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

magic circle.
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Uvop

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

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

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

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

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

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

ACTOR-NETWORK TEORIE
A METODOLOGICKA RESENI

Teoreticko-metodologicka vychodiska ¢lanku
vychazeji zejména z piistupu actor-network te-
orie (ANT). Jako jeji hlavni rysy vniméam pfe-
dev8im moznost zkoumat vztahy heterogen-
nich aktanti, at se jiz jedné o ideje, véci nebo
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osoby (Latour 2005, 76). Dale pak moznost
sledovat proces vzniku sité skrze kontroverzi
a proces rozgifovani sité skrze navazovani no-
vych prvki, tedy proces rekrutace a mobili-
zace. Jedna se o ustaveni série pfekladt mezi
pocateénim a koncovym aktantem skrze pro-
pojujici mediatory, tedy aktivni prvky umoz-
nujici preklad mezi jednotlivymi body (1993,
10, 78; 1999, 73). Termin pteklad je tak v ce-
lém textu systematicky aplikovan v tomto spe-
cifickém vyznamovém rozmeéru.

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

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

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

L Problematika odliSeni aktéri a aktanti skrze fi-

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

PRED HROU

Kde se bere hra?

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

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

—
—

— —
> larp Cien Afios de Soledad 4

Obrazek 1: Retézec piekladu mezi organizaénim tymem
a knihou

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

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

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

organizatnitym €& ; hra?

< - 5\“\,: ~a

kniha Sto rokd samoty mechaniky kredit-komunitnf normy zvédavost

e e =

f o
hrééi <€

Obrazek 2: Vznik vztahu mezi hracéi a hrou

Na misté — posilovani agency

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

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

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

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

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

hra¢ Arcadia hraje lasku k nositelce ervené sukné <€

Obrazek 3: Aplikace pravidla jako fetézce piekladu

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

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

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

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

muZ je hlava rodiny

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

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

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

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

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

pravidla hry
P

komunitni normy

organizaéni tym

Obrazek 5: Ustavovani vztahu mezi hrou a hraci

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

HRA — JEN ZITA REALITA JE OPRAVDOVA

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

Vykonavatelé skriptu

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

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

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

Agency hry

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

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

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

Agency postav

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

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

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

Kdyz magicky kruh nend iplny

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

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

A

postava postava

socialnékulturni pravidla
spole¢nosti, v niz hraé Zije

vSichni lidé jsou si rovni

Obrazek 6: Spojeni narusujici herni interakci

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

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

PO HRE

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

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

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

ZAVER

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

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