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ENTO text se vénuje larpu, tedy feno-

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

MATERIALITA A DISTANCE
INTERAKTIVNICH MEDII

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

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

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

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

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

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

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

ETICKY PROBLEMATICKE SITUACE V LARPU
A NA DIVADLE

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

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

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

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

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

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