HRA LABYRINTY OSUDU

Mate pted sebou plan hry, kterda vychazi ze Ctyf postupnych stavii procesu tvotreni. Také
proces uceni ma podobné zakonitosti. Jde o néco, co vSichni zname a aby nam to Iépe Slo, je
dobré o tom trochu popfemyslet. Hra je velmi zjednodusenym modelem slozitého systému,
kde se vSe vzdjemné ovliviiuje. Presto Ize zadkladni vztahy a vlivy zachytit a usporadat.

Historie uskutec¢novani velkych objevii a objevovani novych moznosti a schopnosti je tou
pravou hrou s tviré¢im procesem. Davnym velkym snem lidstva bylo umét 1état. Kdyz se
podivate na plan hry, je tam oblast snéni - tady se vytvafi pfedstava a touha. Sny jak by se to
¢i ono dalo vyuzit. V historii 1étani trvalo obdobi, kdy patfilo 1étani jen do snii velmi dlouho,
snad tisice let. Sny o 1étdni méd kazdy. V pohadkéach a bajich nachazime spoustu velmi
riznych létacich predstav, okiidleného koné¢, draka, 1étani pomoci ptakli, pomoci
nadpfiirozenych bytosti a mnoho dalSich moznosti. Baje o Ikarovi naznacuje technickou cestu,
tu cestu, kterou se nakonec podatilo uskute¢nit. Cim vice snime o né¢em, co bychom chtgli,
tim vice narlstd naSe touha a néco jako tlak k jejimu uskutecnéni. Druhda faze je tajemnou
oblasti inkubace, slozitych vnitinich pochodl, kdy potieba uskutecnit snovou piedstavu
vyvolava uzkost a strach, ze to nepiijde, zddné vhodné feSeni neni na obzoru, ale pfitom nckde
na pozadi myslenkovych procesti se odehrava hledani. Kdyz se objevi napad, jak to zkusit
uskutecnit, vyburcuje Usili a boj a vstupujeme do tfeti faze tvofeni. Zacina se pracovat na
uskute¢néni. Pochopiteln¢ ne v§e ma nadé¢ji na uspéch. OvSem vratme se k naSemu snu o
1étani. Je jisté, ze to lidé zkouSeli jiz od davnych let na rtiznych mistech svéta, riznymi
prostiedky s riznymi Gspéchy. Vyrabéli papirové a hedvabné draky, i takové, na kterych se
dalo létat, naucili holuby nosit zpravy, mnohokrat netuspésné zkouseli vyrobit si kiidla, jiz asi
pred 220 lety se podafilo létat balonem. Mezi tim prochdzelo obdobnymi procesy mnoho
jinych obori a vytvarely se tak stale lepsi pfedpoklady i1 pro oblast 1étani. Ted’ je snadné fict,
ze kdyby byl byval Mistr Leonardo védél jak, anebo prosté mél jen vic ¢asu, tak mohl jiz pred
500 lety 1état 1 s tim materidlem a technikou, kterou mél k disposici. V1ivi, které vstupuji do
hry, je neuvétitelné mnoho. Ptichazeji z okoli jako dé&jinné udalosti, pfirodni katastrofy,
epidemie nebo statni zakazky, lidé se ovliviiuji navzajem i pocasi ma sviij nemaly vliv. Jsou
také vnitini vlivy - psychickéd traumata zmensuji nebo zvétSuji Sance uspét. Je to jako rub a
lic. Konkrétni problém a jeho feSeni je tim licem. Rub je to v§echno v pozadi, co rozhoduje o
tom, jestli v tu chvili, pti téchto podminkach ve spole¢nosti nebo technice a pti vlastnostech a
schopnostech konkrétniho ¢loveéka je feSeni problému mozné. KdyZz uZ se stane, Ze je sen
nebo jeho €ast uskutecnéna, prichazi uspeéch a vitézstvi, nastava Ctvrta faze. Na planu hry je
oznacena jako radost, ale je toho mnohem vic co tahle fize umi a znamena. Kdyz
uskutecnujeme napad a vedeme velkou bitvu, jsme vétSinou velice zahledéni do problému. Az
kdyz dojde k uvolnéni tohoto "bojového" naladéni, véc je hotova, problém vyfeSen, pak
teprve se Clovek od svého problému odpoutava a vétSinou se Casem dostane k jakz takz
objektivnimu zhodnoceni svého dila, hodnoti 1 jini, coz ¢asto také pomiiZze. S odstupem
muzeme dilo posoudit, upfesnit a z vysledku vyvodit dal§i sméfovani. VétSina velkych i
malych objevil je spi§ postupnymi kroky, souctem mnoha menSich tviir¢ich po€ini mnoha
lidi. Kdyz vime, mame zkuSenost, ze se nam povedlo, vzristd nase sebediivéra a schopnost
snadnéji feSit problémy. Snad se 1 1épe vymezuje oblast spravnych feSeni presto, ze dalsi a
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zpusobem jak se naucit piivolavat napady.

Kdyz vynechame to co je hlavnim jedinecnym obsahem feSeni - jaky je optimalni tvar vrtule,
jaka je nosnost atd., ten bude u kazdého problému jiny, dostaneme se k tomu, co je spolecné
pii prozivani téchto fazi. Nechci tvrdit, Ze by uméni bylo jen o vyjadiovani stava tviirciho



procesu, to rozhodné neni, ale je tu néco, co maji jednotlivé faze procesu spolecné a co v
kone¢ném efektu funguje jako velikd sila. A pravé to, snad jako citovy podklad nebo jako
krajina, do které projektujeme své védomi, je uménim zobrazitelné. Psychologicka teorie
prenatalnich matric Stanislava Grofa se tviir¢imu procesu velmi podoba. Je ovS§em mnohem
slozit&j$i, je to teorie zabyvajici se rubovou strankou véci, tim jak souviseji uloZené
zkuSenosti s tvofenim 1 s feSenim kazdodennich problémii. Podle ni ovliviiuje nase prozivani a
chovani to, jak se do nas vtiskly ¢tyfi faze, Ctyfi prenatdlni matrice od poceti po narozeni.
Prvni matrice je stavem, kdy dité, pokud je vSe jak ma byt, proziva dlouhé obdobi v dostatku
a v harmonickém splynuti s matkou. Druhd matrice popisuje stav zacinajicitho porodu, kdy
narustaji tlaky, ale cesta ven neni oteviena. Tieti matrice je vlastnim narozenim, obtiznou
cestou ven, kdy musi zabojovat matka i dit¢ a ¢tvrtd je prvnim nadechnutim, oddélenim
pupecni Siliry a pocatkem vstupu do jiného, vnéjSiho svéta. Idedlni stav naruSuji razné
poruchy, nemoci, citova ublizeni a problémy rodi¢t atd.... Moznosti je mnoho a tim se to celé
stava velmi slozitym. Je to krasna teorie, vytvoiena na zdklad¢ pozorovani navozenych
snovych predstav. Vzdycky se pocitalo s tim, ze nova dila a vyndlezy se rodi. Dokladaji to
slovni obraty a jazyk. Tahle hra to také potvrzuje. Je spousta dalSich teorii nebo dil¢ich
poznatkl raznych véd o chovani spolecnosti a lidi, které si v§imaji podobnych zakonitosti.

Ale vratme se k odlisnosti Ctyf stavii tvofeni. Predstavme si snéni o nééem novém, krasném,
co chceme udé¢lat, naucit se, prozit... Tteba i potkat velkou lasku a vytvofit krasny vztah, mit
krasné détatko. Predstava prichdzi v klidném pomalém uvolnéni. Tohle umi krasné vyjadrit
hudba a tanec. Snivé adagio navodi tu spravnou atmosféru, pohled na stojatou hladinu vod,
obrazy snovych krajin, harmonickych splynuti s pfirodou. Modra barva, kterd vtahuje do
uvolnéni, do snu. Sen mliZe byt ale 1 zcela neuskutecnitelny, jsou takové vécné sny. Sny, které
odporuji pfirodnim zakontim, jako tieba vyrobit "Perpetum mobile". Anebo sen o zemi, kde je
vSe naprosto idealni, podle jedné z mnoha takovych vizi jim fikdme Utopie. V planu hry jsou
také tii pasti, prvni z nich je pravé oblast vécného snéni - neuskutecnitelnych sni. Tam, kde se
lid¢ utikaji k neuskutecnitelnym snlim, hraji roli hluboké vnitini vlivy. Figurka ve hte, pokud
skon¢i v pasti, coz se muZze stat kazdému, jde znovu na start, zacina fesit néco jin¢ho.

Kdyz tspésné projdeme prvni fazi, dostaneme se do druhé. Postupné nardsta napéti a my
nevime jak na to a zatim se nékde hluboko v nas formuji moZnosti, hled4d se vychodisko.
Napéti stale nartista a zistava statické stejné jako muzika. Pomald tiziva melancholie. TéZce
myslitelsky postoj. Kompozice soustfedéna do svého stfedu, plné napéti, skoro bez pohybu. Je
to jako tlak pted boutkou.

Napad startuje boj a Gsili, zkusime to a mozna mnohokrat s mnoha rtiznymi napady. Novy
tvar, tisice novych tvarli nejriznéjSich véci, nova technologie, tisice nejriiznéjSich novych
technologii. Ale také usilujeme najit si své misto mezi lidmi, tak jak jsme si ho vysnili,
navézat a vytvofit spravné partnerské vztahy apod. Clovék jako by soucasné fesil spoustu
riznych vrstev, vzdélani, zaméestnani, rodinné vztahy. V néfem uspéje bez potizi a néco se
treba nikdy nepodafi. Proto ma kazdy ve hie Ctyfi figurky. Tieti faze je vlastni bitvou za
uskutecnéni. Hudba vyjadiujici tuto naladu bude dynamicka, plnéd napéti a zvrata, kompozice
obrazli také, prudké kontrasty velky pohyb a napéti.

Nékdy se stane, ze napad nikdy nepfijde, neni feSeni. Figurka kon¢i v druhé z pasti. Také tam,
kde sice napad pfiSel, nékdy spousta napadl, ale problém nema prichodné teSeni, se
dostavame do druhé z pasti. Valka, beznadégj, peklo. Zda se, Ze n¢ktefi lidé jsou stale jakoby
uvizli v této pasti. Bud’ bojuji a projevuji veliké usili, nebo upadnou do deprese, jakoby
neznali jinou polohu a neuméli se uvolnit. Nékdo jiny zase odmita jakykoliv boj, protoze vse



je marné a nic nema smysl. Nebo se citi jako nahy v trni a d¢la "mrtvého brouka". "Kdo nic
ned¢la, nic nezkazi" fikaji takovi lidé. Ale to, Ze néco nemuizu vyiesit anebo Ze zrovna mne to
nenapadd, neni zaddnou tragedii, jen jde o to najit si oblast, kde se mi bude dafit.

Hudba umi vyjadfit vSechno i to velké vitézstvi, velké dynamické uvolnéni jako gejzir, jako
extazi. Radost ze slunce po bouii, tak néjak to je. A také uzas z nového pohledu na svét,
novych objevi, to uvédomeni si, co vSechno znamena novy objev, nova moznost.

Tteti past je touhou po véném setrvani v oslavach a radostech, nic uz nehledat nic nezkouset,
jen si uzivat. Tak trochu je to nemoc téhle doby naockovavana reklamami o bezstarostném
zivoté, kde za vas vse vyfesi pojistovna nebo nové auto nebo mobilni telefon....

Uméni umi vyjadiit ndlady vSech fazi, najit je v pfirod€, naladit posluchace nebo divaka.
Pokud se odehrava v Case jako hudba, divadlo a film, mize Vas postupné provést vSemi
stavy, i zobrazit jen jeden. Muze skoncit jako happy end nebo tragedie. Je mozné na pozadi
idylky naznacit blizici se drama. Vytvarné dilo je vétSinou zastavenim v Case, spiSe tam
vynikne uréity momentalni stav. Pfitom do hry vstupuje mnoho dalsiho, krasa tvaru, hra s
prostorem a hmotou, se smyslovymi podnéty a to vSe se mlize proméenovat podle naladéni.
Stejné jako svého druhu sen pochopitelné mize byt i uméni tézce bezvychodné, prosté horor
nebo silné akéni jako jsou akéni filmy, samé honicka, bitva o pteziti. Ale mize byt i o Gizasu a
pochopeni souvislosti pfirodnich skutecnosti - nadhernym pocinem toho druhu, ktery mne v
posledni dobé zaujal je film "Mikrokosmos". Jinou moznosti je snova harmonie v dile Jana
Zrzavého. Je to jako kdyz se mizeme divat na svét z riznych uhlt pohledu, podobné jako v
riznych naladénich béhem tvofeni. Pfesto autor musel projit alespoil prvnimi tifemi fazemi
tvirciho procesu, aby dilo vytvoril.

Uméni patrné¢ mize zachytit celou slozitost lidského prozivani, je zrcadlem vnéjsiho i
vnitiniho, je jakousi vztahovou projekci. Pfitom u konkrétniho dila se vzdy jednd o né&jaky
vybér, 1 kdyZ nemusi byt zamérny. Sny, které se nam zdaji, si sami neprojektujeme, a presto
ale sleduji obdobné schéma. Nechat se vést snem, umét ¢ist mezi fadky, pochopit a pfijmout
jeho metaforicky jazyk, hadat kdo jsme a kam jdeme, to je cesta na které jsem potkala kromé
uméni i tuhle hru. K jejimu uspofadani jsem dosla uméleckym postupem — od celku
k detailim a zpét, vSe se srovnava se v§im, jde o celkovou kompozici, vztahy a proporce Casti.
Je tu spousta vztahli ve vzdjemnych souvislostech. Figurky startuji z riznych pozic s riznymi
Sancemi, jejich cestu ovliviluje spousta nahod. Aby se hra dobie odvijela a mohla byt
dokoncena, je tfeba, aby dobré Sance pievazovaly. MiiZete si pohrat a piidat prekdzky nebo
dat vic stastnych Sanci a pozorovat, jak to ovlivni pribéh hry. Také rizné lidské kultury a
spole¢nosti maji rizné nastavené piekazky bud’ celkové, nebo v riznych oblastech. Neni tiecba
mozné, aby se v kultufe, kde je zakdzano zobrazovani lidi rozvinulo figuralni malifstvi apod.
Na planu hry jsou vladci jednotlivych oblasti — ti, jejichz ukolem je dlouhodob¢ pracovat jen
v jedné z té€chto oblasti (naptiklad prognostik je povéfen vytvaienim piedstav a do jejich
realizace nezasahuje, presto to mlze byt tvirci clovek), jsou tam tfi pasti a cil je uprostied.
Smérem k cili se cesta po obvodu vyrazné zkracuje. Clovék, ktery mnohokrat tvofil, tvoii
snadnéji a ten, kdo se uz mnoho naucil, se u¢i snadnéji.
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