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Larpy pretékaji do
Zivota, zivot pretéka
do larpu.
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O ¢em to bude ? Aneb problémy, které
maji i jin{ lidé ...
) aky je rozdil mezi ,,larpem a zivotem*?
Co vsechno dg e, kdyz hrgjete (larp)?
Cosevevasdge? Co prozivate ?
Kdyz ctete knihu ?
Kdyz sedivate nafilm?
Kdyz semilujete ?
A co ma spolecného s larpem ?
Zavili jste nékdy imerzi ? Ztratili jste sev ni nékdy ?
| nklinujete k jednomu ze tri hrécskych typl ?
Gamista, Drametik, | merzionista
Dokazete vyjadrit vsechno co pri larpu zazivate?
Pouzili byste pri tom pojemdiegeze ?

J aky jerozdil mezi hudbou, alkoholema roleplayingem?



Teoreticky Uvod
3roviny a4 otazky Ultmani sovi
formalizace K askadovy
LARP jako sdilend situaceatok § «vality larpové | vyklad GNS
smyslu a vyzanu situace

~Mami!!“ Aneb
coseddena
louce

Skandal ni
odhaleni

Teorie kaskad

Kultumi krajina E
kaskad a :
larpova

Intencionalita: | Kaskadove pady
LJa‘vroli a a kognitivni
rolev ,ja“ parayza

Cojetota
+Kaskada" ?

K Cemutoje?



Mamiii!!! Co se déje na louce ?

Lucni exkurs
»,Mami! Nanasi louce se honi divné obleceni kluci
s dreveng ma meCerma a strasne u toho rvou! “
»Zlovolni turmurmur se odvazili vstoupit na nase posvamné
zemi! Necht je stihne spravedliva trestgjici pest
Fréghnsnlgla v hlavicich nasich meca!“
Jerozdil mezi timco sedgeajaky to ma vyznam?
Referencni ramce smyslu a vyznamu
Jednani jako symbolicky akt : ciny jako znaky
Figura a pozadi
Vyznam (textu) urcuje kontext
Moddy pro néco a moddy neceho ngjsou jen , kolem'
larpu, jsou ,,uvnitr*



Sdilena situace a tok smyslu a vyznamu
(1/2)

Larp jako socidni situace
Akt hry jako tok smyslu
3 roviny
Rovina explicitneé konstruovaného smyslu
|mplicitni rovina smyslu
Aktudlni rovina smyslu
4 Existencidni otazky
Kdo jsem? Co sedge ?Co mémddat ? ) ak to mamddat?
Tok tvori lidé sdilgi ho

... konstruovat larpy ngen tak by hraci koupili pfipraveny
smysl, ale aby si ho nohli prodavat mezi sebou



Sdilena situace a tok smyslu a vyznamu

(2/2)

Smysl jako komodita vsech her ?
K onzunmovate ny, télesne pocitove zity, ne nume racionalné
vyjadrovatd ny smysl
Myslim, konam, jednamV'S prozivam, ciim, jsem
Tok
UCast
explicitné konstruovany smysl (role) oziveny aktualnim smyslem
pramenicimz inplicitni roviny smyslu a momentalni situace jako
skafandr : pro pohyb v specificke diegezi je treba zviasmi energie
gravitace, proud a rovnovaha v toku smyslu
Pohybova metafora odkazuje k plynut, plavani, dychani, ponoru, topeni se,
propadani se...
prechazeni mezi referencnimi ranci
Otevirani a zavirani kaskad referencnich rémct smyslu
Pohyb v toku smyslu
Tradicni strategie a taktiky pohybu : GNS teorie



Ultimatni sovi formalizace kvality
larpové situace

,Kazdou larpovou udalost |ze totiz formalizovat tak, zejgi kvalita akvalita
hracskych zkusenosti se primo odviji od kvality (,,co rozivam') a kvantity
(,,Jesljl to prozivamsam, nebo je nas vic*) toku aktualnich uddosti (,,co se

dge jakyto ma vyznant’) Srmésl u, ktery pocit'uji a prozivam i aktivné
vytvarim svym jednanim. A ch mohl néco pocitovat, musim se toho

, hgenom byt fyzicky na stejnem misté. Byt stimspojen, &t ve

viastni hlavné, & ve skuteCnosti (I<tera se odviji zgfmena od toho, nakolik si
ne uvnitr daného smyslu ,vSimla"“ sama skutecnost hry, espel<t|ve dalsi
hraci). Ucastnlt se znamena predevsim mit aktivni referencni ramce snyslu,
ze kterych si dokazu odpovidat na - zminene existencialni otazky ajednat
podle toho tak, aby to daval 0 simysl i ostatnim pritonym a prozivat, aby
to davalo smysl nam.’

Smysl je totiz zakladni obchodni komodita vSech her i vsech ume€le
konstruovanych socidlnich situaci. Ty se v obecné mire snazi poskytnout
okanviky smyslu -



Kaskadovy vyklad trojcestného modelu

GNS >tri slozky >trojcestny modd
Gamer: HraC : Vyhravad
Narrativista: VypraveC : Dramatik
Simulacionista, |mmersionista
3 referencni rady smyslu, kostra situace
Plovaky, lodg, branky, mapovani krajiny (brehu), splyvani s
proudem
3nebo3+17
Socialni faktor, ,,sdileny proud tvori pritonmi, i co se Ucastmi“
K askady smyslu, ramce jsou na sebe prevodita né
Pohyb mezi nimi je otézkou zpUsobu kontroly situace
] sou negjen (fesf jetvdrci larpu), dei (pouzivaji
jevsichni uvnitr aktu hry)



Teoreticky Uvod

Skandalni
odhaleni

Teorie kaskad

Kultumni krajina |
kaskad a -
larpova
psychologie

Intencionalita: | Kaskadove pady
LJa‘vroli a a kognitivni
rolev ,ja“ parayza

Cojetota
+Kaskada" ?

KcerrutOJe?
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... oimez
VSichni jsme nakonec imerzionist.
Smysl v podobe ,,pocitovani neni bez imerze mozny.
lmerze jetotiz kvalita a zpUsob ,,pobytu v kaskadé
| merze mize probihat i do gamistova referencniho rdmce
St né tak do dramatikovai socidniho
GNS chce viastnérict, ze je problém byt imerzivné v onéch 3
referencnich ramci najednou

8T ©

Ve skuteCnosti seto dge,,vsechno ngjednou”.
V n&emjsem ,ponoren’ a zaroven raciondlné zvazyji dalsi strategie
|merzni =emergentni smysl
Konkréni , kaskada"“ je individualni a slozena : co konstituuje kaskadu
je urcita imerze (pring mensim pozornost)



Coljeifo ta 5.

K askada ma svou totoznost (identitu) : zaklada aktudini proud smyslu
Kaskada je ,ozivly” aktivni referecni ramec konréniho tvaru obsahujici
emociona ni tdesnou Zzitost

Co znameng, Ze kaskadu konsti tuuj eimaze?

Odbsahu1e nevedomeé podlozi, nemane ,,pocit”, zeji ,jen” drzime, trochu a nebo hodné
rZi“ sama

Skrze kaskadu se rozhodujeme a jedname
Neaktivni ,,nrtva“ kaskada je viastné referencni ramec vzponminek
V tomto ohledu jsme vsichni mistri nekromancie..
Kaskada je vztyceni urcitého stavu vedom, skrze ktew se dg e aktualni
prozivani

J gto analogovy stav : ma rtiznou hloubku, viastni komplexitu, nicnéné mé
Identitu

K askada zUstava jako specificka sit vzpominek (krajinotvomé procesy)
Kaskada se zivi, formuje tokem, proudem, pohybem

SKRZE KASKADU KONZUMUJEME SMY SL
V larpu mizeme mluvit o diegetické kaskade

Aktudni diegeze je viastné prekryv kaskad aktérti hry
K askady souvisi s intecionalitou
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Intencionalita, ,jda" vroliarolev ,ja

| ntencionalita : zamerenost
Vztah jaaneco
Kaskada je aktivni intencionalni stav
K askada je kaskadou proto, ze je az nekolinasobnym stavem skrze,
které protéka aktudlni proud vedomi
| ntencionality existuji v hierarchiich
»ja" Kard Vomacka (introvert) hrgju LARP
Roli Bohdana ,,Rudovouse” Klozterberga (extroverta, hrdinu)
Ktery prave ma reC k prisere (o exterminaci), zatinco se
Ohlizi na krasnou pannu privazanou (ve skuteCnosti ne)
Princeznu Beatrix von Rozenbul z (nevinna bytost)
Jinak Karolinu Knedlikovou (ne Uplné nevinna bytost)
kterou tajné miluju, amyslimsi o ni, ze to je nézna nevinna bytost
Tato Isi tuace vytvari ,,mbj“ prave prozivany unikatmi Zitotd esny aktudlni
SImy’s
Rozlisujeme ngen viastni intencionalitu, dei cizi
Podle ni rozumime smyslu socidlni situace



Kaskadove pady a kognitivni paralyza

Zivotni cyklus kaskédy
Kaskada vznika samai je vznikana
K askada e neustale obnovovana

dgl nila svou funkci“ musi trochu drzet sama : recepce smyslu (podit,
za2|t

Pad z kaskady, pad z diegeze
Zadbava =rovnovaha v diegetickém proudy, ,,jizda", okanviky pluti letu
gﬁ padu snaha o vztyceni kaskady : vystaveni ,,draka” vetru (proudu)
iegeze
Pad : ztratargje (bozi pritornosti =smysl) : blackout, nebo oddd eni

viastni kaskady od diegeze (neschopnost jednat smysl uplné ve hre) :
vytvoreni viastni parazitujici hry

Kognitivni paralyza

Pritonmost dvou prot chudnych kaskad

Pr. CP, ktereé ma hrat roli a zaroven ridit hru, aniz by mdo predstavu o
celkové podobé di egeh ckého ramce

Pr. Hrani role vs plnéni gamistickyh herich cilG



[merze aztélesnéna mysl

Téo patri do mysli, mysl patri do tda
Matka a dit€, jizda autem, pocitacova hra arolejako vnitmi ,,skafandr
Role (kaskada) je vlastné protézou, extenzi ja
K askady se prekryvaji (empatie a Thery of Mind) : Zivi diegezi
Kdy se stavame v larpu drametiky a gamisty ?
Tehdy kdyz imerze prestava fungovat..
K dyz se ocitame v limindlnim prostoru byti a nebyti ve hre
Na hranici vztyCenéa padgjici zivéinteciondity role
Primami je udrzet se, vstoupit, jednat, byt uvnitr’ pole smyslu a vyznamu
Kaskady INTENCIONALIT
Hierarchie intenciondlit
Védomé akéni k latentnim a aktudlné nevédomym, presto plsobicim
Emoce jsou PRIMARNI (homeostéza: nuda jako indikator)
zapojeni raciond ngjSich komplexngSich strategie je dlisledkem faktu, Ze ndm viastmi
tdosigndizuje... ,,jsme v hranicnim prostoru”
K udrzeni se na hladiné hry, v kaskade, v zabave, je tfeba uspokojit viastni
homeostaticky kognitivni systém
Rovina viastni sily: vkladany, zjednavany smysl
Rovinacizi sily : pocitovany smysl



Kulturni krajina kaskad a larpova

psychologie

K |asicka predstava psychologie v larpu se tyka vetSinou jen oselreni vystupu a
e e

L arpova kognitivni psychologie

J ak dochazi vstupu a vystupu z diegeze, patol ogie larpoveé kaskady

Co pomaha ,,rovnovaze”, zdravému cyklu kaskady

J ak konstruovat explicitné tvorenou diegezi vUCi kognitivninmu optinu
Kultumni krgjina larpove kaskady : unmd e tvorena zkusenost, ktera ale neni
umd g, je sveho druhu

Predevsim zkusenost s kaskadami, hierarchickou intencionalitou a ctenim
fikéniho svéta : ma nepochybné potencid rozvijet emocionalni-socia ni
Intdigenc

Cim miize lateorie prispet svetu: znalosti jak udrzet pozormost osob
(skupiny) vici specifickénmu smyslu, jak jim unoznit se na ném Ucastnit

J ako konstruuji ,,udrzeni* smyslu (typove) rizné larpové hry ?
peda(andra)gogika, zazitkova pedagogika, psychomotoricke hry : zviastni
socialni smysl navic, snaha explicitne (a Casto reflexivne) pracovat s
individualni krajinou kaskad
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K askady jsou v zasade rozvedenim Soviho haiku
,Larp pretékd do Zivota. Zivot pretékd do larpu
Propadnuti se kaskadou, schopnost reflexe rliznych referecnich
ramcy smyslu, vnimani rozdilt mezi tvrdymi a mekkymi
kaskadami
L arpova generace =Zavitkova generace ?
K ontinuum otroctvi a svobody ztdlesnené mysli
zavislost na zazitku :
na urcitém diktatu individud ni typické krgjiny kaskad
Smysl je pro ztd esnénou mysl (kognici) jako VZDUCH
Schopnost byt svobodnée v zazitku je zavisla na schopnosti ho
opustit
Schopnost prepinat referencni ramce podle ,,relevantni skuteCnosti “
Schopnost rozlisit to, co je (vice a méné) skuteéné




VS a emocionalni homeostaza

Jiriki (viasmi sila) a tari ki (cizi, vnéj Si sila)
Moc ¢lovéka : co mizeme a nemizame zmenit ?
Soterl ol Sl?q? Buddhisticky kontext, krestansky kontext - spasa skrze milost

Vzdavan| seje také jednani
Jirki

Roleplaying

Recepce proudu diegeze : manipulace s kaskadami
Tariki

K ostym, drevény mec

Proud diegeze

Hudba

Alkohal
Jiriki atariki jako 2 regulativy emocioalni homeostazy
2 spojené nadoby, Nejsou v 0pozici, jSou propojené
NUDA A ZABAVA jako homeostatickE indikétory stavu ..



Ocekavani, EC, distribuovana kognice a
intuitivni ontologie

Pro Ucast v proudu smyslu je teba byt schopnost ocekavat a
predvidat jeho plynuti
Priklad z lingvistiky, zrcadlové neurony
ToM a predpovidava socidni ,telepatie”
Google naseptavac
Pouzivame viastni tdo k realizaci okolniho smyslu
| mitujeme prostredi na viastnim td e (pring mensim mozku)
Situovana mysl
Distribuovana kognice : prekryti kaskad, tok diegeze je smerovan
emargentne z zexteriorizovanych kaskad (komunikace, dialog)
| ntuitivni ontologie, intuitivni fyzika, intuitivni kategorie
Ocekavani jak se ma chovat svet : dité navnimava aniz ho to nekdo udi :
larpovou diegezi bychommdi navnimavat idedlné stgné
V larpu existuje diegeticka fikcni ONTOLOGIE
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