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Confrontation of national historical memory and role

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

a situation where it cannot.
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Uvob

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

P0OZOROVANE PROSTREDI

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

LARP?

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

STAV BADANI

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

LEGIE: SIBIRSKY PRIBEH
Pro blizsi pochopeni pozorované situace je

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

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

NARATIV

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

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

ROLE

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

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

ANTROPOWEBZIN 3-4/2017: STUDIE
UGASTNIK

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

CO POZORUJEME

Pro tucely clanku budeme porovnavat dvé
razné véci. Za prvé, na anonymizovanych zpét-
nych vazbach a navazujicich kvalitativnich ho-
vorech s acastniky si naznacime, Ze intenzivni
prozitek larpové hry dokadze témata narodni



106

paméti nejen necekané intenzivné aktivizovat,
ale i posouvat a ménit.

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

CO DOKAZE ROLE MENIT

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

DOKAZE SE HRA VYZNAMNE DOTKNOUT
NARODNI HISTORICKE PAMETI?

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

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

21 Ke konceptu plovouci mezery pitivodné Vansina
(1985).

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

ANTROPOWEBZIN 3-4/2017: STUDIE

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

,»Jing ndhled na Zivot a vlast, sebevédomi.

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

,Opravdu extrémné intenzioni a hluboky
vlastenecky zdZitek.“

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

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

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

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

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

,, Uvédomeéni hodnot, kterym vérim.“

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

,, Respekt k legiondrim a deprese.”

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

TEORIE NEUSTALEHO VYVOJE

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

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

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

NEzZNAME

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

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

ANTROPOWEBZIN 3-4/2017: STUDIE

LIMITY ROLE

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

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

KONTROLNI STANOVISTE

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

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

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

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

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

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

PROC NE RUDE STANOVISTE?

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

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

2 ¥ o

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

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

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

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

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

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

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

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

HyPOTEZA

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

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

29 Nebo minimalné v tom, jak dany ucastnik tlak
skupiny kolem sebe vnima a proziva.
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Coz stavi dvé otazky. Akademicka otéazka
je zde zfejma — kde lezi hranice toho, co je
problém? ProSel by timto testem nelibosti na-
priklad nacizmus, nebo je ten v nasi aktivni
narodni historické paméti uz mrtvy?

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

ZAVEREM

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

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

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

30 O didaktickych piinosech myslim neni nutné
v tuto chvili pochybovat na zaklad& Siroké plejady
uspésnych aplikaci hrani roli do vyuky. Z ¢eského pro-
stfedi tak opét viz Kundrat (2013).
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mezi ktera patii napiiklad potvrzeni prakticky
libovolného vlastniho nazoru®' nebo vyrazné
t6781 rozliSovani mezi tim, co je jeSté ramec
hry a co je ,popis skuteCnosti“. Dramatizace,
kterou rolové hry pouzivaji je podobného typu
jako u filmu ¢i divadla. Diky participaci vSech
ucastnikl na tvofeni obsahu je vyrazné slozi-
t&j8i (byt stale velmi dobfe mozné!) oddéleni
smyslu uzitych prvki: které prvky prenasi in-
formaci a které jen zvysSuji zdbavnost a umoz-
nuji viabec hru hrat?
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