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

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

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

Uvop

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

LARPOVE HRY JAKO POSTMODERNI
EXOTICKE: KE KOGNITIVNI
ETNOGRAFII SITUACE

Antropologie a exotické

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

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

Larp jako postmoderni exotické

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

larpovou socialitou a socialitou ,skuteénou”.3?

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

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

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

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

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

Kognitivni etnografie normativity situace

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

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

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

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

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

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

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

velmi eticky problematické vyzkumné iniciované situ-
ace.

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

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

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

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

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

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

vajici* sociality.*®

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

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

45 Na otazku ,Jak se lisi pfatelstvi, které na subjek-
tivni drovni prozivaji dva hra¢i mezi sebou skrze po-
stavy vypravéjici dramaticky dé&j reprezentujici valecné
sblizeni muza ve zbrani, kdyz ho reportuji jako situa¢né
intenzivni (pfi¢emz se tak i pozorovatelné chovaji) od
pratelstvi, které zazivaji skute¢ni vojéci pod skute¢nou
palbou?” neni lehké odpovédét. Ze nejde o dva zcela
rozdilné jevy napovida pritomnost afektivni sociality,
kterou ucastnici larpovych her reportuji a sdili ¢asto

ANTROPOWEBZIN 3-4/2017: STUDIE

Normativita situace je v této studii odkry-
vana analyzou t¥i zdrojovych rovin larpové si-
tuace: z hlediska osob jsou to roviny (a) indi-
vidualnich tcastniki (ktefi se rozeznavaji jako
konkreétni lidé), (b) hracia (ktefi se rozeznéavaji
jako hradi a tvofi situacni spolecenstvi) a (c)
roli/postav (které se rozeznavaji jako postavy
a tvori fikéni socialni ¥ad). Normativni zdroje
jednéni a chovani jsou v tomto ohledu ucho-
pitelné jako (a) normativni vlivy pramenici
z individuélnich osobnich znalosti, vlastnosti
a postoji, (b) vlivy pramenici z role hréace, re-
spektive ucastnika specifické situace, ve které
jsou redlnf lidé vazani urcitym socidlnim kon-
traktem, a nakonec (¢) vlivy vyplyvajici ze sdi-
leného narativniho ramce.*6

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Privazovani Arcadia v Cien Anos
de Soledad (2016)

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

vazovani Arcadia®.62

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

strukce Arcadia)

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

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

75 Jako dtisledek Fizeni d&je ze strany organizatori.

76 Larpova adaptace romanové postavy Dona
Moscota.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

wAureliano pFivolal na pomoc sousedy.“

Kdyz jeho otec stdrim zedilel, nezbylo mu [Aurelianovi|

neZ ho privdzat k plotu. (Instrukce Aureliana)

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

strukce Arcadia)

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

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

86 Samoziejmé jen pokud neznaji knizni piedlohu.

PrROC TO UDELAT

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

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

NASILI, REZISTENCE A PORUSENI
STATUSU QUO

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

MORALNI KONTROVERZE?

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

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

89 To otevira zajimavou otéazku, které situace bude

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

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

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

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

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

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

nesrozumitelného.“

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

i(é

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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