Williams 2006).

situačního vnímání/rozumění aktérů stejně
jako jejich vlastního rozumění situaci. Tato du-
ální souhra pohledu, jednoho vnějšího, který
je teoreticky motivován, a jednoho vnitřního,
který rekonstruuje situaci z pohledu aktérů, je
pravděpodobně nutnou smíšenou metodologic-
kou pozicí pro smysluplnost komparace rozu-
mění a konstrukce zkušenosti v aktivním jed-
nání mezi larpovým procesem a „standardní“
sociální interakcí.

Přivazování Arcadia v Cien Años
de Soledad (2016)

Informace o jevu pocházejí ze tří zdrojů.
V první řadě jsou to data ze zúčastněného po-
zorování obou uvedení hry, v druhé přístup
ke konstruktivitě hry59 a ve třetí jsou to po-
lostrukturované narativní rozhovory60 s vybra-
nými účastníky61 učiněné cca 1 až 2 měsíce po
uvedení hry. Respondenti byli vybíráni s ohle-
dem na role účastnící se vybrané situace „při-
vazování Arcadia“.62

59 Autor této studie je jedním z hlavních tvůrců
i organizátorů obou uvedení hry, což je pozice snadno
vedoucí k problematickému netransparentnímu před-
porozumění. V určitém smyslu je autor této studie ne-
přímým zdrojem jevu, který sám studuje, podobně jako
je experimentátor zdrojem experimentu, nicméně za
daleko méně kontrolovaných podmínek. Larpové hry
jsou obecně výzvou z hlediska metodologie jejich stu-
dia.

60 Rozhovor byl vždy iniciován výzvou k vyprávění
situace z pohledu hráče a pokračoval otázkami im-
plicitně vedoucími k průzkumu situační normativity,
tj. hráč byl dotazován ohledně svého jednání a jeho
příčin. Hra samotná neměla žádné výzkumné ambice
a tato studie je plně post hoc výzkumem, který využívá
zachycenou empirii spíše k teoretické ilustraci apriori
existujících analytických konceptů. Reportovaný ana-
lytický řád v datech je velmi ovlivněn autorovými teo-
retickými pozicemi.

61 Věk respondentů se pohybuje mezi cca 25 a 40
lety a jedná se o osoby s dlouholetou zkušeností s lar-
povými hrami (desítky her). Vybraná populace je tedy
tvořena spíše „experty“ – u nich lze předpokládat zvý-
šenou schopnost sebereflexe, ale o to obtížnější je je-
jich jednání zobecňovat. Jejich individuální hlasy jsou
v tomto textu redukovány do anonymizovaných vý-
povědí účastníka situace, ve kterých je osobní rovině
účastníků věnován minimální prostor jen s ohledem na
redukovaný analytický rámec výzkumu.

62 Ta samotná je zvolena arbitrárně na základě zú-
častněného pozorování a intuic autora studie ohledně
jejího „kontroverzního potenciálu“ vzhledem k interakci
normativit tří skutečností situace (osoba, hráč a po-
stava). Rozhovory s respondenty byly i v duchu těchto
tří apriori definovaných referenčních rovin kódovány.
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Zkoumaná situace morální kontroverze se
odehrála v pěti verzích uvnitř dvou uvedení
hry. Velké množství larpových her s váž-
nými tématy63 a příběhovými ambicemi pra-
cuje s principem konzistence a jednoty děje,
času a prostoru vzhledem k standardní lid-
ské zkušenosti s časem a prostorem, tj. snaží
se o realistické jednání64 ve fyzickém a fy-
zicky limitovaném prostoru.65 Médium hraní
role ale umožňuje samozřejmě i jednání, které
tento princip porušuje66 – zde je namístě zmí-
nit zejména kontinuitu mezi larpem a divadlem
s ohledem na způsob tohoto porušování. Je-
li základ larpové zkušenosti vnořen ve stan-
dardní normativitě mezilidské interakce roviny
(a), pak všechny její extenze vyžadují zvláštní
rámec na úrovni (b). Aby larpová hra dosáhla
zkušenosti „magického realismu“ Márque-
zova románu, vytvořila celou řadu technik
a mechanik67 – jednou z nich je paralelizace
(zdvojení či ztrojení) části prostoru a děje,
ve kterém se jeden kolektivní příběh (s jeho
individuálními příběhy) odehrává. Hra obsa-
huje 11 rolí, nicméně ji hraje 31 hráčů. Kromě
jedné postavy se každá vyskytuje ve hře tři-
krát ve stejném čase. Hra umožňuje interakci
všech se všemi, ale větší část hry i jejích skrip-
tovaných situací probíhá ve dvou (1. uvedení

63 Tj. např. obsahují odkazy na existenciální a tra-
gické aspekty lidského života.

64 Zde je důležité podotknout, že i larpové hry usi-
lující o vážná témata usilují spíše o „prožitkově zají-
mavé“ (zábavné) realistické jednání než o maximálně
realistické. V designu každé hry existuje vědomá i ne-
vědomá normativita „zábavného zážitku“ – larpové hry
jsou v tom smyslu pořád spíše hry než simulace. Lze je
v tomto smyslu přirovnat k narativním médiím jako
román, film či divadlo – které sledují děj zpravidla
jen v zásadních „dramatických“ momentech, jež mají
smysl z hlediska celku příběhu. Tato redukce může mít
nicméně mnoho podob v závislosti na cílech, které sle-
duje.

65 Chtějí-li hry obsahovat prvky, které nejsou běž-
nou součástí hráčských kompetencí, tj. např. umožnit
hráčům dosahovat svých cílů pomocí magie nebo exis-
tovat na více místech současně, musí k tomu účelu vy-
tvořit pravidla – mechaniky (rovina 2). Ty, pokud si je
hráči osvojí, umožňují řešit situace a upravovat sdíle-
nou představu o stavu fikčního světa podobně, jako to
dělají např. deskové hry.

66 Toto porušování „pravidel“ normální lidské zkuše-
nosti sdílí s larpem samozřejmě celá řada uměleckých
forem, a i proto lze nejspíš o larpu mluvit i jako o umě-
leckém médiu.

67 Více webové stránky projektu (http://cienanos.
larpy.cz) a např. Kuběnský (2016).

hry) či třech (2. uvedení hry) oddělených prou-
dech/prostorech daných domácností (základní
rodinou). Tj. převážná část interakce každé po-
stavy je daná příslušností k jednomu z těchto
proudů.68 Tato paralelizace má několik přesně
specifikovaných podob (se kterými jsou hráči
předem seznámeni) a není pro tuto studii příliš
podstatná z jiného ohledu, než že zvyšuje po-
čet studovatelných verzí sledované situace, tj.
specifické interakce hráčů 3 rolí propojených
příbuzenským vztahem – Arcadia (otec, man-
žel), Aureliana (syn) a Úrsuly (matka, man-
želka).69 Specifika hry nám umožní tuto situ-
aci sledovat v pěti verzích a z pohledu třikrát
pěti70 hráčů.

Situace daná upraveným narativem
z úvodu studie se odehrála v reálném čase
během cca dvou hodin pátečního večera
a nachází se přibližně v první třetině hry.
Cien Años kontroluje děj pomocí dvouhodi-
nových skriptovaných bloků, kde má každá
role individualizované instrukce. Ty obsahují
cíl ztvárnění, kterého by měl hráč během
této doby dosáhnout. V těchto skriptech je
přítomná síť předtvořených dramatických
situací/zápletek, které spojují postavy mezi
sebou – hráči však mají skripty individua-
lizované a neznají vždy všechny informace
o ději. Někdy ztvárňují situaci podle skriptu,
někdy musí plně improvizovat a přizpůsobovat
se ději, jenž je pro ně překvapením. Hráči
v Cien Años nemají kontrolu nad faktickým
výsledkem zápletky, nicméně mají kontrolu
nad způsobem jejího ztvárnění i nad jejím
smyslem, tj. „co“ určuje skript jasně, ale „ jak“
a často i „proč“ určuje jen v náznacích nebo
vůbec. Tento skript je zásadním zdrojem
normativity situace a můžeme ho analyticky
umístit na rovinu sociálního řádu hry (b)
a řádu děje (c). Hra se snaží během jeden
a půl dne reálného času ztvárnit sto roků
života jednoho rodu, tj. hráči během hry

68 Tj. každý hráč má primární okruh hráčů, do kte-
rého hraje svou postavu. Z pohledu hráče konkrétního
Arcadia – ačkoliv jsou ve hře např. tři Aurelianové, on
ví, který z nich je právě jeho syn a na něj hraje svou
roli otce.

69 Arcadio je zkrácené jméno postavy odvozené od
postavy José Arcadia Buendíi z románu.

70 Rozhovory byly učiněny jen se 12 hráči, se třemi
nebyly realizovány z časových důvodů.
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ztvárňují více postav, a to v různých životních
fázích, jako je dětství, dospělost a stáří.

Hlavní osou situace reprezentující změnu
rodinného řádu je šílenství starého patriar-
chy Arcadia, na které reaguje jeho syn Aureli-
ano. Ten ho (většinou společně s řadou dalších
postav) přiváže k plotu. Ačkoliv hra nazna-
čuje (v duchu předlohy), proč je takový akt
legitimní, a Arcadiův hráč má instrukci „ne-
chat se“ přivázat k plotu, právě tento akt je
onou morální kontroverzí vyžadující zejména
od hráče Aureliana značnou iniciativu s ohle-
dem na improvizaci a ustanovení situační legi-
timity aktu. Klíčovým normativním rozměrem
každé larpové hry je obojaká role herce a di-
váka, tj. okamžitý vztah ztvárnění a recepce.
Ve všech larpových hrách existuje normativita
způsobů ztvárnění na rovině sociálního kon-
traktu hry. V hrách orientovaných na zajímavý
prožitek je to často síť nároků na herecky zají-
mavé ztvárnění, ale zejména na situační smys-
luplnost. Pro hráče Arcadia i Aureliana situace
představuje výzvu, ve které musí ostatní pře-
svědčit, že celá situace dává smysl, a to tak,
aby se jí mohli jako smysluplné i účastnit. Hráč
Arcadia tedy musí komunikovat své šílenství,
hráč Aureliana zase potřebuje vytvořit situ-
ační smysl, ve kterém radikální řešení (přivá-
zání otce k plotu) nevypadá jako akt zvůle,
ale jako nejlepší řešení situace. Hráčka Úrsuly
je z trojice jediná, která k situaci nemá žádné
informace ze skriptu. Hráč Arcadia ví, že toto
je jeho poslední scéna, po které jeho postava
umírá. Hráči Aureliana ani Úrsuly o této si-
tuaci ze skriptu71 neví. Situace má kromě vy-
braných třech aktérů své publikum ve všech
ostatních postavách hry – i pro jejich hráče je
situace překvapením.

Sledovanou osou kontroverze je legitimita
„přivazování k plotu“, kterou musí vyjednat
hráč Aureliana.72 Ve stejnou dobu je hráč

71 Jak vyplyne z jedné ukázky v druhé části textu,
pro larp Cien Años je klíčové, že hráči mohou čerpat
ze své vlastní znalosti knihy.

72 Situace popsaná přímo v Márquezově románu
není popsaná jako kontroverze – proběhne velmi rychle,
nevypráví o žádném konfliktu mezi obyvateli Maconda,
který by odrážel, že pro někoho není řešení situace
adekvátní (normální). Všichni ho přijmou – což mů-
žeme vnímat jako jeden z rysů autorova stylu, kdy
jsou bizarní děje přijímány svými účastníky bez komen-
táře a racionalizujícího podivu. Ten, kdo s danou situ-
ací musí zápasit, je pravděpodobně čtenář a podobný

Arcadia postaven před konfliktní úlohu – na
jedné straně vytváří konflikt s hráčem svého
syna, tj. postava Arcadio nechce být přivá-
zána, ale na druhé straně hráč Arcadia ví, že
se má (nakonec) nechat přivázat. Je posta-
ven před nutnost kreativně hrát konfliktní si-
tuaci a najít rovnováhu mezi přílišným vyhro-
cením konfliktu (hráč bude příliš bránit tomu,
aby situace proběhla ke skriptem určenému
konci) a přílišnou pasivitou (pro hráče Au-
reliana bude obtížné legitimizovat násilné ře-
šení, když akt šílenství žádné násilí obsahovat
nebude). Oba hráči hrají situaci pro sebe na-
vzájem, ale i pro kohokoliv, kdo je v bezpro-
středním okolí. Tj. Arcadiovo šílenství a Aure-
lianova hra o legitimní řešení situace má své
publikum mimo ně. Zejména pro Aureliana
je klíčové přesvědčit Úrsulu (a její hráčku)73
a dále kohokoliv dalšího, že přivázání k plotu
je adekvátní řešení situace. Tj. musí toto řešení
zařadit do normativního prostoru hry – vyjed-
nat ho jako přijaté a vzhledem k podmínkám
normální.

Dokumentační část textu je rozdělena na
tři kapitoly rozdělující situaci v dramatickém
klíči „iniciace“, „kontroverze“, „vyústění“. Nad-
pisy kapitol jsou převzaty z knihy. Kapitoly
jsou uvozeny texty instrukcí, které měli hráči
při hře k dispozici – tyto texty byly rámovány
jako „sny“,74 tj. nemají nutně jasnou strukturu
a návaznost ve svých tvrzeních. Obsahují po-
pis děje v minulém nebo přítomném čase –
přičemž hráč ví, že se jedná o normativní in-
strukci. (Všichni hráči v situaci znají všechny
své instrukce dopředu.) Jak bude zřejmé, hráč
Aureliana má oproti Arcadiovi minimální in-
strukce, hráčka Úrsuly nemá žádné.

„zápas“ vedou i hráči larpové hry, nicméně na da-
leko silnější úrovni. Musí koncepty nejen vstřebat, ale
i ztvárnit v jednání.

73 Hlavním cílem hráče je přesvědčit ostatní hráče,
že jeho chování postavy spadá do normativity herního
světa (stačilo by tedy přesvědčit „postavu“ ve smyslu
hráče hrajícího podle explicitních pravidel) – nicméně
právě tato normativita jako měřítko chování postavy
je vyjednávána zejména ve své zjednané podobě v sa-
motné hře.

74 Většina hráčů se s nimi seznamovala až ve hře při
narození postavy ve formě osudové pohádky, kterou
vypráví indiánská chůva (postava ztvárňována organi-
zátory) a již měla pak k dispozici v písemné podobě.
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Přivazování Arcadia k plotu: situačně
normativní postoje 3 rolí

„V pátek vstal Arcadio dříve než ostatní a po dlouhém
pozorování přírody neměl pochyb, že je pořád ještě pon-
dělí.“

Po svatbě se muž mohl znovu vášnivě věnovat svým zá-
libám. Odmítal pohřbít svého cikánského učitele, pro-
tože věděl, že se každou chvíli může vrátit mezi živé,
jako už to udělal mnohokrát. [. . . ] Nakonec se setkal
i se Smrtí, aby poznal nejhlubší tajemství, pro které
se v očích ostatních navždy propadl do šílenství. (In-
strukce Arcadia)

Situace je uvozována Arcadiovým šílenstvím.
Hráč je veden k roli stárnoucího patriarchy,
který se už věnuje zejména svým zálibám a ro-
dinu explicitně zanedbává. Instrukce ho vedou
k excentrické reakci vůči mrtvole, jež se v je-
den okamžik objeví před branou.75 Mrtvola je
přítomná ve hře fyzicky, hraje ji organizátor,
který předtím ztvárňoval roli Arcadiova pří-
tele. Vzniká kontroverze, ve které Arcadio od-
mítá mrtvolu pohřbít, protože se domnívá, že
znovu oživne. Další hráč, jenž hraje místního
soudce Dona Marróna76 kontroverzi akceleruje
– v jeho instrukcích se píše: „Když však přišlo
na rozpor s jeho tchánem, dovolil si trvat na
tom, aby zesnulí byli pohřbívání včas a podle
křesťanských zvyklostí.“ Ačkoliv hráčů Arca-
dia je více (dva nebo tři), mrtvola je jen jedna,
tj. hra se koncentruje a vytváří se scéna, které
se účastní větší množství osob. Hráčům Arca-
dia toto publikum vytváří příležitost k „zveřej-
ňování“ svého šílenství.

Ar277 k tomu říká: „Vzniklo [povědomí
o obecném] ohrožení, kvůli tomu, že tam ne-
cháme ležet mrtvolu.“ A dodává: „Baví mne
scény proti většině [. . . ], jsou zajímavý.“ Hráč
Arcadia má příležitost být ve středu pozor-
nosti i vytvořené kontroverze, ve které ovšem
kvůli svému šílenství není ve stejné komuni-
kační rovině jako ostatní. Instrukce dává na-
jevo, že pro Arcadia samotného má situace lo-
giku, což popisuje Ar4: „Velmi mne bavil ten

75 Jako důsledek řízení děje ze strany organizátorů.
76 Larpová adaptace románové postavy Dona

Moscota.
77 Zde a dále v textu označuji výpovědi hráčů po-

mocí zkratky názvu jejich role a čísla jejich rodiny. Tj.
Ar2 a Au2 jsou hráči přímo na sebe hrající roli otce
a syna. Ar = Arcadio, Au = Aureliano, Ur = Úrsula.
Pořadí číslovky je kvůli anonymizaci voleno náhodně.

rozpor, já [jako postava] šílený nejsem, ale vy-
padám tak. . . “ a znovu i Ar2: „byla to argu-
mentace nelogická pro ostatní, ale logická pro
mne“. Není bez zajímavosti, že Ar2 (i Ar5) má
problém si tuto kontroverzi nejdříve vybavit
(„Nevybavuju si, jestli jsem dělal něco ohrožu-
jícího. . . “) a až později si vzpomene na kontro-
verzi s mrtvým tělem.

Většina hráčů postavy Arcadia začíná svůj
popis situace odkazem na šílenství – Ar2:
„Arcadio začal na ostatní mluvit nesmyslným
jazykem a oni měli příbuzní pocit, že se zbláz-
nil.“ José Arcadio Buendía v knize začíná mlu-
vit nesmyslným jazykem, až když je přivázán
ke kaštanu, nicméně hráči Arcadia začínají ší-
lenství dříve a je to pro ně silný normativní
prvek situace. Umožňuje jim svobodně hrát si-
tuaci neporozumění, kde se nemusí snažit o po-
rozumění – to vnímají všichni hráči Arcadia
pozitivně. I přes pozdější přivázání k plotu
a celkovou diegetickou bezmoc hráči počátky
této situace vnímají jako situaci s mocí. Ar4
k hraní šílenství pomocí nesmyslného jazyka
říká: „Bylo to osvobozující. Jasně jsem věděl,
co mám dělat. V ten moment to byla jednodu-
chá role [. . . ], zasloužený odpočinek.“

Většina larpů orientovaných na komplexitu
sociálních vztahů klade relativně velké nároky
na hráče s ohledem na tvůrčí a konzistentní
improvizaci – na aktivní hraní jako rozehrá-
vání. Tj. hraní šílenství hráče částečně osvo-
bozuje od nároku na konzistenci a umožňuje
mu změnit způsob hraní. Navíc v této chvíli
tvoří hráči Arcadia vzájemně se podporující
skupinu, která si nahrává („Bavilo nás [tj.
hráče Arcadia] používat hatmatilku synchro-
nizovaně,“ Ar5). Dominantní rovinou situačně
normativního postoje hráčů v iniciaci situace
přivazování je tedy druhá rovina (b). Hráči
ve svých popisech často odkazují na divadlo
(„Já ty hry hraju i vnímám hodně divadelně,“
Ar1; „Baví nás věci přehrávat,“ Ar5) a na hraní
(„play“); mluví o tom, co je na situaci „baví“.

Hráči přemýšlí nad situací s ohledem na
její divadelní aspekty, ale zároveň je baví si
s ní hrát, tj. přemýšlejí v duchu larpové im-
provizace, která spojuje roli herce a diváka se
zábavou. Pro hraní situace jim dále velmi po-
máhá fyzický rozměr kontroverze, tj. přítom-
nost těla, které „ je třeba pohřbít“. Ar4 k tomu
říká: „Je to reálný pocit. Opravdu bráním
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mrtvolu před tím, aby ji pochovali.“ Tuto situ-
aci můžeme chápat jako rezonanci (tj. posílení
se úrovní navzájem) mezi první (a) a třetí (c)
úrovní larpové situace. To se děje vždy, když
design hry užívá silnou shodu fyzického a die-
getického světa. I v této shodě nicméně má
vliv druhá úroveň (b). Zmíněné tělo „hraje“
organizátor v plném kostýmu,78 je to navíc
organizátor, který pár hodin před tím hrál
postavu Melquíadesa klíčovou pro Arcadiův
děj. Nicméně Ar4 ho vnímá jako organizátora
a k tomu poznamenává: „[když u mrtvoly ne-
byli ostatní hráči], tak jsem [‚to tolik nehrál
ani‘]79 si to tolik neužíval“. Tj. zejména diva-
delně orientovaný hráč si může stále uvědo-
movat, že hlavní pole „publika“ tvoří ostatní
hráči a tomu nejspíše i podvědomě přizpůso-
buje svou hru.

Ležící nehybné tělo člověka je obtížně pře-
hlédnutelné a i to pomáhá druhé, „nearcadiov-
ské“ straně kontroverze rozevřít hru „obecného
ohrožení“. Pro hráče Arcadia plní situace s tě-
lem ještě roli signálu další fáze hry („[mrtvý]
Melquíades posunoval děj,“ Ar4). A hráči může
skrze signál „[být i] líto, že přicházím o po-
stavu,“ Ar4.80

Aspekty preskriptivní normativity herní
úrovně larpové situace (I.b) („hrajeme si“
a „hrajeme [divadlo pro druhé]“), kdy hráč re-
flektivně uvažuje nad situací, nicméně dopl-
ňují aspekty prožívání. Odkaz na zábavnost
směřuje do právě prožívaného stavu, který je
vnímán jako žádoucí, a tedy i normativní. To
můžeme chápat jako prvek žité zjednané nor-
mativity (II.b) hry – hráči se snaží hrát to, co
je baví a co baví jiné hráče. Tento prvek vzda-
luje interakci larpové hry normálnímu světu,
ve kterém bychom nejspíš ve vzorové situaci
šílenství otce rodiny „zábavnost“ neočekávali.
Na druhou stranu je otázka, jestli zde zábav-
nost, na kterou hráči odkazují, nehraje spíše

78 Kostým je nejtypičtější designovaná rezonance
mezi fyzickým a diegetickým světem. Silně spojuje oba
světy a funguje jako materiální kotva pro kognici udr-
žující představu fikčního světa ve fyzickém světě (viz
Hutchins 2005).

79 Apostrofem uvozený text v hranaté závorce v ci-
taci respondenta označuje doplnění výroku z navazující
nebo předchozí věty respondenta, tj. je to jeho sdělení
i jazyk.

80 V této hře to pro hráče neznamená konce hry, ale
přechod k jiné postavě. I tak je to ale spjato s negativ-
ním pocitem.

roli „pracovního pojítka“ spojujícího a umož-
ňujícího zacházení s tragickými prvky v bez-
pečné zóně.81

Reflektivní uvažování nad hrou, ve které
hráč v situaci zvažuje, co má hrát, by ne-
mělo zastínit aspekt nutné situační improvi-
zace, kdy hráč má jen velmi málo času nebo
nemá vůbec čas přemýšlet nad situací. Chce-
li reagovat plynule, musí improvizovat/jednat
přímo v roli. Mezi zkušenějšími hráči larpu je
běžné rozlišování mezi „dramatickým“ a „imer-
zivním“ hraním, které odkazuje na komunitní
teoretické modely cílů role-playingových her.82
Na mikroúrovni larpového procesu jde ale nej-
spíše vždy o kombinaci obou přístupů, mezi
kterými se hráč i může snažit vědomě přechá-
zet, tj. řídit,83 z které pozice bude ve kterém
okamžiku hru hrát – v tom samozřejmě hrají
velkou roli momentální podmínky a hráčská
zkušenost. Ar2 mluví o tom, že se „snaží vždy
co nejvíce [do role] vcítit“, což mu pomáhá ji
hrát a pak „má i ty prožitky, že to cítí“. Po-
pisuje, že „vžívání a vcítění dělá[m] přirozeně“.
K tomu „potřebuje o postavě co nejvíce vědět“
a „nevadí mu [číst] pět stránek textu o po-
stavě před tou hrou“.84 Tuto strategii vciťo-
vání pak popisuje jako okamžiky, kdy „hraješ
postavu, i když tě nikdo nevidí“. Cien Años
explicitně vyzývala hráče k proměnlivému za-
ujímání poloh v rámci hry. Ar2: „Oboje bylo
dobrý – vystoupit z role, popřemýšlet zvenku,
to dělá scénu lepší pro ostatní [. . . ] a vciťování
je dobré pro mne, abych si to lépe prožil.“ Efekt
vciťování popisuje jako moment, kdy „přemýšlí

81 Jenž bude mít nejspíš spojitost se „zábavností“
jakékoliv knižní, divadelní a filmové fikce s náročným
obsahem.

82 Dramatické hraní je hraní s cílem dobrého pří-
běhu, případně dobrého divadelního ztvárnění – imer-
zivní hraní je orientované na prožitek jako cíl i prostře-
dek tvorby další hry. Zatímco v „dramatickém hraní“
hráč uvažuje nad rolí, v „imerzivním hraní“ hráč hraje
z role, cítí se do ní ponořen, respektive se s ní cítí být
ztotožněn.

83 Více viz o tomto řízení (v originále „steering“)
jako o specifickém umění v rámci hraní larpu (Montola,
Stenros a Saitta 2015). Autoři vysvětlují tento pojem
jako přecházení mezi dvěma vědomími situace.

84 S ohledem na specifika hry Cien Años, kde hráči
nedostali před hrou prakticky žádné informace o svých
postavách, hráč mluví „o strachu, ze Cien Años pří-
stupu“. O této úzkosti z pocitu nepřipravenosti vy-
práví, že měl „dokonce sen, že jsem na larpu a sna-
žím se [na poslední chvíli] stáhnout do mobilu soubor
s textem o postavě“.
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jako postava“. Tento zvláštní moment aktivní
improvizace přímo v roli můžeme snadno za-
řadit do zjednané vrstvy II.c a je fenomeno-
logicky a prožitkově pravděpodobně nejzvlášt-
nějším prvkem hraní role, kdy se hráči stávají
alespoň částečně a situačně někým jiným. Ač-
koliv je možné se do tohoto stavu uvést samo-
volně, pro většinu hráčů je výsledkem aktiv-
ního hraní s ostatními85 – zejména hraní, kdy
je do aktivní improvizace uvede nutnost nějak
reagovat na vývoj událostí spíše než snaha ho
vytvářet či (zvenku postavy) řídit.

Arcadio je postava, která situaci sledované
kontroverze rozehrává; musí zaujmout roli ak-
tivní pasivity a nechat ostatní, aby převzali
kontrolu – to se týká zejména jeho syna Au-
reliana.

„Aureliano přivolal na pomoc sousedy.“

Když jeho otec stářím zešílel, nezbylo mu [Aurelianovi]
než ho přivázat k plotu. (Instrukce Aureliana)

V jeho záchvatu ho rodina připoutala k plotu. (In-
strukce Arcadia)

Hráč Aureliana má jedinou instrukci, která
dává jasný pokyn, nicméně nemá další kon-
krétní vodítka, např. kdy nastane vhodný oka-
mžik a jak konkrétně ji má vykonat. Hráč
Arcadia ví, že má v této věci s hráčem Aureli-
ana spolupracovat. Pro všechny ostatní je situ-
ace překvapující a „spontánně“ kontroverzní.86
Pro hráče Aureliana, který je vyzván ke spe-
cifické tvorbě děje, je situace ale zásadně od-
lišná od předchozí situace Arcadia, který má
zešílet. Arcadiova hra se děje převážně v jeho
osobním prostoru, kdežto hráč Aureliana má
zásadně zasáhnout do prostoru jiné postavy
a hráče a svým činem výrazně a náhle promě-
nit pole moci. Vyvolaná situace odehraná ve
svých pěti verzích osciluje s ohledem na zkuše-
nost hráčů v paletě motivů, které se v naplnění
i mezi hráči poměrně liší. Arcadio byl nako-
nec vždy přivázán k plotu, ale průběh, hráčská
zkušenost a i její reflexe byly různorodé.

85 Výbornou analýzu sebeuvedení do ponoření v roli
versus ponoření skrze interakci nabízí např. Pohjola
(2004). Více o imerzi jako psychosociálním stavu viz
Lukka (2014).

86 Samozřejmě jen pokud neznají knižní předlohu.

Proč to udělat

Všichni Aurelianové se v zásadě shodují,
že „[hrou zjednaná] situace to nevyžadovala“
(Ar4). „Potřebovali jsme trigger, důvod to udě-
lat,“ říká Au4. „A nakonec jsme to udělali kvůli
hře, protože to bylo třeba udělat, ne z postavy,
ale protože to potřebovala hra.“ Šílenství Ar-
cadiů v larpové hře prakticky postrádalo ja-
kékoliv prvky vnějšího násilí, které obsahuje
knižní předloha. Hráči Aurelianů tedy museli
najít i zjednat jasnou legitimizaci pro čin, ke
kterému by „bez skriptu nikdy nedošlo“ (Au1).
Jejich improvizace legitimity nabývá podob od
ustanovení rámce obecného ohrožení („že se
nakazíme od mrtvého cikána,“ Au2), „nutnosti
chránit rodinu“ (Au5) či apel na „ jeho [Arcadi-
ovo] bezpečí“ (Au4). Ale kvůli obecnému rámu
hry, který explicitně pracoval s magickým re-
alismem, nehledali legitimizaci všichni. „V té
hře jsem nepotřeboval ospravedlnění, zdůvod-
nění. . . [Vystačil jsem si s tím, že] je úplně šíle-
nej.“ (Au3) Hráči Aurelianů někdy potřebovali
najít i vlastní náboj. Ar4 byl ve svém šílenství
klidný a pasivní. Au4 o něm vypráví: „Byl to
beránek se smutným pohledem, lámalo mi to
srdce. . . “ A dodává, že náboj našel přes hru
ostatních Arcadiů a Aurelianů: „ostatní řádili,
a tak jsem si to promítl na něj [tj. na Ar4]“.

Rozpor mezi zjednanou situací („která to
nevyžadovala“) a činy Aurelianů akcentuje ná-
silí na straně Aurelianů. To oni vypadají jako
násilníci, a to pak vyvolává u ostatních hráčů-
postav rozporující reakce. A s nimi se pak musí
Aurelianové vyrovnat.

Násilí, rezistence a porušení
statusu quo

Jedno uvedení hry obsahovalo silnější kontro-
verzi, a tedy i větší nároky na jasnou legiti-
mizaci situace. Au1 to popisuje takto: „Úplně
u všech [byly přítomné] rozpaky, nevole. . . , lidi
lezou do cesty, [objevoval se] duch odporu. Je
to bizarní situace. . . , [přivázání k plotu] není
přiměřené řešení. . . , nedává to smysl, lidem,
kteří to nečetli. . . , interpretují to jako mo-
censký boj a chtějí zachovat normál. . . “ Au2
k tomu dodává: „Byl tam pocit od více lidí:
tohle se nedělá. . . “ Au5 má pak mezi Aureli-
any i největší střet se svojí ženou. Její hráčka
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(Ur5) hodnotila situaci velmi rázně: „Já byla
hodně proti. . . , [Arcadiové] byli přivázaní jako
psi.“ Ur5 vypráví, že dokonce pochybovala,
„kdo se vlastně zbláznil, Arcadio, nebo Aure-
liano? On [Ar5] jenom mluvil z cesty a nedě-
lal nic ohrožujícího, nevěřila jsem, že někomu
ublíží. . . , [zatímco] oni [Aurelianové] porušili
[rodinnou] autoritu. . . , největší ohrožení byl
Aureliano. . . , pamatuju si, že [Au5] hodně kři-
čel. . . “. Postoj postavy k Arcadiově šílenství
pak hráčka Ur5 glosuje: „Ona [postava] si to
dlouho nechtěla připustit. Neviděla, že má pro-
blém.“

V jednom uvedení hry byli Arcadiové odvá-
záni a Aurelianové museli o zachování nového
statutu velmi aktivně vyjednávat. V jeden oka-
mžik došlo až ke střetu, který Au5 popisuje
jako blokující: „V jednu chvíli jsem řekl: ‚A kdo
ho odváže, toho zmlátím jako psa.‘ “ Úrsula od-
pověděla: „A to platí i pro mne?“ Hráčka Ur5
odmítala po relativně dlouhou dobu připustit
výsledek i způsob změny a Au5 situaci popi-
suje jako „vyčerpávající přetahování“. Ur5 po-
pisuje, že si nejdříve všimla násilí ze strany
Aurelianů a až potom, že Arcadiové „mluví
divně“. Ur5 Arcadie omlouvá, vyzdvihuje jejich
normální věty a fakt, že se nakonec dá s Ar-
cadiem dorozumět. Za kritické Ur5 považuje
nedůstojnost postavení Arcadia u plotu: „Ty
lidi mohli být doma, nedávalo smysl, aby byli
tam u plotu.“ Jak se ukázalo, v jejím situač-
ním hodnocení hrálo roli, že Au5 svým činem
porušil i její autoritu, když k přivázání došlo
v okamžiku, ve kterém Ur5 rozhodla, že „při
rodinné večeři budou všichni členové domác-
nosti jíst u stolu v domě“. Navíc situace ztížila
možnost důstojně večeřet i hráči Ar5, za což se
hráčka Ur5 cítila zodpovědná. Ur5 popisuje, že
okolnosti v ní vyvolaly pocity beznaděje, hoř-
kosti a vzteku z činů „nevděčných dětí, které se
snaží přebrat moc [v rodině]“. Vypráví, že v té
chvíli cítila emoci jako postava i jako hráčka,
nicméně vztek pocházel z roviny hráčky: „Mně
jako člověku 21. století to přišlo strašně tvrdé
a nedůstojné. . . , byl v tom [i] šok, že sáhli na
autoritu otce.“ Tyto emoce nicméně zapojila
do projevu postavy „a snažila [. . . ] se ho [ten
pocit] směrovat“. Hráčka Ur5 situaci tedy ne-
hodnotí tak, že její „reálný“ vztek narušil její
hru, plně ho využila ve svém herním konfliktu
s Au5. Toto využití ale reflektuje zpětně tak, že

v té chvíli „byla postavou“. Její situace ukazuje,
že souhra normativních rovin má potenciál,
který není jednoduché hodnotit jako rezonanci
(synergii ohledně cílů situace/hry) nebo diso-
nanci (narušování cílů situace). Emoce vzteku
na jedné straně posiluje hru Ur5, ale na dru-
hou stranu vede k eskalaci konfliktu, který je
na straně Au5 „vyčerpávající“. Pro celkové vy-
hodnocení efektu souhry potenciálů je třeba
ještě zohlednit kapacitu s tímto potenciálem
pracovat, stejně jako jej vstřebat.87 O výsledné
kvalitě (tj. rezonanci, disonanci) situace, kdy
se objeví sporný náboj mezi rovinami situace
spolurozhoduje hráč – prostřední situační role,
které je pojítkem mezi zneklidněným světem
osoby a světem postavy.

Hráč Au3 situaci přivazování obecně ko-
mentuje: „V larpu je přirozeným postupem za-
chovat status quo. . . , bráníš v agresi.“ A Au5
na toto téma obecně říká: „Do [historizujících]
her se snadno dostává něco jako [moderní] lid-
skoprávní agenda.“ Nicméně střet Au5 a Ur5
vypadá eskalovaný i samotnou situací a sku-
tečně se stane střetem o autoritu.88

Oproti tomu Ur1 vypráví, že ji ani „nena-
padlo vzdorovat“ a Ur3 na téma střetu říká:
„Nemám ráda scénky, kde se přetlačujeme. . . ,
prát se o provaz mi přišlo debilní. Viděla jsem,
že se chová neuctivě k otci a přivázal ho jako
vzteklého psa.“ Ur1 i Ur3 své přijmutí situace
vysvětlují pochopením „že to tak má být“. Ur3
výsledek situace přijímá jako úspěšnou změnu
moci a o Au3 uvádí: „stal se pak hlavou ro-
diny“. Ur1 situaci chápala jako „nevyhnutelný
osud, který se děje“. A dodává, že byla „nejspíš
ovlivněna knihou [kterou četla]“. Ur3 knihu ne-
četla, nicméně „cítila, že příběh je takhle“. Au3
svoji matku komentuje: „Ur3 dvakrát přišla
a měla verbální námitky, ale nekladla fyzickou

87 Tj. prožívání emocí či jejich zvládání v kon-
fliktu samozřejmě vyčerpává a je pak náročnější udr-
žet uvnitř sebe oddělené roviny hráče a postavy. Pokud
se budeme soustředit jen na intrapsychické zvládání –
role umožňuje větší odstup od prožívaného, a tedy hráč
může teoreticky s emocemi hry svobodněji pracovat.
Na druhou stranu silný emoční náboj může pronikat
do prostoru hráče za hranice role. Je samozřejmě otáz-
kou, jak vlastně vůbec rozdělovat prostor emocí hráče
a postavy. Viz dále v textu.

88 Ve kterém později zvítězí verze hráče Au5 –
i hráčka Ur5 vypráví, že později ve hře chování Au5
pochopila a smířila se s ním. (Úrsula a Aureliano jsou
postavy, které „žijí“ po velkou dobu hry a mají příleži-
tost ve hře zestárnout.)



TOMÁŠ HAMPEJS: PŘIVAZOVÁNÍ JOSÉ ARCADIA K PLOTU 91

rezistenci, bylo jí zřejmý, že skript, jasně dané
osudové věci a že se nemá plíst. . . “

Au3 i Ur3 shodně argumentují „důvěrou
v prostředí a design hry“ (Ur3: „ve skriptova-
nou hru“). Ur3 v tomto ohledu dodává: „Bylo
evidentní, že Arcadio přestal být kompetentní,
byl to puč, který jsem posvětila, protože Úr-
sula respektovala přirozený řád věcí, kde chlapi
jsou hlavou rodiny a moc přebírá nejsilnější
ze synů. . . , sice mi vadil způsob, kterým se to
stalo, ale Au3 mne přesvědčil, že to dělá pro
dobro rodiny, a na to Úrsula slyšela.“ Ur3 se
navíc odvolává i na institucionální rovinu hry
(b) a záměr organizátorů: „kdybyste [vy orga-
nizátoři] chtěli, tak byste mi řekli“.

Částečné nepřijímající reakce okolí mimo
rodinu trefně vystihuje poznámka Au3 o sta-
tusu quo. Aby změna mohla mít ve hře váhu,
musí mít i dostatečně stabilní prostředí, ve
kterém se může odehrát, tj. setrvačnost sta-
bility vůči změně je důležitá. Dále je zřejmé,
že ve svém normativním pohledu na situaci
hráči kombinují celou řadu normativních ro-
vin – kontroverze přivazování obsahuje norma-
tivitu všech tří rovin larpové situace, a to ve
své preskriptivní i žité formě.

Morální kontroverze?

Všichni dotazovaní hráči hodnotí situaci
obecně jako morálně problematickou, ale ve
hře od toho odhlížejí. Au1 říká: „Ve světě Cien
Años se dějí věci, které by mne v reálném
světě znervózňovaly, ale tady je to [v pořádku,
protože je to] symbolicky absurdní umělecké
ztvárnění otcova odchodu ze života.“ Hráči in-
terpretují situaci skrze referenční roviny her-
ního i diegetického rámce. Příkladem roviny
příběhu je Ur3, která se odvolává na patriar-
chální principy ztělesňované kultury. Že rovina
hráčů ale přináší vlastní morální kontroverzi,
ilustruje popis Au3: „Přišlo mi blbý tam toho
hráče nechat, chtěl jsem to udělat zajímavější
a pak jsem tam tahal lidi do scény.“

Je především důležité rozlišovat morální
vnímání hráčů, morální vnímání postav a pří-
padné přesahy mezi nimi. Zkušenější hráči
larpů jsou zvyklí ve hře ztvárňovat situace,
které jsou v přímém rozporu s jejich osobní
normativitou89 a i začátečník bude intuitivně

89 To otevírá zajímavou otázku, které situace bude

schopen takového jednání kvůli principu jasně
rámujícímu oddělenost larpového jednání od
skutečného světa.90 Oddělenost ale není au-
tomaticky funkční – jestliže hráči vědí, že
v tomto fikčním světě je normativita jiná
než v běžném světě, ještě to neznamená, že
vědí, jaká tedy je. Každé herní prostředí vyža-
duje zvláštní normativní podporu, tj. vytvá-
ření vlastního normativního řádu. Pro Cien
Años takovou roli hraje např. kniha – její
preskriptivní normativita je faktorem jednání
pro hráče, kteří ji četli, a odráží se v mnoha
prvcích designu i pro ty, kteří ji neznají. Herní
rámec pracuje explicitně s prvkem „osudovosti“
už na úrovni instrukcí hráčů – ti jsou vrženi
do existenciálních situací, které nemohou fak-
ticky změnit jinak jejich různým vyzněním.
Kdyby ale hráči automaticky přejali osudovost
i do psychiky postav, nikdy by nevznikly žádné
kontroverze. Design hry Cien Años tedy přímo
pracuje s jakýmsi duálním vědomím mezi hrá-
čem a postavou, které bude nakonec typické
pro většinu s předem danými zápletkami. Na
úrovni reálné identity hráče (II.a) Au2 vnímá
„strašné porušení důstojnosti otce“, které ho
zneklidňuje. Na úrovni postavy a jejího jed-
nání ale nedává zneklidnění najevo, a naopak
hájí princip obecného ohrožení. Kdyby bylo ale
zneklidnění příliš velké nebo by situace nedá-
vala smysl ani na diegetické rovině, připouští,
že by se to pravděpodobně projevilo i v jeho
jednání.

Celá normativita morální kontroverze je
tedy rámována jakousi „důvěrou v sociální kon-
trakt hry,91 její design“ (I.b) i obecný die-
getický smysl (I.c [Ur3 a patriarchální řád]),
má však vždy i specifický situační náboj (II.a
[Au2, Ur5 a „porušení důstojnosti člověka“],
II.b [Ur5, Au3 a omezování hráče], II.c [Ur5

hráči vadit ztvárňovat i uvnitř larpové situace. Hranice
rozhodně existují, ale tento obzor je bohužel mimo roz-
sah této studie.

90 V larpové teorii se tento princip dává do souvis-
losti s už zmíněným magickým kruhem (hry) a nebo
tzv. principem alibi a je srovnatelný s divadlem či scé-
nickou improvizací. Více viz např. Bowman (2015b).

91 V této rovině se samozřejmě nabízí srovnání se
Zimbardovým Stanfordským experimentem. Jak je ale,
doufám, z textu zřejmé, hráči larpu rozhodně ne-
mají pasivní a plošnou důvěru v situaci, respektive
v její tvůrce. Participativní kooperativní forma média,
v které obsah tvoří účastníci pro sebe navzájem, obsa-
huje z principu distribuovanou a sdílenou odpovědnost.
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a porušení její autority]), který může kontro-
verzi posílit i oslabit v závislosti na tom, co
s tímto nábojem činí hráč, který ho cítí, a co
mu umožní další interakce.

„Když se Úrsula s Amarantou vrátily, ještě pořád tam
ležel. Stařec však na ně pohlédl cize a řekl jim něco
nesrozumitelného.“

Stařec přivázaný k plotu rozmlouval jazykem, kterému
rozuměli jen vzdělaní cizinci a soudce. Jeho rodina,
zejména jeho žena a snacha, ho navštěvovala a staraly
se o jeho lidské potřeby. Znovu se objevil i přítel, kte-
rého v mládí zabil. Stařec pochopil, že Čas je mocnější
než Bůh, ale pro ty, kdo s ním mohli mluvit, to znělo,
jako by říkal, že Bůh není. (Instrukce Arcadia)

Morální kontroverze ve hře není samoú-
čelná a cílem je pomocí zajímavé změny vy-
tvořit novou dočasně stabilní situaci, která
umožní další zajímavou hru včetně prožitků
všech zúčastněných. Hráč Arcadia byl po něja-
kou dobu symbolicky přivázaný k plotu a tvořil
zvláštní scénu, která stále obsahuje důsledky
kontroverze. Jen hráč Arcadia přímo ví, že toto
je jeho poslední scéna, nicméně podle výpo-
vědí tento pietní charakter posledního rozlou-
čení chápali i ostatní hráči.

Hráči Aurelianů často cítili odpovědnost či
výčitky. Au3 nechce nechávat hráče bez hry
a „tahá další hráče do scény“. Z čehož vznikají
scény rodinného vzpomínání. Pro mnoho ak-
térů má scéna emotivní momenty. Např. Au4
vzpomíná na „sílu hry beze slov“ a pokračuje
„[Ar4] očima říkal jasně: vezmi matku a odveď
ji“. Au4 mluví o tom, že „cítil vinu, chtěl ji cí-
tit, měl ji cítit. . . , měl jsem pocit vynuceného
selhání“. A tento pocit v něm asocioval vzpo-
mínky na jeho reálnou rodinnou situaci s jeho
vlastními prarodiči. Au4 popisuje, že v té chvíli
cítil emoce i v těle jako „tlak na hrudi, zvýšený
krevní tlak a latentní stres“. Jakkoliv „přivazo-
vání k plotu“ nepatří pro většinu k „nejsilněj-
ším“92 zážitkům ze hry, jak hráči v rozhovorech
opakovaně udávali, scéna byla velmi emotivní
pro hráče Ar1.

92 Hráči larpu často mluví o prožitku jako cíli hraní
larpu. Jsou v tom smyslu schopni selektovat ze své zku-
šenosti larpu prožitky podle klíče intenzity či síly –
nicméně toto měřítko není jednoduché a hlubší diskuze
na téma „proč jsou právě tyto zážitky silné“ nabízí za-
jímavý vhled do osobního prostoru hráče, respektive
do problematiky lidské zkušenosti a její psychologické
respektive normativní funkce obecně.

I k plotu přivázaný hráč Arcadia pokračo-
val ve své hře „šílenství“ – ta spočívala zejména
v nesrozumitelných řečových projevech, které
akcentovaly neverbální charakter komunikace.
Výjimkou byli jen „cizinci a soudce“,93 nicméně
pro jeho nejbližší rodinné příslušníky to zna-
menalo silnou komunikační bariéru. Pravděpo-
dobně tak i blízkost smrti postavy tvoří zdroj
silného emotivního přesahu pro hráče Ar1,
který situaci popisuje takto: „Byl to [pro mne]
nejsilnější moment celé hry. Mluvím na Úrsulu
a ona mi nerozumí. . . , v jednu chvíli řekne:
‚My už si nerozumíme.‘ A [já jako hráč cí-
tím] překvapení, šok, zděšení.“ Hráči Ar1 a Ur1
spolu tvoří reálný partnerský pár. A jakkoliv
se situace děje v „magickém kruhu hry“, v ur-
čité chvíli normativita osobního života hráče
Ar1 převládne a situace se pro něj stává emo-
cionálně osobní: „Bylo to v tu chvíli tak živý,
že to [znělo jako] že to říká [jméno hráčky Ur1]
mně. Přestal jsem úplně hrát uvnitř a [zacho-
val] jsem jen skořápku. . . “

Hráč tedy stále pokračuje v roli a pokouší
se svou osobní emoci předat diegetickými pro-
středky: „Využil jsem toho Arcadiova zmatení,
abych komunikoval to, jak se cítí [jméno hráče
Ar1].“ To se mu ale dlouho nedaří, a to jeho
pocity ještě umocňuje. Ur1 situace popisuje
takto: „Já to nevěděla, že to nehraje. . . , mlu-
vil tím svým nesrozumitelným jazykem a bylo
poznat, že se snaží jakoby něco říct, ale ne-
rozuměla jsem tomu.“ Scéna Ar1 a Ur1 je
jednou z nejdelších z Ar–Ur scén a působí uza-
vřeně ostatním hráčům, ačkoliv nikdo prav-
děpodobně neinterpretuje dění nedějově (ani
Au1, pro kterého není hra u plotu příliš zají-
mavá) a o emocích Ar1 ostatní hráči neví. Dů-
ležitý je pro Ar1 i příchod organizátorky v roli
smrti, „se kterou normálně filozoficky rozmlou-
váme“. Donutí ji, aby počkala, než se rozloučí,
což organizátorka učiní (Ar1 to hodnotí jako
pozitivní moment získávání kontroly nad si-
tuací). Vyzná Ur1 city a vydechne naposledy:
„Kdyby to tahle vypadalo [ve skutečnosti], tak
dobrý.“

Emotivní momenty prožívá i hráč se strate-
gií vciťování do postavy, tj. Ar2: „Nejvíc jsem

93 To je odkaz na knižní předlohu, ve které se ukáže,
že Arcadiova nesmyslná mluva je vlastně latina a tu
ovládají právě vzdělaní cizinci a místní soudce.
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cítil emoci u ducha dávného přítele. . . ,94 úleva,
že jsme to nějak uzavřeli. . . , lítost nad tím, že
jsem ho zabil. Byl to i fyzickej pocit, spadlo
něco nepříjemnýho z ramenou.“ Vůči obyva-
telům vesnice pak Ar2 popisuje další pocity:
„[Byl to] nevděk, že oni nás přivazujou a my
jsme hlava vesnice i ti, co poznali základní ta-
jemství. Byla tam beznaděj, že jsme nahlédli
do tajemství, ale nemůžeme ho předat.“

Závěr

Emocionalita hráčů ukazuje na silnou roli tě-
lesnosti s ohledem na první rovinu larpové si-
tuace v produkci larpového zážitku. Je samo-
zřejmé, že tato rovina činí jednání reálné na
úrovni fyzického kontaktu hrajících osob, ale
na osobní rovině hráče jsou to až rolí a dějem
vyvolané procesy afektivní kognice, které činí
herní zkušenost prožitkově reálnou.

Jsou-li body 5 (liminalita, magický kruh)
a 6 (autonomie) zmíněné v podkapitole „Larp
jako postmoderní exotické“ fenomenálně nej-
exotičtější prvky larpové situace, které akcen-
tují hlavně jinakost a oddělenost jednání i zku-
šenosti od skutečného/standardního světa, je
třeba odmítnout zejména jejich ontologickou
jinakost. Larpy jako aktivita de facto para-
zitují na základních i specifických kapacitách
svých účastníků a magický kruh, který vy-
tváří oddělenou realitu, je nutné chápat jako
porézní.95 Vhodná (tj. normativní) kvantita
i kvalita této prostupnosti má své hraniční póly
mezi zážitkem, který je na jedné straně proží-
ván jako málo reálný a na druhé straně je příliš
reálný. Tyto póly získávají svůj tvar ve speci-
fické rezonanci (disonanci) mezi referenčními
řády skutečnosti, které jsou v situaci přítomné.
Ontologií těchto řádů je lidské tělo, jeho kogni-
tivní schopnosti i jemná neviditelná síť iden-
tit(y) konkrétního člověka.

Tyto řády jsou viditelné na svých hranách,
respektive v okamžicích, kdy do sebe naráží
či jsou vnímány jako intenzivní spojení ně-
čeho, co je ve standardním módu zkušenosti
vnímání oddělené. Hráči v larpových transech

94 Role jiného hráče, který fyzicky přichází, a Ar2
ho rozpoznává.

95 Přehledový článek s podrobnou historií, ve které
si všímá Huizingova původního pojetí a celé řady re-
formulací včetně Goffmanna a Batesona, nabízí např.
Stenros (2014).

nepřicházejí o svá „normální“ já, naopak skrze
jejich hodnocení změny prožívání se vůbec do-
zvídáme o tom, co se v prožívání vlastně děje
jinak. Je lákavé spekulovat, že onen magický
kruh s jeho prožitkovou uzavřeností je spíše
vlastností specifického stavu systému sociální
kognice v souhře s prostředím než specifická
vlastnost liminálních institucí, jako je larp
nebo rituál. Bez ohledu na reflektivní schop-
nosti lidské kognice s jejím od konkrétní si-
tuace odděleným abstraktním odpárovaným96

modem operandi je lidské poznání sociální sku-
tečnosti velmi spjaté s konkrétním – situačním;
odtud důležitost porozumět situační normati-
vitě či prostě normativitě v kontextu. Z hle-
diska sociální kognice je velmi zajímavá např.
zkušenost Ar1, kdy se zdá, že žitá normati-
vita jeho partnerského vztahu ve hře v určitý
okamžik interferuje s žitou normativitou hry.
Právě žitá zjednaná normativita je nejspíš jed-
ním z klíčů k porozumění sociální kognici97
s jejím rozkročením mezi stabilitou a změnou.
Situaci Ar1 lze interpretovat jako srážku dvou
zjednaných normativit – zjednané normativity
krátkodobé sociální instituce hry a zjednané
normativity jeho partnerského vztahu. To sa-
mozřejmě neznamená, že lze obě situace brát
jako larpy. Způsoby, kterými jsou obě instance
sociálních řádů zjednávány, i jejich samotné
existence ve zjednání musí být v něčem kom-
patibilní – jinak by spolu nemohly interfero-
vat. Z hlediska normativního designu hry je
zkušenost Ar1 disonantní98 a není záměrná,

96 V angl. „decoupled“, tj. mentální reprezentací,
která je ontologicky v mysli/mozku, ale zároveň je nebo
není přímo spárována s jevem v prostředí. Tento jev
je ústředním gordickým uzlem kognitivní vědy mezi
představou mysli jako počítače, který jen synchronizuje
své vnitřní stavy (mentální reprezentace) s periferiemi
vstupu a výstupu, a představou rozšířené mysli jako
ztělesněného a aktivního systému, ve kterém je repre-
zentace přímo stavem koordinace mezi myslí a prostře-
dím (tj. kvality periferií se přímo promítají do poznání,
zatímco v počítačové metafoře je poznání netělesné po-
vahy). Více viz např. Rowland (2010b).

97 Více viz manifestní myšlení enaktivismu v sociální
kognici v De Jaegher a Di Paolo (2007).

98 V larpové terminologii by byla pojmenována jako
„bleed in“, tj. krvácení skutečného světa dovnitř hry. Je
obtížné hodnotit toto „krvácení“ jako jednoduše nega-
tivní nebo pozitivní zkušenost – pravděpodobně záleží
na intenzitě i typu a zejména na jeho zpracování. Vy-
jma „bleed in“ zná ještě larpová teorie tzv. „bleed out“,
kdy zjednaná socialita hry zůstává ostře v hráčově emo-
cionálním prožívání i po skončení hry.
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z hlediska hráčovy zkušenosti samozřejmě zá-
visí na jeho zpracování této zkušenosti. Z hle-
diska normativity situace jsou emoce klíčové
proto, že se přirozeně dějí tam, kde je sociální
řád potvrzován, nebo naopak porušován.

Mimo situační analýzu přivazování dota-
zování hráči reportovali mnoho dalších larpo-
vých emocionálních odrazů vlastních osobních
normativit. Kromě toho, že tak můžeme chá-
pat třeba zkušenost Au2, blízko zkušenosti Ar1
je výpověď Au4. Ten na otázku po hranicích
toho, co by byl ochoten hrát v larpu, odpovídá:
„Hranice nevíš a spíše je nechceš prozkoumá-
vat, ale po tom, co máme děcka, tak [např.]
ty [negativní] dětský témata špatně snášíme.“
Podobná zkušenost, jako má Ar1–Ur1, potkala
na Cien Años i jiný skutečný pár, který se ocitl
v rolích, jejichž zjednaná normativita se srazila
s živou normativitou čerstvého partnerského
vztahu hráčů. Příběh rolí obsahoval intenzivní
romanci s náhlým trojúhelníkem a rozchodem.
Jeden z nich o tom říká: „Ta [zlá] emoce byla
hodně fyzicky reálná. Hodně to bolelo.“ Jejich
„emocionální rozbití“ trvalo intenzivně několik
hodin a hráči se pak snažili vědomě využívat
hru k vytvoření katarze. To se jim podle jejich
slov povedlo: „Křeč zůstala ve hře.“ Ale některé
odrazy zůstaly dlouho po ní: „Vtipy o tom dě-
láme doteď. Ale pořád to někdy bodne.“ Hráči
svou zkušenost uzavírají glosou: „V podstatě
[v larpu] platí, že když hraje pár zápletku, kdy
společně čelí vnějším potížím, tak to nevadí.
Problém je, když je zápletka založena na vnitř-
ních potížích vztahu. Larp nefunguje [jako bez-
pečná zábava] mezi opravdu blízkými lidmi,
pokud jsou role close to home.“99

Situační normativita spjatá rychlým online
jednáním je poměrně afektivní – není příliš
o normách v jejich reflektivní podobně jako
aktuálním pocitu toho, co má a nemá být.
Tyto pocity nemusí vypovídat o hraničních in-
tenzivních emocích, ale mohou být skutečně
jen pocity ve smyslu jemné afektivní kognice,
která doprovází většinu našich rozhodnutí.100

99 Kdy je zápletka role blízká životní situaci či zku-
šenosti hráče.
100 Přinejmenším podle části neurovědců, kteří za-

stávají teorii somatických markerů Antonia Damasia
(viz Damasio, Tranel a Damasio 1998; v obecnosti Da-
masio 1994). Damasio předpokládá intenzivní součin-
nost afektivních a kognitivních procesů. (Pro tradiční
kognitivní psychologii je koncept „afektivní kognice“

Na druhou stranu situační normativita je v lar-
pové situaci složená, a pravděpodobně nejen
v ní. Jakékoliv jednání je výsledkem vnitřního
vyjednávání relevancí mezi různými řády sku-
tečnosti, které musí jednající rychle a intui-
tivně rozlišovat. Normativita těchto řádů pak
odráží specifickou roli a zájmy, které subjekt
na tom či onom řádu má, respektive jsou na
něj kladeny.

Kaskády dynamicky se aktivujících oblastí
referenčních řádů tvoří obecný kognitivní rá-
mec, ve kterém můžeme studovat larpovou
situační normativitu i zkušenost účastníků.
V duchu antropologických intuicí Roye Rap-
paporta (1999) můžeme předpokládat, že larpy
stejně jako kolektivní rituály mají velkou moc
konstruovat silnou situační normativitu, jež
působí bez ohledu na to, jestli reflektovaným
normám čitelným v těchto ztělesněných soci-
álních řádech „skutečně“ věříme, pokud se jich
ovšem účastníme a jednáme v nich. Tato situ-
ační normativita je vždy závislá na konkrétní
kolektivní pozornosti a jí vlastní instanci so-
ciálního řádu – v tomto ohledu patří takové
rituály i larpové hry pravděpodobně k nejkom-
plexnější výrazům lidské kolektivní schopnosti
takovou pozornost záměrně vytvářet. Nicméně
ať jsou larpové hry díky své otevřené konstruk-
tivitě vhodným nástrojem ke studii situačních
kvalit lidského jednání, nebo ne – jsou nej-
spíš pro současnou vědu možná stejně obtížně
polapitelné jako kolektivní rituály samy – na-
víc jeden komplexní jev (larp) je obtížné chá-
pat skrze jiný komplexní jev (rituál). Není-li
ale jejich fikční socialita svého druhu a vy-
plývá z nespeciálních sociokognitivních kapacit
a kompetencí svých účastníků, pak má smysl
tyto komplexní kolektivní situace studovat ve
snaze odkrýt jejich nespeciální procesy skrze
speciální případy. Hlavní analytickou linií pak
musí být teoretizace vzorů situační zanořenosti
jednotlivých vrstev do sebe, aby bylo možné
navrhovat kauzální modely ustanovení i zani-
kání těchto vzorů zjednané sociality a jejich
vztahu k stabilním sociálním formám a insti-
tucím. Tato studie stále spíše přispívá k po-
znání na první pohled spíše exotického larpo-
vého prostředí, ale na druhou stranu implicitně

paradox, protože v duchu descartovské duality mysli
a těla klade silnou hranici mezi cítění a myšlení.)
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krouží kolem jednoho univerzálního jevu před-
pokládaného v lidském jednání.

Tento jev se typicky projevuje jako situ-
ační interference mezi různými řády zjednané
sociality a bývá mimo jiné označován za jeden
z univerzálních prvků lidskosti – nazýváme ho
svědomí. I pro jeho objevení jsou třeba kon-
trastní podmínky. Která jiná technologie může
lépe umožnit poznat to, co je přirozené, než ta,
která je založena na předstírání?
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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

Úvod

F enomén národní historické paměti,1 jejích
případných proměn, a hlavně její reinter-

pretace a neustálého „znovu-vytváření“, je živý
nejenom akademicky, ale i v běžném společen-
ském dialogu. Existuje velké množství filmů,
seriálů, knih i her všech druhů, které před-
kládají svou verzi výkladu minulosti, a ty se
střetávají s jinými výklady. Všechny tyto me-
diální reprezentace se pak dále proměňují řa-
dou vlivů, které typicky oživují i poměrně
vzdálené události 20. století, činí je znovu ak-
tuálními. Typickým příkladem by bylo oži-
vení tématu sudetských Němců v první přímé
prezidentské volbě – například článek aktu-
álně.cz odkazující na rok 1990 a obrat ná-
zorů Miloše Zemana.2 Boom zažívají nejenom

1 Bližší definice viz druhá kapitola článku, zkráceně
možno říct, že vycházím z Šubrt a Pfeifferová (2010).

2 Viz „Zeman o odsunu sudetských Němců: Bylo

umělecká díla zaměřená na (re)/interpretaci
minulých událostí, ale masově dostupnou se
stává i „každodenní“ historická paměť shro-
mažďovaná v masivních databázích.3 Je pak
na místě připomenout, že vzhledem k me-
todě sběru pamětnických záznamů a přiroze-
ným omezením oral history jako metody se
jedná více o pamětníkovu interpretaci historie
než o výsledek historiografického bádání.4

Cílem studie je formulovat hypotézu o způ-
sobech, jakými rolové hry mohou ovlivňovat
formování národní historické paměti, prostřed-
nictvím sondy do prostředí, ve kterém konfron-
tace jednotlivých národních historických pa-
mětí probíhá za výrazně odlišných podmínek
než v běžných případech, např. vůči filmu. Člá-
nek sleduje přijímání historické paměti spolu
s rolí, identifikaci s ní a možnosti využití rolové
hry jako další možnosti dialogu mezi různými
konstrukcemi historické paměti.

Klíčovým polem pro pozorování nám bude
čtrnáct uvedení hry Legie: Sibiřský příběh
(včetně tří mezinárodních).5 Hra je konstru-
ována hlavně na základě memoárů a osobních

to jak za Stalina“; dále pak první prezidentskou ná-
vštěvu Miloše Zemana v Rakousku: „Zeman: Sudetští
Němci mohou být za odsun rádi, mohli dostat trest
smrti“; a výrazně odlišný přístup ministra kultury Da-
niela Hermana „ ‚Je to pro nás čest,‘ vítali sudetští
Němci ministra Hermana. Ten je oslovil ‚milí krajané‘ “.
O interpretaci odsunu a jeho oprávněnosti se pak strhla
široká mediální diskuze kolem filmu Juraje Herze „Ha-
bermannův mlýn“ (2012).

3 Největší projekt Paměť národa k 25. 4. 2017 obsa-
huje dle „Seznamu pamětníků“ 3 638 uveřejněných zá-
znamů pamětníků, dle vyjádření Magdaleny Benešové
(Post Bellum) je v archivu celkem 6 000 záznamů.

4 K tématu např. Ritchie (2003). Limity pamětnic-
kých výpovědí řeší i Mücke a Vaněk (2015).

5 Blíže, včetně autorů, viz „Legie“.
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vzpomínek, popisuje fiktivní dvoudenní drama
československých legionářů a dalších osob za-
chycených v občanské válce na Sibiři, proto te-
matika vlasti, národních hodnot a střetu myš-
lenek a ideologií patří mezi její klíčová témata.
Zásadní pro stavbu hypotézy bude zaměření na
několik relativně snadno sledovatelných situací
ve hře.

Běžně užívaný pojem historická paměť
jsem pro účely článku rozšířil o přízvisko ná-
rodní, neboť právě vnímání historie národa
jako klíčové věci spojující skupiny je tím, co
dostává účastníka larpové hry do konfliktu
s jeho rolí – a do možného konfliktu s každým
jedním dalším účastníkem a jeho rolí.

Pro účely článku je postačující definovat
národ jako abstraktní komunitu (James 1996),
ke které je možné se přihlásit. Pro zajímavost
je třeba zmínit, že kořeny národů jako něčeho
zcela živého i ve středověku se zabývá i Johann
Huizinga (1970). Národní dělení dokládá jak
na univerzitách (národy na pařížské i pražské
univerzitě), tak v případě dělení vojáků růz-
ných národů přesto, že sloužily jednomu pá-
novi.

Pozorované prostředí

V následujícím textu se pokusím podrobně
popsat základní zákonitosti prostředí, ve kte-
rém ke konfliktu různých národních pamětí do-
chází. Popis tohoto prostředí je pak pro mě
důležitější než podrobný popis účastníků, kteří
své představy přinášejí: jejich obraz a obraz je-
jich hodnot pak vyvstává až díky zmíněnému
konfliktu.

Larp?

Definovat larp jako jasně vymezenou a určenou
kategorii je poměrně složité, byť se o to napří-
klad skandinávská larpová teorie pokouší mi-
nimálně od roku 2001. Tehdy začíná vycházet
k dodnes pravděpodobně nejvýznamnější kon-
ferenci „Knutpunkt/Knutepunkt/Solmukohta“
série sborníků, jež se zabývají jak praxí, tak
hlavně teorií larpu.6 České snahy na tomto poli

6 Viz „Knutepunkt-books“. Tato tradice se pak
v posledních letech zaměřuje na vymezení užšího fe-
noménu vlastního Nordic larpu (k tomu např. Stenros
2017), ať už jako jedné svébytné větve tvorby rovno-

mají zatím podobu převážně absolventských
prací.7

Slovo pochází z původní anglické zkratky
LARP (live action role playing), která má od-
lišovat posun od pen and paper role play-
ing her (Hitchens a Drachen 2009). Larp jako
formát ale nejpozději v posledních deseti le-
tech přerůstá své kořeny v hrách na hrdiny
a přináší komplikované definiční problémy. Pro
účely článku budeme pracovat s tím, že akti-
vitu hraní rolí v daném prostředí považujeme
za larp, pokud:

(a) Je toto samotné hraní primárním cí-
lem činnosti, nikoliv pouze prostředkem k ně-
čemu dalšímu. Taková definice je nutně emická,
a navíc výrazně kulturně podmíněná. Tako-
vým problémem může být například různě vní-
maná potřeba komplexity vrstvy role. Jediná
událost tak může být vnímána účastníky jako
larp, jako simulace nebo jako sportovní utkání.
Příkladem pak je série akcí na pomezí airsof-
tové bitvy, larpu a simulovaného nácviku Pro-
tector.8 Výše zmíněná definice nám alespoň
umožňuje přímo vydělit činnosti, kde je hra
samotná jen prostředkem k něčemu dalšímu,
ať už se bude jednat o edularpy / vzdělávací
workshopy s prvky rolí (Kundrát 2013), te-
rapeutické hraní rolí – existence alespoň zá-
kladního konsenzu na povaze a smyslu hry
považuji za důležité ve vymezení vůči napří-
klad hrám typu ARG (another reality game).

cenné s tvorbou dle jiných tradic/manifestů, které jsou
shromážděny např. v „Manifestos“, či naopak jako ja-
kýsi ur-larp, prvotní pojem pro jakýkoliv larp s ambicí
(proti čemuž se pak samozřejmě jiní tvůrci vymezují).

7 Viz „Vysokoškolské kvalifikační práce – vyhledá-
vání“. Množství akademických prací o larpu pak do-
konce vyprovokovalo Martina Buchtíka (2012) k se-
psání článku o tom, že by akademické práce o larpu
snad ani raději neměly vznikat. Tématu role-playing
simulací jako výzkumné metody se pak věnoval ve své
úspěšně obhájené dizertační práci (2016).

8 Viz např. reportáž „Džihádisti u Mimoně? Proti
islamistům se bojovalo kuličkami“, ve které se přímo
a často nutně konfliktně střetávají představy účast-
níků, kteří touží po imerzi do rolí, s těmi, kteří touží
zažít kvalitní pohybovou aktivitu při airsoftové pře-
střelce, a dokonce i s účastníky, kteří přicházejí z ryze
profesionálních důvodů (členové aktivních záloh nebo
i vojáci v aktivní službě). Jednoznačné rozhodnutí
„Protector je/není larp“ je tak minimálně kompliko-
vané a nemůžeme už mluvit o jedné časově ohraničené
události a jejich účastnících, ale o desítkách konkrét-
ních scén, ve kterých se vyjednávají a realizují různé
představy o tom, jaké chování je adekvátní.
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Tyto hry se vesměs odehrávají bez jakéhoko-
liv omezení prostoru, s jen velmi jednoduchými
pravidly a jedinou nutnou složkou hraní role:
hráč předstírá, že věří premise hry. Zatímco
u některých těchto her je celkem zjevné, že jde
o hru v huizingovském slova smyslu (například
Pokemon GO a další geocachingové hry), ně-
které mají blíže k reklamní kampani, například
alternativní svět vytvořený jako součást kam-
paně pro Nine Inch Nails, jehož kousky je třeba
objevovat.9 Nebo například jako metoda soci-
álně vědného experimentu (Buchtík a Hampejs
2013).

(b) Je přítomen konsenzuální „magický
kruh“ dle koncepce Johanna Huizingy
(2010),10 kterou (nejen pro účely larpových
her) výrazně rozšířil a doplnil Stenros (2014).

(c) Účastníci vstupují do sdíleného „kruhu“,
který je jasně ohraničen v čase i prostoru,
z podstaty věci je liminální. Typickým příkla-
dem takového omezení je „hra probíhá od pá-
tečního večera do nedělního rána“. Může mít
ale specifičtější podobu. Například College of
Wizardry (Dziobak studios, 2014, stále uvá-
děna) pracuje s vlastní sociální sítí, ve které
hráči představují své postavy – a hra tak,
byť ve vymezené podobě jedné konkrétní sítě,
vstupuje do běžného života uživatelů. To však
také znamená, že přenos prvků/zážitků ze hry
do světa mimo tento kruh je nežádoucí. To se
samozřejmě netýká poznatků pro vlastní roz-
voj/reflexi a podobně, které některé hry pod-
porují zpětnými vazbami po odehrání hry a po-
dobně. Ty ale nutně pracují s oddělením hráče
a role – či přímo k tomuto účelu primárně
slouží.

(d) Účastníci sdílejí jednu diegezi,11 jeden
referenční rámec.12

9 O psychodramatu podle Morena např. Urbanová
(2008). Z prací Jakoba Levyho Morena dále vychází
koncepty systematických konstelací či rodinných re-
konstrukcí.

10 Viz též Aditham (2007). Bližšímu rozebrání jedné
z prvních skutečně masivních ARG her „I love bees“ se
věnuje jedna z jejích autorek (McGonigal 2007).

11 Přesněji – sdílí jednu „objektivní diegezi“, která
se sdílí mezi všechny subjektivní diegeze jednotlivých
účastníků. Blíže se tomuto tématu věnuje Brychta
(2014).

12 Diegeze u larpu se paradoxně velmi přibližuje
problémům diegeze u videoher: existuje zde souhrnná
představa fikčního světa a všech jeho prvků, zároveň
ale naráží na svobodu účastníka a produkční omezení
u larpu a na limity ovládání a designu hry ve virtuálním

(e) V tomto kruhu více či méně sdílejí jed-
notlivé narativy.13

Všechny tyto prvky pak větším či men-
ším dílem vytvářejí unikátní prostředí, ve
kterém mají účastníci možnost samostat-
ného jednání omezenou převážně svojí rolí.
Konflikty a kontakty těchto autonomií, spo-
lečně s připraveným obsahem tenzí, sociál-
ních konfliktů či jednoduše problémů k ře-
šení, vytváří jak prostředí, ve kterém přirozeně
dochází k nepředvídatelným interakcím vyrá-
bějícím zábavu (a možnosti je studovat, jak
chtějí Buchtík a Hampejs (2013)), tak k ně-
čemu, o čem zatím larpová teorie mluví jako
o imerzi do hry. Zde je vhodné upozornit, že
jsem pro účely článku zvolil nejhrubější možné
dělení. Bylo by možné zvlášť mluvit o imerzi
do role, do historizující atmosféry prostředí
a do dalších jednotlivých prvků. Pro naše zá-
věry, a hlavně možnosti pozorování, je bez-
pečně možné pracovat s imerzí do hry jako
celkem. Pojem je i přes svou základní pro-
blematičnost spočívající v omezené možnosti
imerzi popsat (Brown a Cairns 2004), měřit
(Jennett et al. 2008),14 oddělit od konceptu
flow (Csikszentmihalyi 1975; 1990) či jen vy-
tvořit její jednoznačný teoretický model pro
larp,15 v současném prostředí prakticky nevy-
hnutelný. Pro účely článku předpokládám, že
imerze je buď něco jiného než flow, nebo ale-
spoň její extrémní podoba. Účastníci ve svých
zpětných vazbách a vzpomínkách právě pocit
vcítění se do jiné osoby „v jiném světě“ (byť si
stále racionálně uvědomují své zakotvení v ob-
jektivní sdílené realitě) vyzdvihují jako silný

světě. Sdílení referenčního rámce samozřejmě může mít
své jednotlivé výjimky.

13 Ty jsou různě komplexní a zasahují různý, často
uvedení od uvedení nestejný počet účastníků. Zatímco
pak existují základní narativy (např. „představujeme
středověkou vesnici, která je vystavěna různým vý-
zvám“) a referenční rámce („měkčený meč představuje
skutečnou zbraň“), tak jsou zde i narativy sdílené ome-
zeně („manželé řeší rozpad vztahu, zbytek vesnice se to
nikdy nedoví“) a některé hry experimentují i s indivi-
duálními referenčními rámci („umírající postavy vidí
postavu s kosou jako Smrtku a mohou s ní interago-
vat, ostatní si jí nevšímají“). Všechny příklady viz larp
„Cave Canem“.

14 Tato studie navíc zmiňuje nejenom definiční zma-
tení a pozitivní efekty imerze, ale i nečekané vedlejší
účinky jako úzkost a nervozita.

15 Imerzivitu larpu pak prozkoumávají právě na
porovnání s persvazivní/ARG hrou Wærn, Montola
a Stenros (2009).
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zážitek, který je pro některé účastníky cílem
aktivity, pro jiné cestou, pro další až nepří-
jemným vedlejším efektem hry atd. Tato ne-
příjemnost a pocit přílišné intenzity ale může
být i žádaným prvkem (Montola 2010).

Výše zmíněné podmínky jsou podmínky
nutné k dosažení imerze, ale její míra se
v praxi liší v závislosti na čase a reálnosti
iluze fikčního světa, kde například Mads Lund
(2017) v rámci „Edularp conference 2017“,
pořádané Østerskov Efterskole, ve svém pří-
spěvku „Knowledge, storytelling and Aesthe-
tics in Alice“ argumentuje tím, že atmosféra
a estetika herního prostředí má na účastníka
klíčový vliv a výrazně prohlubuje a prodlu-
žuje imerzi a flow. Toto tvrzení dokládal na
případové studii dvoutýdenní výukové aktivity
„Alice“, kterou v rámci Epos Efterskole uvedl
pro studenty. Østerskov i mladší Epos se obě
zaměřují na učení skrze hraní rolí. Stejně tak,
pokud je účastník jakkoliv deprivován přes
svou individuální míru, hru opouští – ať už je
příčinou nepohodlí (chlad, hlad, únava), nebo
nedostatek podnětů pro hru a související po-
city nudy.

Zatím nezřejmý poměr imerze do hry a au-
tonomie účastníka, omezeného pouze rolí spo-
lečně konstituuje prostředí larpové hry, díky
kterým má hra zvýšenou šanci specifickým
způsobem se dotknout národní historické pa-
měti účastníka.

Stav bádání

Specificky interakcí mezi rolí a národní histo-
rickou pamětí se zatím sice žádná studie přímo
nezabývala, ale psychologie první poloviny 20.
století ukrývá nečekaně cenné materiály, které
mohou sloužit k porovnání nebo jako nejzá-
kladnější východiska.

Už 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) zabý-
vají role-playingem nikoliv per se, ale role-
playingem jako nástrojem výzkumu. Dvojice
při experimentu sehrává velmi jednoduché role
v lehce komplikovaném personalistickém kon-
fliktu.

Experiment má dvě velmi podobné vari-
anty. V první přichází redaktor studentských

novin za jejich šéfredaktorem s tím, že je jed-
ním ze dvou možných kandidátů na vedoucí
pozici v příštím akademickém roce. Předpo-
kládá ale, že práci dostane. Hráč v roli nadří-
zeného proti němu má informaci navíc: druhý
kandidát je sice u novin výrazně kratší dobu,
avšak je výrazně schopnější. V druhé variantě
je situace jen lehce pozměněná: za nadřízeným
přichází herec se zájmem hrát hlavní roli Ro-
mea, opět je ale přítomna vnější konkurence.
Smysl a rozdíl druhé varianty není v článku
podrobně vysvětlen, osobně bych odhadoval,
že druhá varianta nabízí širší vyjednávací pro-
stor v podobě „nebudeš hrát Romea, ale jinou
důležitou roli“.

Výsledky studie mimo jiné naznačují bias
a posun v hodnocení v závislosti na tom, kdo
má v přehrávce jakou roli první – a v případě,
kde dochází k prohození rolí ve dvojici a nové
sehrávce, pak naznačuje, že první dojem pře-
krývá ten druhý, a to i když účastníci v novém
sehrání nasadí zcela odlišnou vyjednávací stra-
tegii. A hlavně – to, co je pro nás zajímavé,
není ve skutečnosti sehrávka samotná, ale co
její hodnotitelé považují za sociálně agresivní
a přípustné, respektive nepřípustné. Experi-
ment tak jako jeden z prvních otevřel dveře
experimentů formou role-playingu.

Zajímavý experiment sledující vliv role-
playingu na posouvání názorů proběhl roku
1965: při něm byly dvě skupiny žen vystaveny
různému způsobu konfrontace s následky zá-
vislosti na cigaretách, konkrétně s rakovinou
plic. Zatímco experimentální skupina sehrá-
vala moment předání špatných zpráv s dok-
torem v rolích, kontrolní skupina byla infor-
mována pouze pomocí nahrávky. K návrhu
experimentu je třeba poznamenat, že z dneš-
ního pohledu je možné v něm vidět poměrně
výraznou chybu. Lidé při hraní rolí uvnitř ma-
gického kruhu mají posunuté nároky toho, jak
předávat emoce a jak vypadá „kvalitní herecká
práce“: koneckonců, jejich výkon je zaměřený
spíše dovnitř, při experimentu navíc ani ne-
byly ženy informované o existenci publika. Jed-
ním z vysvětlení, proč je propast mezi aktiv-
ním odehráním a pasivním vyposlechnutím tak
velká, může být právě tento rozdíl. Při ná-
vrhu experimentu by bylo užitečnější uvažovat
o rozdílu mezi sehráním situace a nahrávkou
reálné situace / sehrání profesionálními herci
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(Janis a Mann 1965). Skupina, která situaci
sehrávala, vykázala výrazně větší změny v po-
stojích, a to i při porovnání o dva týdny poz-
ději. To, co podle autorů experimentu tvořilo
převážnou část této změny, je podle článku „re-
alističnost simulace a emotivnost“.

O účinnosti aktivního hraní role přináší
zprávu William A. Watts (1967) ve stu-
dii o rozdílu mezi pasivní a aktivní partici-
pací ve změnách v trvalosti změny názorů.
V té pracuje s porovnáním pasivního a aktiv-
ního vystavení subjektu politickým myšlenkám
v návaznosti na řadu dřívějších studií.16 Pro
Wattse je důležitá otázka trvanlivosti takové
změny. Jeho experiment přichází s výsledkem
v kontextu minulých studií poněkud nečeka-
ným: v porovnání okamžitě po skončení expe-
rimentu je míra ovlivnění prakticky stejná pro
aktivní hraní role i pasivní čtení argumentů.
Významný rozdíl se objevuje po šesti týdnech,
kdy je ve skupině, která argumenty prezento-
vala „v roli“ významně větší perzistence posto-
jových změn. To by zjednodušeně mimo jiné
korelovalo s tvrzením, které se ve výše zmíně-
ném příspěvku Madse Lunda (2017) neslo jako
nejdůležitější praktický poznatek z výuky po-
mocí edularpů: edularp nevytváří jen znalosti,
ale hlavně vzpomínky.

Problematické výsledky experimentů vy-
chýlené na obě strany spektra bylo ale třeba
nějak vysvětlit a zpracovat. Metodický posun
pak do jisté míry přináší článek „When does
role playing produce attitude change? Toward
an answer“ Anthonyho G. Greenwalda (1970).
Ten si všímá, že zásadní rozdíl v míře ovlivnění
tvoří načasování. Moment, kdy je testovaný
subjekt seznámen s informacemi, které mají
jeho roli podporovat (tedy například ekono-
mické úvahy podporující politický názor, který
má v roli zastávat), rozhoduje do nějaké míry
o úspěšnosti experimentu a bude nejspíše17

jedním z faktorů vysvětlujících velmi odlišné
výsledky dalších pokusů.

Jak? Čím dříve je testovaný subjekt vysta-
ven informacím klíčovým pro jeho sehrávku,
a čím více má času, prostoru a schopnosti

16 Z vůči hraní rolí jako nástroje změny pozitivněj-
ších např. Cohen, Brehm a Fleming (1968). Negativní
postoj představuje Stanley a Klausmeier (1957).

17 Greenwald (1970) sám upozorňuje v článku na ne-
dostatek dat, protože jiné experimenty neříkají, kdy
byly jaké informace prezentovány.

vytvořit protiargumenty, k tak menší trvan-
livosti v čase dochází. Zkráceně: pro dosa-
žení největší změny velmi pomáhal efekt „vho-
zení do vody“, kde účastník nemá prostor
celou věc důkladně rozmyslet předem a zcela
si racionalizovat vnitřní protiargumenty na ar-
gumenty, které sám v roli předkládá. Otáz-
kou schopnosti formulovat protiargument se
Greenwald nezabývá, z logiky experimentu ji
ale považuji za podstatnou pro úvahy o larpo-
vých hrách. Pokud například účastník dostává
sice dostatek času, ale nemá všechny potřebné
informace k vnitřnímu zformulování protiargu-
mentu nebo je jeho pozornost obrácena jinam,
předpokládám, že nebude mít prostor zformu-
lovat odpor, a „zatvrdit se“ tak.

Na základě těchto studií je pak možno
uvést základní předpoklady, proč má smysl vů-
bec uvažovat o tématu historické národní pa-
měti v rámci larpu.

Za prvé, zcela jistě je přítomna zvýšená
emotivnost a zároveň určitá míra realističnosti
situace. Za druhé, pokud aktivní participace
zanechává větší stopy v paměti než pasivní,
otevírají se otázky míry ovlivnění účastníka
obsahem larpové hry. A konečně třetí důvod:
pokud přijmeme, že při experimentu s hraním
rolí míru ovlivnění výrazně zvyšuje nová situ-
ace, v níž nemá účastník čas se zcela zoriento-
vat a vytvořit si vlastní vnitřní protiodpovědi
na argumenty postavy, je larp ideálním polem
k takovým konfrontacím. Vytváří totiž stále
a periodicky nové situace, které musí účast-
ník, vybaven jen vlastní rolí a základní ori-
entací ve sdílené fikci, zpracovat. Tento bod
je nejvíce spekulativní: Greenwaldův experi-
ment totiž nepracuje s rolí a kontextem, místo
toho žádá účastníky, aby předstíraly, že hrají
roli, výstup se také zásadně liší. Zatímco v lar-
pové hře je výstupem jednání v roli (které má
řadu různých, vesměs ale zásadně fyzických
podob), účastníci Greenwaldova experimentu
píšou esej.18

Legie: Sibiřský příběh

Pro bližší pochopení pozorované situace je
vhodné představit také larpovou hru, na níž
bylo pozorování provedeno. Seznámení s touto

18 Bližší uvedení do kontextu rozdílu „role-playing“
a „playing-at-role“ přináší např. Pratkanis (2000).
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hrou jsem rozdělil do několika kategorií pro
přehlednost a možnou zpětnou referenci.

Narativ

Příběh larpové hry se odehrává na Vánoce
roku 1918 na Sibiři, v probíhající občanské
válce. Hra zachycuje přesun skupiny českoslo-
venských legionářů a doprovodného personálu
– ocitají se odděleni od zbytku legií a musí se
s ním znovu spojit. Samotná hra pak sestává
z dvoudenního pochodu, který je pravidelně
přerušován zastávkami, kde jsou legionáři kon-
frontováni s celou škálou problémů a situací
země zničené občanskou válkou.

Hra pracuje s řadou narativů různé úrovně.
Existují tři velké příběhy, které postihují
všechny, přibližně deset „velkých“, které se
přímo dotýkají alespoň deseti osob, desítky
menších, které ovlivňují jednotlivá družstva
a podobné skupiny, a k šedesáti individuálním
příběhům.

Role

Hra je pro 54 účastníků a nabízí 57 rolí ne-
boť některé role opouští hru dříve, aby byly
nahrazeny jinými – hráč se do hry vrací s ji-
nou rolí. Instrukce role pro hráče mají podobu
10–14 stran dlouhého textu, který obsahuje
shrnutí „životního příběhu“ dané postavy (již
filtrováno skrz její vlastní pohled na věc), její
vlastní deníkové záznamy / útržky dopisů atp.,
krátké vystižení jejich cílů a tužeb a pomocí
grafických symbolů i jasné určení některých zá-
kladních identifikačních prvků role, například
případné vojenské hodnosti. Pro nás je zají-
mavá otázka národnostní identifikace.

Role na hře mají různě určenou míru ná-
rodnosti: zatímco u většiny rolí je národnost
velmi pevně určena (ruský důstojník Draga-
nov se jako Rus sebeidentifikuje nezávisle na
politice), u některých je drobně rozmlžena či
předmětem konfliktu (přijetí Volyňských Če-
chů jako Čechů některými Čechy a Slováky)
a u naprostého minima postav je předmětem
hledání či přímo absentuje (rozpolcení Tatara
Bilakova, který už více generací žije vykoře-
něně na Sibiři). To se pak ve hře samotné kom-
plikuje o vrstvu „československé národnosti“,
ke které se mohou a nemusí jednotlivci hlásit.

Účastník

V tuto chvíli nemám spolehlivý sociologický
průzkum účastníků akce a z principu ho dělat
spíše nechceme. V této části studie tedy musím
upozornit, že role autora hry a „výzkumníka
na expedici“ se nejen nutně slévá a problema-
tizuje výzkum nad úroveň malé případové stu-
die, ale přináší i řadu etických výzev ohledně
zpracování informací, které byly poskytnuty za
jiným účelem. Zcela tak nebyla využita data
dostupná v rámci po-herní konzultační péče
a samozřejmě jakékoliv osobní zdravotní infor-
mace, které účastník poskytuje organizaci před
hrou. Zvolené řešení (hromadná data z do-
tazníků za účelem výzkumu ano, k detailněj-
ším datům potřeba explicitní souhlas k využití
v článku) pak považuji za rozumný kompro-
mis, byť tím odpadají význačné zdroje, které
bude třeba vybudovat znovu a přímo za aka-
demickým účelem s náležitými informovanými
souhlasy a dalšími dokumenty. Registrační do-
tazníky jsou jako zdroj využity pouze pro hro-
madná data, jež není možné jakkoliv spojit
s konkrétní osobou (průměrný věk účastníků
v rámci celého běhu), anebo komplementárně
se specializovaným dotazníkem, v rámci kte-
rého vyjadřuje tázaný svolení i k využití jeho
odpovědí z dotazníku a zpětných vazeb po
hře.19 Jistě víme, že se jedná o účastníky:

(a) Schopné investovat vstupní poplatek
2800/250/150 Eur NEBO věnovat několik dní
práce pro získání slevy či odpuštění poplatku.
Ekonomická bariéra zde tedy existuje.

(b) Minimální věk pro účast je 18 let, nej-
staršímu účastníkovi bylo v době hry 67 let.
V průměru se ale roky narození pohybují ko-
lem roku 1989 pro české obecně, 1986 pro za-
hraniční „relentless“ (lehce fyzicky náročnější
varianta) a 1983 pro zahraniční běžné. Tento
rozdíl ve věku účastníků není nijak překvapivý
a nejspíše souvisí s vyššími bariérami všech
druhů u mezinárodních běhů.

(c) V dobrovolné části přihlašovacího do-
tazníku vyjadřuje své postoje k symbolům
lva, rudé hvězdy a carské orlice, stejně jako
má možnost vyjádřit se o své nejoblíbenější
a nejméně oblíbené historické postavě. Právě

19 Dotazníky zpětné vazby po hře pak byly užity
i k mapování různých motivací jednotlivých dalších ak-
térů a spíše jako jistý komentář.
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tato část je velmi cenná z hlediska sledování
některých předpokladů a budeme s ní dále pra-
covat.

(d) V dotaznících neuchováváme data
o předchozí zkušenosti hráčů s larpem, tato
otázka je kladena až na místě v rámci
workshopů. Přibližně 10–15 osob každý český
běh buď nemá vůbec žádnou zkušenost s lar-
pem, nebo má pouze předchozí zkušenost
přímo s Legiemi.

Vše sečteno dohromady, vzorek účastníků
sice táhne jistými směry, ale stále si ucho-
vává základní pestrost věkových skupin a dal-
ších ukazatelů. Jediná zásadní tvrdá hodnota,
která účastníky vyděluje, je pak finanční ka-
pitál umožňující buď několik dní dobrovol-
nicky pracovat, nebo zaplatit nezanedbatelnou
částku kryjící náklady účasti.

Pro nás je důležitější otázka národnosti
účastníka. Účastník sám za sebe svoji národ-
nost nikdy v rámci přihlašování nebo zpětné
vazby nemusí deklarovat. U českých běhů je
jedinou podmínkou účasti ovládnutí českého
či slovenského jazyka, přesto je možné odha-
dovat, že drtivá většina účastníků budou Češi
nebo Slováci. U mezinárodních běhů je pak
komunikačním jazykem angličtina, ale přibývá
zde v registračním formuláři otázka „What
country are you from?“, ve které se účastník
také nedefinuje národnostně.20

Jak přichází účastník na hru?

Cesta českého a zahraničního účastníka se zá-
sadně liší. Český účastník si přečte stránky,
zjistí případně ve své sociální síti další in-
formace, vyplní přihlášku. Poté mu je na zá-
kladě jeho přání odeslán předvýběr tří rolí,
z nichž sestaví pořadí, které pošle zpět, orga-
nizace z těchto preferencí pak sestaví finální
přidělení účastníků k rolím. Ve chvíli, kdy je
mu přidělena role, obdrží jak její specifický
text, tak všechny ostatní materiály, které shr-
nují styl hry, nejzákladnější informace o his-
torickém kontextu a praktické informace. Po
příjezdu na místo prochází workshopy, ve kte-
rých si upevňuje znalosti a setkává se s odliš-
nostmi hry od skutečnosti (např. dramaticky

20 Pouze šest účastníků ze 194 přihlášených zadalo
přesnější kombinaci, typicky „From France, but living
in CZ“.

zdůrazněný spor mezi Čechy a Slováky). Moti-
vace českého účastníka, jak vyplývá z přihlašo-
vacího dotazníku, je sice většinově „chci si za-
hrát hru“, ale velmi často se objevují i motivace
striktně národní, jako např. „poznat svou mi-
nulost“ nebo „najít svoje kořeny“, či obrácené
do rodinné minulosti („příbuzný byl legionář“).

Zahraniční účastník naopak podobné mo-
tivace až na úplně výjimky (např. účastnice,
která systematicky navštěvuje všechny akce
s tematikou ruské občanské války od reenact-
mentu po larp, účastník s českými kořeny)
vůbec nezmiňuje, zajímá ho pouze hra jako
taková. Dokumenty, které dostává, jsou také
o řád obsáhlejší a více zaměřené na celosvě-
tový kontext, pozměněna je i textace jednot-
livých rolí. Na základě zpětné vazby beta-
čtenářů se mnohem více vysvětluje a postava
obsahuje více „autorských poznámek“. Nejmar-
kantnějším příkladem by byla role dlouhodobě
v rodině zneužívané dívky, která v české verzi
funguje pro pochopení situace samostatně, do
zahraničních verzí byla přidána pasáž vysvět-
lující, že jako autoři toto chování odsuzujeme.
Zajímavostí je, že dle tří na sobě nezávis-
lých beta-čtenářů (Švédsko, Norsko, Dánsko)
nebylo jasné, jestli schvalování zneužívání v ro-
dině není česká kulturní norma. Zásadní změ-
nou procházejí i přípravné workshopy zamě-
řené na detailnější přiblížení historie, a hlavně
na bližší identifikaci s některými symboly. Pře-
vážně pak v podobě pozornosti věnované sbo-
rovému zpěvu písně „Ach synku, synku“, která
ve hře cíleně zastupuje hymnu. Celé tempo pří-
pravných workshopů je také sníženo, zabírají
delší dobu a mají výrazně víc prostoru pro kon-
zultace.

Účastník ale v obou případech vstupuje
do hry s dostatečnou mírou informací, aby se
mohl orientovat v jejich základních rámcích,
ale bez možnosti být připraven na všechny
možné permutace zvratů.

Co pozorujeme

Pro účely článku budeme porovnávat dvě
různé věci. Za prvé, na anonymizovaných zpět-
ných vazbách a navazujících kvalitativních ho-
vorech s účastníky si naznačíme, že intenzivní
prožitek larpové hry dokáže témata národní
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paměti nejen nečekaně intenzivně aktivizovat,
ale i posouvat a měnit.

V další kapitole se pak budeme věnovat
opačnému efektu: co hra změnit nedokázala
a přes jakoukoliv logiku role zůstalo zakoře-
něné v hráčích – a jak se tyto zakořeněné efekty
mění na vzorku českých a na vzorku meziná-
rodních hráčů.

Co dokáže role měnit

Larp (nebo minimálně sledovaná larpová hra)
by měl dle výše zmíněných výzkumů mít po-
tenciál dosáhnout posunů v názorech na té-
mata reálného světa, se kterými hra pracuje.
Pokud pak budeme považovat interpretaci ná-
rodní minulosti za soustavu názorů a myšle-
nek, která se stále obnovuje, posunuje a mění
na základě podnětů z venku a vlastních poli-
tických potřeb, tak je možno očekávat, že k ta-
kovým změnám bude docházet i u larpové hry.

Dokáže se hra významně dotknout
národní historické paměti?

Předně, hra se témat historické národní pa-
měti (byť historické národní paměti pro účast-
níky poměrně bezpečně za plovoucí mezerou)21
přímo týká. Historická národní paměť konsti-
tuuje pro hru zásadní téma jak všeobecného
nastavení hry, tak zcela konkrétních narativů,
v rámci kterých účastníci jednají, tak tvoří
i prvky celé iluze a atmosféry kolem nich.
Sami účastníci se pak ve zpětné vazbě v ko-
lonce „Daly ti Legie i něco jiného, než zá-
bavu?“ vyjadřují k přesaženému rozměru hry
pozitivně: přesněji 301 účastníků říká, že „ano“,
16 odpovědělo „ne“. Část odpovědí se věnuje
obecnější „sebezkušenosti“, „poznání vlastních
limitů“ a podobně, velká část však přímo po-
pisuje nějaký posun ve vnímání „vlastní ro-
dinné/národní historie“:22

„Setkání s lidmi, kteří mi teď i trochu chybí.
A dotek s historií. Součástí nás samých jsou
i naši předci, legie nám pomáhají se s nimi

21 Ke konceptu plovoucí mezery původně Vansina
(1985).

22 Výpovědi jsou použity se souhlasem účastníků
a v nepozměněné podobě. Kráceny byly jen části vylo-
ženě osobně intimního rázu. Ze všech odpovědí věno-
vaných tématu jsem vybral pouze malou část.

trochu potkat, a tím nám pomáhají lépe vidět
i sami sebe.“

„Jiný náhled na život a vlast, sebevědomí.“
„Pochopenie ľudí, ktorých som pre ich ná-

zory dovtedy odsudzoval.“
„Opravdu extrémně intenzivní a hluboký

vlastenecký zážitek.“
„Pocit, ‚jako bych tam byl‘, mnohem sil-

nější ocenění naší demokracie a státní/národní
suverenity. Pocit závazku vůči těm, kteří za
výše uvedené trpěli. Zesílenou ambici pokusit
se přispět ke zlepšení stavu naší země a společ-
nosti.“

„Uvědomění si, jak rychle se člověk dokáže
smířit s až nepochopitelnými věcmi. Zároveň
také že rozdíl mezi tím, koho mám rád a ne-
mám, je mnohdy způsoben jen tím, jestli da-
nému člověku chci dát šanci, nebo ne. Také
jsem získal zajímavý pohled do okénka naší vý-
jimečné historie.“

„Možnost nahlížet na komunizmus z pozi-
tivního hlediska, uvědomění si životních prio-
rit, které jsou pro většinu populace plytké.“

„Zábava byla ve stínu toho, že mi otevřely
spoustu otázek a náhledů na věci.“

„Ochutnávku vojenského života, vcítění se
do legionářů, jiný pohled na vlast.“

„Uvědomění hodnot, kterým věřím.“
„Po dlouhých letech účasti na larpech mi

změnily některé postoje a názory. . . “
„Respekt k legionářům a deprese.“
„I když byla hra docela naskriptovaná, po-

řád tam byl velký prostor pro moje vlastní
rozhodnutí – trochu mě překvapilo, k jakým
rozhodnutím člověk dojde pod tlakem. Díky.“

Další a další výpovědi pak pokračují v po-
dobném stylu. Podle sebereflexe účastníků
s odstupem minimálně jednoho týdne po hře
(formuláře pro zpětnou vazbu jsou rozesílány
s týdenním odstupem od hry) se zdá, že do-
chází k přehodnocování dosavadních představ,
doplňování míst paměti, která zatím byla sa-
mozřejmá či na ně neměl účastník vůbec ná-
zor, nebo naopak k utvrzení vlastních hodnot.
V tomto smyslu tak označuji části národních
dějin, které účastník dokáže poměrně bezpečně
zarámovat, ale nedokáže říct nic bližšího o je-
jich obsahu. Patří sem i těžko zařaditelné vý-
roky osobnější, jako v tomto výběru „respekt
k legionářům a deprese“.
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U zahraničních hráčů je poměr u ekviva-
lentní otázky („Did Legion give you more than
entertainment?“) ještě zajímavější: 66 z 68
hráčů uvedlo „yes“, 2 hráči „no“. Odpovědi me-
zinárodních hráčů se soustředí mnohem méně
na „sebereflexe“ a „sebepoznání“, ale prezentují
řadu odpovědí na téma „nápady na pořádání
mých vlastních akcí“. Přesto i zde je velmi silná
skupina pro článek relevantních odpovědí, na-
příklad:

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

„I gained a greater knowledge about the
Russian civil war and history of the countries
involved, 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 connection 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 :).“

„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 mixed 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? “23

K povšimnutí je jedna očekávatelná ten-
dence – účastník sám sebe konfrontuje se zna-
lostí české historie a kultury a zdůrazňovány

23 Údaje opět převzaty se souhlasem účastníků z for-
mulářů zpětné vazby. S výjimkou posledních dvou,
které pocházejí z citací z mailové konverzace dva týdny
po prvním mezinárodním běhu v roce 2016.

jsou i obecné prvky občanské války a podstaty
lidskosti. V některých případech pak ale do-
chází k zasazení příběhu hry do vlastního ná-
rodního příběhu. Je s podivem, že se tak stává
prakticky výhradně v případě hráčů z němec-
kého/rakouského prostředí. Do budoucna po-
važuji za zajímavé pozorně sledovat i přístup
např. Poláků, Maďarů nebo Rusů. Jsou jejich
národní historie kompatibilní s českým nara-
tivem, nebo se jejich přístup promítne stejně
jako prozatím u Italů, Francouzů či Skandi-
návců, tedy jako „zjištění informací“ o něčem,
co se účastníka nijak niterně nedotýká?

Teorie neustálého vývoje

Pokud je larp stálým vířením změn a nových
podnětů, vyvstává otázka, co to dělá s názory
a postoji účastníků. Ti všichni se na začátku
hry adaptují na dění na základě kombinace role
(toho, co je předepsáno, životní východiska po-
stavy), vlastního smýšlení (toho, co chci hrát
/ čemu věřím – zde je vhodné říct, že díky
systému přidělování rolí a možnosti vyhranit
se vůči některým tématům v dotazníku před
hrou se účastník v principu nedostává do ne-
záměrného konfliktu vlastního názoru a názoru
role, který by mu byl natolik nekomfortní, že
by ho nedokázal odehrát; naopak záměrný kon-
flikt mezi názory role a vlastními názory je čas-
tým a vítaným prvkem) a momentálního roz-
položení účastníka.24

Účastník je ale ve stejnou chvíli hrou
z hlediska dramatického efektu motivován
k tomu, aby svoji roli posouval, její názory
mají procházet proměnou a konfrontací. Ta je
navíc v případě konkrétně Legií poměrně přiro-
zená: civilně napsané role prochází nebezpeč-
nou situací a sám účastník se pohybuje mezi
zastávkami nabitými akcí a změnami, a po-
chodem, při kterém má možnost uběhlé udá-
losti reflektovat sám nebo v dialogu s ostat-
ními – ve skutečnosti ani nemá k dispozici
jinou činnost. Názory role a názory účast-
níka se tak nutně prolínají, protože obzvláště
v hraničních a ideologií role pevně neurče-
ných otázkách účastník hledá přirozený kom-
promis mezi svým osobním nastavením hodnot

24 Například momentální nálada i složení zbytku
skupiny, ve které účastník bude nejvíce působit, hraje
důležitou roli.
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a hodnotami role. Detailně se problematice
hledání vhodnosti činu a vůbec rozhodovacího
procesu věnuje na příkladu z jiné larpové hry
Tomáš Hampejs v jiném článku tohoto mono-
tematického čísla. Pro naše účely je ale důležité
poznamenat, že tento neustálý pohyb přináší
řadu pozic, mezi nimiž je snadné najít jednu, se
kterou se může identifikovat jak role, tak účast-
ník samotný. Tzn. takový postoj, který je ve
volném interpretačním poli role možný. Toto
pole pak není určeno jen textem role a hráčo-
vou interpretací, ale i tím, co ostatní hráči bu-
dou považovat za přijatelné. Pokud by se tak
například spíše levicově uvažující bratr legio-
nář náhle prohlásil Zeleným a začal propagovat
zásadní ekologická témata, ostatní účastníci by
ho (pravděpodobně i s absencí jednání v roli)
rychle vyhodnotili jako prvek mimo rámec hry
a podnikli kroky k tomu, aby opět nastolili
jednotu referenčního rámce (typicky ho na ro-
vině hráčské, nikoliv rolové požádali, ať zane-
chá svého konání, či vyhledali pomoc organizá-
tora). Silné emotivní hnutí pak přichází, i když
je tato nově získaná perspektiva buď v souladu
s dosavadním přesvědčením hráče („byl jsem
utvrzen ve svých hodnotách“), i když předsta-
vuje nový set názorů, se kterým se ale účastník
dokáže ztotožnit a má pro něj zároveň nádech
„novosti“.

Neznámé

V tuto chvíli je možné říct, že k nějaké změně
zcela jistě dochází. Dále víme, že účastníci
tuto změnu vnímají i minimálně týden po pro-
běhnutí larpové hry. Co momentálně nevíme,
je povaha takové změny, a hlavně trvanlivost
takové změny v porovnání s jinými umělec-
kými formáty, ať už participativními, nebo pa-
sivními. Je také obtížné stanovit, nakolik jde
o změnu již existujících postojů a znalostí,
nebo o formování postojů převážně nových.

Zajímavou otázkou, která přirozeně nad-
chází, jsou hranice toho, co je hráč ochoten
ve hře vůbec konat (např. není vůbec ocho-
ten se hádat, zápasit, upřít někomu symbolicky
stravu, vystřelit z akustické zbraně. . . ), jak se
tyto hranice v rámci skutečného hraní posunují
– a jakou roli v tom hraje ideologie a hráčova
vlastní normativita.

Limity role

Krátce jsme si ukázali, že rolová hra se dokáže
dostat do určitých vrstev národní historické
paměti a vytvořit situace, které přímo v je-
jím průběhu, i s časovým odstupem od něj,
ovlivňují hráčovy názory i na tak podstatná
témata, jako jsou: vlastní politická orientace,
kontakt s vlastní historickým vědomím a „ko-
řeny“ či základní politická přesvědčení.

Na larpové hře Sibiřský příběh ale vykrys-
talizovala situace, která může být díky mnoha
uvedením poměrně konzistentním poukazem
na to, že hraní role některé postoje ovlivnit ne-
dokáže. A tudíž tedy existují postoje v rámci
národní historické paměti tak kolektivně silné,
že je hra nedokáže ovlivnit, ačkoliv se o to
přímo snaží.

Kontrolní stanoviště

V průběhu hry se postavy snaží dostat do fik-
tivního městečka Trubina, kde na ně má čekat
spojka, která je nasměruje dále k vlakům. Vět-
šina cesty je daná, až na dvě křižovatky, které
hráčům předkládají vždy dvě volby dalšího po-
stupu.

První rozhodování čeká účastníky mezi lo-
kacemi „Depot“ a „Simferovno“, které jsou vět-
šině postav zcela lhostejné, důležité jsou jen
pro některé příslušníky zpravodajských služeb
mezi postavami. Dochází zde ale první k otes-
tování principu volby: legionáři se totiž cizím
terénem pohybují pod vedením místní rodiny
Karpovů. Ti pak činí reálnou volbu, kam le-
gionáři skutečně doputují, sdělují ji organizá-
torovi, který s nimi jde celou cestu, ten ji ná-
sledně telefonem hlásí produkčnímu týmu.

Druhou takovou lokací je volba mezi
Rudým a Bílým kontrolním stanovištěm, po-
slední zastávka před Trubinem a po ná-
vštěvě „Bílé zahrady“,25 bývalého carského
vězení. Bílá zahrada přináší do hry řadu
nových podnětů, mezi které patří jak jistý
celkový nihilizmus situace, tak to, že se ode-
hrává po smrti zásadního Rudého antagonisty
a Rudí jsou vykreslováni najednou ve výrazně
smířlivějším světle. Zásadní scénou tohoto
přerámování děje je setkání s krátkodobou

25 Jméno je přímým odkazem na román Jamese
Meeka (2013).
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postavou Alberta Pražáka, který předává
legionářům několik zásadních informací, nevy-
stupuje nijak agresivně a splní i několik osob-
ních dohod mezi jednotlivými rolemi a Ru-
dou armádou. Typicky: s Pražákem přichází
i syn jedné z postav, nadšený mladý komu-
nista. Pražák jej na základě dohody s jeho ot-
cem zbavuje hodnosti v armádě a odesílá ho na
dovolenou, než si ujasní své rodinné hodnoty.
Je tak splněn kontrakt mezi Rudou armádou
a postavou otce, a to způsobem, který je oproti
v roli nastaveným očekáváním velmi civilizo-
vaný. Nejdůležitější vzkaz má však pro Karpo-
vovy samotné: pokud provedou legionáře přes
Rudé kontrolní stanoviště, je ochoten odpustit
jejich dosavadní prohřešky vůči Rudé armádě
a zajistit zdravotní péči pro nemocnou Annu
Sergejevnu Karpovovou. Slíbí také, že nikdo
neublíží žádnému legionáři ani jim. Vzápětí od-
chází a nechává si účastníky poradit před ces-
tou.

Následná diskuze hráčů měla za čtrnáct
uvedení hry mnoho podob, ale z důvodů končí
téměř vždy shodou mezi legionáři, že budou
dále pokračovat ve spojenectví s Bílou armá-
dou. Uváděné důvody jsou převážně postaveny
na tématech odplaty, nedůvěry a ideologické
nepřístojnosti komunizmu pro některé spíše ca-
risticky naladěné důstojníky.26 Což je samo
o sobě zajímavé z hlediska téměř naprosté jed-
noznačnosti tohoto vývoje pro české běhy (de-
set z jedenácti), ještě zajímavější je ale jiná
statistika.

Ze všech čtrnácti běhů se i rodina Karpovů
třináctkrát rozhodla projít přes Bílé kontrolní
stanoviště, přes to, že celou věc vždy dlouze
zvažují a možnosti vnímají zpětně jako „racio-
nálně vyrovnané“.

Proč ne Rudé stanoviště?

Hra obsahuje silné argumenty pro obě strany
a očekávali jsme, že množství voleb mezi Bílým
a Rudým kontrolním stanovištěm bude nejspíš
jen lehce nahnuté ve prospěch Bílého. Proto
nás takováto statistická dominance Bílého sta-
noviště velmi překvapila a volala po zvlášt-
ním vysvětlení, v němž bylo obtížné nemyslet
na specifika české národní historické paměti.

26 Počet pro-bolševicky naladěných rolí důstojníků
je však stejný.

Navíc tezi o invazi reálných postojů hráčů do
uvažování postav podporuje následujících šest
pozorování.

Za prvé, na všech mezinárodních bězích do-
šlo k „silnému zvažování“ Rudého stanoviště.
Natolik, že první zpráva ze hry pro produkční
tým zněla „připravte Rudé“ a až později byla
upravována na „změnili názor, vlastně Bílé“.
K jakémukoliv zvažování došlo na českém běhu
jen jednou: a to ještě na úrovni veřejné diskuze
mezi důstojníky, kteří nemají na rozdíl od Kar-
povů poslední slovo.

Za druhé, na jediném mezinárodním běhu
(z tří mezinárodních a jedenácti českých)
k této volbě skutečně došlo. Zároveň představi-
telé Karpovů z tohoto běhu označili svůj vztah
ke komunizmu jako účastníků v reálném světě
v dodatečném průzkumu čísly 2, 3 a 4,27 což je
zároveň nejvyšší hodnocení komunizmu, které
bylo vůbec mezi představiteli Karpovů nasbí-
ráno.

Za třetí, velmi často uváděným traumatizu-
jícím bodem pro účastníky bývá Bílé kontrolní
stanoviště, kde je popravena jedna z postav
cestující s nimi. I přesto, že se jedná o skry-
tou čekistku a o tomto faktu jsou informováni,
označují kontrolní stanoviště jako místo „zá-
sadní ztráty cenného přítele“, „zrady na spolu-
bojovníkovi“ i „ztráty iluzí“. Přesto, konfronto-
váni dodatečnou otázkou, by nezvolili jinak.

Za čtvrté, informace, které hráči vypl-
ňují do přihlašovacích formulářů. Ty zahrnují
otázku, ve které účastník vyjadřuje míru sym-
patie na škále 1–5 k jednotlivým symbolům
carské orlice, českého lva a rudé hvězdy. Prů-
měrné hodnoty pro české běhy jsou 3,07 pro
orlici, 3,59 pro lva a 2,49 pro rudou hvězdu.
Pro mezinárodní běhy tato škála zcela absen-
tuje a je ponechána pouze možnost slovně se

27 Z pěti, kde 5 je nejvyšší sympatie. Otázka zněla:
On scale of 1 to 5, describe your own opinion on com-
munism / Na škále od 1 do 5 vyjádři vztah tebe jako
hráče ke komunismu. 1 (hates communism / nená-
vidí komunismus), 5 (wants communism / chce komu-
nismus). Zajímavé jsou zde pro porovnání i průměry.
Zatímco u českých představitelů rodiny Karpovů je
průměr reálného postoje vůči komunismu 1,67, u me-
zinárodních hráčů je průměr 2,33. Otázka je pak cíleně
konfrontační, když navazuje na otázku na vnímané po-
stoje role vůči komunismu (On a scale of 1 to 5, de-
scribe your character’s opinion on communism / Na
škále od 1 do 5 vyjádři vztah tvé postavy ke komu-
nismu). V té odpovídají čeští i zahraniční hráči v prů-
měru shodně 2.
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k nim vyjádřit, kterou nelze snadno převést na
porovnatelnou.

Za páté, ve zpětných vazbách zahraničních
hráčů v kolonce „co mi hra dala“ nenacházíme
nikdy žádné poznámky o „lepším pochopení
pro komunismus“, kdežto u českých účastníků
se jedná o vracející se motiv.

Za šesté, představitelé postav silně komu-
nistických (dvě jsou přítomny ve skupině po-
stav od začátku) se dostávají v českém pro-
středí28 pod tlak ostatních hráčů i po hře, kdy
jsou terči nevyžádaných vtipů i přímých osob-
ních ataků (typu oslovení „ty rudá svině“). U ji-
ných hráčů takové chování nenastává, na me-
zinárodním běhu též ne.

Hypotéza

Sibiřský příběh lze stěží označit za kontro-
lovaný experiment, a tak ani tento podpo-
rující kontext neposkytuje jasný důkaz vlivu
české národní historické paměti na rozhodo-
vání hráčů v neprospěch stigmatizovaných his-
torických skupin i v umělém rámci hry, ale
přesvědčivě indikuje smysluplnost takové hy-
potézy. Tu je možné formulovat takto: i přes
množství zvratů a proměn názorů, které je
ve hře možné stihnout (včetně témat, jako
je drogová závislost, zneužívání, alkoholizmus
nebo vražda), je pro účastníky řádově těžší
oprostit se od sdílených hodnocení témat,
která vymezují národní historickou pamětí
minimálně v sociální skupině hráčů zakoře-
něné.29 Zatímco tak účastníci nemají problém
schvalovat nebo přímo aktivně participovat
např. na mučení válečných zajatců, mají velký
problém mimo intence jasně napsané role ko-
munisty, která nabízí jistou dávku alibi a bez-
pečí, propagovat komunizmus. Případně samo-
zřejmě existuje možnost, že nikoliv propagace
komunizmu pro propagaci komunizmu, ale to,
že by byli svým okolím vnímáni jako komu-
nisté, je pro ně příliš velká cena k zaplacení.

28 Minimálně na základě přímých zpráv a žádostí
pěti z nich, tzn. 5 z 22 možných. Tyto případy pak na-
dále organizace řeší jak konzultacemi, tak přímou kon-
frontací s těmi, kteří takovýto tlak tvoří. Zatím vždy
došlo k prozření na základech jako „nenapadlo mě, že
to může vadit / komunisti mi opravdu vadí, ale útočit
na jiné účastníky tedy nadále nebudu“.

29 Nebo minimálně v tom, jak daný účastník tlak
skupiny kolem sebe vnímá a prožívá.

Což staví dvě otázky. Akademická otázka
je zde zřejmá – kde leží hranice toho, co je
problém? Prošel by tímto testem nelibosti na-
příklad nacizmus, nebo je ten v naší aktivní
národní historické paměti už mrtvý?

Druhý směr otázek je pak spíše politického
rázu. Pokud hrou prošlo 594 českých účast-
níků, dal by se mezi nimi statisticky očeká-
vat některý volič KSČM. Jak se tento srov-
nává s naladěním ostatních účastníků? Není
zde prostor ani vhodné místo se těmito pro-
blémy zabývat, ale určitě se jedná o zajímavé
téma k sociologickému průzkumu.

Závěrem

Můžeme nejspíše potvrdit, že i larpová hra
dokáže zasáhnout do národní historické pa-
měti a dalších s ní spojených úvah a pro-
vést drobné modifikace či spustit větší rekon-
strukci/reinterpretaci. Zároveň víme, že tato
má i své limity, jejichž existenci by mohl po-
tvrdit „problém dvou kontrolních stanovišť“.

Do budoucna se ale jedná o velmi zají-
mavou variantu zkoumání národní historické
paměti – i toho, jak je možné její různá po-
jetí sbližovat, a umožňovat tak vedení dialogu
mezi nimi, a to dokonce nejspíše i účinněji, než
toho jsou schopna pasivní média. Druhé vy-
užití pak může snadno tkvět vůbec v mapo-
vání národní historické paměti právě díky zjiš-
ťování toho, které body jsou nepřekročitelné
rolí a v účastníkovi stále ještě živé. Pokud pak
hraní rolí obecně může sloužit sociálním vědám
jako „živé sociálno“ (Hampejs a Buchtík 2013),
na rozhraní sociálních a historických věd tak
může stejně tak nalézt cenné konkrétní místo,
podobně jako například experimentální arche-
ologie a další netradiční postupy.30

Larp a hry se silnými prvky larpu jako
metoda zkoumání historie nebo jako v praxi
mnohem častější volnočasová zábava či me-
toda výuky historie však také mají své limity.
Kromě možnosti zjevného zneužití k indoktri-
naci nějakým postojem nebo názorem, byť to
by bylo poměrně nepraktické a žádalo velmi
specifický design, jsou zde i nezjevná rizika,

30 O didaktických přínosech myslím není nutné
v tuto chvíli pochybovat na základě široké plejády
úspěšných aplikací hraní rolí do výuky. Z českého pro-
středí tak opět viz Kundrát (2013).
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mezi která patří například potvrzení prakticky
libovolného vlastního názoru31 nebo výrazně
těžší rozlišování mezi tím, co je ještě rámec
hry a co je „popis skutečnosti“. Dramatizace,
kterou rolové hry používají je podobného typu
jako u filmu či divadla. Díky participaci všech
účastníků na tvoření obsahu je výrazně složi-
tější (byť stále velmi dobře možné!) oddělení
smyslu užitých prvků: které prvky přenáší in-
formaci a které jen zvyšují zábavnost a umož-
ňují vůbec hru hrát?
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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

Úvod

N ásledující studie se bude zaobírat nut-
nými předpoklady pro vytvoření systema-

tického modelu narativní analýzy larpové hry.
Než se však dostaneme k samotné problema-
tice teorie vyprávění, je třeba objasnit několik
základních pojmů, s nimiž budu v dalším textu
pracovat. V prvé řadě je nezbytné ujasnit si, co
vlastně takovou hrou míníme a jaká jsou její
specifika.

Samotné slovo larp vzniklo jako akronym
anglického sousloví live action role play. Na
nejobecnější úrovni se jedná o druh rolových
her, v nichž účastníci po určitou dobu přijímají
a improvizované ztvárňují fikční postavu v po-
době události, která je na první pohled blízká
divadlu.1 Zpravidla se tak ale děje bez přítom-
nosti publika. Prestrukturovaný larp, o němž
budu pojednávat, představuje specifický sub-
typ této rolové hry, který se oproti jiným
druhům larpu vyznačuje předem danou zá-
pletkou, vnitřní strukturací prvků zajišťujících
odvíjení vyprávění, a tedy do jisté míry před-
pokládaným průběhem, který zaručuje este-
tickou a zpravidla také emoční působivost
pro participanty (účastníky hry). Je vhodné
podotknout, že estetickou nebo emočně

1 Z tradičnějších typů inscenací – čímž míním scé-
nický tvar mimo okruh peformance a jiných podob
akčního umění, o nichž pojednám dále – se zdá být
larpu nejblíže přístup tzv. imerzivního divadla. Jedná
se o relativně novou divadelní formu, jejímž cílem je
recipienta plně obklopit alternativní realitou příběhu,
„v níž divák přistupuje na herní principy a pravidla
a sám si určuje svoji dramaturgii vnímání pohybem po
prostoru“ (Kubák et al. 2015, 12). Šířeji problematiku
imerze a souvislosti imerzivního divadla a larpu pojed-
nává Lukáš Brychta (2014).
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působivou zkušenost mohou zakoušet v kon-
krétních případech i hráči nestrukturovaných
larpů, avšak s ohledem na nízkou řízenost děje
takových her jde zpravidla o důsledek dra-
matických momentů, které vznikají nahodile,
a nejsou tedy replikovatelné v eventuálním
dalším uvedení (repríze).2 Ostatně jedním ze
znaků, který oba typy her odlišuje, je skuteč-
nost, že neskriptované larpy se jen velmi výji-
mečně reprízují.

Abych čtenáři přiblížil, jak prestrukturo-
vaný larp vypadá, naznačím v krátkosti prů-
běh typického uvedení. Před začátkem je každý
participant obeznámen se zasazením hry, tedy
se žánrem a nezbytnými informacemi o fikčním
světě,3 s pravidly, která více či méně striktně
vymezují, jaké akce může hráč ve své roli pro-
vádět, s fikčním pozadím své role (tedy s minu-
lostí a současností postavy, kterou bude ztvár-
ňovat) a s cíli této postavy (čeho se ve hře snaží
dosáhnout). Tato předherní příprava je vlastně
do značné míry podobná přípravě herce před
vystoupením. Následně je na pokyn uvaděče
– zpravidla samotného autora – hra spuštěna,
účastníci začínají zkoušet naplňovat cíle své
postavy, improvizují, reagují na vyvstalé situ-
ace a jednají způsobem, který je podle jejich
mínění ve shodě s charakterovými vlastnostmi
role a s předpokládaným vyzněním dramatu.
Organizátoři v této fázi zpravidla do průběhu

2 Pojem „prestrukturovaný“ představuje novotvar,
kterým se na úrovni největší obecnosti pokouším vyme-
zit určitou množinu her se stejnými formálními znaky.
Stejně tak bychom mohli hovořit např. o „preskriptova-
ném larpu“. S ohledem na fakt, že jde v našem prostředí
o subtyp rolových her s velmi krátkou tradicí – první
larp podobného typu vzniknul v roce 2005 – ani v ko-
munitě hráčů a tvůrců ještě nedošlo k ustálení vhod-
ného pojmu. Jediný komplexnější pokus pojmenovat
tento fenomén představuje nedávný „Manifest obsaho-
vého larpu“ (2016), na nějž odkazuji v závěrečném sou-
pisu literatury. Samotný termín „obsahový larp“ se mi
ale jeví jako zavádějící – libovolný larp má totiž v oka-
mžiku svého uskutečnění vždy nějaký obsah (je v něm
tedy vždy přítomna příběhová složka), oproti tomu pře-
dem danou strukturu průběhu mají pouze některé hry.

3 Hovořím v tomto případě o fikčním, nikoli fik-
tivním, světě. Tedy o světě zprostředkovaném skrze
znakový systém narativního média, který může (ale
nemusí) představovat pro recipienta odraz zákonitostí
světa aktuálního, ukotveného v každodenní zkušenosti.
Jde vždy ale pouze o iluzi ontologické příbuznosti – svět
aktuální a fikční stojí vždy v protikladu (více k tématu
viz Fořt 2005, 63nn). V obecnosti lze fikční světy vyme-
zit jako „soubory nerealizovaných možných stavů věcí“
v narativním díle (Doležel 2003, 30).

události nezasahují vůbec nebo pouze mini-
málně: mohou např. na čas ztvárňovat nějakou
vedlejší roli, která do hry přinese klíčovou in-
formaci, příp. mohou z pozice autority hru na
čas přerušit, aby ji posunuli k dalšímu jednání
(je-li drama děleno na scény). Mechanizmy, ja-
kými je předpokládané odvíjení příběhové osy
usměrňováno, však často jejich přímou inter-
venci nevyžadují – k čemuž se ještě vrátím
později. Příběh, stejně jako larp samotný, je
ukončen domluveným způsobem, tj. vstupem
organizátora, či zásadní událostí, o jejíž exis-
tenci byli participanti dopředu zpraveni.

Dílo, nebo událost?

Nahlédneme-li na výše popsaný „typický“ prů-
běh hry, nabízí se logická otázka, proč se
vlastně rozborem vyprávění v larpu zaobí-
rat. Není larp spíše zálibou než uměním? Ne-
jedná se vlastně o nápodobu online počítačové
hry, zbavenou zprostředkovanosti virtuální re-
ality? Podobnými prizmaty lze skutečně na
daný fenomén nahlížet. Ve vědeckém zkoumání
může slovo larp nabývat množství různých po-
dob: pro sociologa bude mít charakter rolové
simulace, pro pedagoga bude představovat
edukační nástroj a antropologii bude možná
zajímat povaha kontraktu, který ustanovuje
pravidla mezi hráči a organizátory. Pro účely
tohoto článku budeme považovat larp za es-
tetický objekt. Důvody nabízím dva: jednak
autorské deklarování uměleckého záměru,4 jed-
nak četné paralely k jiným oblastem kultury,
které svou pozici v rámci instituce umění ob-
hájily. Níže načrtnu alespoň dva průsečíky
s oblastmi již esteticky etablovanými, které
s larpem vykazují jistou spřízněnost, ačkoli se
v nějakém zásadním aspektu odlišují. I kdy-
bychom však navzdory dalším argumentům
odmítali přijmout larp jako způsob umělec-
kého vyjádření, aplikaci naratologické perspek-
tivy to nebrání. Jak konstatuje Alber a Flu-
derniková (2010, 3nn), současná postklasická
naratologie nachází čím dál tím častěji uplat-
nění v analýze rozličných médií, v různých
podobách dramatického umění, stejně jako ve

4 Jedním z klíčových bodů již zmíněného „Mani-
festu obsahového larpu“ (2016) je usilování o to, „aby
byl obsahový larp považován za hodnotnou součást
umění“.
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sportu, sociálních, přírodních a humanitních
vědách. Ostatně výše zmíněné počítačové hry,
které mají strukturou vyprávění k larpu sku-
tečně velmi blízko, jsou v posledních letech
čím dál tím častěji objektem narativní analýzy
(např. Monfort 2007).

Divadelní improvizaci coby tvůrčí praxi
známe díky sekundárním pramenům již z před-
helénského období. Ve středověku byla zpravi-
dla spojena s lidovými, jarmarečními předsta-
veními. Určité uznání na poli institucionálního
umění však získává teprve se vznikem kome-
die dell’arte, jejíž počátky lze vysledovat až do
Itálie poloviny 16. století. Scénář her, pracují-
cích s ustálenými postavami, byl zpravidla fi-
xován v textové podobě, ale představoval pou-
hou dějovou kostru, jejíž dotváření probíhalo
až ve fázi realizace. Kratochvíl (1987, 72) píše,
že scénické formy komedie dell‘arte „sice vy-
cházejí z textu, ale předpokládají tvůrčí a po-
hotově reagující improvizaci“, z čehož můžeme
usuzovat, že narativ libovolných dvou repríz
jedné hry neměl nikdy zcela stejnou příběho-
vou osu.

Tento rys improvizovanosti představuje dů-
ležitou spojnici s principem larpového dra-
matu, je však třeba poznamenat, že komedie
dell’arte v ostatních směrech reprezentuje tra-
dici divadla v klasickém slova smyslu, neboť je
uskutečňována na jevišti a hranice mezi akté-
rem a divákem je neprostupná.

Oproti tomu participativní aspekt stojí
v samém základu tzv. performativního obratu,
který spojujeme s vlivem akčního umění na
inscenační tvorbu v 50., a zejména 60. le-
tech. V dílech Mariny Abramovićové, Petera
Handkeho, Richarda Schechnera či autorů
hnutí Fluxus dochází náhle k zásadní re-
definici vztahu divák–umělec, neboť předsta-
vení vzniká v jejich interakci a proces estetic-
kého působení není nadále spjat s hotovým
(a replikovatelným) „dílem“, nýbrž s perfor-
mativitou probíhající události. Erika Fischer-
Lichte (2011, 20n) se domnívá, že znaková
povaha díla, spjatá s estetikou recepce neměn-
ného estetického objektu – čili díla existují-
cího nezávisle na autorovi i publiku – je zde
vytěsňována přímým tělesným zážitkem, spo-
luprožíváním daného momentu, který vyvo-
lává v participantech bezprostřední afektivní

a fyziologickou odezvu. Význam události5 se
v pojetí Fischer-Lichte nezakládá na sémi-
otické interpretaci (přinejmenším ne v prvé
řadě), ale na performativním průběhu pro-
žitku, který nutí recipienta ke kolaboraci na
díle, ipso facto ke změně role z diváka na ak-
téra.

Předchozí dva příklady neměly za cíl pouze
položit argumentační základ pro vnímání larpu
coby kulturní praktiky s estetickými exten-
zemi, ale především nám pomohly ohraničit
pole toho, čím larp je, nebo není. Na pozadí ko-
medie dell’arte a akčního umění se rýsují jeho
stěžejní znaky. Mezi ty nejdůležitější patří fik-
cionální (a tedy narativní) povaha, participa-
tivní charakter a improvizovanost (a tím pá-
dem také předem daná „nehotovost“ díla, jehož
fabule se vyplňuje s každou reprízou znovu a ji-
nak).

Posledně jmenovaný rys však zároveň stojí
u zrodu paradoxu, který pokus o uchopení
narativity v larpu výrazně komplikuje. Per-
formance či happening, jak jsme si řekli, na-
hrazuje ideu opakovatelného autorského díla
událostí – neopakovatelným a nezprostředko-
vaným zážitkem, který má autoreferenční po-
vahu. Jinými slovy, účastník události je po-
hlcen specifickou procesualitou dění, v níž je
vše přesně tím, čím se zdá být. Neexistuje
zde žádná fikcionální entita, která by prostoru,
předmětům či jednání udělovala jiný ontolo-
gický charakter. Rozhodne-li se participant ně-
jak zasáhnout do této procesuality, vždy bude
jeho čin motivován jeho osobními pohnutkami.
Prestrukturovaný larp můžeme díky jeho de-
materializované povaze také považovat za udá-
lost – je obtížné si představit, že by jeho prů-
vodní materiály, které se ostatně divadelnímu
scénáři podobají jen velmi málo, někdo pova-
žoval za autonomní umělecký artefakt – záro-
veň mu však schází afektivní či fyziologická
responzivita, kterou disponuje akční umění.
Účastník nejedná za sebe, ale na základě ne-
psané úmluvy mezi ním a uvaděčem reaguje

5 Na tomto místě je nutné zmínit, že událost je klí-
čovým termínem peformativní estetiky, ale i teorie vy-
právění, pročež moje studie čerpá významně z obou
těchto zdrojů. Rozdílný význam tohoto pojmu je na
příslušných místech podrobněji vysvětlen a v dalším
užívání by mělo být vždy z kontextu patrné, zda ho-
vořím o události coby způsobu provedení uměleckého
díla, nebo o základní jednotce narativu.
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v souladu s intencí své role a předpokládanou
intencí hry, přičemž si je po celou dobu vědom,
že je součástí simulace, která propůjčuje všem
dimenzím jednání fikční povahu. Z toho vy-
plývá, že nositelem statusu (uměleckého) pro-
duktu je vždy konkrétní, specifická realizace ve
svém uskutečnění a zvnitřnění prožitku v mysli
percipienta. Současně ale nemůžeme pominout
skutečnost, že se v případě preskriptovaného
larpu jedná o dílo opakovatelné, jehož obsah
a významy, které tomuto obsahu přiřazujeme,
jsou od konkrétní realizace odvislé jen málo či
vůbec. Stojí tak na pomezí představení v di-
vadelním slova smyslu a událostí v pojetí per-
formativity – je částečně obojím, nebo ani jed-
ním.

Naratologické kontury

Základy naratologie (teorie vyprávění) polo-
žily literárněvědné směry, zejména formali-
zmus a strukturalizmus, které se odkláněly
od zdůrazňování a interpretace podmínek, jež
jsou vzhledem k dílu vnější (pozitivistický bio-
grafizmus, marxistické pojetí díla jako odrazu
doby a tržně-politických vztahů). Jde tedy
o perspektivu textocentrickou, přičemž pojem
„textu“ je nutno chápat nedoslovně, jako komu-
nikát směřující od autora k adresátovi, v na-
šem případě narativní komunikát, v němž je
dominantní estetická funkce.

Takové chápání nám umožňuje převádět
na text jakýkoli příběh zprostředkovaný skrze
libovolné médium (próza, film, obraz atd.),
abychom mohli lépe porozumět struktuře jeho
vyprávění v rozličných manifestacích. Na nej-
obecnější úrovni se naratologie pokouší po-
stihnout, kategorizovat a popsat to, co mají
jednotlivé narativy společného napříč mani-
festacemi (díly), případně napříč mediálními
reprezentacemi. Tato abstraktní, hlubší ro-
vina vyprávění však zároveň svoji platnost
může prokazovat pouze na povrchové rovině
– na konkrétních dílech – a zpětně pak může
fungovat jako analytický nástroj pro inter-
pretaci děl jiných. Smyslem obecné larpové
naratologie tedy nutně musí být revidovat do-
savadní poznatky o složkách díla, které jsou re-
levatní k porozumění procesu vyprávění v da-
ném médiu, případně tyto poznatky doplnit
o prvky, které se autonomně manifestují pouze

v komunikátu larpu. V dalším textu se poku-
sím alespoň nastínit problematiku obou těchto
variant.

Ještě předtím však považuji za nutné po-
znamenat, že pojem vyprávění je vždy by-
tostně provázaný s otázkou zprostředkování
(mediace). Užitečnost, resp. přípustnost, na-
ratologické metody odvisí od ochoty badatele
rozporovat domněnku, zakotvenou již v aristo-
telovské tradici, že fikce je vyprávěna (tj. zpro-
středkována instancí vypravěče), zatímco dra-
matické umění zprostředkování pozbývá a je
pouze předváděno na bázi mimésis. Tuto tezi
však dnes rozporuje řada odborníků: Manfred
Jahn (2001, 670) například tvrdí, že každý
film i divadelní hra inherentně obsahuje vypra-
věče, který určuje, co má být řečeno (či vyne-
cháno) a jakým způsobem to má být řečeno,
a Brian Richardson (2008, 151n) ve své stu-
dii „Drama and narrative“ uvádí množství pří-
kladů, v nichž se vypravěč přímo manifestuje
ať na scéně, či mimo ni. Seymour Chatman
(2000, 112) se pokusil vyhnout generalizují-
címu ztotožnění mimésis s předváděním a die-
gésis se slovním zprostředkováním vyprávění
pomocí alternativního terminologického rámce
(navrhuje vhodnější pojmy showing a telling,
které oba předpokládají nějaký způsob pře-
nosu narativního obsahu).

Chceme-li porozumět teorii vyprávění, je
třeba stanovit základní (nezbytné) složky na-
rativu. Seymour Chatman (2008) užívá k jejich
charakteristice termínů francouzského struktu-
ralizmu: příběh odpovídá na otázku, co je vy-
právěno, zatímco diskurz konkretizuje, jak je
vyprávěno. Příběh reprezentuje „obsah neboli
řetězec událostí (jednání a dění) spolu s tím,
co lze nazývat existenty (postavy, prvky pro-
středí)“ (ibid., 18). Stavebními elementy dis-
kurzu jsou pak výběr a posloupnost prezento-
vaných prvků příběhu.6

Pro lepší představu, jak vypadá organizace
vyprávění v praxi, si uveďme příklad z larpu
Skoro Rassvet (2012): Ruský šlechtic a spiso-
vatel Dmitrij Lišnikov trpí dlouhodobou tvůrčí

6 Takovéto dělení narativu je také finálním argu-
mentem Chatmana (2000, 114) v otázce zprostředko-
vání ve scénických uměních: „Jakmile se rozhodneme
definovat narativ jako složeninu příběhu a diskurzu
[. . . ], potom přinejmenším logicky můžeme prohlásit,
že narativy se mohou realizovat na jevišti nebo v ji-
ném ikonickém médiu.“
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krizí a momentálně tráví čas s přáteli na ven-
kovském sídle. Setrvávající problémy s manžel-
kou Jelenou řeší tím, že ji celý den hrubě od-
bývá či ignoruje. Aby se Jelena svému muži
pomstila, zorganizuje veřejné čtení jeho po-
slední básně, o níž ví, že je nevalné kvality. Po
dočtení zavládne ve společnosti trapné ticho,
po němž se ostatní obyvatelé domu rozejdou
a v místnosti zůstává pouze Dmitrij a Jelena.
Zhrzený autor dá průchod svému vzteku tím,
že konfrontuje svoji družku s tématem, o němž
do té chvíle odmítal hovořit – se vzpomínkou
na to, jak se před půl rokem seznámil s ob-
sahem milostných dopisů, které psal Vladimir
Sabornikov Jeleně, a jak Dmitrij svého soka týž
den zastřelil v souboji. Hádka poté ještě chvíli
pokračuje a v jejím závěru Jelena v rozčilení
vmete Dmitriji do tváře, že jako spisovatel ab-
solutně selhal. Ten v reakci na to spálí svůj
rozepsaný román v krbu.

V tomto útržku vyprávění můžeme zachy-
tit pět stěžejních událostí příběhu: (a) autor-
ské čtení; (b) rozpačitá reakce publika; (c) ná-
sledná hádka s manželkou; (d) včleněná půl
roku stará vzpomínka na souboj a jeho pří-
činu; (e) spálení rukopisu. Prozatím se nebu-
deme zabývat tím, nakolik jsou tyto události
vzhledem ke struktuře díla napříč jednotlivými
realizacemi fixní (to znamená, jak je pravdě-
podobné, že budou uskutečněny právě takto
a právě v tomto pořadí i v další repríze hry).
Z hlediska posloupnosti dodržují všechny udá-
losti, až na jednu, klasické chronologické uspo-
řádání a jsou spojeny příčinnou vazbou (ztrap-
nění Dmitrije jako spisovatele je spouštěčem
hádky apod.). Čtvrtá událost je však do před-
chozí včleněna v podobě vzpomínky. Z pohledu
osnovy příběhu se jedná o anachronické po-
rušení přirozené časové osnovy – v termínech
Chatmanovy naratologie jde konkrétně o ana-
lepsi (flashback). Na úrovni výběru si můžeme
povšimnout, že je ve vyprávění zdůrazněna do-
mnělá manželčina nevěra a její tragický výsle-
dek, ale pouze implicitní zůstává např. počátek
vztahu Vladimira a Jeleny, a vlastně i jeho sku-
tečná povaha, protože Jelena Dmitrijovo líčení
nekomentuje. Stejně tak nevíme nic o tom, jak
Jelena v minulosti reagovala na zprávu o Vla-
dimirově smrti. Povšimněme si také, že jedna
z událostí byla v narativu přítomna pouze
zprostředkovaně – avšak fakt, že šlo o popis

vzpomínky, nemá pro rovinu příběhu žádnou
váhu. Pokud by vzpomínka byla inscenována
– včetně výstřelu z makety zbraně – sled udá-
lostí by byl stejný, změnila by se pouze jeho
diskurzivní povaha.

S ohledem na uvedený příklad se ale
nabízí naléhavější otázka: má smysl tímto
způsobem zkoumat narativ? Popsali jsme
modelovou situaci v její procesualitě, naše
poznání se tedy omezuje na výsek několika
událostí jednoho konkrétního uvedení larpu
Skoro Rassvet. Je možné, dokonce velmi prav-
děpodobné, že v následující repríze by se na-
rativní osnova mohla odvíjet jiným směrem.
Vzhledem k improvizační povaze larpového
dramatu by se například hráč Dmitrije mohl
rozhodnout po zostuzujícím přijetí své básně
z místnosti poraženě odejít. Měly by pak naše
poznatky nějakou obecnější platnost vzhledem
k dílu Skoro Rassvet? Pravděpodobně nikoliv.
Což před nás staví klíčový problém: co přesně
můžeme v larpu označovat jako narativ?

Nestabilní dílo a permanentní narativ

Jak už jsme si řekli, prestrukturovaný larp má
dvojakou povahu: je současně dílem a současně
událostí. Dílo představuje intencionální objekt
utvářený autorským vkladem, kterému však
v tomto případě schází nosič. Mimo uskuteč-
ňování v rámci realizace existuje takové dílo
pouze virtuálně ve své potencialitě. Uvaděčské
materiály nebo případné fotografické či filmové
záznamy tvoří jeho součást, ale samy o sobě dí-
lem nejsou. Dílo vzniká (a zaniká) až s událostí,
s živým provedením v částečně improvizované
participaci účastníků. Co to ale znamená pro
teoretický výzkum vyprávění?

Zkusme položit otázky poněkud konkrét-
něji, protože dílčí odpovědi nám mohou v sou-
hrnu poskytnout celistvější obraz. Máme se
tedy v rámci zkoumání narativu zaměřit na
průběh jednoho, či všech uvedení larpu? Je-
li průběh jedné realizace nedostačující, tako-
véto řešení by přicházelo v úvahu. Bylo by
však prakticky obtížné – nejen proto, že by se
musel badatel zúčastnit často i několika desí-
tek repríz, ale především proto, že by jeho po-
znání bylo limitováno perspektivou účastníka:
logicky by nemohl naslouchat několika hovo-
rům na různých místech současně. A i kdyby se
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mu to zázračně zdařilo, souběh všech realizací
nikdy nevyčerpá množinu potencialit, které by
mohly v další hypotetické realizaci vyvstat.

Jsou součástí narativu také informace
z průvodních materiálů (např. minulost po-
stavy, kolektivní povědomí o historii fikčního
světa atp.)? Jak jsme si ukázali na příkladu
výše, jsou takové informace do jisté míry rele-
vantní, protože mají přímý dopad na jednání
postav a mohou se také manifestovat v kon-
krétní realizaci hry.

Nebo je nejvýhodnější cestou chápat na-
rativ jako souhrn událostí, které by se „měly
pravděpodobně vždy stát“ (způsobem, kterým
to autor larpu mínil)? Tento postoj se mi jeví
nejlepší, vlastně možná jedinou, cestou, jak vy-
právění analyticky uchopit a zároveň zachovat
předpoklad larpu jako autorského díla jednot-
ného napříč realizacemi. Takový přístup musí
však zároveň obsáhnout „nehotovost“ narativu
v uzlových momentech, kde se hráč může svo-
bodně rozhodnout.7

Skrze tázání jsem se dobral badatelsky vý-
hodného řešení, sluší se ale dodat, že narativ
nadále existuje i na rovině individuální ma-
nifestace a bylo by možné jej v této podobě
se zřetelem k jinému účelu zkoumat. Provi-
zorně bychom jej mohli označit jako narativ
situační v opozici k narativu permanentnímu,
jak jsem jej charakterizoval o odstavec výše.
S ohledem na to, že se situačně podmíněnému
výzkumu vyprávění věnovat nebudu, nadále
budu v textu používat slovo narativ bez bliž-
šího dourčení ve smyslu n. permanentního.

Už jsem předestřel, že narativní analýza je
umožněna převedením díla na „text“, tzn. na
uspořádaný systém znaků a funkcí, v němž je
klíčovým faktorem skutečnost, zda byly tyto
znaky správně rozpoznány, dešifrovány a in-
terpretovány. Akt textualizace však vyžaduje
pojetí díla jako neměnného a opakovatelného
estetického objektu – v kontradikci k perfor-
mativní události s příležitostným, nestabilním
a nepredikovatelným charakterem. Na základě
této vědomosti se zdá být zřejmým, že je ne-
zbytné před samotnou aplikací naratologické

7 Kupříkladu zakončení příběhu své role má účast-
ník často ve vlastních rukou (může si tedy například
zvolit, zda postava spáchá sebevraždu, či nikoliv – na-
rativ musí počítat s oběma těmito strukturními vari-
antami a brát je jako rovnocenné).

perspektivy v larpovém díle vyčlenit a ohrani-
čit performativní složku, kterou účastníci hry
svým jednáním proměňují v aktu realizace.
Tuto performativní úroveň preskriptovaného
larpu chápu jako množinu možného, resp. jako
soubor procesuálních jevů spojených s princi-
pem „tady a teď“ (Schechner 2009, 17).

Modelové publikum

Ještě než se ale k vymezení performativní
složky larpu dostanu, je třeba předestřít
otázku perspektivy, neboť chceme-li k dílu při-
stupovat skrze interpretační schémata nara-
tivní analýzy, je otázka toho, kdo vnímá a in-
terpretuje, stěžejní. Umberto Eco (2010, 215)
interpretaci chápe jako „sémantickou aktua-
lizaci toho, co chce textová strategie říci ve
spolupráci s modelovým čtenářem“. Modelový
čtenář je vlastně jakýmsi pomyslným, repre-
zentativním vzorkem ideálního publika, který
je plně determinován autorským záměrem vtě-
leným do textu (v případě divadla bychom
mohli samozřejmě analogicky hovořit o mo-
delovém divákovi). Každé umělecké dílo pak
produkuje dva typy těchto modelových recipi-
entů – jednak čtenáře sémantického, který ná-
sleduje textové instrukce, vyplňuje implicitní
informační mezery a jehož zajímá především,
jak se bude příběh vyvíjet a jak se rozuzlí,
a jednak čtenáře sémiotického, jenž na meta-
jazykové úrovni odkrývá textové strategie, aby
zkoumal estetickou podstatu díla.

Ecova teorie, postavená na předpokladu
stabilního estetického objektu, však předpo-
kládá v obou případech téhož vnímatele (tedy
empirického čtenáře), který si může volit tu či
onu perspektivu. Jinými slovy, má-li k tomu
kompetence, může recipient přijmout roli sé-
mantického i sémiotického čtenáře. Larp umož-
ňuje pochopitelně totéž, hráč může následovat
autorské instrukce a „pouze“ participovat na
díle svým jednáním, nebo zároveň s tím podro-
bovat zkoumání samotný princip výstavby. Zá-
sadní rozdíl však tkví v tom, že hráčova per-
spektiva bude vždy omezená, neboť mu není
poskytnuta možnost stát „nad dílem“, aby vi-
děl jeho tvar v celistvosti (jak na narativní,
tak na performativní úrovni). Narativ tedy
bude pro vnímajícího účastníka existovat vždy
pouze situačně.
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Badatelská perspektiva však musí být po-
chopitelně širší. Jak docílit takového stavu?
Výzkumník musí získat v prvé řadě celkovou
představu o struktuře díla; je tedy nezbytné,
aby měl k dispozici uvaděčské propozice i ma-
teriály určené hráčům, ale především musí sám
pracovat s perspektivou množiny modelových
(či implikovaných) účastníků, tj. předpokládat
reprezentativní vzorek participantů, který se
chová adekvátně k autorským strategiím, sta-
novujícím a fixujícím ideální průběh děje na
narativní úrovni. Nemusí předjímat, co ten
který hráč za svoji postavu vysloví, ale je ne-
zbytné, aby předpokládal, že má-li se nějaká
klíčová událost stát nebo má-li se nějaká infor-
mace v příběhu objevit, tak se skutečně objeví.

Korigování narativní osnovy

Počet a striktnost instrukcí, kterými se účast-
ník v rámci nepsaného kontraktu s autorem
při svém jednání v roli řídí, se napříč spek-
trem her značně liší. Můžeme si představit dvě
krajní varianty: (a) účastník obdrží před začát-
kem události pouze stručný nástin minulosti
a charakteru své postavy (bez udání přesných
cílů) a je nadále odkázán na svůj úsudek v tom,
kam bude děj (a tím pádem i osud postavy)
směřovat; (b) hra samotná je strukturovaná do
krátkých úseků (scén) a před začátkem každé
scény má účastník přesnou instrukci, čeho se
snaží dosáhnout – je mu tedy ponechána vol-
nost pouze v tom ohledu, jaké prostředky k do-
sažení zvolí. Pochopitelně většina preskripto-
vaných larpů se nachází na široké škále mezi
těmito dvěma krajnostmi. Samozřejmě mno-
žina modelových účastníků bude jako nástroj
tím efektivnější, oč řízenější je průběh larpu.
A předherní instrukce jsou jedním z nejdůle-
žitějších prostředků řízení (protože pomáhají
udržet stabilitu narativu), i když nikoli jedi-
ným, jak si ukážeme.

V naratologickém pojetí je základním prv-
kem příběhu událost. Sled událostí pak umož-
ňuje odvíjení osnovy (plot). V larpu hráč
umožňuje svým jednáním událostem manifes-
tovat se, nicméně míra pravděpodobnosti je-
jich uskutečnění napříč uvedeními je různá.
Závisí totiž právě na striktnosti instrukcí, které
účastník následuje. Naznačím teď škálu pří-
kladů takové závaznosti:

1. Hráči je v materiálech přesně řečeno, co
a kdy se má stát („S úderem šesté vyzveš
Antonína na souboj“). Tato událost se tedy
musí stát vždy8 a má pevné místo v dis-
kurzu, protože je také jednoznačné, kdy
k ní dojde.

2. Hráč je naveden, aby událost inicioval,
takže se dá predikovat, že to také někdy
učiní („Rád bys přesvědčil ženu, že je pravý
čas na svatbu“).

3. Osnova událost předpokládá na základě
pravěpodobnosti, ale instrukce je nepřímá
(„Máš krajní odpor k církvi a veřejným pro-
jevům víry“ – ve hře se objeví scéna kázání,
kterou postava nejspíše naruší).

4. Instrukce má formu pouhého náznaku
(možná hádka mezi kamarády, jejímž
spouštěčem je věta z materiálů: „Petr se
snaží být za všech okolností pozitivní, což
tě občas vytáčí, protože na některých vě-
cech zkrátka nic pozitivního není“).

5. Událost osnova ani náznakem neimplikuje
(role je popsaná jako romanticky založená,
což si hráč vyloží jako nepraktičnost a při-
pálí kaši).

6. Událost, která by se stát vůbec neměla
nebo k ní dojde ve špatnou dobu (po-
stava zabije jinou postavu, která měla se-
hrát ještě důležitou roli v dalším vývoji pří-
běhu).

Všechny tyto typy událostí mohou tvo-
řit výslednou podobu situačního narativu
jednoho uvedení hry, ale ne všechny jsou
zkoumatelné skrze figuru modelového publika
(a nemohou tedy prokazovat svoji platnost
v permanentním narativu). Pouze první tři
možnosti mají místo v narativní osnově, pro-
tože je osnova přinejmenším předpokládá. Na-
opak poslední tři varianty považuji za součást
performativní úrovně hry. Jsou sice myslitelné,
ale nemáme k nim přístup zvnějšku, protože je
modelový účastník neimplikuje (poslední mož-
nost jde dokonce skrze narušení kontraktu au-
tor–účastník proti principu modelového účast-
níka).

8 Nezapomínejme, že ono „vždy“ se vztahuje k mo-
delovému publiku.
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Narativní struktura larpového díla je však
udržována nejenom četností a závazností před-
herních instrukcí, ale také mírou, s níž se přímo
v realizační fázi hry objevují diegetické či ne-
diegetické zásahy, které představují prvky ří-
zení narativní osnovy v průběhu dramatu. Pří-
kladem diegetického vstupu může být „zpráva“
z rádia vnášející do hry důležitou informaci,
nediegetickým vstupem je typicky vstup uva-
děče, který v některém momentu ukončí scénu,
aby se mohlo přejít k dalšímu úseku hry.9 Ma-
teriály s popisem role, pravidla hry a různé
podoby diegetických a nediegetických vstupů
můžeme souhrnně označit jako korektivy na-
rativní osnovy, neboť udržují její plynutí.10
Jsou dělicí čárou mezi narativní a performa-
tivní úrovní larpu a zároveň svorníkem příběhu
a diskurzu permanentního narativu.

Jádra a satelity jako příklad aplikace
narativní analýzy

Většina příběhů v libovolném mediálním zpro-
středkování operuje s vícero dějovými lini-
emi, přičemž zpravidla jedna představuje li-
nii ústřední. V prestrukturovaném larpu je
tomu nejinak. Například v larpu Hranice,
který se odehrává v prostředí Sudet mezi lety
1940–1950, reprezentuje hlavní linii problema-
tika vlastnického uspořádání na pozadí proble-
matických česko-německých vztahů. Vedlejší
linií příběhu, k níž se ale tak či onak vzta-
huje většina postav, je pátrání po pyroma-
novi, zapalujícím místní usedlosti. A paralelně

9 Méně zjevná technika nediegetického zásahu se
objevila v larpu Samael (2013). Pokaždé, když účast-
níci v roli vypili panák alkoholu, našli pod sklenicí útr-
žek papíru se vzpomínkou, která se stala spouštěčem
dalších událostí. Tato vzpomínka měla pro hráče cha-
rakter nové informace, ve fikčním světě tedy mechanika
pití reprezentovala jakýsi sestup do vlastního podvě-
domí. Jakkoli sama vzpomínka z tohoto úhlu pohledu
představovala diegetický prvek, její nosič a způsob re-
prezentace diegetické nebyly.

10 Pravidlům hry jsem se záměrně doposud nevěno-
val, protože jde o složitější problematiku nad rámec
této studie, ale abych alespoň ukázal, jak mohou plnit
funkci korektivu vzhledem k narativní osnově, připo-
meňme si úvodní příklad larpu Skoro Rassvet: Dmitrij
přečetl svoji báseň a obecenstvo reagovalo sklopenými
pohledy a významným šuškáním namísto aplausu. Dů-
vodem, proč k tomu došlo, bylo pravidlo, že pokud
literární dílo obsahuje slovo „ jelen“, je to pro hráče zna-
mení, že si jeho postava má uvědomit, že jde o nepo-
dařený tvůrčí pokus.

k oběma těmto zápletkám existuje i množství
dalších dějových linek, jejichž povaha je pri-
vátnější (milostná aféra mezi dvěma statkáři
apod.).

Dle Chatmana (2008, 54nn) tvoří každou
příběhovou linii dva typy událostí, lišící se vý-
znamností z hlediska hierarchické logiky: já-
dra a satelity. V narativu klasického typu tvoří
pouze významné události součást výztuže kon-
tingence – tedy kauzuality, nebo lépe řečeno
spojitosti příběhu v širokém slova smyslu. Mů-
žeme je chápat jako uzlové body ve vývoji
narativní osy, které tvoří rozcestí událostí,
a žádné jádro tedy nelze vypustit, protože jsou
na sobě závislá příčinnou řadou. Oproti tomu
vynecháme-li satelitní událost, jež pouze roz-
víjí rozhodnutí, k němuž došlo v jádru, dějovou
logiku tím nenarušíme, ačkoli tím narativ es-
teticky ochudíme.

Jednu z podob narativní analýzy předsta-
vuje právě zkoumání, jakým způsobem jsou
jádra a satelity v narativu motivovány, zpro-
středkovány (vyprávěny), jakou mají posloup-
nost, jaké jsou jejich hierarchické a sémantické
vztahy či vztahy dějových linií k sobě navzá-
jem.

V prestrukturovaném larpu mají však po-
jmy jádro a satelit ještě jinou rovinu, která sou-
visí s pevností jejich ukotvení v permanentním
narativu. Roli hraje pravděpodobnost, s jakou
můžeme usuzovat, že bude událost manifes-
tována a jak předvídatelné je, kdy k jejímu
uskutečnění dojde. Zdá se, že je permanentní
narativ nosičem převážně jádrových událostí
a satelity většinově náleží spíše performativu,
který nemůžeme za asistence teorie vyprávění
zkoumat. Ale ověřit tuto teorii může až další
výzkum, což se nabízí jako jedna z možných
výzev larpové naratologie.

Výhledy a perspektivy

V předchozím výkladu jsem se pokusil vyty-
čit základní presumpce pro vytvoření systema-
tického modelu narativní analýzy larpové hry.
Tento krok se jevil jako nezbytný předstupeň
skutečné aplikace naratologické metodologie,
protože dematerializovaná (událostní) povaha
spolu s participativním aspektem na první po-
hled znemožňovaly chápat larp jako strukturně
stabilní objekt.
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Navrhl jsem řešení tohoto problému
pomocí oddělení situačního a permanent-
ního narativu. Pouze koncept permanentního
narativu dovoluje pojímat libovolný preskrip-
tovaný larp jako autorské dílo, neboť z před-
mětu bádání odstraňuje performativní (situ-
ačně proměnlivou) složku. Prokázal jsem, že
výzkum vyprávění se musí zaměřit pouze na
události nebo informace, které se musí mani-
festovat vždy, napříč libovolnou realizací. Aby
výzkumník mohl opustit omezenou perspek-
tivu participanta hry, je nezbytné, aby měl
k dispozici všechny dostupné propozice, které
zná uvaděč a hráči, ale především, aby měl ná-
stroj, kterým bude stanovovat hranici mezi na-
rativní a performativní úrovní díla. Touto po-
můckou je prizma modelového publika, resp.
modelových účastníků.

Konečně bylo třeba objasnit, co přesně
umožňuje existenci stabilní struktury narativu
v díle, které není materiálně fixované. Odvíjení
osnovy událostí dle autorského záměru umož-
ňují korektivy díla, jež se vyjevují v podobě
předherních pokynů (pravidel a rolových in-
strukcí) a naplánovaných (diegetických či ne-
diegetických) zásahů do hry v jejím procesu.
Korektivy se ukazují jako součást narativu,
která je mediálně specifická, proto jim bude
třeba na teoretické bázi věnovat největší po-
zornost v rámci dalšího výzkumu.

V závěrečném oddílu jsem se na pří-
kladu problematiky hierarchie událostí pokusil
v krátkosti alespoň nastínit aplikační možnosti
naratologické analýzy. Nabízí se však řada dal-
ších dílčích badatelských otázek, které by stálo
za to prozkoumat. Například: jak prestruktu-
rované larpy pracují s různými typy promluv
(hlas vypravěče, vnitřní monolog ad.), jak je
na diskurzivní rovině zacházeno s časem os-
novy, jaké jsou intertextuální vazby ke zpraco-
vání téže látky v jiném médiu (např. larpová
adaptace knihy) atd. To jsou ale obzory, k nimž
je třeba teprve dojít.
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S erious games („seriózne hry“) a larp sú
termíny, ktoré ešte v našom prostredí

nemajú výraznú pozornosť širokej verejnosti
(hoci ako koncepty a fenomény práve v čes-
kom prostredí nie sú ničím cudzie) a často
chýbajú i v slovníčku ľudí, ktorí by mohli
mať k témam, ktorých sa tieto termíny dotý-
kajú, blízko – ako sú napr. pedagógovia, an-
dragogici, vychovávatelia, lektori zážitkových
aktivít, herní dizajnéri, antropológovia či soci-
ológovia (a mnohí ďalší). Využívam teda prí-
ležitosť publikácie larpovo zameraného čísla
AntropoWebzinu na to, aby som sa aspoň
touto formou pokúsila priblížiť tému edukatív-
nych a výchovných hier všeobecne a edukatív-
nych larpov špecificky. Tento rozhľad mienim
predovšetkým ako odrazový mostík, predsta-
venie základných konceptov, dilem a proble-
matík spojených s touto témou a ako pred-
stavenie edularpu v kontexte serious games,
čím sa mi, dúfam, podarí poskytnúť pohľad
na jeden z ďalších čriepkov podoby larpu po-
pri témach, ktoré predstavujú v predchádzaj-
úcich/nasledujúcich článkoch moji kolegovia.

V texte používam množstvo anglických ter-
mínov a ustálených spojení. Väčšinu neprekla-
dám pretože ide o zaužívané označenia, ktoré
je niekedy veľmi náročné preložiť. V odbornej
reči sa často ani neprekladajú. Navyše je mo-
jou snahou poukázať na neprehľadnosť v už
zaužívaných pojmoch, čo by ich preklad ešte
viac komplikovalo.

Serious games ako nový
ekonomický model

Moderná vlna vývoja a záujmu o serious ga-
mes sa začína okolo roku 2002 s prvým vy-
daním počítačovej hry America’s Army, ktorú

niektorí autori považujú za prvý reálny míľ-
nik fenoménu ako takého (Alvarez 2008, 12).
America’s Army je prepracovaná videohra, kde
hráč v role amerického vojaka zažíva výcvik
a neskôr realistický boj v rámci nasadenia ame-
rických jednotiek a stala sa veľmi populárnou
medzi mládežou nielen v USA. Výnimočné na
tejto hre je to, že je vyvinutá priamo ame-
rickou armádou ako simulácia toho, s čím sa
môže stretnúť vojak v ich službe. Slúži tak
priamo ako nástroj strategickej komunikácie
a je súčasťou náborovej kampane. Zároveň po-
tenciálnych brancov učí základné vedomosti či
schopnosti, ktoré môžu po nástupe využiť – za-
užívanú terminológiu, prvú pomoc či ovládanie
vojenských vozidiel.

Posudzovať však celý fenomén serious ga-
mes podľa tejto hry by bolo zavádzajúce. Na-
priek tomu, že bola prvou vo veľkom verejne
diskutovanou hrou využitou nielen na zábavu,
nepredstavuje ani prvú serióznu hru, ani jediné
odvetvie, kde môžu byť serious games využité.
Ďalšími často skloňovanými odvetviami sú me-
dicína (predovšetkým herné simulácie využí-
vané na tréning lekárov a chirurgov, ale aj
crowdfundové on-line hry prispievajúce k spra-
covaniu veľkého množstva dát v medicínskom
či chemickom výskume, ako napr. hry Foldit
či Mozak), architektúra, politika, reklama, krí-
zový manažment a množstvo ďalších (Smith
2010, xvi).

To, čím bolo však vydanie a diskusia
okolo hry America’s Army dôležité, podobne
ako následná popularizácia pojmu Benom
Sawyerom (Bergeron 2006, Sawyer a Smith
2008), bolo odštartovanie rozvoja samostat-
ného priemyslu. Typickým špecifikom tejto
vlny je špecializácia niektorých herných vý-
vojárov (resp. celých herných štúdií, ako
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bolo napríklad vyčlenenie Bohemia Interactive
Simulations z Bohemia Interactive, autora čes-
kej hry ARMA) na vývoj serious games pre
konkrétnych zadávateľov (veľké firmy či inšti-
túcie), na rozdiel od vývoja hier pre široké pu-
blikum bez konkrétneho „objednávateľa“, ako
je to pri väčšine populárnych zábavných video-
hier (Djaouti et al. 2011, 17). V rámci vývoja
hier tak vzniká v podstate nový ekonomický
model, ktorý vo svojom chápaní serious ga-
mes počíta predovšetkým s veľkoformátovými
digitálnymi hrami pre relatívne široké cieľové
skupiny. V tomto zmysle tvoria serious games
skutočne samostatný, relatívne mladý fenomén
(ibid., 3–4), ktorého prapočiatky by sme mohli
hľadať spolu s Bergeronom (2006, 2–5) v pr-
vých letových simulátoroch vyvinutých v roku
1920, čo je z hľadiska hier ako takých relatívne
krátky čas.

Serious games v kontexte
edukatívnych hier

Serious games je však možné vnímať v omnoho
širšom kontexte, tak ako to už v roku 1970
naznačoval Clark Abt, pôvodný autor pojmu
„serious games“. Ten pod tento termín zahŕňa
všetky „hry, ktoré majú explicitný a premys-
lený edukačný cieľ a nie je zamýšľané, že budú
hrané primárne kvôli zábave“ (Abt 1970, 19).
Sám pod týmto pojmom rozumie predovšet-
kým nedigitálne hry, vyvíjané pre široké pub-
likum či pre špecifické skupiny. Pojem aj kon-
cept serious games sa od tohto momentu stáva
súčasťou veľkého a neprehľadného komplexu
uvažovania o hrách a edukácii.

Na rozdiel od ekonomického modelu, ktorý
som opísala vyššie, kde sa môžeme oprieť o re-
latívne ustálenú formu digitálnych hier s jas-
ným účelom (i keď i tá sa dynamicky di-
verzifikuje s príchodom nových technológií),
edukačné hry vo svojej šírke a využití zahŕňajú
obrovské množstvo foriem, platforiem a prístu-
pov. Autori zaoberajúci sa touto problemati-
kou sa nezhodujú na taxonómii, definíciách ani
typológii. Typicky to môžeme vidieť na šírke
používaných pojmov, ktoré sa na označenie
tohto fenoménu používajú (tab. 1). Niektorí
autori pritom určité pojmy nadraďujú nad iné
a vnímajú ich ako jednotlivé kategórie, iní zase
prichádzajú s novými pojmami, ktoré majú

nahradiť či „schovať“ pod seba už existujúce
pojmy, čím však celú situáciu ešte viac kompli-
kujú. Do situácie navyše vstupuje používanie
pojmov laickou verejnosťou či autormi popu-
larizačných článkov, ktoré význam či definíciu
môžu skresliť.

Alternatívne 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/ UI
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: Prehľad pojmov používaných ako synonymum
k serious games (Aldrich 2009; Alvarez a Djaouti 2012;

Cannon-Bowers 2010, 306; Djaouti et al. 2011;
Sawyer a Smith 2008)

Preferencia určitých pojmov pred inými
sa viaže na to, ako ten či onen autor defi-
nuje oblasť svojho záujmu. Zatiaľ čo časť au-
torov (Cannon-Bowers 2010, 306; Brannigan
a Owen 2005, 181; a ďalší, vrátane už cito-
vaného Abta) zdôrazňuje predovšetkým edu-
katívnu zložku, iní autori pod serious games
rozumejú akékoľvek hry, ktoré majú aj iný
účel (nemusí byť edukatívny) než len zabá-
vať – preto sa v zozname objavujú pojmy ako
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advergaming (hry propagujúce nejaký produkt
či značku), všeobecné games with an agenda,
practiceware či exergames (hry, ktoré motivujú
na pohyb – cvičenie), games for good sme-
rujúce k spoločenským zmenám či games for
health. Podľa Bergerona (2006, 24) sú seri-
ous games všetky hry, ktoré „nielen zabávajú,
ale intencionálne doručujú nejakú podstatnú
správu“. Nick Iuppa a Terry Borst (2010, 11)
pod pojem zahŕňajú nielen hry, ktoré posilňujú
vedomosti a schopnosti, ale disponujú techni-
kami a obsahom zameraným na zmenu sociál-
neho alebo osobného správania (čo zahŕňa aj
hry, ktorých cieľom je promovať, marketovať či
verbovať). Ďalší autori, ktorí sa hlásia k širšej
definícii, sú Alvarez (2008), Deterding a Waltz
(2014, 7), Djaouti, Alvarez a Jessel (2011),
Sawyer a Smith (2008) a ďalší. V centre dis-
kusií sa v zásade objavujú tri pojmy okrem
serious games: simulácie, game-based learning
a gamifikácia.

S odlíšením gamifikácie od hry si už dobre
poradil Deterding. Gamifikácia je podľa neho
„(vy)užitie herných prvkov a techník herného
dizajnu v nehernom kontexte“ (Deterding et
al. 2011). Pod neherným kontextom si mô-
žeme predstaviť akékoľvek prostredie (či už
digitálne, alebo nedigitálne), ktoré nie je za-
hrnuté v „magickom kruhu“ (pozri Huizinga
1938) hry. Herné prvky a techniky takéto pro-
stredie „zherňujú“ bez toho, aby ho vo svojom
jadre pretvorili na hru ako takú. Ide teda skôr
o využitie psychologických faktorov a elemen-
tov, ktoré fungujú v hrách, v reálnych prostre-
diach. Ako príklad môžeme uviesť použitie bo-
dov (herný prvok) získavaných používateľom
v aplikácii na behanie (neherný kontext). Ga-
mifikáciu na rozdiel od serious games teda tvo-
ria len aplikované herné elementy, zatiaľ čo
serious game je komplexný systém vydelený
z „reality“ (obr. 1). K pomýleniu týchto dvoch
pojmov došlo predovšetkým preto, že gamifi-
kácia má vždy iný účel než len pobaviť, čím sa
blížila k interpretácii „serióznosti“ hry.

Jednoduchšie to možno podávajú Balzer
a Kurz (2015, 47). Tí vidia hlavný rozdiel
medzi hrou a gamifikáciou v tom, že zatiaľ čo
hráč hrajúci hru si dobrovoľne zvolil, že bude
hrať, pri gamifikácii hráč nemusí vedieť, že je
jej súčasťou (alebo to tak aspoň subjektívne
nemusí vnímať).

Obrázek 1: Konceptuálna mapa „gameful world“
(prevzaté z Deterding a Waltz 2014, 8)

Nevyjasnenosť pretrváva pri simuláciách.
Väčšina autorov sa ich snaží odlíšiť od hier na
základe herného zážitku, ktorý poskytujú. Si-
mulácia napríklad podľa Alvareza (2008, 15)
na rozdiel od hry predstavuje realistický obraz
„sveta“, v ktorom hráč nemá jasné ciele a nie
je stanovená jasná podmienka víťazstva. Po-
dobne Iuppa a Borst (2010, 14) kladú dôraz
na realistickosť prostredia v simulácii, ktoré čo
najviac zodpovedá podmienkam v realite, aj
keď priznávajú, že odlíšiť niektoré simulácie od
hier je náročné, pretože i simulácie môžu nie-
kedy obsahovať ciele, uzatvorené konce a mož-
nosť merať úspech. Aldrich (2009, 9) v istom
zmysle považuje simulácie za nadradené seri-
ous games, pretože každá edukačná hra obsa-
huje čiastočne obraz reality, o ktorej nás učí.
Naopak, Lisa Galarneau (2005) považuje si-
muláciu len za komponent serious games, a to
presne z toho istého dôvodu – na to, aby sme
sa mohli naučiť niečo o realite, hry obsahujú
simulácie. Klasifikácia serious games a simulá-
cií tak zostáva nedoriešená a aktuálne odráža
pluralitný stav rôznych tradícií výkladu.

Pojem game-based learning má z menova-
ných asi najbližšie k tomu byť synonymom
serious games ako „hry určené na edukáciu
a tréning“ (Sanchez, Cannon-Bowers a Bowers
2010, 290). Pod pojmom sa omnoho častejšie
rozumejú práve nedigitálne hry, takže časom
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začal tvoriť akúsi alternatívu k serious games,
pri ktorých sa začala pozornosť sústrediť viac
smerom k digitálnemu svetu. Nedá sa však po-
vedať, že by sa jeden z pojmov výhradne ustálil
pri jednom type a druhý pri druhom. Jedným
z autorov, ktorí preferujú používanie pojmu
game-based learning všeobecne nad serious ga-
mes, je napr. Richard Van Eck (2010). Game-
based learning býva často spájaný s problem-
based learning (PBL), a teda učením sa na
základe snahy riešiť predložený problém, ako
typom učiaceho procesu. PBL je preto často
vnímané ako komponent game-based learning.

Ahmed a Sutton (2017) v úvode k naj-
novšiemu špeciálnemu číslu World Journal of
Science, Technology and Sustainable Develop-
ment zameranému na simulácie a serious
games v súvislosti s manažmentom vedo-
mostí (tzv. knowledge management) naďa-
lej rozoznávajú serious games, simulácie, ga-
mifikáciu a game-based learning ako úplne
samostatné kategórie. Napriek tomu, že k to-
muto deleniu poskytujú definície a vysvetle-
nie, osobne ho nepovažujem za vydarené, pre-
dovšetkým preto, že v klasifikácii chýba jasný
rozlišovací parameter.

Ďalšie pole nezhody panuje v interpretá-
cii edukačného zámeru serious games. Zatiaľ
čo niektorí autori a dizajnéri, odvolávajúc sa
opäť na Abta, klasifikujú ako serious games
tie hry, ktoré boli vytvorené ako edukatívne,
tzn. zámer vzdelávať vložil do hry jej autor, iní
autori ako edukatívne serious games rozozná-
vajú tie, ktoré za edukatívne považujú ich hráči
(Djaouti, Alvarez a Jessel 2011). V druhom
prípade by tak do tejto kategórie nespadali
hry, ktoré síce vzdelávajú, i keď si to hráči ex-
plicitne neuvedomujú (čo je často dizajnovým
zámerom autorov) či nie sú schopní reflektovať
svoj učiaci proces.

Cannon-Bowers (2010) zhŕňa aktuálne
otázky okolo serious games do štyroch veľkých
kategórií: problém definície, problém efekti-
vity (do akej miery serious game skutočne
plnia svoj cieľ), problém merania (a teda pro-
blém toho, ako edukačný efekt rozoznať a hod-
notiť) a napokon problém efektívneho zapo-
jenia takýchto hier do výučby. I keď tento
zoznam zostavila pred siedmimi rokmi a od-
vtedy v mnohých oblastiach prebehli snahy
o ich zodpovedanie, rozhodne sa zatiaľ nedá

povedať, že by boli tieto témy definitívne uza-
tvorené. Hneď v roku 2011 vychádza napríklad
zbierka Serious Educational Game Assessment
(Annetta a Bronack 2011), sprostredkuje však
predovšetkým jednotlivé prípadové štúdie a nie
komplexnú metodiku. K efektivite niektorých
aspektov serious games sa potom dostávajú
niektoré metaanalýzy (pozri napr. Ke 2009;
Sitzmann 2011; Girard, Ecalle a Manan 2013;
Wouters et al. 2013).

Oxymoron, ktorý nie je oxymoronom

Obrovskou otázkou, reflektovanou v neustálej
snahe autorov o klasifikáciu, zostáva vymedze-
nie edukačných presahov serious games. Autori
si logicky kladú otázku, aké schopnosti či zna-
losti nám môžu hry sprostredkovať a ako môžu
meniť naše postoje.

Časť autorov sa sústreďuje na poskytnu-
tie palety toho, v akých oblastiach môžu hry
vzdelávať, a ukazujú prípadové štúdie využitia
hier vo výučbe matematiky, literatúry, histó-
rie, hudby, etiky, kreativity, medicíny atď. (po-
zri napr. Schrier 2014; Squire a Jenkins 2003).

Prvá myšlienka, ktorá nám v tomto kon-
texte možno napadne, je, že hry môžu učiť
cez svoj obsah (historická hra nás môže naučiť
niečo o dôležitých bitkách v histórii alebo nám
môže sprostredkovať mená dôležitých vedcov).
Sústrediť sa však len na obsah by bolo krát-
kozraké (Gee 2003, 45). Hry môžu učiť a tré-
novať nielen explicitné vedomosti, ale aj to,
ako tento obsah aplikovať v rôznych kontex-
toch, trénujú situačný prehľad (schopnosť roz-
poznať, čo je v ktorej situácii dôležité), im-
plicitné vedomosti, riešenie rôznych problémov
s odstupom, organizačné schopnosti, môžu tré-
novať svalovú pamäť, presviedčanie, môžu nás
zdokonaľovať v rôznych expertízach a trénovať
najrôznejšie mäkké schopnosti, upevňujú po-
chopenie, ako sú rôzne sociálne procesy a prak-
tiky prepojené, či ako sú prepojené rôzne sku-
piny informácií (Aldrich 2009, 219, 425–431;
Squire a Jenkins 2003, 15). Aldrich (2009,
424–425) to všetko rozdeľuje do troch kate-
górií: hry nás môžu učiť ako (1) byť, (2) ve-
dieť a (3) robiť. Granic, Lobel a Engels (2014)
opisujú pozitívne efekty hier v 4 kategóriách.
Podľa nich môže mať hra (1) kognitívne be-
nefity, ako sú zlepšenie pozornosti, sústredenia
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sa a reakcií, (2) motivačné benefity, (3) emoci-
onálne benefity a (4) sociálne benefity. Bogost
(2007, ix) hovorí, že hry majú potenciál zmeniť
fundamentálne postoje a viery o svete, a môžu
tak potenciálne viesť k významným sociálnym
zmenám.

Autori sa tak viac-menej zhodujú mini-
málne v tom, že hry môžu mať efekt vo všet-
kých edukačných presahoch: tak v odovzdávaní
znalostí, ako aj v trénovaní schopností či for-
movaní postojov.

Zvlášť v oblasti schopností pritom zďaleka
nejde len o tradičné poňatie mäkkých a tvr-
dých schopností, ale do centra pozornosti sa
dostávajú témy ako byť schopný chápať súvis-
losti, predvídať, manipulovať či stavať veľmi
komplikované mentálne modely. James Paul
Gee (2003, 23, 45–46) označuje hranie hier za
formu aktívneho učenia, v ktorom sa stretá-
vajú 3 veci: (1) prežívanie sveta v novej po-
dobe (a teda to, že hráč koná v rámci herného
sveta, ktorý je iný než realita, v ktorej žije),
(2) formovanie nových afiliácií (prístup k iným
hráčom a možnosť diskutovať s nimi) a (3) prí-
prava na budúce učenie a riešenie problémov
(získavanie zdrojov – mentálnych, fyzických či
virtuálnych k riešeniu herných a i neherných
problémov, ktoré je hráč schopný predvídať).
Pokiaľ je hráč zároveň schopný vnímať celý
kontext hry na akejsi „meta“ rovine, vytvá-
rať si o ňom mentálne modely, v ktorých je
schopný predvídať či manipulovať s jednotli-
vými časťami tak, aby dosiahol požadovaný
efekt, ide nielen o aktívne, ale aj o „kritické“
učenie (critical learning). Bogost (2007, 260)
podobne, i keď komplikovanejšie, podáva pred-
stavu o tom, ako nás samotné hranie hry učí
rozmýšľať novým spôsobom: „Hráči digitál-
nych hier rozvíjajú procedurálnu gramotnosť
pomocou interakcie s abstraktnými modelmi
špecifických reálnych alebo vymyslených pro-
cesov prezentovaných v hre, ktorú hrajú. Digi-
tálne hry učia ukotvené perspektívy o tom, ako
veci fungujú. A spôsob, ako učia takéto per-
spektívy, sa deje pomocou procedurálnej réto-
riky, ktorú hráči „čítajú“ cez priame zapojenie
sa a kritiku.“ Nehovoriac o tom, že hranie akej-
koľvek hry je prispením k našej ludickej (her-
nej) gramotnosti.

Pozorný čitateľ či už všimol, že nám z vý-
kladu vypadlo slovo „serious“. To, o čom

hovoria Gee i Bogost, sa totiž už zďaleka ne-
musí týkať len serious games, a teda hier, ktoré
ich autori intencionálne dizajnovali s cieľom
byť edukatívne. Hranie každej hry nás rozvíja.
Keďže hry predstavujú určité vzorce, ktoré
sa snažíme pochopiť, hranie hry je tréningom
nášho vlastného mozgu. Pochopenie týchto
vzorcov, alebo ich častí, je to, čo v mozgu
spúšťa procesy pociťované ako radosť a zá-
bavu. V tomto zmysle je zábava učením per
se (Koster 2005, 36–46).

To viedlo Djaouti et al. (2011, 2) k ozna-
čeniu pojmu serious games za „oxymoron,
ktorý nie je oxymoronom“. Pokiaľ je každá
hra v určitom zmysle edukatívna a rozvojová,
nemusíme k nej pridávať slovo „serious“. Na-
priek tomu malo toto označenie v čase svojho
vzniku, a v určitom ohľade dodnes, svoj vý-
znam. Vznik hier v histórii ľudstva môžeme
pravdepodobne stotožniť s históriou serious
games v širokom poňatí významu a dostopo-
vať edukatívne hry až k rokom 3000 či 5000
p. n. l. (Smith 2010, xiv). V priebehu tisícročí,
a predovšetkým v priebehu posledných sto-
ročí, sa však hry stali akýmsi symbolom voľ-
ného času, opakom toho, čo by malo byť seri-
ózne (mimochodom, preskúmať aspekt vzniku
konceptu voľného času v histórii v súvislosti
s vedecko-priemyselnou revolúciou a rozvojom
priemyslu a hromadnej zamestnanosti v súvis-
losti s pochopením roly hier v spoločnosti by
bol, myslím si, námet na veľmi zaujímavú
štúdiu). V Abtovej dobe bolo teda označenie
serious games skutočne myslené ako oxymo-
ron. V anglo-americkom svete potom vznik se-
rious games malo ešte svoj špecifický význam
v snahe bojovať s populárne rozšírenou dé-
monizáciou digitálnych videohier motivujúcich
mládež k násiliu – názor, ktorý bol už úspešne
vyvrátený (Ferguson a Kilburn 2010).

I keď by sme mohli o všetkých hrách pove-
dať, že sú v určitom zmysle edukatívne a roz-
vojové, označenie serious games je užitočné
v tých momentoch, keď do hry jej autor dizaj-
nuje nejaký konkrétny a jasne vymedzený edu-
kačný cieľ a hra má tak svoje využitie v kon-
krétnom vzdelávacom kontexte.
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Edukatívny larp

Larp (Live Action Role-Playing), ako pod-
kategória hier a rolových hier, má taktiež
svoj variant „serious game“ v podobe edularpu
(skratka k educational larp). Edularp je „hra-
nie rolí naživo použité 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 nedigitálne hry, pričom pojem je ukotvený
omnoho výraznejšie v pedagogickom a škol-
skom prostredí, čo reflektuje i ďalšia definí-
cia: „Edukačný larp je pedagogická aktivita,
v ktorej študenti na seba berú charakterové
roly v predpísanej scéne dizajnovanej k facili-
tácii samostatne motivovaného učenia, ako aj
k učeniu dopredu určených znalostí v kontex-
tuálnom rámci.“ (Vanek a Peterson 2016, 221)

Ťažným koňom v tomto kontexte je škola
v dánskom Østerskove,1 ktorá má prakticky
celé svoje kurikulum zostavené pomocou larpu,
a putovná konferencia „Edularp Conference“,
ktorá sa organizuje každoročne od roku 2014
v škandinávskych krajinách. Trochu všeo-
becnejšie definíciu edularpu podáva Hyltoft,
podľa ktorého je podmienkou edularpu to, aby
„organizátori aktivity mali plán na nadobudnu-
tie vedomosti alebo schopnosti či poupravenie
určitého správania v cieľovej skupine pomocou
larpu ako média“ (Hyltoft 2010, 44).

Problematika edukatívnosti a rozvojovosti
larpu je však veľmi podobná situácii diskuto-
vanej v predošlej kapitole. Na jednej strane leží
otázka, na aký rozsah variantov larpov tento
termín uplatniť, a na druhej strane, ako presne
chápať edukatívny presah všetkých larpov.

Početné prípadové štúdie ukazujú, že larpy
s edukatívnym presahom nie sú limitované
len na školské prostredie či na nižšie roč-
níky (deti). Škola v Østerskove pracuje s tíne-
džermi, veľká časť larpov sa sústreďuje na mla-
dých dospelých (napr. český Projekt Systém,
pozri Kotryová 2017) či na dospelých. Mnoho
larpov, ktoré by sme podľa definície mohli kla-
sifikovať ako edularpy, tak autori vôbec neo-
značujú. Buď ich sami nemajú potrebu vy-
medziť zo všeobecnej kategórie larpu, alebo
sa obávajú, že tejto taxonómii cieľová sku-
pina neporozumie a dochádza tak k používaniu

1 Østerskov Efterskole, https://osterskov.dk/.

alternatívnych pojmov v snahe nahradiť slovo
larp či edularp niečím, čomu by cieľové publi-
kum rozumieť mohlo, prípadne je pripodobne-
nie k podobnému fenoménu stratégiou prenosu
metodológie z danej aktivity na larp (tab. 2).
Ďalším dôvodom tvorby alternatívnych názvov
by mohla byť snaha pojem spresniť či zdôraz-
niť nejakú jeho zložku (typicky rolovosť či živú
aktivitu).

Alternatívne 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
larpová hra
larpová role-playingová simulácia
live games
murder mystery theater
popularp
problem-based learning
process drama
progressive inquiry
psychodrama
research larp
role-play
role-play-based simulation
rolová simulace
self-directed learning
simulation
situated learning
story games
structured improvisational role-play
theater games

Tabulka 2: Prehľad alternatívnych pojmov k larpu
a edularpu (Aldrich 2005, 97; Bowman 2016, 3; Hampejs,

v tomto zborníku; Pouchlá 2013; Vanek
a Peterson 2016, 222–224)

Uplatniteľnosť larpu v rôznych odboroch
či odvetviach je rovnako široká ako pri všeo-
becných serious games. Larpy podľa rôznych
prípadových štúdií pomáhajú v štúdiu litera-
túry, kultúry, histórie, religionistiky, nábožen-
stva, ekonomiky, jazykov, tvrdých vied, mate-
matiky, v rozvíjaní k občianskej angažovanosti,
k odvahe, spolupráci, v rozvoji vyjadrovania,
komunikácie, vizualizácie, finančnej a právnej
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gramotnosti, empatie, predstavivosti, prezen-
tačných schopností, inovačných procesov atď.
(Bowman a Standiford 2015; Janiszewski 2012;
Harder 2007; Kangas, Loponen a Särkijärvi
2016; Pettersson 2014; Vanek a Peterson 2016).
Napriek tomu, že Mochocki (2014) spochyb-
ňuje schopnosť larpu naučiť nové „tvrdé“
znalosti, je podľa neho veľmi účinný v ich
upevňovaní. Podobne Harder (2007, 234) vy-
zdvihuje schopnosť larpu prepojiť teoretické
znalosti s ich praktickou aplikovateľnosťou.
Larp je používaný ako technika osobnost-
ného rozvoja (Wingård 2000) aj v psychote-
rapii (Lukka 2013), i keď s určitými limitmi.
Brac (2016, 44) sa vo svojej práci sústreďuje
na korporátny tréning, kde vyzdvihuje predo-
všetkým tri oblasti, v ktorých vie byť larp
nápomocný: v pochopení komplexnosti, syn-
téze tvrdých znalostí a v zmene správania
a postojov. Asi najprepracovanejšiu typológiu
edukačných a rozvojových oblastí spracovali
Sarah Lynne-Bowman a Anne Standiford
(2015), ktoré ich rozdeľujú do troch oblastí: (1)
kognitívne, (2) afektívne a (3) behaviorálne.
Pokiaľ by sme larpy chápali ako malý výsek ro-
lových hier, tak Bowman (2010, 4) ponúka ešte
jedno delenie schopností, ktoré ich hranie pod-
poruje: (1) personálne, (2) interpersonálne, (3)
kultúrne, (4) kognitívne a (5) profesionálne.
Okrem toho Doleček a Kundrát (2014, 18)
zdôrazňujú ešte schopnosť larpu popularizovať
nejaký (napr. vedný) odbor.

Larp býva z hľadiska typu učiaceho pro-
cesu označovaný za aktívne orientovanú me-
tódu (doslova za „učenie pomocou robenia“)
(Balzer a Kurz 2015, 45) – podobne ako se-
rious games využíva PBL; alebo za partici-
pačnú metódu v opozícii k frontálnej „divác-
kej“ výučbe (Nurmi 2010, 277). Napokon asi
nie je prekvapením, že larp sa dáva často do
súvislosti so zážitkovou pedagogikou. Asi naj-
väčšiu kritiku či spochybnenie edukatívnych
presahov larpu spísal Mochocki (2013). Ten
sa domnieva, že larp samotný nenesie kredit
za úspech larpu v edukačných cieľoch; je len
prostriedkom, ktorý pomáha iným výučbovým
metódam, a zásadná časť edukačného presahu
sa deje až pri facilitovanej reflexii zážitku, nie
pri jeho aktuálnom prežívaní. Dalo by sa asi
namietať, že presne tento proces je základom
práve spomínanej zážitkovej pedagogiky.

Opäť podobne ako pri serious games, i hra-
nie larpu nesie určité edukačné či rozvojové
presahy bez toho, aby bolo nutné ich doň ve-
dome vkladať. Hranie larpu vedie vždy k rozší-
reniu ludickej gramotnosti, hráč je príjemcom
a spolutvorcom procedurálnej rétoriky larpu
a trénuje schopnosti, ktoré sú potrebné na
to, aby larp vôbec mohol hrať. Predovšetkým
táto posledná kategória stojí za častým spája-
ním larpu a rozvoja mäkkých schopností, ako
je empatia, sociálna inteligencia či vystupo-
vanie. Príznačným je v tomto zmysle sloven-
ský/český termín „presah“, ktorý sa udomácnil
v slovníku larpovej komunity. V angličtine by
mu bol najbližšie asi termín outcome (výsle-
dok) alebo benefit (pozitívny dopad). „Presah“
larpu sa v reči používa na označenie niečoho,
čo z larpu „presahuje von, vyčnieva, vylieza“
nad rámec toho, že je larp zábavný, či už je to
získanie nejakej vedomosti či informácie (infor-
mačný presah), silný emočný dopad (emocio-
nálny presah), osvojenie si nejakej schopnosti
alebo rozvoj vlastnej osobnosti (rozvojový či
osobnostný presah) a pod.

Na záver

Serious games na záver považujem za užitočný
pojem, pokiaľ sa snažíme zdôrazniť, že hra je
mienená ako edukatívny nástroj či médium.
Podobne považujem edularp za vhodné ozna-
čenie špecificky tých larpov, ktoré majú nájsť
svoje uplatnenie explicitne v edukačnom kon-
texte, bez rozdielu toho, o aké prostredie ide.

Pokiaľ by som mala povzbudiť k rozví-
janiu niektorých problematík a tém spome-
nutých v tomto krátkom úvode, boli by to
predovšetkým edukačné presahy a aspekty ne-
digitálnych hier, ktoré by si zaslúžili podrob-
nejšie a rozsiahlejšie spracovanie, podobne tak
klasifikácia edukačných presahov larpu či aké-
koľvek štúdie skúmajúce efektivitu hier v do-
sahovaní svojich cieľov.

Pokiaľ by som mala, naopak, od niečoho
odradiť, tak je to vytváranie nových pojmov
či pretváranie tých, ktoré sú už zaužívané.
Naopak, určite bude cenená snaha o jasné
definovanie toho, čo sa pod jednotlivými po-
jmami označuje ako snaha o zjednotenie slov-
níčka tak, aby sme sa vzájomne dorozumeli.
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T ento text se věnuje larpu, tedy feno-
ménu rolových simulací (simulací vyu-

žívající přímý role-playing) vytvářených pri-
márně pro herní (a z části i estetické) účely.1
Text se nezabývá celou oblastí larpu, ale pouze
její jednou větví nazývanou dramatický, nově
též obsahový, larp.2 Ve stručnosti se jedná
o hry s dramatickým obsahem, které rozpraco-
vávají témata svá i jednotlivých postav do ne-
triviálních dilemat. Tím vytvářejí dramatické
situace a celé narativní linie, jimiž hráči pro-
jdou a které na ně většinou mají silný psy-
chický dopad. Již z takto charakterizovaného
larpu je patrné, že zde mohou vznikat situ-
ace, které jsou problematické z etického hle-
diska. Jak takové situace v larpu vznikají, jak
se s nimi autoři i recipienti vypořádává a proč
je jejich otázka v tomto médiu palčivější než
v některých jiných, je předmětem tohoto textu.

Jak jsem již řekl, larp na tomto místě pova-
žuji za médium, a to médium především umě-
lecké. V tomto ohledu – snaze být uznán za
svébytný umělecký druh – se larp podobá po-
čítačovým (digitálním) hrám3 a vývoji, který

1 Jiný účel mohou mít rolové simulace například
jako výzkumná metoda (viz např. Buchtík a Hampejs
2013), ale i edukační, seberozvojový atd.

2 Význam/smysl obsahového larpu byl zformulován
v „Manifestu obsahového larpu“ (2016).

3 Termín digitální hry by byl nejbližším ekvivalen-
tem anglického termínu video games, jenž zastřešuje
širokou oblast her jak počítačových, tak určených
pro mobilní telefony, herní konzole (např. PlayStation
či WiWi) a další zařízení (např. různé digihry typu

v posledních letech ve stejné snaze prodělaly.4
Dramatické či obsahové larpy, kterým se zde
věnuji, se v posledním desetiletí výrazně roz-
vinuly v komplexní, do detailu propracované
simulace, značně přesahující svůj vlastní rá-
mec a nabízející hluboký herní, ale i este-
tický (jak po vizuální, tak i obsahové stránce)
zážitek. Přiblížily se tak nejen počítačovým
hrám, ale i dalším, etablovanějším umělec-
kým druhům. Dále v textu se pokusím zasadit
larp do kontextu těchto médií a přiblížit jeho
obecné mediální vlastnosti skrze komparaci
s ostatními uměleckými druhy. Larp (v jeho
širším slova smyslu, tedy nejen v jeho drama-
tické/obsahové podobě) jsem označil za samo-
statné médium. Začněme bližším pohledem na
umělecká média a jejich obecnou typologii.

Tamagotchi či Tetris). Snaha chápat digitální hry jako
umělecké médium se nevztahuje na celou jejich oblast,
ale pouze na některé její segmenty, nejčastěji na spe-
cifickou skupinu počítačových her s prokomponovanou
narativní nebo vizuální rovinou. Více viz např. Švelch
(2012). Pro tento segment uměleckých digitálních her
se však v obecném českojazyčném kulturním povědomí
ustálilo označení hry počítačové, a to navzdory tomu,
že se může jednat i o hry realizované pomocí jiného
přístroje než počítače.

4 Viz např. Kolář (2011) či Jícha (2013). I když se
stále jedná o živou diskuzi, její stávající podoba již pře-
konala pochybnost vzniklou ze spojování umění a po-
čítačových her a aktuálně spíše řeší kritéria, jež by
rozlišovala mezi hrami jakožto uměleckými díly a těmi
ostatními. Nepřímo se tato debata týká i larpu, který
s počítačovými hrami sdílí především narativní a vizu-
ální prvky a konstitutivní herní podstatu. Debatu na
půdě larpové teorie nejvýrazněji shrnuje a kontextua-
lizuje Stenros (2010).
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Umělecká média, jejich obecná
typologie a bezprostřednost

Mike Pohjola (2014) nabízí (jak sám upozor-
ňuje) poněkud vágní, ale pro nás přesto uži-
tečné, rozdělení uměleckých médií podle míry
jejich „mediace“. Ta v jeho podání značí po-
myslnou vzdálenost, kterou musí médium pře-
konat, aby recipientovi zprostředkovalo vlastní
umělecké dílo. S touto vzdáleností se pojí po-
tenciál recipienta do samotného díla vstupo-
vat a přímo na něm participovat. V tomto
interpretuje Hakima Beye (1994) a jeho – ote-
vřeně programovou – esej Immediatism, v níž
deklaruje nový směr, který by se dal přeložit
jako „bezprostředizmus“ a který hlásá přímý,
bezprostřední kontakt recipienta s předmětem
jeho recepce (dodejme že nejen v umění). Co
takováto bezprostřednost může být, respek-
tive, že se může projevovat na různých úrov-
ních, již však nerozebírá. Pokusím se zde ale-
spoň o jednoduché zpřesnění a rozlišení dvou
podob tohoto jevu.

Každý recepční akt je bezprostřední este-
tickou zkušeností recipienta s estetickým ob-
jektem, při kterém dochází k interpretacím
a tvorbě významů. Ty vždy závisejí nejen na
médiu a nosiči uměleckého díla, ale také na
momentálním kontextu a podmínkách recepce,
individuálních dispozicích recipienta a dalších
okolnostech. Toto je vlastnost, která je spo-
lečná všem médiím bez rozdílu, jelikož v dů-
sledku se každé umělecké dílo zhmotňuje až
v mysli recipienta jakožto estetický objekt
(více viz např. Zuska 2001) a bez jeho men-
tální aktivity by zůstalo pouze v rovině kon-
ceptu, nenaplněné intence. V tomto duchu je
každý recepční akt bezprostřední.

Vedle toho však existuje ještě bezprostřed-
nost kontaktu recipienta přímo se samotným
uměleckým dílem v jeho konceptuální, nezfor-
mované podobě. Tento kontakt je prostředko-
ván konkrétním médiem a platí, že v závislosti
na druhu užitého média se liší intenzita tako-
vého kontaktu. Čím méně je kontakt mediován,
tím přímější – a v důsledku toho i oboustran-
nější – je. Jinými slovy řečeno, čím méně me-
diovaný kontakt nastává, tím více se zvyšuje
možnost přímé interakce recipienta s umělec-
kým dílem, a tedy i možnosti ovlivňovat jeho
aktuální, ustavující se podobu, přímo během

recepčního procesu. Toto je bezprostřednost,
kterou hlásá Bey, jenž si ve svém programu
přeje, abychom se zbavili prostředkujících mé-
dií a zaměřili se na přímé vnímání reality.
Pohjola (2014, 108–109) z tohoto principu vy-
chází a nastiňuje rozlišení médií do tří, respek-
tive čtyř kategorií. Níže se pokusím jeho kusý
výčet rozvinout a více popsat vzhledem k již
naznačeným principům uměleckých médií.

První kategorií jsou pasivní média, tedy
média, která v sobě již mají zformované, ho-
tové umělecké dílo, jež nabízejí vnímateli k re-
cepci. Takový kontakt je silně mediovaný, re-
cipient do uměleckého díla nijak nezasahuje,
neovlivňuje jeho aktuální podobu. Kontakt
s těmito uměleckými díly je pasivní vzhledem
k charakteru média, jimiž jsou prostředkovaná.
Umělecké dílo se nachází mimo dosah (a vliv)
recipienta, který se tak nemůže spolupodílet
na jeho tvorbě či dotváření. Umělecké dílo je
uzavřené interakci v důsledku pasivní podstaty
svého média. Aktivní kontakt tak obstarává
recipient, jenž má svobodu ve smyslu vlastní
interpretace a tvorby významů. Typickým pří-
kladem této kategorie jsou záznamová média
jako film či nahraná hudba, tištěná média, tra-
diční disciplíny výtvarného umění, a do určité
míry i rozhlas a televize (i když zde se již dají
najít příklady přesahující do následující sku-
piny).

Tou jsou pak aktivní média, média otevřená
různé míře recipientského kontaktu (díky své
slabší mediaci), která vnímatelům dovolují
ovlivňovat umělecká díla, jež zprostředková-
vají. Převážně se jedná o skupinu tzv. ži-
vých umění či umění živé interakce,5 jako jsou
koncerty, umělecké recitace, divadelní před-
stavení apod. Tato skupina médií má spo-
lečné především to, že jsou naživo realizována
před publikem, z čehož vyplývá několik rysů.
Zaprvé, takto mediovaná umělecká díla jsou
ve své konceptuální (artefaktové) podobě při-
pravená předem (zkomponovaná skladba, na-
zkoušená inscenace – což zahrnuje i možnost

5 V angličtině live arts, viz např. Heathfield (2004).
Český překlad „živá umění“ může být zavádějící (živá
ve smyslu stále existující), proto se občas vyskytuje
i termín „umění živé interakce“. Ten je na jednu stranu
srozumitelnější a přesnější – jasněji vyjadřuje nezpro-
středkovaný kontakt tvůrců a aktérů na jednom místě
a v jednom čase –, ale na druhou stranu je krkolom-
nější.
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improvizovaných částí těchto konceptů) a je-
jich konkrétní realizace, konstituce samotného
uměleckého díla, probíhá v určitém čase, na
nějž je také jejich existence omezena. Zadruhé,
během realizace díla dochází k vzájemné vý-
měně mezi interprety a publikem, jež může mít
různou podobu na škále od vzájemného předá-
vání si téměř podprahových impulzů (energie,
jež ovlivňuje obě skupiny) až po částečné roz-
mělnění jednotlivých rolí (není jasné, kdo je
z které skupiny) či předávání si funkcí mezi
jednotlivými aktéry události (z diváka se stává
herec a naopak). Aktivní média dovolují (a ze
své podstaty vždy obstarávají) obousměrný
kontakt dvou skupin participujících na zpří-
tomnění uměleckého díla, bezprostřední par-
ticipaci na jeho spolu-tvoření. Tato aktivita
je většinou usměrňovaná zavedenými postupy
a zvyky doprovázející recepci těchto děl (ná-
vštěva divadla a s ní spojené usazení, zhasnutí
v sále, nemluvení během produkce apod.). Ně-
které proudy těchto uměleckých druhů se snaží
co nejvíce rozrušovat historicky přejaté zvyk-
losti, často akcentací oboustranného kontaktu
mezi skupinami (oslovování diváků, jejich za-
pojování do probíhající události apod.). Za-
třetí, tyto umělecké druhy sdílejí intenci svých
realizací směrem k publiku – koncerty či před-
stavení si neodehrávají hudebníci či divadelníci
pro svou potěchu a bez diváků –,6 ale pro jejich
konstituci je již lhostejné, zda publikum tvoří
jeden člověk, či dva tisíce lidí.7

Třetí skupinou pak jsou média interaktivní,
jejichž míra mediace uměleckého díla je velmi
nízká. Typickými příklady jsou počítačové hry
či larpy.8 Jestliže aktivní média využívají živou
spolu-přítomnost dvou skupin osob na jednom

6 Pokud se něco takového děje, jedná se většinou
o přípravný tvůrčí proces, tzv. zkoušku, která ale není
vlastním uměleckým dílem, ale pouze fází tvarování
jeho ideální podoby, estetického artefaktu. Více viz
Etlík (2006).

7 Lhostejné to však není vzhledem k průběhu kon-
krétního vystoupení, které bude takovými okolnostmi
značně ovlivněno právě proto, že budou mít vliv na vý-
kony jednotlivých účinkujících. Toto je ale problema-
tika jiného řádu, než který zde momentálně popisuji.

8 Pohjola zavádí ještě čtvrtou kategorii, takzvané
„bezprostřední umění“, do něhož řadí právě larpy, je-
likož při svém dělení směšuje mediální a materiální
aspekty uměleckých děl (více viz dále). Já zde tuto
typologii stavím na čisté analýze mediálnosti umělec-
kých druhů, díky čemuž patří počítačové hry a larpy
do stejné mediální kategorie.

místě a v jednom čase, a přičemž jedna ze sku-
pin zprostředkovává té druhé kontakt s umě-
leckým dílem, interaktivní média takového
prostředníka pozbývají, otevírají se svým reci-
pientům a činí je nezbytnou součástí vlastního
uměleckého díla. I zde existuje předpřipravená
konceptuální (artefaktová) podoba díla, kte-
rou ale nerozvíjejí prostředkující umělci, ale
sami recipienti. Každá realizace může nabý-
vat rozdílných průběhů a podob, jelikož je
utvářena přímým jednáním svého vnímatele.
Druhým výrazným rozdílem proti předchozí
kategorii je silný důraz na individualizaci re-
cipientů. V případě aktivních médií se jedná
především o publikum, které jako převážně ho-
mogenní jednotka interaguje s účinkujícími.9
V případě interaktivních médií se tato jednota
rozpouští ve prospěch individuálních aktérů,
kteří získávají při interakci s médiem každý
jiný, osobní zážitek. Součástí jejich estetické
zkušenosti je kromě interpretačních aktů také
nutnost činit vlastní rozhodnutí a podle nich
v interakci s médiem jednat.10 Je zde značně
posílena bezprostřednost kontaktu recipienta
s uměleckým dílem a zároveň i bezprostřední
kontakt s procesem jeho konstituce, vlastní re-
alizace. Pokud se jedná o narativní dílo či dílo
vytvářející konzistentní fikční svět, má s ním
recipient přímý, bezprostřední kontakt, v dů-
sledku čehož do něho může přímo vstoupit,
a stává se tak jeho (ústředním) aktérem.

Tento poslední rys – implicitní umístění do
fikčního světa díla a bytí uvnitř něho jakožto
jeho aktér – bychom společně s Janet Murray
(1998) mohli nazvat agencí recipientů. Agence
jakožto schopnost autonomní akce (v na-
šem případě uvnitř fikčního světa zobrazova-
ného díla) je podstatným rysem interaktivních
médií. Agence souvisí s již zmiňovanou indi-
vidualizací, jelikož tato média nezprostředko-
vávají příběhy někoho jiného, ale především
příběhy samotných recipientů. Jak upozorňuje
Ken Perlin (2006) na příkladu srovnávající po-
stavu literární a postavu z počítačové hry, v li-
teratuře prožíváme s postavami jejich příběhy,
kdežto v počítačových hrách (a dodejme že

9 Což nijak nepopírá možnost zcela odlišných zá-
žitků či interpretací jeho jednotlivých členů.

10 Není náhodou, že oba zástupci této skupiny jsou
zároveň hrami. Herní aspekt je v těchto uměleckých
médiích nedílnou a podstatnou složkou.
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i v larpech) prožíváme skrze postavy vlastní
příběhy. Tento rozdíl poukazuje právě na mož-
nost agence uvnitř fikčních světů děl prostřed-
kovaných interaktivními médii. I zde se uplat-
ňuje obecně platná funkce postavy jakožto
mostu mezi fikční realitou a realitou recipienta.
Avšak v případě interaktivních médií nemá
postava svou vlastní osobnost a další drobno-
kresebné rysy, které mívá postava literární, fil-
mová či divadelní. Ty jí v tomto typu médiích
vtiskává až její interpret-hráč, který je záro-
veň i jejím recipientem. Jak již bylo řečeno,
postava je nástrojem, mostem, který umožňuje
hráči vstoupit do fikčního světa díla a skrze ni
s ním (a v něm) interagovat. Během hraní, času
stráveném uvnitř díla, recipient získává zku-
šenosti jakožto jeho postava, formuje její-svou
osobnost a zažívá její-svůj příběh. Tento vztah
ale není zprostředkován pomocí identifikace se
s někým jiným (postavou v románu či ztvárňo-
vanou hercem na scéně nebo na plátně), jehož
jednání a situace musí interpretovat, ale díky
bezprostřednímu zažívání těchto akcí na vlast-
ním těle, zažívání vlastního příběhu, v němž
recipient činí vlastní rozhodnutí.

Materialita a distance
interaktivních médií

Dosavadně představovaná typologie médií se
zakládala na míře bezprostřednosti (jak by řekl
Bey) recipientova kontaktu s uměleckým dí-
lem, a tedy i stupni možné (nutné) interakce
s ním. Larpy a počítačové hry jsou z tohoto
hlediska shodnou skupinou, ale přesto se v ji-
ném hledisku zásadně liší: totiž ve své materi-
alitě. Larpy skutečně – a doslovně – zakoušíme
primárně na vlastním těle, kdežto počítačové
hry primárně kognitivně.11 Larpy sdílejí svou

11 To neznamená, že by recipient nebyl zapojen psy-
chosomaticky. K interakci používá nejrůznější hardwa-
rová zařízení (klávesnici, myš, joystick, konzoly apod.),
která ovládá skrze motoriku převážně rukou, vyna-
kládá značný um v koordinaci, postřehu, rychlosti.
A jelikož každá kognitivní akce vyvolává tělovou ode-
zvu a naopak, svým způsobem zakouší fikční svět a na-
rativ svého hrdiny také celým tělem. Materialita počí-
tačových her však neleží v materiální realitě běžného
světa, ale v realitě virtuální, v níž se nachází i hrá-
čem ovládaný avatar, jeho osobní reprezentant ve fikč-
ním světě. A důsledky jeho jednání dopadají právě na
jeho avatara, jeho virtuální tělo, a nikoli na jeho sku-
tečné tělo. Z tohoto důvodu je nutné brát slovní spojení

materialitu s většinou uměleckých druhů ži-
vého umění, jako je například divadlo, na které
se pro větší názornost na moment zaměříme.

Materialita živých umění se zakládá na tě-
lesnosti (Fischer-Lichte a Roselt 2015), což
v případě divadla znamená, že se ve sdíleném
prostoru a čase setkávají konkrétní těla jed-
najících herců s konkrétními (a reagujícími)
těly diváků. Jelikož je ale divadlo aktivním mé-
diem, jeho hlavním materiálem jsou především
herci, jejich těla a jejich žitá realita. Naprostá
většina situací, které jsou součástí uměleckého
díla, je cílena na ně, respektive na jimi ztvárňo-
vané postavy. Oni jsou ti, kteří jednají a kteří
nesou následky takového jednání. Diváci zůstá-
vají ve většině případů v roli (někdy přizna-
ných, jindy jen skrytě vnímaných) přihlížejí-
cích. Nezískávají možnost agence. Kvůli tomu,
že se probíhající dění netýká přímo jich, ucho-
vávají si diváci estetickou (i fyzickou) distanci
od probíhajícího jednání.

Distance je důležitým prvkem každé re-
cepce uměleckého díla. Jedná se o prostře-
dek umožňující se skrze estetický postoj pře-
devším psychicky distancovat od jevu či akce
(ať již reálné, zaznamenané, či virtuální) a vní-
mat ji esteticky, tedy jako umělecké dílo.12
Distance recipientům umožňuje vyvazovat vní-
mané z běžné reality a rámovat je jako něco ji-
ného, jako umělé, znakové. Zásadní je distance
především u uměleckých druhů, jejichž ma-
terialita je nejblíže žité realitě, realitě naší
každodennosti. V divadle se často pracuje s ná-
znakem, opisem či metaforou, čímž se podpo-
ruje udržování estetické distance publika, jeho
uvědomování si umělosti divadelního jednání.
Některé jiné divadelní projekty naopak kladou
(i historicky kladly) důraz na co největší re-
álnost, opravdovost jevištní akce, čímž mimo
jiné tematizují i tradiční distanci publika, re-
spektive její zaujímanou míru. Ať už se jedná

„zakoušené na vlastním těle“ metaforicky, i když se zá-
roveň – avšak až sekundárně – skutečně děje.

12 Estetická distance je jedním ze základních jevů
estetiky (Zuska 2001). Základy distance jako jevu,
který nám umožňuje vnímat určité jevy jako umě-
lecká díla, položil Edwarde Bullough (1995) na začátku
20. let 20. století. Jeho slavný příklad byla mlha nad
Temží, kterou bychom běžně vnímali jako nebezpečí
(především pro lodní dopravu), ale zároveň se jí mů-
žeme nechat „unést“, distancovat se od jejích praktic-
kých dopadů, a díky tomu je vnímat esteticky, bez
praktických konotací do žité reality.
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o první, nebo druhý případ, herci (a jejich
těla) vždy fungují jako mediátor uměleckého
díla. Divák se tak vztahuje nejdříve k nim a až
skrze ně k tématům zobrazovaného díla, což
ve většině živých umění vytváří implicitní míru
distance již z nastavení samotného divadelního
média.

V larpu je však situace odlišná, jeli-
kož v něm herec jakožto mediátor neexis-
tuje. Každý recipient je zároveň účastník,
který přímo interaguje s dalšími účastníky-
recipienty. Podobně jako v počítačových hrách
i zde existuje pomyslný avatar, postava, kterou
hráč ztvárňuje a skrze níž interaguje ve fikčním
světě. Avšak materiálem tvořícím tuto postavu
není vizuální reprezentace ovládaná skrze po-
čítačové periferie jako u počítačových her, ale
vlastní tělo recipienta, jeho psychické a fyzické
dispozice. Prostor pro distanci je oproti diva-
delnímu případu výrazně umenšen. Jediným
distančním prostředkem je postava, kterou re-
cipient ztvárňuje: ta mu na jednu stranu po-
máhá udržovat si od fikčního světa (psychický)
odstup, ale na druhou stranu mu s ním zpro-
středkovává kontakt a kotví ho v něm. Vše, co
se uvnitř uměleckého díla děje postavě, zakouší
přímo na vlastním těle i recipient. To, co dříve
a u jiných médií platilo jako metafora, stává se
v larpu skutečností. Když mou postavu někdo
chytne za ruku, chytne mě za ruku. Když dá
někdo mé postavě facku, dostal jsem facku i já.
Když někdo bude chtít mou postavu znásilnit,
. . . znásilní mě skutečně?

Eticky problematické situace v larpu
a na divadle

Náplní larpů jsou často situace, které se z po-
hledu etiky či jen psychofyzického pohodlí
účastníků jeví problematickými. Nejobvykleji
se jedná o ztvárnění násilí a intimity. Cí-
lem většiny larpových tvůrců, ať již z ja-
kýchkoli důvodů (vnějších jako zákony nebo
morální standardy společnosti, či vnitřních
odvisejících od osobností a názorů autorů),
není nutit hráče, aby si reálně fyzicky ubli-
žovali či aby měli sexuální styk. Na dru-
hou stranu jsou takové situace žádoucí pro
narativní linie postav, které hráči ztvárňují.
Tento rozpor larpy překonávají tzv. mechani-
kami, jakýmisi zástupnými jednáními, jimiž se

problematické aktivity znázorňují. Kromě
možnosti odehrát žádané scény ale mechaniky
také přispívají k distanci hráče od jednání po-
stav, což je vzhledem k situacím, pro něž se
používají, více než žádoucí. Ocitáme se tedy
v situaci, kdy například znásilnění hráči simu-
lují mechanikou, čímž se vzdalují skutečnému
fyzickému znásilnění. Stále ale setrvávají v ma-
terialitě larpu a zakoušejí znásilnění, i když za-
stoupené mechanikou, sami na sobě. A tím se
často ocitají v eticky problematické situaci.

Obdobná scéna realizovaná v divadle má
jiný charakter. Jelikož je jednak herci nazkou-
šená a odehraná náznakově, tak na ně nemá
(v ideálním případě) psychický negativní do-
pad, a jednak se netýká osobně diváka (není
hraná na něj), v důsledku čehož uchovává ur-
čitý prostor pro zachování distance. I když
se divák identifikuje s postavou účastnou ve
scéně, je od jejího průběhu oddělen fyzicky
a vždy se může rozhodnout nesledovat ji, od-
poutat se od ní a zvýšit svou distanci napří-
klad pohledem na další diváky či jiné prvky
stojící mimo fikční svět. Oproti tomu v larpu
většina těchto ochranných prostředků chybí:
scény nejsou nazkoušené, dějí se přímo reci-
pientům a veškeré jejich okolí je (což platí pro
většinu ze skupiny larpů, kterým se zde věnuji)
diegetické, zahrnuté do fikčního světa. I když
tedy nedojde k reálnému fyzickému znásilnění,
dojde k němu v psychosomatickém a psychic-
kém slova smyslu, vždy v závislosti na charak-
teru konkrétní použité mechaniky.

I když na obecné rovině všichni souhlasí
s existencí takovýchto situací, jelikož dotvá-
řejí plastický a „reálnější“ charakter fikčních
světů larpů, na konkrétní rovině se s nimi
musejí vypořádat jak jejich tvůrci (zda a z ja-
kého důvodu do larpu takovéto scény či je-
jich možná uskutečnění zařadí), tak jeho hráči.
V případě hráčů se poté konkrétní vypořá-
dání odehrává na dvou rovinách, respektive
u obou skupin zapojených do eticky proble-
matických scén: jak jejich iniciátora, tak jejich
oběti. Jsou-li takovéto scény, či jejich poten-
ciální realizace, začleněny do struktury larpu,
hráče-iniciátora k nim dovede narativ jeho po-
stavy či její charakter vystavený určité situaci.
To však neznamená, že by se s rozhodnutím
ji skutečně realizovat, s jejím průběhem i je-
jími důsledky nemusel vedle postavy vyrovnat
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i samotný hráč. I když dané rozhodnutí dělá
postava, dělá ho v důsledku konkrétní hráč,
který se snaží co nejvěrněji naplnit ztvárňo-
vaný charakter. Každý hráč má ale vždy mož-
nost rozhodnout se – z podstaty propůjčené
agence – i jinak. Rozhodnutí vedoucí k eticky
problematické situaci tak musí obhájit nejen
ve fikčním světě larpu, před svou postavou
i postavami ostatními, ale také (i když větši-
nou nikterak explicitně) v reálném světě, před
svými spoluhráči, a nakonec i sám před sebou.

Eticky problematické situace nejsou pro-
blematické pouze v rozhodnutí uskutečnit je,
ale nejvíce v jejich vlastním průběhu. Ten zá-
visí jednak na (většinou tvůrci definované) me-
chanice, ale jednak také na hereckém vkladu
obou zúčastněných stran. Představíme-li si
scénu, kdy jedna z postav znásilňuje druhou
a hráči k tomuto účelu používají například me-
chaniku ars amandi,13 nejedná se v důsledku
pouze o faktické uplatnění mechaniky (které
části hráčovi ruky se druhý dotýká a jaký dů-
sledek to má ve fikčním světě larpu), ale také
o intenzitu takového kontaktu, míru stisku či
tlaku ruky, výraz obličeje, slovní i tělesnou ex-
presi doprovázející využití mechaniky a mnohé
další, které mají dopad nejen ve fikčním světě,
ale i v samotné materialitě larpu, tedy v žité
realitě. Nakonec tak i zástupné jednání může
mít stejné důsledky (snad kromě některých fy-
zicky faktických) jako akce, kterou zastupuje.
Zde se dostáváme na hranici psychické bezpeč-
nosti a podobných jevů, díky čemuž se v lar-
pech často využívají kromě samotných me-
chanik i další postupy zajišťující psychickou
bezpečnost hráčů, jako jsou různé de-eskalační
mechanizmy i způsoby, jak kdykoli larp pře-
rušit a vystoupit z jeho fikčního světa. Pod-
statné však je, že i když vše probíhá v normě či
tak, jak bylo plánováno a na čem se všichni zú-
častnění shodli, stále se v takovýchto situacích
účastníci dostávají do eticky problematických
situací. Z hlediska (především psychické) bez-
pečnosti pochopitelně zůstává nejdůležitějším
bezpečnostním mechanizmem schopnost hráčů
vnímat se navzájem a dokázat odhadnout míru

13 Jedná se mechaniku znázorňující míru intim-
ního/sexuálního kontaktu dotykem na ruce druhého.
Čím výše k ramenu tento dotyk probíhá, tím intimnější
takový kontakt je. Ve většině případů pak dotýkání
se / hlazení ramene značí pohlavní styk.

a způsob iniciace a průběhu eticky problema-
tických situací. Avšak z hlediska uměleckých
médií se ukazuje, že larpy zaujímají výjimečné
postavení právě co se realizace a dopadu těchto
situací týče.

Larpové médium je specifické právě díky
své interaktivní podstatě, jež využívá značnou
bezprostřednost kontaktu recipienta s vlast-
ním uměleckým dílem i jeho fikčním světem.
Vzhledem k materialitě tohoto média, která
vychází z každodenní reality a vlastních fyzic-
kých těl hráčů, se do značné míry minimalizuje
distance recipienta od samotného díla, respek-
tive fikčního světa, jím ztvárňované postavy
a přímo, na vlastním těle, zažívaných situací.
Kvůli vysoké míře agence jsou hráči často vy-
stavováni rozhodnutím, která častokrát vedou
k eticky problematickým situacím. Ty se ode-
hrávají na rovině fikčního světa díla a psy-
chiky postav, ale zároveň i na rovině reálného
světa a psychiky účastníků-recipientů. Tako-
véto těsné sepětí recipienta a postavy, reality
a fikčního světa, je specifické právě pro larpové
médium.

Zdroje podpory

Tato studie vznikla na Akademii múzických
umění v Praze v rámci projektu „Koncepty
imerze a interaktivity nejen v imerzivním diva-
dle a jejich praktické uplatnění“ podpořeného
z prostředků účelové podpory na specifický vy-
sokoškolský výzkum, kterou poskytlo MŠMT
v roce 2016.
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Østerskov Efterskole
Edularp Conference
(April 10–11, 2017)

David František Wagner

W hen it comes to edularping, Østerskov
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 Østerskov 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 Dovhunová from
the Faculty of Education, Charles University,
and Josef Kundrát, Jakub Doleček and Jiří
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 Østerskov 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

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 Kundrát 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-
drát 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 Østerskov
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

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 Košařová
Katedra antropologie, Fakulta filozofická,
Západočeská univerzita v Plzni
kosarova.adel@gmail.com

K niha The Need to Help: The Domestic
Arts of International Humanitarianism

(2015) od Liisy Malkkiové je další z řady pub-
likací zabývajících se humanitární problemati-
kou. Oproti předchozím autorčiným počinům
však neaspiruje na znovu promyšlení repre-
zentace příjemců pomoci jakožto pasivních,
slabých, depolitizovaných subjektů, ale obrací
svou pozornost k pomáhajícím. Bere si za cíl
narušit jejich často nekritiky přijímaný ob-
raz, jakožto osob vystupujících z pozic rela-
tivní moci a síly vůči trpícím a vyjevuje, že je-
jich motivace často vychází z vlastních potřeb
a slabostí.

Liisa Malkkiová, profesorka antropologie
na Stanfordské univerzitě, se hlavně v počát-
cích své kariéry zaměřovala na problematiku
uprchlictví, proměny identity obětí a otázku
jejich reprezentace v médiích a humanitárních
organizacích. Svoje poznatky čerpala převážně
z výzkumů v uprchlických táborech v Tanza-
nii, kde působila koncem 80. let. V The Need
to Help však přesouvá svoji pozornost k lidem,
kteří věnují čas a úsilí, aby zmírnili utrpení
druhých. V průběhu téměř 16 let se setkávala
s humanitárními pracovníky Finského červe-
ného kříže, s kterými se pomocí hloubkových
rozhovorů snažila dopátrat motivací pro jejich
účast na humanitárních misích. Podařilo se jí
odkrýt poměrně komplexní síť důvodů, jež vy-
cházely nejen z potřeby pomáhat, ale také z na-
plnění potřeb plně osobních.

Těmto motivacím a potřebám věnuje au-
torka celou první kapitolu. Snaží se hlavně
narušit často nekriticky přijímaný předpo-
klad, že humanitární pracovníci vystupují jako

kosmopolitní postavy, které nabízejí pomoc
druhým z pozice relativní síly a moci. Celá
problematika je totiž dle Malkkiové podstatně
komplexnější. Potřeba pomáhat vychází jed-
nak z představy určitého závazku vůči světu
a pocitu odpovědnosti jakožto člena bohatého
Severu vůči vykořisťovanému Jihu, tak ze soli-
darity vůči kolegům ze stejné profese. Humani-
tární pracovníci do jednoho odmítali tendenci
spojovat s nimi představu bezhlavého sebeobě-
tování se pro druhé. Víc než to se vyjevovala
nutnost úniku před sebou samými, před živo-
tem, který vedou doma ve Finsku, a potřeba
transformace vlastního já. Cizina poskytovala
pro řadu informátorů něco živějšího, smyslo-
vějšího než v jejich očích chladné a neosobní
Finsko. Nabízela sociální a lidský kontakt, je-
hož se jim v domácím prostředí často nedostá-
valo. Profesní rovina souvisela s potřebou být
součástí široké sítě mezinárodního týmu profe-
sionálů, již se od sebe navzájem učí a inspirují
(s. 23–52).

Druhá kapitola přesouvá pozornost
k otázce zvládání emocí na humanitárních
misích. Ideál v očích humanitárních organi-
zací tvoří udržení pocitové neutrality, kdy
zdravotníci vytvářejí rovnováhu mezi přílišnou
emocionální investicí do svých pacientů a úpl-
ným nezájmem. Prostředky pro zvládnutí této
pozice bývají poměrně individuální. I přes svůj
výcvik a dlouholeté zkušenosti však většina
pracovníků neunikne situacím, v nichž udr-
žovat neutralitu se stává prakticky nemožné.
Největší tlak na jejich představivost vytváří
extrémní situace, při nichž se žádné rozhod-
nutí nejeví jako správné a kdy nevyhnutelně
vyvstávají otázky, jaká budoucnost čeká oběti,
o jejichž životě rozhodují. Výsledek obvykle
nebývá uspokojivý a lidé se vracejí domů
s pocitem selhání, jemuž často neuniknou
dlouhá léta. Malkkiová na závěr hledá paralely
s vlastní zkušeností z terénu, kdy čelila po
návratu domů pochybnostem, zdali pro své
informátory nemohla udělat více než „ jen“
napsat knihu a vystavět svoji akademickou
kariéru na osudech uprchlíků (s. 53–75).

Následující část se zaobírá dětmi jako čas-
tými postavami fundraisingu a humanitární lo-
giky. Dítě obvykle vystupuje jako příkladný
člověk, nezkažený politikou, neškodný a neut-
rální, ztělesňující nevinnost a dobrotu. Dokáže
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prohlédnout napříč bariérami kultury, národ-
nosti či náboženství a vstupuje do pozice
učitele dospělých, jako jakýsi vizionář harmo-
nického lidstva a zástupce mírového řešení.
Malkkiová však postoluje limity podobné re-
prezentace dětí, které často bývají odtržené
od jejich kulturních a historických specifik.
V podstatě žijí v jakési infantilní utopii, jež
ale v důsledku nemá vliv na „reálnou“ poli-
tiku a svět dospělých, od něhož bývají odtr-
ženi a jímž jsou ignorováni. Autorka navrhuje
znovu promyšlení postav dětí, jako osob, které
sice mohou být apolitické, ale nikdy nejsou
v důsledku politického jednání zcela ušetřeni.
Razí přesvědčení, že by se lidé, již chtějí po-
moci trpícím dětem, měli více zajímat o speci-
fické místní a historické podmínky zapříčiňující
jejich strádání (s. 77–104).

Čtvrtá část se věnuje problematice tzv.
pomocných zajíčků, pletených zvířátek, které
byly dobrovolníky na základě kampaně zpuš-
těné ve Finsku v roce 2006 vytvářeny a pak
prostřednictvím Červeného kříže zasílány dě-
tem po celém světě. Tato aktivita byla však
veřejností trivializovaná, zesměšňována a po-
jímána jako sice ušlechtilá, avšak podřadná
oproti aktivitám lékařů na zahraničních mi-
sích. Autorka na to konto dodává, že podobná
kritika se často váže i na otázku humani-
tárních intervencí jako takových a jejich ne-
schopnost zapříčinit reálnou změnu. Ač trivi-
alizované, tyto objekty mají podle Malkkiové
určitý vliv, i když spíše v důsledku pomáhají
více dárcům nežli příjemcům. Za pomoci teo-
rií Stanleyho Tambiaha, Marcela Mausse a dal-
ších problematizuje autorka otázku reciprocity,
při níž často nejde jen o výměnu samotných
předmětů. Dobrovolníci byli ochotni vyměnit
své schopnosti, čas a materiál za možnost stát
se součástí něčeho většího, dostat se do spo-
jení se svými imaginárními příjemci a okolním
světem (s. 105–131).

K pochopení motivací dobrovolníků roze-
bírá Malkkiová problém, který trápí nejen sou-
časné Finsko, a to osamělost postihující hlavně
starší generace. Jedná se o závažný sociální
jev mimo jiné zvyšující úmrtnost, počty se-
bevražd i náklady na zdravotnický systém.
Pletení a další dobrovolnické aktivity umož-
nují alespoň částečně tento problém elimino-
vat. Staří lidé, převážně ženy, se dostávají do

kontaktu s ostatními dobrovolníky, kteří vy-
tvářejí jakousi sociální síť prostřednictvím in-
ternetových fór a osobních setkání v obcho-
dech s bavlnou. Zároveň získávají pocit účelu
ve vztahu ke vzdáleným trpícím, u nichž mají
dojem, že snižují alespoň částečně jejich utr-
pení. Stejně jako v případě humanitárních pra-
covníků dostávají příležitost na chvíli uniknout
před svým stávajícím životem (s. 133–164).

Ač se jedná o zajímavou pasáž, oproti vý-
zkumu mezi humanitárními pracovníky zde
autorka nastiňuje pouze velmi vágně meto-
dologické postupy a zdroje, z nichž čerpala.
Neškodil by tudíž větší vhled do celé otázky
konstrukce dat na toto téma, který by posílil
pevnost předkládaných argumentů.

Závěrečná část se kriticky zaobírá doktrí-
nou Červeného kříže, konkrétně zastáváním
tzv. „zaníceného humanizmu“. Jedná se o víru
v univerzální, neměnné a sdílené lidství, sou-
visející se snahou zabránit lidskému utrpení
po celém světě, bez ohledu na národní, ná-
boženskou, etnickou a další příslušnost obětí.
Otázkou ale zůstává, kde jsou hranici tohoto
přesvědčení? Autorka naráží na problematické
situace, jako záchranu bojovníků Tálibánu,
kteří zároveň stojí na straně příčin utrpení
ostatních lidí v oblasti, tak na vnitřní souboj,
kterému čelí humanitární pracovníci, u nichž
se často tříští představy získané z výcviku s je-
jich osobními etickými a morálními hranicemi.
Tlak na zachování neutrality i v extrémních si-
tuacích často ovlivňuje tyto lidi do budoucna,
kdy mohou po návratu vykazovat různé sebe-
destruktivní tendence. Na závěr autorka opět
hledá paralely s antropologickým výzkumem
a snahou o zachování jisté neutrality a po-
tlačení vlastních názorů tváří tvář přesvědčení
svých informátorů (s. 163–197).

The Need to Help představuje originální
publikaci, která se zabývá tématem humanitár-
ních praktik, avšak z nezvyklého úhlu pohledu.
Čtenářům umožňuje nahlédnout do světa lé-
kařů, sester a dobrovolníků z Finského čer-
veného kříže, již se určitým způsobem podí-
lejí na snižování utrpení obětí po celém světě.
V šesti tematických celcích nabízí pohled do
světa jejich motivací; neustálého boje o zacho-
vání pocitové neutrality, jež však často selhává
tváří tvář extrémním situacím; snaží se naru-
šit představu o triviálnosti a bezvýznamnosti
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některých dobrovolnických aktivit a proble-
matizuje oficiální doktrínu Červeného kříže
a jejich víru v „zanícený humanizmus“. Liisa
Malkkiová napsala čtivou a zajímavou pub-
likaci, která se nebojí ukázat, že potřebnost
a slabost nevykazují jen oběti, ale také pomá-
hající. Knize lze vytknout snad jen poněkud
vágní postoj k metodologii, které se autorka
věnuje pouze velmi okrajově, a to hlavně v pří-
padě výzkumu mezi dobrovolníky.

Malkki, Liisa H. 2015. The Need to Help: The Domes-
tic Arts of International Humanitarianism. Durham –
London: Duke University Press.

Jiří Woitsch, Adéla Jůnová
Macková a kol. –
Etnologie v zúženém
prostoru (2016)

Nela Štorková
Katedra antropologie, Fakulta filozofická,
Západočeská univerzita v Plzni
nelav@ksa.zcu.cz

P odíváme-li se do bibliografie dějin čes-
koslovenské etnografie po druhé světové

válce, příspěvků zabývajících se touto proble-
matikou lze najít velmi poskrovnu. Kolektivní
monografie Etnologie v zúženém prostoru se
svým způsobem snaží tuto situaci napravit.
Kniha je jedním z výstupů grantového pro-
jektu Mezi státním plánem a badatelskou svo-
bodou: Etnografie a folkloristika v českých ze-
mích v kontextu vývoje kultury a společnosti
v letech 1945–1989 podpořeného Grantovou
agenturou České republiky. Publikace je čle-
něna do šesti tematických bloků, ve kterých
se autoři jednotlivých kapitol snaží přiblížit
střípky z dějin československé/středoevropské
etnografie.

V úvodní kapitole Jiří Woitsch předsta-
vuje tři základní otázky, z nichž tvůrci pub-
likace vycházejí. Autoři se ptají, zda jsou dě-
jiny oboru vůbec relevantním tématem, jak
toto téma heuristicky a interpretačně uchopit

a jak samotný vývoj oboru periodizovat a pro-
pojit s vývojem kultury. Odpovědi na jednot-
livé otázky lze najít v jednotlivých příspěvcích.
Woitsch upozorňuje na to, že zmíněnou mono-
grafii je „nutno považovat za průkopnické ohle-
dání některých výzkumných problémů a pod-
nět k dalšímu promýšlení mnoha problémů,
nikoliv za knihu dané téma vyčerpávající a in-
terpretačně kanonickou“ (s. 15).

V části nazvané Kontexty představuje Mi-
lan Ducháček deset základních mezníků vý-
voje československé etnografie. Druhý oddíl
věnovaný výuce etnologie v českých zemích
zahajuje Lýdia Petráňová svou studií o Karlu
Chotkovi a jeho škole. Autorka vystihuje pů-
sobení tohoto významného etnografa přede-
vším ve spojitosti s pražskou univerzitou. Slo-
venské působení Chotka již detailně probádal
Ján Mjartan, který také poprvé použil termín
Chotkova škola.

Karel Altman se zabývá osobností Anto-
nína Václavíka, jenž je výrazně spojený s ná-
rodopisem na Moravě. Vedle života tohoto
moravského etnografa prezentuje založení Se-
mináře pro etnografii a etnologii pod vedením
právě Antonína Václavíka na brněnské univer-
zitě, kde se stal také profesorem. Osobnost pro-
fesora Antonína Václavíka však není spojena
pouze s úspěchy zakladatelskými, nýbrž také
s kritikou od marxistických etnografů. I přesto
tento významný etnograf vychoval řadu před-
ních badatelů, mezi něž lze zařadit například
Ludvíka Kunze, Václava Frolce, Richarda Je-
řába či Dušana Holého.

O předběžnou analýzu a interpretaci
orálně-historických rozhovorů se pokouší Jiří
Hlaváček, který postihl reflexi studia národo-
pisu před rokem 1989. V rámci celého projektu
spolupracují celkem tři ústavy, z nichž Hlavá-
ček zastupuje Centrum orální historie při ÚSD
AV ČR. Cílem orálně historické části projektu
je na základě rozhovorů s pamětníky, kteří pů-
sobili v oboru etnografie, potažmo národopisu,
vystihnout reflexi oboru z řad přímých aktérů.
Základními body, které se v předběžné ana-
lýze objevovaly, byly motivace ke studiu, kva-
lita výuky na univerzitě či terénní výzkumy re-
alizované především pod hlavičkou univerzity.

Autoři třetí části prezentují pojednání
zabývající se problematikou plánování vědy.
Doubravka Olšáková předesílá hlavní plány
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vývoje československé etnografie a folkloristiky
v letech 1952–1989. Zabýváme-li se studiem
dějin poválečného národopisu, hrají státní
plány velmi důležitou roli. Věda a stát v té
době byly úzce provázány, což pro národopis
platilo dvojnásob. Jakožto věda zabývající se
lidem, měl velký potenciál, aby pomáhal při
výstavbě kulturní politiky státu.

Sovětizací národopisu v období po převratu
1948 se zabývá František Bahenský. Padesátá
léta v oboru etnografie patří mezi nejkontro-
verznější témata celého poválečného vývoje
oboru. Národopisná věda se pod vlivem mar-
xistické ideologie soustředila především na di-
alektický materializmus, díky němuž se stala
historickou disciplínou, která měla studovat
vývoj společnosti od nejstarších dob po součas-
nost. Autor na závěr konstatuje, že v případě
marxistické etnografie lze pozorovat jasné pa-
ralely s výzkumem v SSSR, s nimž jsou úzce
koordinovány.

Věra Frolcová poté sleduje studium jiho-
moravské vesnice s přesahem do současné his-
torické etnologie. Zde autorka konstatuje, že
dnešní evropská etnologie má nezastupitelní
místo v mezioborovém studiu návratů lidových
tradic zejména po roce 1989. Otázce interpre-
tace zkoumaného období se věnuje Alexandra
Navrátilová. Zásadní problém vidí v samotném
pojetí jednotlivých zkoumaných jevů. Proto se
ve svém příspěvku zaměřila na souvislosti po-
jetí státního plánu jako formy „dohledu“ státu
a jeho reálného vlivu na svobodu bádání.

Čtvrtá část s názvem Národní a mezi-
národní projekty a kontakty, co do autor-
ského kolektivu nejrozsáhlejší kapitola, zahr-
nuje jednotlivé aspekty oboru etnografie, ale
také obory etnografii příbuzné. Jiří Woitsch se
přes obsáhlý vhled do etnokartografie evropské
dostal k etnokartografii československé. Zde
je však nutné dodat, že československá věda
nebyla zdaleka rozvinutá jako etnokartogra-
fie evropská. Jediným větším počinem se stala
participace na projektu Etnologického atlasu
Evropy v 60. letech. Poté se věnovali česko-
slovenští badatelé převážně československému
prostoru.

Se zajímavým příspěvkem do dějin česko-
slovenské etnografie přišel Petr Janeček, který
zde prezentuje českou prozaickou folkloristiku
v letech 1945–1989 v mezinárodním kontextu.

Ve svém textu upozorňuje na ohlasy prací čes-
kých prozaických folkloristů v zahraničí. Za
„zlatý věk“ československé folkloristiky pova-
žuje Janeček poslední třetinu 19. století, kdy
měla výrazný mezinárodní přesah. Tato spolu-
práce se však udržela i v období meziválečném
a poválečném, i přesto, že by se mohlo zdát,
že v době po druhé světové válce byly vazby
s mezinárodní folkloristikou zpřetrhány. Díky
výrazným osobnostem Oldřicha Sirovátky, Ja-
romíra Jecha či Karla Dvořáka si folkloristika
udržela mezinárodní uznání.

Blanka Soukupová otevírá problematiku
etnografie dělnictva, kapitolu v českosloven-
ské etnografii silně zastoupenou. Od stručného
přehledu studia dělnictva po roce 1989 se au-
torka vrací k postupnému výčtu historických
etap vývoje etnografie dělnictva. Nejdůležitější
mezník vidí v 50. letech, kdy se studium děl-
nictva dostalo do popředí a udrželo se až do
80. let.

Další tři příspěvky zahraničních bada-
telek představují etnografii na Slovensku,
Slovinsku a Estonsku. Magdalena Paríková
přibližuje mezinárodní spolupráci Katedry et-
nografie a folkloristiky Univerzity Komenského
v Bratislavě koncem 60. let. Mojca Ramšak
poté představuje kolektivní práce ve slovinské
etnologii v evropském kontextu. Celý blok uza-
vírá Kaisa Kulasalu folkloristikou v Estonsku.

S ohledem na studium dějin českosloven-
ské etnografie nelze opomenout také instituci-
onální zázemí oboru. Ani v této publikaci ka-
pitola nechybí. Markéta Křížová přispěla do
monografie statí zabývající se iberoamerika-
nistikou, která se v československém prostředí
rozvíjela především v 70. a 80. letech. Adéla
Jůnová Macková představila pokusy o zalo-
žení ústřední instituce československého ná-
rodopisu, a to Ústavu etnografie a folkloris-
tiky. Specifické oblasti výzkumu se věnují také
Zdeněk Nešpor, který přibližuje Sekci inte-
grální antropologie v Československé sociolo-
gické společnosti, a Lukáš Peluněk seznamující
s osobností Ladislava Rutteho, zlínského etno-
grafa, který přišel s myšlenkou založení náro-
dopisného muzea v přírodě.

Poslední část knihy je věnována kon-
krétním osobnostem československé etnografie.
Jako první je představena Dagmar Klímová,
československá etnografka působící v Ústavu
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pro etnografii a folkloristiku ČSAV. Opome-
nuta nezůstala ani Eva Kilianová s ohledem
na brněnské etnografické pracoviště, kde tato
badatelka působila. Poslední dva příspěvky
se obracejí na etnografii/etnologii Slovenskou.
Nejdříve Katarína Očková seznamuje s podí-
lem Juraje Langra na formování muzeí v pří-
rodě na Slovensku, poté se Zuzana Benušková
věnuje osobnostem slovenské etnologie v audi-
ovizuálních záznamech. Zde představuje velmi
zajímavý počin, ze kterého by si čeští bada-
telé určitě mohli vzít příklad. Ve svém pro-
jektu provedli několik rozhovorů s osobnostmi
slovenské etnologie, které byly zaznamenány
na kameru, rozhovory jsou veřejně přístupné
na youtube a tvoří velmi zajímavý pramen
pro studium dějin oboru. Celou knihu uzavírá
osobnost slovenského etnologa Jána Olejníka.

Po obsáhlém výčtu toho, co může čtenář od
publikace Etnologie v zúženém prostoru očeká-
vat, je nasnadě se obrátit ke zhodnocení sa-
motné publikace. Bezpochyby se jedná o velmi
vyčerpávající počin mapující dílčí aspekty vý-
voje etnografie, potažmo etnologie, ve stře-
doevropském prostoru. Jak bylo v úvodu ře-
čeno, nejedná se o kanonickou monografii, ale
pouze o počáteční „ohledání“ samotné proble-
matiky. Publikace svým způsobem zaplňuje
bílé místo ve studiu dějin československé et-
nografie, avšak na komplexní monografii si bu-
deme muset ještě chvíli počkat. Přesto se jedná
o zdařilý pokus zmapovat poválečný vývoj čes-
koslovenské etnografie a všem, kteří se touto
problematikou zabývají, mi nezbývá nic jiného
než tuto knihu vřele doporučit.

Jiří Woitsch, Adéla Jůnová Macková a kol. 2016. Et-
nologie v zúženém prostoru. Praha: Etnologický ústav
AV ČR.
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