Zapadoceska univerzita v Plzni

Fakulta filozoficka

Diplomova prace

Fenomén hry ve filozofii (se zamérenim na
mysSlenky E. Finka, H.-G. Gadamera a

L. Wittgensteina)
Vaclav Jindfich

Plzef 2014



Zapadoceska univerzita v Plzni
Fakulta filozoficka

Katedra filozofie

Studijni program Humanitni studia

Studijni obor Teorie a filozofie komunikace

Diplomova prace

Fenomén hry ve filozofii (se zamérenim na
mysSlenky E. Finka, H.-G. Gadamera a

L. Wittgensteina)
Vaclav Jindfich

Vedouci prace:
PhDr. Stanislav Stark, CSc.
Katedra filozofie
Fakulta filozoficka ZapadocCeské univerzity v Plzni

Plzeri 2014



“Prohlasuji, Zze jsem tuto diplomovou praci zpracoval samostatné, a
Ze jsem vyznacil prameny, z nichZ jsem pro svou praci ¢erpal zptisobem
ve védecké praci obvyklym."

Plzen, duben 2014



"Dékuji PhDr. Stanislavu Starkovi, CSc., za odborné vedeni mé
diplomové prace."



Lo UVOD ... ottt e ne e 1
2. MOZNE INTERPRETACE FENOMENU HRY ...........cco.oocooniiniienn. 4
2.1 Hra jako symbol a metafora..........ccccoveveiiiie i, 4
2.2 Hra jako nekonec¢ny pohyb a voditko ont. explikace............. 11
2.3 Sociologizujici a psychologizujici pFistupy........ccccccevvveeennne. 14

3. HRA JAKO PROTIKLAD VAZNOSTI? .......ccooooviniirinrinineineenee. 19
3.1 Hra jako zakladni existencialni fenomeén.............c.cccceeeene 19
3.2 "NeskuteCnost" Nry ... 21
3.3 DalSi mozné interpretace: vaznost vs. hra...............cccuuveee. 22

4. ZAKLADNi PSYCHOLOGICKE HERNi POSTOUJE ..................... 25
4.1 Hry agonicke povahy ..........cccoiiiiiii e, 25
4A T LOVEYGIU ot 27

4.2 Agonalni princip v archaickych a kmenovych spol................ 28
4.2.1 Systém totalnich zavazku ................cccococvevecveveenannen. 29

A.2.2 KUIB ..o s 30

4.3 Alea, MIMIKry, iliNX .......ccooeiiiieie e 31
4.4 Zkaza hernich prinCipU .........ccoeeviieiiie i, 32
4.5 RozSifena teorie her ... 34

5. HRA V KULTU ..ot 36
5.1 Zakladni rysy kultovni hry ... 36
5.1.1 KOUZIO MASKY .....coeiiieiiiieiiie e 39

5.2 Kultovni hra jako slavnost ... 40

5.2.1 S1aveni SIaVNOSTI ...........ccooeeeeeeeeieeeeeeeceeeeeeeeeeieeeeean 41



6. HERNIPRVEK V UMENI ........oooooooooeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeee, 44

6.1 Cim j& dNeS UMENI?.......c.ovieeeieieeeeeeeeeeeeeee e 44
6.2 Herni formy Ume@ni ..........ccoeiiiiiie e 47
6.2.1 Hudba a tanec........ccccooueiiiiiiiiieiieee e 47
6.2.2 Vytvarna Umeni...............ccoceeveiieeeiiineeiiie e 48
7.LIDSKA REC A HRA .........coooiiiiiiiiine e 51
7.1 Regova hra jakoZto zpusob naseho vyjadiovani................... 51
7.1.1 Pravidla reCovych Rer ..............ccccccooviiiviiiiiiiinene. 53
7.1.2 Rodinné podobnosti a definice hry ............cccccc....... 56

8. HRA JAKO PROSTREDEK VYJADRENi PLNOSTI
LIDSKEHO BYTH ... 59
8.1 Pudovy zaklad ClOVEKA............cceevverieiiiiiieiee e 60
8.2 PUA NIAVOSTI ......coiiiiiiiiie e 63
9. HRA JAKO VYCHODISKO KULTURY ..........ccccooovvvrrrirrirninnnn. 69
9.1 Vyznam hry jako kulturniho jevu ...........cccooceiiiiiiiiinin 69
9.2 Vzajemné propojeni hry a Kultury...........ccoooceiiiiiiiini 72
9.3 Vyznam hry v souCasneé Kulture ............ccccevvieeniiniiiiee e, 73
9.3.1 PUETIlISMUS .....oeiiiiiii e 75
10. ZAVER ..ot 79
11. SEZNAM POUZITE LITERATURY A PRAMENU ..................... 84

12. RESUME ..o e e e 87



1. UVOD

Predkladana diplomova prace nesouci nazev Fenomén hry ve
filozofii (se zaméfenim na myS$lenky E. Finka, H.-G. Gadamera a L.
Wittgensteina) se zabyva analyzou pojmu hry v odliSnych myslenkovych
koncepcich. Cilem prace je poskytnout ¢tenafi vhled (nejen) do téchto
filozofickych koncepci, s dirazem poukazu na vyznam a roli fenoménu
hry v nich. Prace je doplnéna i o koncepce, které usiluji o vyklad
fenoménu hry z jiného, nez jen z filozofického hlediska. Konkrétné se
jedna o dilo francouzského sociologa Rogera Cailloise a holandského
kulturniho historika Johana Huizingu. Diky myslenkam téchto autoru je
prace obohacena o sociologizujici a psychologizujici pfistupy k feSeni
nastolené problematiky. Dila téchto dvou autort byla vybrana zamérné, a
to kvuli nékolika shodnym oblastem zkoumani (i kdyz z jiné perspektivy) a
obdobnym nazoridm v ramci feSené problematiky ve vztahu k dalSim

koncepcim.

Prace je logicky Clenéna do kapitol na zakladé toho, ktera oblast
mozného vyskytu hry je momentalné analyzovana (tj. kultura, kult, uméni
apod.). Z tohoto dlvodu neni primarné bran ohled na chronologické
fazeni tvorby jednotlivych autorl. V uvodni Casti prace je Ctenar
seznamen s rlznymi moznymi interpretacemi hry, se kterymi se muze v
dilech vySe zminénych myslitell seznamit. Zejména bude zminéna
Finkova predstava o hfe, jakozto specifické metafofe vztahujici se k celku
svéta. Dale pak Gadamerova pfedstava o hfe, coby nekone¢ném
samoobnovujicim se pohybu. Chybét nebudou pochopitelné ani dalSi
pristupy, které spiSe akcentuji realitu hry, tj. hru pojimaji ve své
(pravdépodobné) nejCastéjsi interpretaci, jakozto zabavu k ukraceni
dlouhé chvile, a CasteCné se tak stavi proti metafyzickym koncepcim a

vyskytu fenoménu hry v nich.

V tomto ohledu se mlze zdat hra jako pouha zabava, ktera se stavi
proti vaznosti v Zivoté €lovéka. Nasledujici kapitola s nazvem Hra jako
protiklad vaznosti? ma vSak za ukol Ctenafe z tohoto zazitého omylu



vyvést. Predstavime si hru zejména jako jeden ze zakladnich
existencialnich fenoménu v Zivoté jedince a jeji nezpochybnitelny vyznam
pfi formovani povahy Clovéka v détském véku. V dalSi ¢asti prace se
zamé&fime zejména na psychologizujici pFistupy ke zkoumani hry. Ctenar
bude seznamen se zakladnimi psychologickymi hernimi postoji, které
muzeme jako hraci v ramci lidskych her zakou$et. Soucasti kapitoly bude
také objasnéni nékolika antropologicky orientovanych jevu, které jsou ale
svym zpusobem uréeny pravé psychologickymi postoji, které jsou silné
patrné i ve svété her.

Dulezitou soucasti prace je také pozastaveni se nad vyznamem a
funkci hry v kultu a slavnosti. V tomto ohledu hovofime o tzv. kultovni hre.
Duraz bude kladen zejména na fenomén masky v ramci obfadl a
slavnosti kultického charakteru. Predstavime si masku jako dulezitou
rekvizitu, ktera je jednim z konstituujicich prvkd kultovni hry, nikoliv pouze
jeji hracka. Zminény budou také Gadamerovy pfedstavy o fzv. slaveni
slavnosti, tj. charakteristické rysy a aspekty slavnostnich aktl
vybocujicich z kazdodennosti.

| vuméni a estetice se muze herni prvek projevovat velmi silnym
zpusobem. Toto tvrzeni si dokdZzeme zejména na koncepci H.-G.
Gadamera, ktery se ve svém dile Aktualita krasného: uméni jako hra,
symbol a slavnost pozastavoval nad nutnosti legitimace moderniho
uméni. V tomto ohledu mu poslouzila hra jako vdé&ny nastroj. Soucasti
kapitoly vS8ak bude i interpretace moznych pfistupt ke hfe a uméni z jiné
oblasti. Zminény budou nazory J. Huizingy ohledné moznych forem
uméni v kultufe (zejména pak v hudbé a vytvarném uméni).

Ukazeme si, ze prvek hry mlize svou nezastupitelnou roli hrat i v
koncepcich spadajicich pod filozofii jazyka. | veSkera lidska feCova
produkce muze nabyvat charakteru hry. JednoduSe si predstavme
Sachovnici jako svét a jednotlivé figurky jako konkrétni feCové promluvy
lidi, které maji vzdy svUj prakticky dopad a ur€itym zplasobem ovliviuji



pocinani druhych. | takové hry mezi sebou hrajeme, aniz bychom si toho
byli plné védomi.

Velmi specifickou soucasti prace bude kapitola vénovana F.
Schillerovi a jeho koncepci hry. V tomto sméru bude hra vnimana
zejména jako vyjadreni plnosti lidského byti. Az teprve diky hie se stava
Clovék plnohodnotnym jedincem a svobodnou bytosti. Zminén bude takeé
pudovy zaklad Clovéka, ktery predurCuje moznosti jeho seberealizace.

ZavérecCna Cast diplomové prace bude vénovana moznému vztahu
hry a kultury. Podivame se na hru jako na vyznamného Ccinitele pfi
konstituovani lidské kultury. Duraz tak bude kladen zejména na pojeti hry
jakozto kulturniho jevu. Vyznamnym elementem této Casti prace bude
role hry v souCasné kultufe s ohledem na vznik tzv. puerilismu. Ten je
vyrazem nedospélého a détinského chovani soufasné spole€nosti. V
tomto ohledu je tak spiSe znakem rozkladu a degradace lidské kultury.



2. MOZNE INTERPRETACE FENOMENU HRY
2.1 Hra jako symbol a metafora

"Hra se stava kosmickou metaforou veskerého vyjevovani a mizeni

jsoucich véci v dasoprostoru svéta.™

VSichni si mizeme polozit otazku - co vlibec vime o kosmickém
déni? Je tfreba si uvédomit, Ze pohyb svéta je néco nadlidského a tézko
uchopitelného. Déni ve svété se snazime pochopit analogiemi a symboly,
které nam pomahaji svétu porozumét a vytyéit jeho hranice.? Pravé timto
smérem se ubiraly mysSlenky Eugena Finka, kdyz uvazoval o hfe jako o
mozném symbolu svéta. Pfedevsim chtél Iépe uchopit "nase prebyvani v
byti svéta, jemuz rozumime, naSe splynuti s vécmi, naSe zasazeni do
pfirody, cela nase pavodni Zivotni naivnost, nesena propastnou duverou
v byti."™

Podle Finka muzeme lidskou hru vnimat jako nezpochybnitelny
antropologicky fenomén. Hra je brana jako zvlastni typ chovani, které
rozviji lidskou fantazii. U kosmické hry je vSak situace jina - tu nelze
vnimat jako fenomén. NemuzZe se totiz prokazat jako objektivni déni,
které by bylo pozorovatelné. Na hru svéta jednoduse nemizeme ukazat a
nemuUzeme ji védecky zkoumat. Je jen pouhou myslenkou. Zkoumani
mysSlenky je v8ak problematické - je to jen pouhy pfelud? Nebo se jedna o
néco, co neodpovida skuteCnostem ve svété? Kdyz se podivame na
Platonovu ideu, tak ta také neni postihnutelna smysly, ale presto je na
pomysiném zebfiCku "jsoucnosti" na vySSi pfiCce, nez bézné smysly
uchopitelné véci ve svété. Podobné to mize byt i s mySlenkou o hie
svéta. "Hra svéta" je spekulativnim symbolem, ktery ale muze poslouZit k
vykladu pohybu skutecnosti svéta, a to pravé diky analogii k lidské hfe.
Specifické struktury lidského konani tak nakonec prevedeme na celek

! Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 77.

2 PetfiCek, M., Eugen Fink a jeho kosmologicka filozofie In: Fink, E., Hra jako symbol
svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 17.

® Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 20.



svéta. Tento pfistup dokonce otevira i nové otazky, napfiklad jak se
Slovék vztahuje k celku svéta.*

Podle Finka je hra schopna znazornit to, co je filozofie, pfiCemz
filozofie je zde chapana jako "zplsob vykonu lidské existence".> Pii hte
nezustava Clovék sam v sobé, nybrz naznacluje celek svéta. Hra tak v
kone¢ném dusledku ziskava svétovy vyznam, jelikoZz vzdy odkazuje k
Clovéku. Nikdy vSak nestojime pred svétem jako celkem, tak jak je tomu
mozné u ostatnich véci ve svété. Jak tedy o svété jako celku vime? Neni
to jen pouhy vymysl? Zijeme zkratka v urditém prostiedi, ve kterém se

orientujeme na véci.°

Fink si uvédomuje, Ze nam jednoduse chybi pojmy, kterymi bychom
mohli popsat a pfiblizit vztah ¢lovéka ke kosmu (ke svétu). Do popredi se
vzdy dostaval spiSe vztah Clovéka a néceho bozského. Z tohoto divodu
nam ted chybi potfebny pojmovy aparat, ktery by byl schopen vyjadfit
vztah ¢lovéka a kosmu. Na viné je zde teologicky charakter metafyziky.’

S uvahami tykajicimi se béhu svéta se muizeme setkat jiz u
Hérakleita. Podle né&j je vék "hrajici si chlapec, sunouci kaménky ve hre -
chlapecké kralovstvi"®. V tomto konceptu je hra pojimana jako uréité
puvodni vytvareni véci. Svét jednoduse funguje jako hra. Tvofivost a sila
bohl je od hry odvozena, z tohoto duvodu je vztah mezi ¢lovékem a
svétem plvodnéjsi, nez vztah mezi lidmi a bohy. Kde se ale takova hra
odehrava? Hra svéta se nikdy nemuize odehravat mezi vécmi ve svété,
jelikoz ona je tim, kdo "dava". Z tohoto duvodu nemuze byt jednou z

moznych danosti.? Postaveni ¢lovéka ke svétu samo o sobé& neni zadnym

* Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 29-30.

® Schwarz, F.-A., Prednaska Eugena Finka "O bytnosti filosofie" In: Chvatik, I., Kouba,
P., Fenomén jako filosoficky problém. Praha: OIKOYMENH, 2000, s. 216.

® Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 34-36.
" Tamtéz, s. 38.

5 ® Svoboda, K., Zlomky predsokratovskych mysliteld, Praha: Nakladatelstvi
Ceskoslovenské akademie véd, 1962, s. 62.

° Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 42.



faktem nebo tématem. Je to dano otevienosti Clovéka ke svétu - aZz na
tomto zakladé se muzeme setkat s urCitymi fakty a fenomény, které se
mohou objevit. Nejedna se zde o nic samozfejmé daného.™

Clovék ma své typické vlastnosti a schopnosti, kterymi se odliSuje
od ostatnich tvoru a véci ve svété. Ty se pak nasledné stavaji jakymsi
prostfedkem sebezdokonalovani clovéka. Lidé svou cZinnosti méni
podobu svéta a tim prezentuji svou nadfazenost. Zaroven vsak tusi, ze
existuji bytosti mocné&jsi nez oni. V prubéhu Zivota se setkavame se
zasahy néceho, co se vymyka lidské vuli (napf. lidské osudy jsou mnohdy
jiné nez jaké bychom je chtéli mit). Ve vztahu k témto mocnostem si je
Clovék védom své nedostateCnosti. Toto urCuje zaklad nasi duchovni
tradice.™

Zaroven ma ale Clovék i své animalni potfeby a je pudové
zalozeny. Lidé se tak nachazeji v misté, kde zaroven rozumi zvifatim i
bohim. Jsou néco mezi nimi - duchovni i smyslovou bytosti, zvifeci a
boZskou bytosti, klesaji do zvifeci fiSe a potom se opét zvedaji smérem k
bohu. Clovék je tak bytosti, ktera sestava ze dvou protikladnych poloh.
Tato dualita je v8ak pfedmétem Finkovy kritiky, jelikoz tento pFistup
odpoutal pozornost od vztahu ¢lovéka a svéta.*?

Pohyb svéta pfipodobnujici hru nelze vylozit na zakladé lidskych
her, které se jiz vyskytuji uvnitf hranic svéta. Hra svéta je zde minéna
spiSe jako spekulativni pojem, ktery jen naznacuje zplsob mysleni o této
problematice. Lidska hra je na rozdil od toho fenoménem, ktery mizeme
antropologicky zkoumat. Lidska hra pfedpoklada otevienost pro svét a
néco tak o sveté jiz musi védét. Abychom pochopili hru, musime jiz
ur€itym zplsobem poznat svét a jeho fungovani. Samotnym pfemyslenim
o0 hfe se ji spiSe vzdalujeme, nebot hra tak ztraci svou Zivotni naivitu,

% Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 55.
M Tamtéz, s. 56-57.
2 Tamtéz, s. 57-58.



uvolnénost a pocit radosti.’® Vzdyt "hrajici si ¢lovék nemysli a myslici

&lovék si nehraje."™*

Kazdy z nas je svédkem hry, jelikoz byl uz nékdy hraem. Hra je
béznou skuteCnosti svéta Clovéka. Je vSem znama, a proto neni nutné ji
nijak zvlast osvétlovat. Obeznamenost s pojmem hra je zcela vefejna.
Patfi do naseho socialniho svéta a je vdem zcela duvérna. V hrani jsme
ve spolecném kontaktu s ostatnimi lidmi, nebot nejsme izolovani jeden od
druhého. Ve hfe doslova Zijeme a stavame se tak subjektem hry." Herni
obec se stava jednou z moznosti socialni existence. Hra je vzdy oteviena
pro dalsi spoluhrace.'® Hra je pro nas n&&im divérné znamym. Z tohoto
divodu jsme v malé vyhodé, protoze nemusime hru odkryvat jako jiné,
méné zfejmé fenomény. Samotné hrani je Cinnost, kterou velmi dobfe
zname. Skytd moznost uvolnéni, spatfujeme v ni volnost Zivota a
rozpoznavame svobodné zvolena pravidla. AvSak i v zivoté dospélych
jedincu rozpoznavame urcité herni prvky - napfiklad b&éhem flirtovani, ve
sportu, v divadle apod.’

| zvifata si hraji. V tomto ohledu je mezi Clovékem a zvifetem jista
pribuznost. Clovék je véak méné spjaty se samotnou pfirodou a stava se
tak svobodnéjSim tvorem nez zvifata. Lidé Ziji v neustalém strachu a v
pédi o svij Zivot. Zivot se pro nas stava Ukolem, jedname tak, abychom
dospéli ke zdafilé existenci.’® Lidsky Zivot je podle Finka naro¢ny z
hlediska pracovniho nasazeni. Hra nam vSak nas zivot zpfijemnuje. Diky
hfe se nas zZivot maze stat lehéim. Vyvolany pocit Stésti a uspokojeni je
skute€ny, i kdyZz se déje na platformé& neskute¢na. Vhodnym pfikladem
muze byt napfiklad divadelni predstaveni. Kdyz se jako divaci postupné

dostavame do fiSe zdani (tj. do toho, co herci na jevisti prfedstavuji), tak

3 Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 78-83.
Y Tamtéz, s. 78.

'® Fink, E., Oéza $tésti. Praha: Mlada fronta, 1992, s. 7.

'® Tamtéz, s. 20.

Y Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 31.

'® Fink, E., Oéza $tésti. Praha: Mlada fronta, 1992, s. 7-13.



citime skute€nou radost. Nas realny zivot se diky hfe postupné dostava
do oblasti, kde jsme schopni nas Zivot uréitym zplusobem pretvaret.
Muazeme byt kym chceme - ma to vSak jen jedno omezeni - vSe je jen
pouhou iluzi.*®

Svét hry je sam o sobé nécim, co neni realné. A to i pfesto, ze v
sobé obsahuje objekty, které realné jsou. Témi objekty zde minime
skutecné hrajici lidi na jeviSti. AvSak nakonec i jejich nezpochybnitelna
"realnost" je lehce naruSena, nebot’ se jedna o lidi, ktefi pouze zastavaji
svou vlastni roli v ramci divadelni inscenace. Svét hry tak neni ni€im
skuteCnym, ale nelze fFici, ze by to nic nebylo. Svét hry je né€im, co je
uzavieno samo do sebe a vymezuje se vUc€i vSemu okolo né&j. Zaroven
vS8ak neni zadnou "trhlinou" v realité, protoze realna souvislost véci
zustava zachovana. Jedna se jen o urcity druh zdani, které ale ma v

realném svété své misto.?

Clovék se lisi od zvifete tim, Ze neustale mysli na svou
budoucnost, na to, jaky to ma "vSechno" smysl. JednoduSe chce
pochopit, pro¢ na svété je. Clovék si vzdy voli n&jaky sv(j koneény udel,
neustale vSak tape, jelikoZz nevi, zda zvolil dobfe nebo nikoliv. Ve
vysledku se €lovék stava tvorem neklidnym a nejistym. Hra se od tohoto
stylu Zivota vyrazné odliSuje. Na rozdil od lidského Zivota totiz nema
zadny konecCny ucCel a neni naruSena néjakou svou vlastni nejistotou.
SpiSe je oazou Stésti v nasem Zivoté, ktery je vyplnén neustalym
dosahovanim $tésti a hledanim konecného ucelu. Hra nas jednoduse
unasi. Kdyz si hrajeme, jsme oprosténi od shonu a kaZdodennosti.
Nemuze tak byt pravda, Zze hra je zcela bezucelné jednani. Sice nema
zadny koneCny nejvysSi ucel, ale své interni uCely si ponechava. Pro
dospélého &lovéka je hra mistem, kde najde klid a odpoginek.

¥ Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 96-97.
2 Tamtéz, s. 126.
2L Fink, E., O4za $tésti. Praha: Mlada fronta, 1992, s. 14-16.



Hra preruSuje kontinuitu nasSeho Zziti, ktery se snazime vyplnit
koneCnym cilem a naslednou spokojenosti v naSsem zivoté. Nesmime
zapominat, ze kazda hra ma svuij smysl. Za hru nelze povazovat pouze
samovolny pohyb ¢asti tél, to neni projevem toho, Ze si je ¢lovék védom,
Ze "hraje". VSechny télesné pohyby musi mit néjaky svuj smysl. Za interni
smysl hry povazujeme smyslovou souvislost mezilidskych vztahu a ¢ind.
Za externi smysl hry povazujeme vyznam, ktery ma hra pro ty, ktefi se
teprve rozhoduji, zda se ke hfe pfipoji. Popfipadé vyznam hry pro divaky,
ktefi se na hre nepodileji a ani nebudou.?

Kazda hra ma svou hracku - tedy to, s ¢im si hrajeme. Bézné se
nevyskytuje v pfirodé, ale je umélou véci, ktera byla Clovékem utvofena
do pozadované formy. Nastroj hry ale nemusi byt vZdy néco nutné uméle
vytvofeného, ale muzZe to byt i produkt pfirody, napfiklad kousek dfivka
nebo vétvicky, ktera zastupuje panenku. Pro malou hol€i¢ku pak vétévka
neni hrackou, ale ditétem. Ona jiz neni hra&em, nybrZz matkou. Stéle si je
vSak velmi dobfe védoma toho, Ze se jedna pouze o kousek vétve
zastupujici objekt panenky. Dobrovolné vSak pfistoupila na pravidla této
hry. Hrajici holCiCka se tak pohybuje ve dvou dimenzich. Samotna hracka
je prostym objektem v realité, ale zaroven v sobé& nese atribut
"hradkovitosti", ktery je souasné& né&&im magickym. Clovék okolo sebe
potfebuje hmotné véci, jelikoz je na né odkazan. Pfi praci potfebuje
kladivo, v lasce potfebuje postel, v moci potfebuje do rukou mec a v hrani
potiebuje svou viastni hragku.?

Hrajici si Clovék je rozStépenou osobnosti. Navenek provadi vSem
dobfe znamy akt - je hraem. Zevnitf je vSak pfijemcem urcité role. Hrac
doslova ukryje sam sebe pod svou roli. Zaroven si je dobfe védom toho,
co déla, a dokaze se opét navratit zpét do své puvodni "podoby".
Existence hrace je tak zdvojena. V8echny momenty se spoji dohromady a
vytvari "svét hry". Ve svété hry je zakotvena role hrajiciho si Clovéka,

2 Fink, E., O4za $tésti. Praha: Mlada fronta, 1992, s. 17-19.

3 Tamtéz, s. 21-22.
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herni spoleCenstvi, herni pravidla, pfedméty a dalSi. Kazdé jednotlivé
hrani je jeho ¢asteénou produkci.?*

Samotny akt hrani je vice nez jen hrani si uvnitf svéta, jedna se zde
0 zpusob transcendence Elovéka z mezi, kterymi se sam obklopil. Ve hie
se Clovek realizuje a voli sebe sama. Ve svych svobodnych rozhodnutich
meéni sam sebe na bytost, ktera je zcela jedineCna. Nas Zivot je tak
utvaren svobodnym jednanim, nesmime vSak zapominat, ze takovy zivot
nelze opustit. Jsme stale zodpovédni sami za sebe, za to, co jsme ve
svété vykonali a jak jsme ovlivnili druhé. Tuto nasi historii nelze opustit - a
nebo ano? Vzdyt pravé ve hie je to mozné, ale jen zpusobem, ktery se
zda byt "neskuteCny". Hra nam vraci svobodu a nezodpovédnost. Na
zakladé téchto pocitd citime hravost. Neskutecnost je ur€itym vztahem
lovéka ke svétu.”

Hra je urcitym vydélenim, tj. vymezuje se vuci ostatnim innostem
Clovéka, které maiji svuj vlastni ucel a dohromady davaiji urcity navod,
jakym zpusobem zit nas Zivot. Herni €innost se vSak od tohoto distancuje
a uzavira se do sebe - ma sv(j vlastni ¢as a prostor.?® Svét hry tak nema
v podstaté v realnych souvislostech své misto. Oba dva prostory - herni
svét a realny svét - se vSak navzajem neprolinaji. Svét hry nesestava
véci mezi ostatnimi realnymi vécmi, ale potfebuje realné objekty ke
svému fungovani. Neni tak Cisté subjektivni zalezitosti. Hra se zde stava
radosti z urCitého zplUsobu zdani, které je vSak nevyzpytatelné, jelikoz
Clovék mulze této zdanlivosti propadnout. Jejim prostfednictvim muze

unikat z reality pry&.%’

Je vSak nutné si uvédomit, Ze hra neni jen pouhym zdanim, ale je
také skute€nym chovanim, které v sobé zahrnuje prvek urcitého

% Fink, E., Oaza $tésti. Praha: Mlada fronta, 1992, s. 23.
* Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 252-253.
% Tamtéz, s. 2565.

2 Fink, E., O4za $tésti. Praha: Mlada fronta, 1992, s. 24-25.
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zrcadleni, tj. chovani se podle néjakého vzorce (podle role). Napfiklad
malé dité se muze chovat jako matka své panenky. V ramci zrcadleni se
stava libovolna véc symbolem, nebot néco reprezentuje. Ve vysledku se
tak lidska hra jevi jako symbolické jednani.®

2.2 Hra jako nekoneény pohyb a voditko ontologické explikace

Pro H.-G. Gadamera je hermeneutika né€im mnohem zakladné&jSim
a niterngjSim, nez jen béznou veédeckou metodou. Hermeneutika je
praktickou zalezitosti, je to uméni pochopeni. Vede nas mimo jiné k tomu,
abychom délali véci zpusobem, ktery bude pochopitelny i pro ostatni.
Ukolem hermeneutiky neni vytvofeni pravidel pro chapani, ale méla by
spiSe slouZit jako nastroj, ktery pouzivame k tomu, abychom objasnili
zaklady naseho chapani a vnimani. Interpretace vzdy vyzaduje hlubsi
spoluuCast na strané interpreta. K vyjasnéni téchto postupl vyuziva
Gadamer pravé hru jako vhodnou metaforu.?

vvvvvv

nasledovat, pokud chceme pochopit zaklady naSi existence na tomto
svété. Hra nas jednoduSe vede k pochopeni. Prostfednictvim hry je
mozné vysvétlit, co spociva v zakladech lidského porozuméni. Gadamer
dodava, Ze lidské védomi v procesu pochopeni je podobné jako u détské
hry, tzn. pokud chceme pochopit text, vyhodnotit konkrétni situaci nebo
konverzaci, nase védomi se nachazi v obdobném stavu jako pfi détské
hife. Kazda interpretace tak ma povahu hry. Kdyz si hrajeme, tak
interpretujeme. Hra otevira prostor pro nové pfistupy a spontanni napady.
Neni omezena jen na urCité oblasti Zivota, ale ma mnohem obecnégjsi
charakter. Hra je stavem mysli.*

2 Eink, E., Oaza $tésti. Praha: Mlada fronta, 1992, s. 31.

* Steinsholt, K., Traasdahl, E., The Context of Play in Hans-Georg Gadamer's

Hermeneutics: An Educational Approach In: Reifel, S., Theory in Context and Out. Westport:
Ablex Publishing, 2001, s. 75-76.

% Tamtéz, s. 76-77.
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V 18. stoleti se stava estetika samostatnou oblasti. Kant jako prvni
moderni myslitel osvobodil estetiku od védeckych pozZzadavkl tim, Ze
ukazal jeji autonomii. Uméni se stava nécim, co je oddéleno od subjektu
a umeélec ztraci své tradicni misto ve spoleCnosti. Této subjektivizace
estetiky si v§ima i Gadamer, jakozto nutny disledek oddéleni subjektu a
objektu. Gadamerovym umyslem bylo pfestat chapat hru jako néco ryze
subjektivniho; jako néco, co ma Cisté subjektivni vyznam (napf. jako v
koncepci Friedricha Schillera). Kdyz hovofime o hfe ve vztahu k uméni,
neodkazujeme na pozici umélce, ale hovofime o zplUsobu byti dila
samotného. Pro Gadamera je hra pfirozenym procesem a pristup hracu
nijak nedeterminuje povahu hry. SpiSe naopak - pravé povaha hry uréuje
pristup jednotlivych hracl. Dokonce i jednotliva pravidla jsou uréena hrou

samotnou a nikoliv hrajicimi hragi.**

Jaky je vSak zpusob byti hry jako takové? Nejde zde o estetické
védomi, ale o zkuSenost uméni. Ta je zplsobem byti uméleckého dila,
které spociva v tom, Ze se samo stava zkusenosti plsobici na ¢lovéka.
Subjektem zku$enosti je tak samo umélecké dilo, neni to Clovék, ktery
dilo zakousi. Hra ma svou vlastni bytnost, ktera je ale zcela nezavisla na
téch, ktefi si hraji. Hra je dokonce i tam, kde si nikdo nehraje. Hra se
stava hrou prostiednictvim hrajicich, ktefi hru znazorfiuji.*?

Slovo "hra" midzeme pouzit v riznych spojenich - hra svétla, hra
vin, souhra rukou a nohou nebo hravé mihotani. Vzdy se vSak jedna o
ur€ity pohyb "sem a tam". Takovy pohyb nema Zadny vytyCeny cil, ktery
by nasledoval. Hra se tak stava pohybem, ktery nenasleduje Zadny cil.*?
Je stale pokracujicim procesem, ktery se neustale obnovuje. Hra je
spontannim pohybem. Kazda hra ma vSak i sva pravidla a usporadani,

L gpariosu, M., Dionysus Reborn: Play and the Aesthetic Dimension in Modern
Philosophical and Scientific Discourse. New York: Cornell University Press, 1989, s. 134-136.

%2 Gadamer, H.-G., Pravda a metoda I. Praha: Triada, 2010, s. 103-104.
% Tamtéz, s. 104-105.
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ktera se projevuji ve kmitavém pohybu sem a tam.** Pro stanoveni
bytnosti hry je pohyb sem a tam naprosto zasadni, pfiemz nezalezi na
tom, kdo nebo co pohyb provadi. Pro tento druh pohybu neni potfeba mit
néjaky povrch, na kterém se bude pohyb uskutecnovat. Hra lezi v pohybu
jako takovém. Je urCitym vyjevem, ktery vnimame jako celek - napf. hra
svétla je komplexni udalosti, ktera se vyjevuje ve svém celku.®

Ani jeden z polu pohybu sem a tam neni cilem, jelikoz se pohyb
vzdy vraci zpét. Aby mohl byt takovy pohyb vibec mozny, je zapotfebi
disponovat urcitym prostorem. Pohyb ve hfe se stava samopohybem,
ktery charakterizuje vSechno Zzivé. Energie pohybu spoCiva v ném
sameém. Hra je pohybem, ktery vznika na zakladé prebytku a Zivosti
samotné. Lze to spatfovat i v pfirodé - napf. divoky rej komarl nebo
hrajici si zvifeci mladata. Mizeme predpokladat, ze vSechny tyto aktivity
zfejmé pochazeji z prebytku energie.*®

Jaky je vztah bytnosti hry a hravého chovani? Podle Gadamera
"veSkeré hrani spocCiva v tom, Ze jsme hrani. T Hra se stava elementem,
ktery drzi nad samotnym hra¢em svou moc. To je mimo jiné duvod, pro¢
jsme jako lidé hrou okouzleni. Jsme jednoduSe nécim pokousSeni.
Subjektem hry se zde stava hra sama, nikoliv hra¢. Hra je panem, ktery si
osvojuje své hrace a drzi je ve své moci. V kone¢ném dusledku z toho
vyplyva charakteristicky duch kazdé z her. Ten vSak nesouvisi s
duchovnim rozpolozenim hrajicich si hracld, ale s rozlicnym druhem
pohybu, ktery se v konkrétni hie vyskytuje.*®

Hra nemUze byt odlou¢ena od konkrétniho Zivota, ani nemuize byt
chapana jako jeho pouhy pfidavek. Hru chape Gadamer jako zasadni

% Steinsholt, K., Traasdahl, E., The Context of Play in Hans-Georg Gadamer's

Hermeneutics: An Educational Approach In: Reifel, S., Theory in Context and Out. Westport:
Ablex Publishing, 2001, s. 87.

% Gadamer, H.-G., Pravda a metoda I. Praha: Triada, 2010, s. 105.

% Gadamer, H.-G., Aktualita krasného: uméni jako hra, symbol a slavnost. Praha:
Triada, 2003, s. 27.

3" Gadamer, H.-G., Pravda a metoda I. Praha: Triada, 2010, s. 107.

% Tamtéz, s. 107.
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kulturni fenomén. Hra je pfirozenou lidskou aktivitou. Neni jen procesem,
ve kterém Clovék odhaluje sam sebe, ale je zaroven i odkryvanim toho,
jak se svét &lovéku jevi skrze situace, které ve svété zaziva.*

Hra je "sebepfedstavovanim herniho pohybu™°. Ve hie se vzdy
néco prezentuje - tj. onen charakteristicky pohyb, ktery hra pfedstavuje.
Hrani si vzdy zada dalSi Cleny, ktery se stavaji spolecné svédky
zakou$eného pohybu. Ve hie jsme vSichni ur€itym zpUsobem propojeni,
pricemz staCi zustat v pozici pouhého divaka, ktery ke hfe pasivné
prihlizi. Jako vhodny pfiklad Ize uvést publikum pfi tenisovém turnaji,
které vzdy synchronné sleduje micek, ktery dopada ze strany na stranu.
Timto zplsobem se divaci vnitfné u€astni na opakujicim se pohybu. Ve
vysledku se tak hra stava komunikativni Cinnosti. Mizi rozestup meazi

samotnym hragem a tim, kdo pouze pfihlizi.**
2.3 Sociologizujici a psychologizujici pristupy

Svét her je velmi rozmanity, a proto existuje hned nékolik pfistupd,
jak se hrami zabyvat. Zkoumani se ubira nékolika rtznymi sméry.*

Podivejme se nyni na vybrané pfistupy z oblasti kulturologie a sociologie.

Pro kulturniho historika Johana Huizingu je hra vychodiskem a
zdrojem veSkeré kultury. Bohumil Noska dodava, ze v mySlenkach tohoto
holandského autora si muZzeme povSimnout, Ze pojem hry je pojiman
velmi nejednoznatné a mnohoznacné. Huizinga chce dokazat plvod
kultury ve hre, ale ma problémy s nevyjasnénosti samotného pojmu hry.
Hrou se pro néj stava kdeco, co se navenek jako hra jevi. Hrou je
vSechno, v ¢em lze rozpoznat herni princip. Ve vysledku se tak hra stava

% Steinsholt, K., Traasdahl, E., The Context of Play in Hans-Georg Gadamer's

Hermeneutics: An Educational Approach In: Reifel, S., Theory in Context and Out. Westport:
Ablex Publishing, 2001, s. 78-83.

*0 Gadamer, H.-G., Aktualita krasného: uméni jako hra, symbol a slavnost. Praha:
Triada, 2003, s. 28.

1 Tamtéz, s. 28.

2 caillois, R., Hry a lidé: maska a zavrat. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998, s.
177.
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spise poloterminem. Cely kosmos se nakonec jevi jako hra.** Hra je
kulturnim jevem, nikoliv biologickou funkci. Huizinga se stavi proti
koncepcim, které vysvétluji vznik hry fyziologickym zpusobem, nebot’ v
ramci tohoto postoje se hra stava né€im podfizenym, napf. je podfizena
nécemu biologickému. Hra by méla spravné mit svlj smysl a cil sama v
sob&.*

Huizinga ve svych dilech rozdélil vyvoj ¢lovéka na tfi faze: homo
sapiens (Clovék rozumny), homo faber (Clovék délny) a kone¢né homo
ludens (&lovék hravy).”> Na zakladé tohoto rozdéleni Ize spatfit zasadni
vyznam hry pro Clovéka a celé lidské spoleCenstvi. Hra je pro Huizingu
svobodnym jednanim (Co ale prikazané hudebni produkce, dramatické

realizace nebo rituélni micové hry - jsou skuteéné svobodné?*

), Cimz se
odliSuje od pfirodnich procest. Pro déti a zvifeci mladata vSak tato
svoboda nemusi nutné existovat, jelikoZ vzhledem ke svému véku jsou
vedeny instinkty, které je k hravému chovani vedou. Hru muizeme
kdykoliv prerusit. Neni fyzickou nutnosti ani mravni povinnosti. Nikdo nam

nedava hru za ukol.*’

Hra neni soucasti obyCejného Zivota, ale naopak - z kazdodennosti
vystupuje. Neplati zde pfedstava, Zze hra je né€im nevaznym. | hra muze
byt brana zcela vazné, napfiklad hra na Iékafe. | takova hra nas muaze
plné upoutat a stat se vaznosti. Kazda hra je uzaviena a ohraniCena.
Odehrava se uvniti ur€itého €asu a prostoru. Vzdy zacina a konéi v
néjakém okamziku. V pfipadé, Ze je hra timto zpusobem ohraniena, je
mozné ji i opakovat. Hraci prostor byl vytvofen s ur€itym uamyslem. Hraci

*® Noska, B., Problémy "pojmu” hra In: Nosek, J., Hra, véda a filosofie. Praha: Filosofia,
2006, s. 44.

* Cerny, J., Clovék a hra u Johana Huizingy In: Huizinga, J., Homo ludens: o piivodu
kultury ve hre. Praha: Mlada fronta, 1971, s. 218.

*> Sproedt, H., Play. Learn. Innovate.: Grasping the Social Dynamics of Participatory
Innovation. Senderbork: BoD, 2012, s. 55.

*® Noska, B., Problémy "pojmu” hra In: Nosek, J., Hra, véda a filosofie. Praha: Filosofia,
2006, s. 48.

4 Huizinga, J., Homo ludens: o ptivodu kultury ve hie. Praha: Mlada fronta, 1971, s. 14-
15.
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stul, aréna, jevisté nebo filmové platno - vSe se stava posvécenou pudou,
v jejimz ramci plati urCita pravidla. Hra je doCasnym svétem sam pro
sebe, urCenym k tomu, aby v jeho ramci probihal urc€ity déj. Uvnitf tohoto
prostoru vzdy panuje fad - hra se tak stava radem. Prostfednictvim néj
vhasi do sveéta jistou dokonalost. Dotykame se zde i estetické oblasti,
jelikoz Fad souvisi s krasou. Vzdy jde o vytvafeni formy podle néjakého
Fadu.*®

Hra v sobé obsahuje prvek napéti a pocit nejistoty. Jako pfiklad
uvedme hazardni hry, které svou atraktivitu stavi pravé na pocitu urcitého
neklidu. Kazda hra ma sva vlastni pravidla, ktera jsou ur€enim toho, co
plati uvnitf vytyCeného prostoru. Pravidla jsou vzdy zavazna, kdyz se
prekroCi, tak cely svét hry se hrouti a hra jako takova koncCi. Kdyz
budeme jednat proti pravidlim, tak hru akorat zkazime. Tajemnost hry a
jeji odlisnost Ize spatfit v noSeni masek, prostfednictvim kterych se Clovék
vydava za jinou bytost. Doslova "se stava" jinou bytosti. Mysticky raz hry
byva spojovan s obrady a fantazii ¢lovéka.*®

VSechny tyto poznatky mizeme shrnout do kone&né a vystizné
definice: "Podle formy [...] miZeme hrou souhrnné nazvat svobodné
Jjednani, které je minéno "jen tak" a stoji mimo obycCejny zivot, ale které
pfesto mize hrace plné zaujmout, k némuz se dale nepfipina Zadny
materialni zajem a jimZz se nedosahuje Zadného uZitku, které se
uskutecriuje ve zvlast urCeném case a ve zvlast urcenem prostoru, ktere
probiha radne podle urCitych pravidel a vyvolava v Zivot spoleCenskeé
skupiny, které se rady obklopuji tajemstvim nebo které se vymariuji z
obyéejného svéta tim, Ze se prestrojuji za jiné."™°

Francouzsky sociolog Roger Caillois vyzdvihuje pfedevSim
Huizingovy schopnosti dobré analyzy zakladnich vlastnosti hry a

*® Huizinga, J., Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Praha: Mlada fronta, 1971, s. 15-
17.

9 Tamtéz, s. 17-20.

0 Tamtéz, s. 20.
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poukazani na hru jako na néco, co zaujima vysadni roli ve vyvoji lidské
spole¢nosti. Caillois vnima hru v pojeti Huizingy jako urcity element, ktery
vdechuje Zivot zakladnim kulturnim projevim (uméni, filozofii, poezii
apod.). Neklade v3ak dudraz na popis her samotnych a na jejich moznou
klasifikaci. Vypada to, jako kdyby si vSechny hry byly podle Huizingy
navzajem podobné a vyjadrovaly stejny postoj. Ve vysledku se tak
Huizinga nezabyva studiem her, ale spiSe zkouma ducha hry v oblasti
kultury. Navic se udajné omezuje pouze na duchovni princip soutézivych
her s pravidly.>*

Roger Caillois vnima hru jako mnozinu hernich prvkd. Nejedna se
zde pouze o samotnou herni aktivitu, ale hra v sobé& zahrnuje i také dalSi
herni prvky, symboly apod. Pokud néktery z prvkl schazi, tak hra neni
mozna, popf. neni plnohodnotna. Hra je prfedstava celku, ktery je
nemeénny a uzavieny od za¢atku do konce. VSechny soucasti jsou urCeny
k fungovani a vzajemné propojenosti.>

Stejné jako Huizinga, i Caillois vnima hru jako ur€ity typ rizika. Hry
Casto byvaji spojeny se sazkou, pfijatym rizikem a ocCekavanym
vysledkem. Hra je systémem pravidel, ktera urcuji to, co je povoleno a
zakazano. Proti pravidlim se nelze odvolat. Pokud se ma hrat hra, tak je
nutné disponovat vili po udrZovani pravidel, jinak hra neni mozna.
Metaforicky Ize hovofit o pravidlech i v jinych oblastech, napf. v jednani
nebo obchodnim fizeni. | na tyto aktivity se vztahuji podobné konvence
jako u her. Hra evokuje volnost, kterou Caillois ztotoznuje s nenucenym
pohybem, napf. hra vin na mofi. Hra vzdy probiha mezi prvky, které
funguji ve vzajemném souladu. Nic se vSak nesmi pfehanét, jinak by se
hra vymkla kontrole a cely systém by se rozpad|.>

* Caillois, R., Hry a lidé: maska a zévrat. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998, s.
25.

%2 Tamtéz, s. 12.

= Tamtéz, s. 13-14.
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Hry jsou prospésné také pro individualni rozvoj jedince, napf. pfi
formovani povahy u déti. Hry podporuiji té€lesné a duSevni schopnosti. Hra
pripravuje déti na prfekonavani prekazek a problému, které mohou v
zivoté nastat. Je tak Casto spojena se sebeovladanim c¢lovéka, pficemz
tento navyk rozsifuje. Casto nezbyva nic jiného, nez se "povznést" nad
neoCekavanym vysledkem hry. V takovych pfipadech je potfeba jistého
sebeovladani. Hra pfedpoklada volny €as. Kdo nema volny Cas, ten si
nehraje. Hra nema vysledky a nic neprodukuje. Tim se liSi od védy, ktera
prostfednictvim svych vysledki pretvaii svét.>

Hry jsou stalé. Razné instituce a fiSe zanikaji nebo se méni, ale
pravidla her zUstavaji neménna. Hry maiji jinou miru dudlezitosti, proto
disponuiji jinou setrvacnosti - hry maji setrvacnost véci bezvyznamnych.
Maiji vysadu kontinuity, stejné jako listi na stromech, které opada, ale vrati
se vzdy pfristi rok. U her se vSak setkdvame s vétSi proménlivosti, jelikoz
maji vice podob. Dulezita je vSak jejich schopnost adaptovat se vSude ve
svété. Lze tak konstatovat, ze v oblasti her existuje univerzalnost
princip(, pravidel a nastroju.>>

% caillois, R., Hry a lidé: maska a zavrat. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998, s.
18-20.

* Tamtéz, s. 96-97.
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3. HRA JAKO PROTIKLAD VAZNOSTI?

Podle Eugena Finka byva Casto lidska hra interpretovana jako
jednani, které je nevazné.>® Na prvni pohled se m(ize hra zdat jako lidska
cinnost, ktera stoji proti samotnému pojmu mysSleni, které je naplnéné
samou vaznosti.’’ Hra je aktivitou, ktera slouzi primarné k zotaveni a
uvolnéni ¢&lovéka, ktery je suZovan starostmi.®® V tomto smyslu je hra
pouhou zabavou a nevaznym jednanim - "stoji proti Zivotni vaznosti,
starosti a préci, stoji proti péc¢i o dusevni spasu.”™® Hra miva charakter
urCitého preruSeni nepfetrzitétho boje Clovéka o porozuméni, usili a
poctivost. To by mély byt udajné atributy, které napliuji Zivot Clovéka. V
nasem Zzivoté tak neustale stfidame napéti s uvolnénéjSimi chvilkami. V
rytmu lidského Zivota si tak hra své misto vzdycky najde, i kdyz jeji role je
omezena. V tomto kontextu vnimame hru Casto jako pouhy dopinék v

Zivoté, ktery slouzi k zotaveni.®

Z tohoto divodu se dnes hra doporuCuje Clovéku zejména jako
diagnosticky prostfedek pro jeho nemocnou dusi. Jak vSak v tomto
pfipadé presnéji chapat povahu hry? Je hra jako diagnosticky prostfedek
stale jen okrajovym jevem?®* Na hru se totiz muZeme divat i jako na
dllezity nastroj, ktery nam pomaha se uvolnit. Pravé tim se ale stava hra

jednim z dllezitych fenomén( Zivota.®?
3.1 Hra jako zakladni existencialni fenomén

Zameéifme se nyni na hru u déti. V détském svété je hra dulezitym
elementem zivota déti. V détském véku je hra soucasti jejich psychického
ustrojeni. V dobé dospivani vSak element hry ustupuje stale vice do

*® Fink, E., Oéza $tésti. Praha: Mlada fronta, 1992, s. 9.

*" Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 19.
%% Fink, E., Oéza $tésti. Praha: Mlada fronta, 1992, s. 9.

% Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 21.
% Fink, E., Oéza $tésti. Praha: Mlada fronta, 1992, s. 9.

 Tamtéz, s. 10.

®2 Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 21.
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pozadi. Détska hra je méné bezelstna, vzdyt témér vSechny déti si hraji
nevinné. Hra dospélych je vsak jiz plna tajemnych véci a konvenci, napf.
jak by se mél spravné zachovat muz k Zené, hodnosti lidi apod. Cely
tento svét konvenci je podle Finka svym zplUsobem také hra. Na rozdil od
déti si vSak dospély Clovék hraje vice tajemné a pfi hfe si nasazuje
masku. Na zakladé tohoto zjisténi vidime, Zze hra vubec neni okrajovym
jevem ve svét&, ani nahodnym fenoménem.®

V pradbéhu dospivani se dostava stale vice do popfedi vazna
stranka zivota Clovéka. Vyznam a rozsah hry se tak pro jedince
zmensuje.®* Zda se, Ze pro dospélého Elovéka ma hra minimalni hodnotu.
Postupem &asu zacina byt spiSe nahrazovana jinymi fenomény a stava
se prileZitostnou zabavou.®® Ve skuteénosti je pro Finka hra zékladnim
existencialnim fenoménem. Lidskou existenci, ktera je sama o sobé z
velké miry nevyzpytatelna, urCuje na elementarni roviné smrt, prace,
vlada, laska a pravé hra. Jedna se o elementy, které urCuji zakladni
strukturu lidské existence. Clovék je v zivoté smrtelnikem, délnikem,
bojovnikem, milovnikem a hracem. Clovék se stava clovékem tam, kde si
hraje, bojuje, vzdoruje smrti a miluje.®® Prace, vlada, laska a hra jsou
zakladnimi fenomény, které dohromady tvofi metafyziku. Na opacné
strané pak zbyva posledni fenomén, a to smrt. MizZzeme tak u Finka
spatfovat fenomény, které dohromady urluji cely Zivot jedince, v
kontrastu se samotnou smrti, ktera znaéi vé&nou prazdnotu.®’

Od dvacatého stoleti se hra stava nezbytnou soucasti lidského
Zivota. Vzdyt jak by naSe Zivoty vypadaly, kdyby nebylo hry? Existence
Clovéka by byla podstatné chudSi. Nase détstvi by bylo ochuzené a

® Fink, E., O4za $tésti. Praha: Mlada fronta, 1992, s. 10-11.

* Tamtéz, s. 11-12.

® Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 21.

% Fink, E., O4za $tésti. Praha: Mlada fronta, 1992, s. 11-12.

" Uzelac, M., Zivy éi mrtvy? O zakladajicim charakteru zékladnich pojmii Eugena Finka
In: Chvatik, I., Kouba, P., Fenomén jako filosoficky problém. Praha: OIKOYMENH, 2000, s.
144-148.
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emocneé vyprazdnéné. Détem by chybél nutny rozvoj kreativnino mysleni
a fantazie. Tyto aspekty by se nutné negativné promitly do tvofivosti
Clovéka. Ukazuje se, Zze hra nas uci, dopliuje a vytvari. Dokaze Clovéka
soustifedit k né&jaké véci nebo CcCinnosti a osvobozovat ho od
kazdodennosti. Nékdy dokaze hra dokonce proménovat kazdodennost v
posvatno, v néjaky mimorfadny okamzik. Existence hry zaroven oslabuje
soupefivost a boj - vzdyt hra je jen hra. Agresivita v ramci herniho
prostfedi neni skuteén4, je jen "jakoby".®®

Hra je dllezita v procesu seberealizace jedince. Existence ¢lovéka
je hrou obohacena a €lovék diky ni dostava (i pfijima) nové podnéty, tvary
a styly Zivota. Jedinec ve hfe vyzkousSi své schopnosti a dovednosti, coz
hraje dualezitou roli pfi utvareni celkové osobnosti. Vysledkem uspésného
hrani je mimo jiné posileni individuality a nezaménitelnosti kazdého
jedince. Hra v ¢lovéku rozviji to, co v ném jesté nebylo rozvinuté. Diky hfe
se nam oteviraji nové obzory a perspektivy Zivota.®

3.2 "Neskute€énost" hry

Kazdé lidské jednani je smysluplné a sméfuje k urcitému
koneCnému uc€elu. Hra ma vSak jiny charakter. Je jednanim, které
postrada tuto smysluplnost. Je aktivitou, ktera je chapana jako nevazna a
prislusi ji tak atribut zdanlivosti. Zabavné hry na zkraceni €asu jsou toho
jasnym dikazem. Kraceni Casu nelze povazovat za aktivitu vaznou.
Neskute€nost (zdanlivost) je zde onou nevaznosti. Hra je jen konani
"jakoby". Charakter neskuteCnosti je patrny i v divadelni hfe, ve které
herec hraje svou roli. Jeho jednani je do zna¢né miry dvojznacné, jelikoz
herec zastupuje dvé role - svou vlastni osobnost a postavu, kterou
ztvarfiuje ve svété hry.”

% Eis, Z., Lidské j& a hra In: Nosek, J., Hra, véda a filosofie. Praha: Filosofia, 20086, s.
99.

% Tamtéz, s. 100-101.
© Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 91.
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My jako divaci pozorujeme, co se déje na jevisti divadla, tzn.
setrvavame stale v nasem svéte, ale zaroven sledujeme také to, co se
odehrava ve svété pfibéhu, tj. ve svété hry. Chapeme motivace postav,
avSak zaroven si uvédomujeme, Ze jsou to osoby z masa a kosti, realné
existujici v tomto nasem svéte. Zda se, ze svét hry je v tomto pfipadé
zrcadlovym odrazem nasSeho skuteCného Zivota, ktery se snazi
napodobit.”*

Hra zmiriuje zivotni vaznost. Dovoluje nam vybrat si, kym chceme
byt. Jako herci mame moznost volby. Ve hie si kazdy z nas muze zvolit
svou vlastni zivotni roli. OvS§em pozor - nezapominejme, ze vse je pouze
zdanlivé. Vtélenim se do své zivotni role jen vyuzivame jeden ze
zpusobu, jak uniknout nasemu realnému zivotu. Diky hfe se dostavame
do modu jisté "neskutecnosti”, ve kterém nejsme zatizeni realnym svétem
a tim, ¢eho vSeho jsme v ném dosahli a jaké v ném mame postaveni.
VSichni diky hfe dostavame Sanci zaCit znovu s Cistym Stitem. Vidime, ze
hrani jako takové je realnou Ccinnosti, ktera se déje mezi vaznymi
aktivitami v naSem Zzivoté. Skute€nost hry je ale charakteristicka tim, ze je
neskute€na, je jen "jakoby". V tomto ohledu hra kopiruje Zivot, ale stale je

jen iluzi a pouhou imitaci.
3.3 Dalsi mozné interpretace: vaznost vs. hra

Holandsky kulturolog Johan Huizinga k nasemu tématu dodava, ze
hru bezprostfedné vnimame jako protéjSek vaznosti. Takovy protiklad
vSak neni neochvéjné udrzitelny. | hra muze byt vazna. Pro lepsi
priblizeni problematiky poznamenava, Ze napfiklad smich vnimame v
jistém protikladu k vaznosti. Je vSak smich vzdy nutné vazany na hru?
Hraci Sachu hraji s naprostou vaznosti a nikoho nenapadne se béhem
vypjaté Sachoveé partie zaCit smat. Ukazuje se, ze smich je pouze
fyziologicky akt, ktery je vlastni Clovéku. Zvifata se nesméji, prestoze hra
je jim také vlastni. Se stejnou situaci se mizeme setkat v komi¢nu, které

" Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 92.

2 Tamtéz, s. 95.
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vyvolava smich. Hra sama o sobé& neni komicka. Komi¢no spiSe souvisi s

blaznovstvim, avéak hra blazniva neni.”

Stejné jako Fink, i Huizinga vnima hru jako néco, co stoji mimo
uspokojovani zakladnich lidskych potfeb. Je to €innost, kterou provadime
v dobé oddechu a odpocinku. Poskytuje nam osvézeni a potfebnou
energii do zivota. Zaroven se ale hra stava pevnou soucasti lidského
Zivota, protoze tato stadia odpocCinku se v zivoté pravidelné opakuji. Hra
se stava doplnkem bézného lidského ziti a pomaha upevriovat, popf.
konstituovat, duchovni a socialni vazby. V tomto smyslu hra pusobi jako
kulturni funkce. Jeji cile tak stoji mimo oblast samotného uspokojovani
lidskych potfeb.™

Podle Rogera Cailloise samotny vyraz hra evokuje uvolnénou
atmosféru a zabavu. Stavi se proti vaznému Zivotu €lovéka, a tak se ji
nepriklada pfilis velka hodnota. Hra se vymezuje vuci praci, protoze sama
0 sobeé je vyplytvanym Casem. Je neplodna, jelikoz pfi hfe nic nevznika.
Sice béhem hry muzeme utuzovat svoji disciplinu nebo rozvijet nase
schopnosti, ale pofad zde bude hra brana zejména jako pouhy rozmar,
plytvani asu nebo volna kratochvile.”™

O problematice "hry a vaznosti" se také kratce zminil H.-G.
Gadamer ve svém dile Pravda a metoda. MiZzeme namitat, ze hra neni
pro Clovéka néCim vaznym a slouzi pro pobaveni, avSak pravé proto se
také do hry zapojujeme. Zda se, Ze z tohoto hlediska hra neni nécim
vaznym. Podle Gadamera je tomu vS8ak pravé naopak. Posvatna vaznost
spocCiva ve hrani samotném. Jsou v ném stale zastoupeny riizné ucelové
vztahy a vazby. Hrac€ si je védom toho, Ze hra je pouze hrou, ale je hrou
ve svété, ktery je vazny. A je vazny z toho dlvodu, Ze je veden mnoha
ucely. Hra€C se musi pohrouzit do samotného hrani, teprve tehdy plni

® Huizinga, J., Homo ludens: o ptivodu kultury ve he. Praha: Mlada fronta, 1971, s. 13.
" Tamtéz, s. 16.

5 caillois, R., Hry a lidé: maska a zavrat. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998, s.
11.
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hrani svuj ucCel. Pravé diky vaznosti je hra hrou. Vaznost hry vSak neni
zpusobena vztahem k néfemu vnéjSimu, co bychom mohli oznacit za
vazné. Nemame zde na mysli nic, co by pfesahovalo oblast hry. Pokud
hru samu o sobé& nebudete brat vazné, tak ji akorat zkazite.”®

® Gadamer, H.-G., Pravda a metoda I. Praha: Triada, 2010, s. 103.
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4. ZAKLADNI PSYCHOLOGICKE HERNi POSTOJE

Roger Caillois usiloval ve svém dile o vytvofeni zakladni typologie
her, a to na zakladé nejsilngjSich lidskych instinktl - soutézivosti, chuti
riskovat, napodobeni a zavrati (ktera nahrazuje lidskou schopnost
vnimani). VSechny tyto typy se pohybuji v ramci jednoho kontinua, které
je tvofeno dvéma zakladnimi polohami. Jedna se o elementy paida a
ludus. Paida znac€i akt bujeni, aktivitu a spontannost. Je typicka zejména
pro hru malych déti. Ludus je charakterizovan vynalézavosti,
vypocitavosti a podfizenim se pravidlim. S timto typem hrani se
setkavame zejména u her dospélych, které byvaji Casto ur€itym

zpGsobem institucionalizované.”’
4.1 Hry agénické povahy

Lze vypozorovat zakladni ¢tyfi psychologické postoje, které ovladaji
vSechny hry. Prvnim z nich je agodn, ktery znamena soutézivost. Pod
tento princip muzeme zahrnout veSkeré zavody a bojové hry. Svym
zpusobem pod tento princip spada sport obecné, jelikoz vzdy v sobé
obsahoval (a obsahovat bude) prvky boje, konfrontace, rivalstvi a
soutéze. Pro vSechny hrace je spoleCné, Ze si hraji jen proto, aby vSem
ukazali svou nadfazenost a své schopnosti.”® Z téchto divod( se hragi
tohoto typu mohou spoléhat jen sami na sebe. Mohou zvitézit jen diky
své vlastni zasluze a podle stanovenych pravidel.”

Zaklad celé struktury téchto her tvofi dvé strany - partnefi, subjekty,
oponenti €i zapasnici. Oba dva poly mohou byt reprezentovany jak
jednotlivci, tak skupinami (tymy, druzstvy). Lze do tohoto schématu téz
zapocitat i fandici divaky nebo jiné sympatizanty. Herni polarita se vSak
muze projevovat i jinak. Jako pfiklad Ize uvést hru "ano a ne" ("Padne mi

" Sproedt, H., Play. Learn. Innovate.: Grasping the Social Dynamics of Participatory
Innovation. Sgnderbork: BoD, 2012, s. 56.

® Walz, S. P., Toward the Ludic Architecture: The Space of Play and Games. Halifax:
ETC Press, 2010, s. 64.

9 caillois, R., Hry a lidé: maska a zavrat. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998, s.
64.
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na kostce Sestka?" - ano/ne), kterou realizuje sam jedinec, jen tak "sam
pro sebe". S né€im podobnym se mizZeme setkat i u jinych her, napfiklad
kdyz si malé dité hraje s plastovymi vojacky apod. Sama polarita se mlze
tykat i vétSi skupiny zavodnikd, ktefi se vymezuji vici sobé, napf. Stafeta.
Hra uz tak neni bipolarni, ale stava se multipolarni.®

"Sebehry" jsou typem her, kde si hraje pouze jedinec sam se
sebou, napfiklad pro zkraceni dlouhé chvile. Mohu hadat, zda néco
stihnu nebo nestihnu, zda mi padne nebo nepadne Cislo jedna, zda se do
odpadkového koSe trefim nebo netrefim, jestli dorazi vytah dfive, nez
napocitam do deseti apod. Takovy typ her se sice interiorizovany, ale je
stale bipolarni. Kazda hra tohoto typu musi mit sva pravidla, ktera musi
byt stanovena jiz pfedem. Musi platit pro vSechny zu€astnéné, a to bez
vyjimek. BEhem samotného hrani se pravidla nesmi zménit. Nesmi byt
urena diktatem jen z jedné strany, pfiCemz nezalezi na tom, zda se

jedna o pravidla tradié¢ni nebo nové ustavena.®

Agonalni hry €asto pfipominaji boj, ale o skuteCny boj se nejedna -
jsou pouze napodobou boje. Smrt a zabiti neni ucelem ani vitézstvim.
Béhem hrani se muze stat, ze néktery z hracl zemre, ale to je pouze dilo
nesStastné nahody. MlOzeme se setkat s kulturami, kde ¢&lenové
porazeného muzstva byli nasledné ritualné obétovani bohum, avsak
pozor - cilem hry nebyla smrt porazenych, nybrz sama sakralita hry.
Zkratka se hralo podle pravidel, ktera byla ustavena jiz pfed samotnym
hranim. Opaéné jsou na tom gladiatorské hry (ludi gladiatorii), které se
objevovaly ve starém Rimé&. V t&chto pfipadech se jednalo o skute&ny boj
a jiz dopfedu se pocitalo s tim, Ze alesponi jeden z u€astnikd zemfe. Tyto
hry maji stale agonickou povahu, ale spadaji spiSe do kategorie
soubojul.®?

% Noska, B., Problémy "pojmu” hra In: Nosek, J., Hra, véda a filosofie. Praha: Filosofia,
2006, s. 52-53.

8 Tamtéz, s. 54-55.
8 Tamtéz, s. 56-57.
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4.1.1 Lov tygru

Jednou v noci, za mlhy, projizdéla udolim karavana cirkusovych
vozu. Ridi¢ nakladniho auta usnul, sjel ze silnice a narazil do skaly. Naraz
porusil klec, ve které bylo prevazeno pét bengalskych tygrl, ktefi pfi
prvnim vhodném okamziku utekli do lesa. Policie a zaméstnanci cirkusu
podnikli hon na tygry, avSak marné. Nasledné povolali pracovnika
zoologické zahrady, ktery tygry uspal, a tim byla zvifata zachranéna.®®

Na zakladé tohoto pfibéhu byla vymyslena oblibena détska bojova
hra Lov na Tygry. Hraci se rozdéli do Ctyf skupin. Prvni dvé skupiny
predstavuji uprchlé tygry a schovaji se v lese na omezené plose 300 x
300 metru. Po péti minutach se za nimi vydaji zbylé dvé skupiny hracua -
oSetrovatelé. Ti maji u sebe zbran se specialnimi naboji, které zvife na
¢as uspi. Misto naboju se pouzivaji hadrové koule a kazdy hra€ ma u
sebe vzdy pouze jednu kouli (naboj). V tento okamzik se rozpouta
honi¢ka na omezeném terénu. Hrac¢ (tygr), ktery je kouli zasazen, odchazi

ze hry a uz se do ni zpatky nevraci.®*

Na tomto pfikladé si muzeme nazorné ukazat jistd specifika
bojovych her, resp. her obecné. VSichni hraci se mohli svobodné
rozhodnout, zda se hry zucastni €i nikoliv. Byla tak pro né svobodnou
aktivitou. Nikdo nebyl ke hfe donucen. Jeho ucast byla dobrovolna. Hra
se odehravala ve specifickém hernim prostfedi - v lese na pfisné
omezené plose. Méla i sva pravidla, ktera bylo nutné respektovat. Tato
pravidla byla urCenim toho, co se odehravalo uvniti vyty¢eného prostoru.
Pravidla jsou pro vSechny zavazna, pokud je nékdo porusi, tak cely svét
hry se zhrouti a hra jako takova kon&i.*> A kone&n& - nikdo snad
nepochybuje, Ze lov tygri neni béznou soucasti kazdodenniho zZivota.

8 Zapletal, M., Velka encyklopedie her I. Praha: Leprez, 1995, s. 312-313.
# Tamtéz, s. 313.

8 Huizinga, J., Homo ludens: o pdvodu kultury ve hie. Praha: Mlada fronta, 1971, s. 18.
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DalSim vhodnym pfikladem her agoénalniho typu muize byt i
naprosto jednoducha hra Boj o pevnost. Hraci se rozdéli na dvé muzstva.
Jedna skupina se ukryje ve vyvySené Casti (tj. pevnosti) a druha skupina
hracl tuto pevnost zacne dobyvat. Pokud je hra¢ zasazen kouli, tak ve
hie koncCi. Aby dal vSem najevo, ze jiz nehraje, posadi se vybity hrac na
zem. Ceka se, dokud nebudou vybiti vSichni hraci. Tato hra trva vétsinou
jen par minut, ale je plna vzruSeni a napéti, coz je pro hry agonalniho
typu charakteristické. Netfeba snad dodavat, Ze predpokladem uspéchu
je poctivé jednani a spoléhani se na své vlastni schopnosti. FaleSna
obvifiovani a hadky dokéazou zkazit kazdou hru.®

4.2 Agénalni princip v archaickych a kmenovych
spolecenstvich

Johan Huizinga povaZzuje jakykoliv zapas do urCité miry za
bezucelny. Je spiSe jen prostfedkem zintenzivnéni zivota Clovéka nebo
skupiny lidi pomoci hry. Zapasy probihaji samy v sobé a samy pro sebe.
Cilem hry je samotny prubéh boje, to, jakym zplsobem bude zapas
probihat. Pficemz je upIné jedno, co bude nasledovat po ném. Hrat vSak
musi vzdy vice tymuU, aby jeden mohl zvitézit nad tim druhym. To
znamena, aby se jedna strana ve vysledku ukazala jako ta silngjsi.
Uspéch jednotlivce Ize prevést na Uspé&ch celé skupiny, tj. na konci vitézi
celé muzstvo. V agdénalnim principu chceme pfedevsSim prekonat druhé.
Dulezité je byt prvni, byt tim, kdo bude v budoucnu uctivan. Disledkem

vitézstvi je &est a uznani.?’

Archaicka spoleCnost mivala dualisticky charakter. Kmeny se délily
na dvé poloviny (fratrie), které mély své vlastni totemy. NaSe povinnosti,
zakazy a zvyky, které musime dodrzovat, se odviji od €lenstvi v konkrétni
skupiné. Pomér obou dvou stran je v modu soutézeni, zaroven je vSak

zaloZzeny také na vzajemné pomoci. Tento dualisticky systém se pak

% Zapletal, M., Velka encyklopedie her I. Praha: Leprez, 1995, s. 307-308.

87 Huizinga, J., Homo ludens: o ptvodu kultury ve hie. Praha: Mlada fronta, 1971, s. 51-
53.
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vztahuje na cely svét. Kazda véc a bytost ve svété se vztahuje k urcité
strané. Agodnalni princip v archaickych spole€nostech muizeme vidét
nejlépe u zvyk( indianskych kmenu v Britské Kolumbii - u tzv. potlade.®®

4.2.1 Systém totalnich zavazku

Cela oblast amerického Severozapadu vynika svou vlastni typickou
formou zavazkl, ktera se dana mistnim vyvojem. Antropologové tyto
zvyky nazyvaji jako tzv. potla¢ (tj. "zivit", "konzumovat"). Tykaji se
zejména bohatych kmenu, jako jsou napf. Tlingitové a Haidové. Tyto
kmeny jsou zvyklé travit zimu v neustalych oslavach, které jsou
slavnostnim shromazdénim kmene.?® Potlag je pravé jednou z téchto
velkych oslav. Jeden kmen dava tomu druhému velké mnozZstvi dard, aby
dokazal, ze ma nad druhym kmenem urcitou prfevahu. Druha strana tyto
dary musi vzdy opétovat, pfiCemz by méla darované mnozstvi jesté
prekonat. Potlaé se uspofada vzdy, kdyZz se déje v Zivoté kmenu néco
vyznamného - napf. narozeni, snatek, smrt apod. Dulezitou soucasti
potlade je pravé rozdélovani dard.®

V ramci slavnosti se nesménuji pouze véci, které lze povazovat za
ekonomicky prospésné, tj. statky, movité a nemovité jméni. Sménuji se i
zdvofilosti, hostiny, vojenska vypomoc, Zeny, trhy a dalSi. Tyto sluzby se
poskytuji viceméné na bazi dobrovolnosti. Antropologové tento systém
nazyvaji jako "systém totalnich zévazki"** U jednotlivych kmend je
zajimavy zejména princip urcité rivality. Nékdy mize dochazet dokonce k
boji a usmrceni nacelnika. Potlac je totalnim zavazkem v tom smyslu, Ze
cely kmen uzavira zavazek jako celek, prostfednictvim svého nacelnika.
Samotny zavazek vSak nabyva soutézivého razu. PotlaC¢ se tak stava

% Huizinga, J., Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Praha: Mlada fronta, 1971, s. 55-
59.

8 Mauss, M., Esej o daru, podobé a divodech smény v archaickych spoleénostech.
Praha: Sociologické nakladatelstvi, 1999, s. 14.

% Huizinga, J., Homo ludens: o plivodu kultury ve he. Praha: Mlada fronta, 1971, s. 59.

% Mauss, M., Esej o daru, podobé a duvodech smény v archaickych spolec¢nostech.
Praha: Sociologické nakladatelstvi, 1999, s. 13.
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"totalnim zavazkem soutézivého typu". S timto jevem se mizeme setkat
na Severozapadé Ameriky a u kmenl amerického Severu. Déle pak v
Melanésii a Mikronésii.”

Na zakladé téchto zjisténi vidime, Ze potlaC je ve své podstaté
soutézi agonalniho typu. Jedna strana néco daruje, oponent na to musi
zareagovat a darovat jesté vétSi mnozstvi. Zakladnim principem potlace
je vitézstvi, pfevaha, prestiz, odveta a uznani. Cilem je dosahnout
vaznosti skupiny, mit vySSi postaveni a pfevazit nad ostatnimi - ostatné
jako u b&znych mezilidskych her agénalniho typu.®

4.2.2 Kula

Zminme se jesté o dalSim pfibuzném systému mezikmenového a
vnitrokmenového obchodu, ktery nazyvame “kula" (tj. "kruh™). Svym
zpusobem se jedna o velky potla¢. Tyka se vSech kmenlU na nékolika
uzemi najednou. Vypada to, jako kdyby vSechny kmeny, kterych se kula
tyka, byly chyceny do urcitého kruhu a vykonavaly pravidelny kruhovy
pohyb. Tento obchod je vyhrazen zejména nacelnikim, ktefi zaroven veli
lodim a pfijimaji dary od svych vazalu. Kula, stejné jako potlag, spociva v
tom, Ze jedna strana dava a druha dostava. Kdo jednou daruje, tak pfisté
na oplatku dostane.®*

Casto se vyuziva cest po mofi k vyméné naklad(, navazuji se nové
vztahy, nicméné sama kula je vzdy cilem téchto setkani. Je typické, zZe
strana, ktera ma byt obdarovana, nejprve pohrda darovanou véci (napf.
nacelnik kmene darovanou véc potézka chvili v rukou, ale nakonec ji
odhodi na zem). Darce naopak pfedstira svou pfiliShou skromnost.
Napfiklad se omlouva, Ze nese pouze zbytky apod. Stale se v8ak jedna o

% Mauss, M., Esej o daru, podobé a divodech smény v archaickych spoleénostech.
Praha: Sociologické nakladatelstvi, 1999, s. 15.

% Huizinga, J., Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Praha: Mlada fronta, 1971, s. 60-
61.

% Mauss, M., Esej o daru, podobé a duvodech smény v archaickych spoleénostech.
Praha: Sociologické nakladatelstvi, 1999, s. 40-42.
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vysoce slavnostni akt. Kula je symbolem prokazani Stédrosti, svobody,
nezavislosti a dustojnosti.*

4.3 Alea, mimikry, ilinx

Dalsim zakladnim psychologickym hernim postojem, podobné jako
agon, je tzv. alea. Svym zpusobem je opakem principu agon. Zde se
hraci nespoléhaji sami na sebe, ale na cizi moc, které nerozumi. SpiSe
jen pasivné vyckavaiji, co se stane. Spoléhaji se na nahodu a na to, zda k
nim bude osud vstficny.?® Timto principem jsou charakterizovany véechny
hry, ve kterych je subjekt v podfizeném postaveni. Typickym pfikladem
jsou sazky, ruleta nebo loterie. V téchto hrach je vitézstvi vysledkem
osudu. Neni to triumf jednoho nad druhym, tak jako v agonalnich hrach.
Hry vedené principem alea v sobé obsahuji skute¢né pohyby nahody. Je
to pravé pohyb osudu, ktery dopada na samotné hrace. Je to urcujici
zména "sem a tam" mezi vysledky nahody a rlznych moznosti, které

mohou ve hie nastat.®’

Tretim zakladnim psychologickym vychodiskem je princip mimikry.
V ramci her, které se fidi timto postojem, se hrac€ stava cizi osobnosti a
vymysli si sv(lj vlastni fiktivni svét.?® Hrag véfi, Ze je nékym jinym, nebo o
tom alespon pfesvédCuje ostatni. DoCasné zapomina na svou pravou
osobnost a predstira néco jiného. Za timto ucelem je typické noseni
masek a prevlekl. Divadelni hru bychom si dnes bez kostymul asi jen
stézi predstavili. Pro tento herni princip jsou typické pohyby, které
spocCivaji ve zméné nékoho o néfem presvédCit, tj. zménit jeho
stanovisko. Taktéz sem patfi kmitavy pohyb "sem a tam" mezi
jednotlivymi charaktery na jevisti, k tomu, aby se pro divaka vytvofila

% Mauss, M., Esej o daru, podobé a divodech smény v archaickych spoleénostech.
Praha: Sociologické nakladatelstvi, 1999, s. 42-43.

% calillois, R., Hry a lidé: maska a zavrat. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998, s.
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% Walz, S. P., Toward the Ludic Architecture: The Space of Play and Games. Halifax:
ETC Press, 2010, s. 64-65.

% caillois, R., Hry a lidé: maska a zavrat. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998,
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davéryhodna situace.” Ve své sofistikované podobé se tento princip
projevuje v divadelnich predstavenich, ktera spocCivaji v urcitych
konvencich vuci divakovi. Na spontanni drovni se toto napodobeni
vyskytuje €asto u détskych her, napfiklad kdyz si déti hraji na doktory a
tim predstiraji, Ze jsou ve skute¢nosti nékym jinym.*®

Poslednim psychologickym postojem, ktery pusobi ve hfe, je ilinx.
V takovych hrach Clovék vyhledava stav zavrati, chce porusit rovnovahu
svého vlastniho téla a oprostit se od svych obvyklych viemud.'® Hry
vedené timto principem jsou charakteristické tim, ze chtéji poskodit
stabilitu vnimani a zpusobit doasnou paniku. Tyto prozitky muze
zpusobit kie€, prudké klesani, otaeni se apod. Typickymi zastupci tohoto
herniho principu jsou tancovani nebo lyZzovani.'®? Ve spontanni podobé
se tento princip projevuje jako jizda na koloto€i. V sofistikované podobé

se s nim ¢asto setkavame v extrémnich sportech nebo v akrobacii.**®
4.4 Zkaza hernich principu

Kazdy z hernich principd muze nabyvat i svych zvracenych forem,
a to pravé v pfimém kontaktu s naSi objektivni realitou, ktera ohrozuje
samotnou podstatu hry. Roger Caillois dodava, ze "svét hry je s realnym
svétem v prikrém protikladu a ze hra je tudiz aktivita, ktera se bytostne

distancuje od reality."'**

Hry agonalni, stejné tak hry typu mimikry, pro profesionaly (herce,
cyklisty,...) uz prestavaji byt zabavou a stavaji se praci, kterou potfebuji

% Walz, S. P., Toward the Ludic Architecture: The Space of Play and Games. Halifax:
ETC Press, 2010, s. 64-65.
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ke svému preziti. Ze zabavy se stala monoténni prace. Pokud se chtéji
tito lidé uvolnit, musi se angazovat v jiné hie, ktera neni spjata s jejich
profesi. Kdyz sportovec dohraje svij zapas, nebo kdyz herec skonéi své
predstaveni, tak konci jedna hra, ktera probiha podle jasné definovanych
pravidel. Skonéi jedna realita a zacina realita nova - plna kazdodennich
starosti, nutnosti hajit sama sebe a brat ohledy na svou budoucnost.
Konkurence v Zivoté se vstupem do jiné "reality" sice zméni, ale stale
zlistava. Zda se, Ze takové soupefeni je snad pfirodnim zakonem.'%
Caillois dodava, ze takova konkurence je vSak "nevypocitatelna, neustala

a nemilosrdné a poznamenava cely ostatni Zivot hréée profesionala.*®

Princip alea se ve svém zvraceném zpusobu projevuje jako
pfehnana povérdivost. Clovék véfi, Ze vée je zpusobeno osudem nebo
nahodou. Sami od sebe nic neoCekavame a nevéfime, ze bychom mohli
aktivné na stav véci pusobit. Jiz jsme zminili, ze pro profesionalniho
herce se stava zabava monotonni praci a nutnosti k preziti. Hrozi zde
vSak dalsi riziko. Herec mize uvéfit, Ze je onou predstiranou postavou i v
realité. Clovék zapomina sam na sebe, na bytost, kterou ve skuteCnosti
je. V diisledku tak ztraci svou viastni identitu a odcizuje se sam sob&.™*’

V pfipadé principu ilinx muaze u Clovéka dochazet v krajnich
pfipadech dokonce k deviaci. Pocit zavraté a zkresleného vnimani nam
totiz mohou zprostfedkovat i drogy a alkohol. Navic si Clovék péstuje
navyk a na téchto latkach se stava zavislym. Takova cesta pak vede
Clovéka k pomalému sebezniCeni. Je dullezité podotknout, Ze drogy a
alkohol jiz ke svétu hry nepatfi, nebot nejsou oddélené od samotné
reality. Pravé naopak - rozviji se v oné realité.’® O hre v8ak jiz vime, se
bytostné distancuje od reality, protoze ohroZuje jeji samotnou existenci.

105

S. 65-66.
106

Calllois, R., Hry a lidé: maska a zavrat. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998,

Tamtéz, s. 66.

07 Tamtéz, s. 69.

198 Tamtéz, s. 71-73.



34

Spoleénym rysem zkazy hernich principl je opusténi hernich
konvenci, které jsou nejisté a nestalé, a které je zaroven legitimni
odmitnout. NasSe instinkty, ponechany samy o sobé&, mohou pfinést ¢asto
negativni disledky. Naopak hry naSe instinkty ukazfuji, kultivuji a brani
nas proti nebezpeci. Zaroven maji schopnost obohacovat a stabilizovat
jednotlivé kultury.*®®

4.5 RozSirena teorie her

Ctyfi zakladni herni principy - sout&Zzivost, pokou$eni $§tésti,
predstirani a vyhledavani pocitu zavrati - se vzdy nevyskytuji oddélené.
Jsou mozné i jejich kombinace, nékteré hry s nimi dokonce pocitaji. Neni
v8ak dovoleno délat jakékoliv seskupeni. Rozlicné mnozstvi vyskytl
jednotlivych druht uskupeni dokazuje, Ze moznost propojeni neni vzdy
stejné snadna.°

Uvedme si nasledujici pfiklady. Nelze sloucit zavrat a soupefeni
podle pravidel. Vzdyt vasen a ochromeni je né€im, co ni€i samotny agon.
JednoduSe neni mozné sloucit fad a zavrat (pocit chaosu). Se zavrati
ovSem muzZeme bez vétSich potiZi spojit princip alea. U hazardnich her je
toto velmi dobfe patrné. Hraci pocituji zavrat, kdyz se na né usmeje
Stésti. Stejné je to i v pfipadé, Ze se jim nedafi. Na rotujici kuliCku v ruleté
se hradi divaji jako poblouznéni, coz zvysSuje jejich chut riskovat. Vidime,
ze ilinx likviduje agén, ale princip alea vibec nepoznamenava. Hrace sice
ochromuje, ale nijak je nepobizi k tomu, aby porusSovali pravidla hry.
Pravé naopak, pocit zavrati jeSté vice podnécuje hrace, aby se naplno
poddali osudu. Alea predpoklada, ze se vzdam své vlastni vlle, coz neni
v Z4dném piipadé v rozporu s principem zavrati.***

Podivejme se na zajimavé propojeni elementd agén a mimikry.

Herec (jako soutézici) nechce zklamat své divaky, ktefi ho povzbuzuiji.
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Samotny hra¢ se citi byt reprezentantem samotného publika. Svym
zpusobem se mu oddava, chce podat co nejlepSi herecky vykon, a tim
zvitézit.*?
Dokonala shoda panuje mezi agonalnimi hrami a principem alea.
Zda se, ze jsou do jisté miry dokonce paralelni. Spojuje je spravedinost,
rovnost Sanci, popf. priblizeni se k tomuto cili. VSude se setkame s
pravidly, propocty a opatfenimi. Jak je to vSak s urenim vitéze? To je
zcela opacné. Bud hraC spoléha sam na sebe, nebo pfesné naopak,
spoléha na vSechno ostatni, jen ne na své schopnosti. Tato kombinace
plati i pro karetni hry. Hra¢ vyuziva rdznych zvratu hry, které se mu
nabizeji, ale pravé tyto obraty ve hfe svymi schopnostmi nezapficinil, a
tak je mdZeme priéitat na vrub nahody.**®

Na opac¢ném konci muzeme spatfovat spojeni principl mimikry a
ilinx. Tyto dva elementy se oproti ostatnim nespoléhaji na pravidla. Hraci
zde improvizuji a spoléhaji se na inspiraci. Jsou zde velmi silné patrné
lidské vasné a posedlost. Jedna se o0 mocnou kombinaci pFedstirani
spojenou se zavrati. Z tohoto dlivodu je mozné toto spojeni zaclenit do
sakralni sféry. Sila magie je velice silna, a proto trvalo lidem velmi dlouho,
nez se vymanili ze sily ¢ar a kouzel. Teprve potom lidé ziskali pfistup k
budovani tzv. civilizace.™

12 caillois, R., Hry a lidé: maska a zavrat. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998,
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5. HRAVKULTU
5.1 Zakladni rysy kultovni hry

Kult povySuje bézné véci a dava jim hlubSi vyznamy. Je
fenoménem lidského vztahu k sobé& a vznika z ohrozenosti ¢lovéka, ze
jeho zivot bude vyplnén pouhou rutinou. Kult vytrhava urcitou oblast z
lidské kazdodennosti a vymezuje ji. Je navratem k pavodnosti. Podle
Eugena Finka je kult vzpominkou na €asy, kdy vztah mezi lidmi a svétem
jesté nebyl primarné urCen rozdily mezi tim, co je svaté a co neni, {j.
nebyl uréen vzajemnou distanci bohl a lidi. Kultovni praktiky chtgji

vr wvaiws

115

podoby.

Johan Huizinga poznamenava, ze vyssi formy hry lze odvodit ze
dvou hlavnich rysu - hra je zapasem a je pfedstavovanim néceho.
Zameérme se nyni na druhy aspekt. Kdyz pav predvadi své pefi, snazi se
demonstrovat néco neobyCejného a zvlastniho, néco, co si zada obdiv.
Stejné tak malé dité mize pfedstavovat samo sebe v rGznych rolich.
Muze byt princem, lékafem, Carodéjnici apod. Pravé tuto vlastnost -
"predstavovani néceho" - prebiraji i posvatné obrady. Lidé jsou v nich
presvédCeni, Ze konaji ve jménu blaha. Podle Huizingy maji vSechny
duchovni obfady formalini charakter hry.**

K tomu, abychom mohli néco pfedvadét, potfebujeme nutné urcity
vymezeny prostor. Eugen Fink upozoriuje na nutnost vy€lenéni posvatné
sféry (mista). Na takovém misté, které ma své hranice a je vzdy
posvécené, se nasledné stavi chramy.'’ S obdobnymi myslenkami se
muzeme setkat také v dile Johana Huizingy, ktery taktéz predpoklada
vytvofeni ur€itého posvéceného prostoru. Na rozdil od Finka vSak

Y% Eink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 148-152.
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dodava, Ze nezalezi na tom, zda je prostor urCen pouze pro posvatné
ucely nebo pro Cistou hru. Formalné je chram stejny jako tenisovy kurt.
Lidé zkratka jen citi jistou potfebu ohranieni.*'8

Kult je, stejné jako lidska hra, urCitym druhem pfedvadéni a
predstavovani néceho, co se pravidelné opakuje. Jedna se o vyjadreni
celého systému, ve kterém si Clovék uvédomuje rostlinny a zvifeci svét,
Casovy fad, pohyb planet apod. VSechny tyto aspekty Ize v kultu vyjadfrit
hernim zpUsobem. Ukazuje se, Ze se v kultovni hie odrazi fad celé
spoleCnosti. Hra se stava vyjadienim néceho, zacina vyjadfovat urcitou
predstavu Zivota. Do samotné hry pronikda samotny pocit posvatného
jednani. Kult je posvatnou vaznosti - miaze byt ale hrou? Je evidentni, Ze i
hra mdze byt vazna. Lze vSak hru legitimné spojovat s nécim tak
posvatnym, jako jsou pravé kultovni praktiky? Podle Huizingy je to
mozné. Obrfady, magii, liturgii, svatosti apod., to vS8e muzZeme zahrnout
pod jeden pojem - hru.**® Ritualni hra ma podle Finka tfi zakladni
aspekty. Jednak je urlitym zpusobem komunikace s démony a jinymi
zlymi silami prostfednictvim masek. Dale jsou v ni silné zastoupeny
Carovné techniky kouzelniki a kone¢né také funguje jako mozna
platforma slavnosti a slaveni jako takového, které ma zasadni vyznam

pro stmeleni celé spoleénosti.*?

V kultu ma neskuteCny raz hry zcela jiny charakter. Hra zde neni
zastoupena jen jako pouha napodoba, ale funguje jako symbol. Obrazy v
kultech, které lidem pomahaly pochopit svét, nebyly Zadné napodoby.
Nebyly Zadnymi kopiemi toho, co bychom uzZ poznali a okusili. Ve své
podstaté jsou naprosto puvodni. Tyto obrazy ziskavaly v kultu svUj
zvlastni smysl a slouzily pfedevsim ke vzajemnému sdélovani myslenek.
Moment neskutecCnosti je v kultu stale pfitomen, ale ziskava zcela jiny

18 Huizinga, J., Homo ludens: o plvodu kultury ve hre. Praha: Mlada fronta, 1971, s.

25-26.
19 Tamtéz, s. 22-24.
129 gpariosu, M., Dionysus Reborn: Play and the Aesthetic Dimension in Modern

Philosophical and Scientific Discourse. New York: Cornell University Press, 1989, s. 130.
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vyznam. V tomto pfipadé musime onu neskuteCnost chapat jako
povySeni se nad ostatni skuteCnosti. Kult je zkratka nécim zcela
vyjimeénym.t#

Sveét kultovni hry je nutno vnimat jako symbol. Napfiklad chléb je v
kultu totozny s bohem. Zda se to byt néco na prvni pohled neskute¢ného,
ale tato neskuteCnost zde neni prekazkou. Stale tato symbolika muze v
kultu odkazovat k silnéjSimu zpusobu byti (k né€emu bozskému), nez jak
je tomu u kazdodennich véci, které pokladame za realné a skutec¢né. V
tomto ohledu je kult souhrnnym oznacenim vSech pfedstav o bohu a
shrnuje vSe bozské. Podle Eugena Finka je vSak onen vztah mezi lidmi a
bohy projevujici se v kultu jen zastiranim vztahu mezi lidmi a samotnym
svétem, ktery se v kultu projevuje, a ktery je charakterizovan hrou.
Symbol kultu tak v dusledku zatajuje symboliku hry a sou€asné i jeji
hodnotu. Kult se tak stava symbolem symbolu. Kultovni symbol
pfedznamenava symbol jeété pavodnéjsi - hru.'?

Hra v kultu nevystupuje s charakterem "“hravosti", neni to nic
nevazného, co by mélo kratit volny €as. V kultu hra ziskava zcela jiny
vyznam. Zejména ma charakter kouzla. Vytrhava Clovéka z kazdodenni
uréenosti a diky kultovni hie se jedinec mulze stat kouzelnikem nebo
knézem. V archaické dobé kultovni hra prfevazovala, dnes se na ni vSak
divame spiSe jako na antropologicky fenomén. V moderni dobé se lidé
stale vice odklanéji od nabozZenskych interpretaci lidského zivota, ktery
se postupné stava stale vice profannim. V souCasné dobé dochazi k
upadani mytu a nabozenstvi ztraci svuj vliiv. Dnes klademe vétsi diraz na

ekonomické faktory a vhodné usporadani vyrobnich sil.'*?

121

Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 155-166.
Tamtéz, s. 170-171.
% Tamtéz, s. 212-215.
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5.1.1 Kouzlo masky

Ke kultovnim hram patfi neodmyslitelné jedna z jejich zakladnich
rekvizit - maska. | v kultu Ize masku vnimat jako pouhou napodobeninu,
ovSem prave v kultu mize symbol masky nabyvat docela jinych rozméru.
Nasazeni masky muzeme sméle pfipodobnit ke kouzleni. Primarné nejde
o to, Ze bychom s nasazenou maskou pfedstirali, Zze jsme nékym jinym
(podobné jako u divadelnich inscenaci), ale cilem je okouzlit druhé.
Clovék diky masce vystupuje ze Zivota, ziskava zvlastni moc a
mimofadné schopnosti. Ve své podstaté se Cloveék stava hraem kultovni

hry, ve které &¢eli démontim.**

V tomto pfipadé kultovni hra stala na zakladech masky a jeji moci.
Maska nebyla povazovana za pouhou hracCku, ale stala se rekvizitou,
ktera vubec element hry vytvafi. Bez masky by kultovni hra ani nebyla
mozna. Hra¢ si v kultu s maskou nehraje; ona neni predmétem hry.
Clovék nehraje s maskou, &lovék hraje v masce. Hracka je vzdy
zasazena do hry, ktera jiz tvofi pevny vyznamovy celek, ve kterém hracka
ziskava svlj vyznam. AvS8ak maska takovy herni prostor teprve
konstituuje.*?

Z kouzla masky se postupné vyvinula kultovni hra se vSemi svymi
aspekty, vCetné téch praktickych. Primarné méla za ukol zprostfedkovat
nam kontakt s bozskymi silami a mocnostmi, poZzehnat nam nebo vyhovét
nasim prosbam. Ukazuje se, jak je Clovék pfed bohy maly a nedokonaly a
jak omezené je jeho vidéni. V kultovni hfe jsou lidé samotnou hrackou

bohtl. Bozi si s nami hraji jako s micem.'?

Roger Caillois se ve svém dile Hry a lidé v souvislosti s fenoménem
masky kratce zminuje o posunuti jeji spoleCenské funkce. Podle néj jsme
masku puvodné vnimali jen jako pouhou neSkodnou hrac¢ku, ale postupné

124 Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 177.

125 Tamtéz, s. 178-184.
126 Tamtéz, s. 189-190.
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se z ni stal ddlezity artefakt v dé&jinach lidské civilizace.'*” Pouzivani
masek bylo typické zejména pro tzv. "spole¢nosti vzruchu" (ij. primitivni
spolecnosti), které véfily, Ze prostfednictvim masek se mize jejich nositel
vtélit do mocnosti duchu a vnimat jejich energii. Caillois vSak tyto praktiky
chape jen jako jisty typ léCky. Je to pouze pocCatek cesty vyvoje lidského
spoleCenstvi, ktery az bude prekonan, otevie nové moznosti vyvoje
civilizace.'*®

Funkci kultu mohou podle Cailloise plnit také sportovni hry. Jako
priklad uvadi atletické hry v Recku, které byly spojovany s pfinasenim
obéti a s pravody. Vzdy byly zasvéceny ur€itému bozstvu a byly obétnim

darem lidského Usili a obratnosti.*?°

5.2 Kultovni hra jako slavnost

U archaického Clovéka méla kultovni hra svou nezastupitelnou roli.
Veskeré nejplvodnéjsi hry, jako napfiklad magické rity nebo némohry
kultického charakteru, znazorfiovaly jednani lidské existence, mély
vazebnou silu a pomahaly zakladat lidské spoleCenstvi. S kultovni hrou
Uzce souvisi hry slavnostni, které byly vnimany jako vysoce posvatné.**
Tyto herni momenty, mezi které patfi napf. vyzvani bohd k druznosti,
posvatné zasvécovani nebo svatecCni bohosluzba, byly vnimany jako
svatky. '3

V archaickych dobach se vSak nejednalo pouze o urCity druh
obveselovani, ale bylo to vnimano jako znak povznesené skuteCnosti
lidské existence. Slavnosti byly pfisné kultickou podivanou, bé&hem
kterych Clovék citil blizkost bohu. Hra tak ziskavala i jisté souvislosti s

127 Caillois, R., Hry a lidé: maska a zavrat. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998,

S. 78.

128 Tamtéz, s. 115.

129 Tamtéz, s. 79.

130 Eink, E., O4aza stésti. Praha: Mlada fronta, 1992, s. 26.

3 Eink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 194.
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nabozenstvim.!*? Svatosti jsou pIné vaznosti a uvédomovani si moci boh(
a nasSeho podfizeného postaveni. Neni vSak vylouCeno, ze se béhem
slavnosti mohou projevovat i jiné emoce, jako napfiklad radost, veseli Ci
fantazie.'®

Podle Johana Huizingy provadi sama slavnost posvatny ukon -
napf. svéceni, posvatné tance, mystéria, obétovani apod. Je typickym
projevem radosti, spoleCnym pro skupinu lidi. Je néCim, co zastavuje
vSedni Zivot. Mezi slavnosti a hrou existuji jisté vazby. VSedni zivot je
vyfazen a vnimame jistou Casovou a prostorovou ohranicenost. A
kone¢né - i slavnost muze byt vazna. Existuji vSak i zasadni rozdily. Ve
hie je vzdy pfitomno védomi toho, ze se jedna pouze o hru, ze veskeré
déni je pouze "jakoby". U posvatného aktu se vSak s néCim podobnym
nesetkame. Nicméné nutno dodat, Ze se objevuji i studie, které miru
vnimani vaznosti snizuji. Lidé volné ucCastnici se obfadu, napf. pfi
obfizce, nepocituji strach pfi pohledu na zamaskované osoby, protoze
veédi, o koho se jedna. Nelze vsak fici, ze se béhem podobnych ceremonii
nedostavuje pocit urcitého vzruSeni. V jinych pfipadech lidé b&éhem ritualu
pouze predstiraji strach, protoZe se to od nich oCekava. Vzdyt prece
nikdo nechce zkazit hru.***

5.2.1 Slaveni slavnosti

Slavnost miva zpravidla periodicky charakter. Vzdy se po ur€itém
Casovem obdobi opakuje. Nejedna se o opakovani v tom smyslu, Ze
bychom se vzdy vraceli zpét na zaCatek k puvodnimu stavu. V pfipadé
slavnosti je navrat vzdy jedineény a originalni. Casovou zkudenost se
slavnosti nazyva H.-G. Gadamer jako tzv. slaveni slavnosti. Ta je ale
pokazdé jina, protoZze se do ni postupné misi nové zvyky a obyceje. Z

132 Fink, E., O4aza §tésti. Praha: Mlada fronta, 1992, s. 27.

133

Fink, E., Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, s. 195.

134 Huizinga, J., Homo ludens: o plvodu kultury ve hre. Praha: Mlada fronta, 1971, s.

27-28.
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tohoto dlvodu se zacina pokazdé slavit jinak, ale pfitom jde stale o tu

samou slavnost.**®

Slavnostni akt je proti jakékoliv formé izolovanosti lidi, jelikoz
pfedstavuje samu obecnost. Je jednoduSe pro vSechny. Lidé se v
prubéhu oslav shromazduji kvuli "néemu", avSak nikdo z nich neni s to
presné definovat, co je ono "néco".*** Nicméné slavnost nema subjektivni
raz. Jeji slaveni nespociva v subjektech, které slavnost slavi. Slavi se,
protoZze nastal ten spravny cCas. Nejedna se pouze o spoleCnou
pritomnost lidi, ale o "byti pri tom", coz podle Gadamera vyjadfuje hlubsi
duchovni G¢ast jedince.*®’

Slavit je uméni. S obdobnou zkusenosti s timto typem shromazdéni
se muzeme setkat i u uméleckého dila. Ke slavnosti patfi uréita forma
feci, tzv. slavnostni fe€. Stejné je to u miceni, tzv. slavnostni mi¢eni. Kdyz
predstoupime pred umélecké dilo, které nas uchvati, tak také zmlkneme.
Slaveni je intencionalni ¢innost - lidé se shromazduji kvuli né¢emu - napf.
umeélecké dilo, oslava apod. Nejsme spolu jen tak, ale sesli jsme se za
néjakym ucelem. Podle Gadamera slavnosti tzv. "prochazime”
(begehen). Nejdeme nutné za konkrétnim cilem, pfiCemZ neni nutné, aby
Clovék nékam dosel. Diky tomu se slavnost nerozpada na dil¢i Casovée
momenty. Forma prochazeni je u kazdého jedince rlzna. Kazdy

"orochazi" slavnosti po svém.**®

V umeéni, ani ve slavnosti, se nesetkavame s tradicnim c¢asem,
ktery chce své obvyklé vyplnéni. Podle Gadamera se pohybujeme v tzv.
"samocase”. Mezi zakladni formy "samocasu" patfi détstvi, mladi,
dospélost, stafi a smrt. Cas se stava slavnostnim, kdyz konkrétni
slavnostni doba (Vanoce, Velikonoce,...) pfijde sama od sebe. Clovék se

135 Gadamer, H.-G., Pravda a metoda I. Praha: Triada, 2010, s. 120.

1% Gadamer, H.-G., Aktualita krasného: uméni jako hra, symbol a slavnost. Praha:

Triada, 2003, s. 46-47.

137 Gadamer, H.-G., Pravda a metoda I. Praha: Triada, 2010, s. 121.

1% Gadamer, H.-G., Aktualita krasného: uméni jako hra, symbol a slavnost. Praha:

Triada, 2003, s. 47-48.
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sam nerozhoduje, Ze se pravé v tento ¢as bude vénovat zvykam typickym
pro ono svate¢ni obdobi a bude se oddavat svate¢ni atmosfére. Podobné
je to v pfipadé umeéni. Jeho vnitini struktura je nedotknutelna, jinak utvar
prijde o svou jednotu. V tom pfipadé ma také svuj "samocas". Neni to tak,
Ze by dilo mélo své détstvi, stafi a smrt, ale je urCeno svou vlastni
¢asovou strukturou. Cas se bere tak, jak si to zada samo dilo, napf.
tempo v hudbé. Spravné tempo se ale neda zméfit, spiSe jen hledame
as potfebny pro to, abychom se spravné stavéli k celku skladby.**

1% Gadamer, H.-G., Aktualita krasného: uméni jako hra, symbol a slavnost. Praha:

Triada, 2003, s. 49-50.
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6. HERNIi PRVEK V UMENI
6.1 Cim je dnes uméni?

Moderni uméni se jiz nerozumi samo sebou a je nutné zabyvat se
jeho legitimizaci. Pravé s timto pozadavkem pfisel H.-G. Gadamer ve
svém dile Aktualita krasného: uméni jako hra, symbol a slavnost. V
minulosti, napf. v feckém svété, méla umélecka dila jasny vyznam -
pfedstavovala vSe bozské. Chramy byly typické tim, ze byly oteviené
smérem do krajiny, aby se neuzaviely pred silami pfirody. V sochach se
zase zobrazovalo vSe bozské ve ztvarnéni skrze Clovéka a v jeho tvaru.
Bdh a bozZské se tak zjevovalo v Fecké kultufe vlastni formou umélecké
fe€i. Podle Gadamera se vSak od konce antiky uméni jevi tak, ze je nutné

jeho opétovné ospravedinéni.'*

V sou€asné dobé& mizeme uméni vnimat jako provokaci moderniho
umélce. Tato provokace se projevuje rozli€nymi zpusoby, napf.
porusenim platnosti centralni perspektivy ve vytvarném malifstvi. Pozdéji
z toho vzeslo celé revolucni hnuti, které bylo svétové uznavano. Centralni
perspektiva se ukazala byt jen historicky podminénou. Svou stézejni roli
hrala napf. v renesantnim svété, pro ktery byla typicka obliba v
matematickych konstrukcich. Centralni perspektiva se tak stala jen
pfechodnou formou ve vytvarném ztvarnéni. Kubismus se svym
pfichodem tuto formu dokonale rozbil. Obrazy se uZ nejevily jako
nahledy, které reprezentovaly kazdodenni zkuSenost, kterou lidé zazivaji
v kontaktu s pfirodou. Na kubistické obrazy se nestaci jen divat, ale
Clovék musi v mysli provadét ur€itou syntézu. Vysledek v nas potom
vyvola uspokojeni a uchvaceni z uméleckého dila. V antickém svété
stadilo jen pasivné pfijimat to, co bylo predvadéno.**

V modernich dobach stavitelé stavéji pomoci novych materialt a
jdou proti tradiénim zakonim statiky. Vysledné stavby uz kolikrat ani jako

1% Gadamer, H.-G., Aktualita krasného: uméni jako hra, symbol a slavnost. Praha:

Triada, 2003, s. 5-9.

141 Tamtéz, s. 10-11.
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budovy nevypadaji, spiSe jsou pfipodobnény k uUplné jinym vytvoram.
Casto se jedna o budovy, které stoji na tenkych sloupech, pevné zdi jsou
nahrazeny mékkymi materialy apod. Co Ize dnes tedy povazZovat za
skuteCné uméni? Uméni minulosti a uméni moderny nelze chapat jako
dva oddélené terminy, jelikoZ moderna musela z né€eho nutné vychazet.
Praveé z tradice Cerpala své vlastni impulsy a sily. | divak jako pfijemce je
vzdy obklopen minulosti a pfitomnosti naraz. Nové prvky, které umélec
do dila vklada, mizeme chapat jako novou formu komunikace se vsemi.
Stavaji se prvkem solidarity. Jedna se o propojeni starych zvyklosti a

nové tradice.'*?

Moderni uméni chce zruSit odstup, ktery si od samotného
umeéleckého dila drzi recipienti. Znamena to, ze uz neexistuje umelecké
dilo? Pfichazime o jednotu dila? Jednota dila vSak podle Gadamera
nespociva v uzavienosti vuci tomu, kdo se na dilo obraci, ke komu ma
dilo dospét. Jedna se o tzv. hermeneutickou identitu. Kdyz budeme
sledovat hru hrace na varhany, midze to byt vnimano jako pouha
improvizace. | k této improvizaci si ale mohou lidé vytvofit silné pouto. O
vykonu muzikanta budou mezi sebou horlivé diskutovat a budou se
vyjadfovat ke kvalité pfedvedeného vystoupeni. Tim se vSak lidé budou
vztahovat zpét k oné improvizaci, tj. budou vytvaret urc€ité pouto. Budou
se v Case vracet k tomu, ¢emu néjakym zpusobem rozuméli. Dilo ma
zkratka silny U&inek na divaky a "touzi" jim néco znazorfiovat.***

Hra je taktéz urCitym druhem znazornéni. Znazoriujeme néco pro
nékoho, stejné jako umélecké dilo. Lze zobrazovat riznymi zpusoby -
divadelni inscenace bude patrné znazorfiovat jinym zplsobem, nez tfeba
hrajici si dité. Obecné vzato jsou ale hry zobrazenim néceho pro nékoho.
Divaci, stejné jako recipienti uméleckého dila, jsou soucasti hry.
Neprojevuje se zde vSak zadna otevienost hry via&i svému okoli, ale i
divaci jsou soucasti herniho faktoru jako celku. Napfiklad divadelni hra,

12 Gadamer, H.-G., Aktualita krasného: uméni jako hra, symbol a slavnost. Praha:

Triada, 2003, s. 12-13.
13 Tamtéz, s. 29-30.
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podobné jako umélecké dilo, ma uzavienou strukturu a je svétem sama
pro sebe. Vzdy ale znazorhuje néco smérem Kk divakovi, tj. svému
pFijemci, a tim teprve tato hra ziskava svdj plny vyznam.** Dilo chce, aby
bylo porozuméno tomu, co se snazi vyjadfit. Identita je zde spojena s
jistou variaci a diferenci. Dilo ponechava volny prostor kazdému pfijemci,
které on nasledné& doplni na zakladé svého pochopeni. Clovék musi vzdy
zastavat urgity soud a vytvaret si své vlastni predstavy. 1+

Hra je celkem, ktery je tvofen hraci a divaky. Hraci také hraji svou
vlastni ulohu, kterou nékomu predvadéji, a kterou hraji ve vztahu k herni
cinnosti jako celku. Umélecké dilo je svou bytnosti podobné jako hra - je
zde pro nékoho, ale nemusi, mize stat samo o sobé. Stejné jako
umélecké dilo, i hra si za vSech okolnosti zachovava svou vlastni
autonomii. Hra podle Gadamera ve vysledku ziskava povahu dila. Tento
krok je oznaCovan jako tzv. "proména ve vytvor". V této podobé je hra
oddélena od hrajicich si hra¢l. Stava se Cistym jevem toho, co hradi hraji.
Tato proména odhaluje to, co je pravdivé. Je zde ukazovano opravdove

byti a prava skutednost.**®

V pfipadé Cetby literarniho dila se jasné projevuje pozice Ctenare
jako spoluhrace, ktery se u€astni na interpretaci dila jako celku. Pfi ¢etbé
si vytvafime naSe vlastni pfedstavy o déji, hlavnich charakterech,
vhimame a uchopujeme veSkeré objekty, které jsou v knize pfitomny.
Diky prfedstavam vSemu dokonale rozumime, zaroven ale vime, Ze jini
Ctenafi maji odliSné predstavy. Vytvafi se zde svobodny prostor, ktery my
svou predstavivosti vyplnime. Je na nas kladen poZadavek spojovat
jednotlivé obrazy v jeden smysluplny celek. Prostfednictvim svobodné hry
se vytvafi néco mezi schopnosti vytvaret obrazy a porozumét jim.

144 Gadamer, H.-G., Pravda a metoda I. Praha: Triada, 2010, s. 109.

> Gadamer, H.-G., Aktualita krasného: uméni jako hra, symbol a slavnost. Praha:

Triada, 2003, s. 31.
146 Gadamer, H.-G., Pravda a metoda I. Praha: Triada, 2010, s. 110-112.
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Netfeba snad dodavat, ze s témito nasimi dovednostmi operuje i nékolik
uméleckych smérd, napr. kubismus.**’

Vnimani uméleckého dila je druhem reflexivni hry. Pracujeme zde s
uritym duchovnim aktem (reflexem). Nelze proto vyvaret délitko mezi
tradi€nim a modernim uménim na zakladé aktivity nebo pasivity pfijemcu.
Pfi hfe je totiz kazdy vnimajicim spoluhraCem, ktery se snazi dilo
pochopit. V ramci vnimani nelze brat v potaz pouze jednotlivé smyslové
viemy. Gadamer pfichazi s pojmem “estetické nerozliSovani”. Jedna se o
druh chovani, ve kterém se snazime abstrahovat od toho, co nas
vyznamove oslovuje, a zaméfit se pouze na estetické hodnoceni. Kdyz
vSak hledame v uméleckém dile néjaké vyznamy, nutné se odkazujeme k

nééemu, Eemu spide prislusi atribut jisté "neurgitosti".**®

6.2 Herni formy uméni
6.2.1 Hudba a tanec

Zachazeni se samotnym hudebnim nastrojem je v podstaté hrani.
Je to urcity vztah hry a hudby. Podle Huizingy hra spociva v oblasti mimo
prakticky Zivot, tj. mimo uzitkovost a praktiCnost. Vyjadfeni v hudbé jsou
pravé takova. Hudba ma svou platnost mimo rozum a povinnosti. Normy
hudby lezi mimo logické pojmy. Pro urcité normy musime vymyslet své
vlastni specifické nazvy, jako napf. rytmus nebo harmonie. Tyto prvky
jsou pak giniteli hry.**°

At chce hudba vyjadfit cokoliv, stale bude hrou, a je jedno, zda se
jedna o hudbu, ktera ma posluchaCe obveselit nebo zda ma posvatné
urCeni. Hudba je zkratka uslechtila socialni hra, béhem které pozorujeme

" Gadamer, H.-G., Aktualita krasného: uméni jako hra, symbol a slavnost. Praha:

Tridda, 2003, s. 32-34.

18 Tamtéz, s. 33-36.

149 Huizinga, J., Homo ludens: o plvodu kultury ve hre. Praha: Mlada fronta, 1971, s.

145.
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vykon hudebniho umélce. Navic byva hra Casto spjata s tancem, ktery je
také projevem hernich funkci.™

Tanec je ve své podstaté sesterské uméni hudby. Sam o sobé je
také hrou a nezalezi na tom, o jaky typ tance se jedna - zda je to tanec
posvatny, tanec pfirodnich narodd nebo dokonce kultovni tanec. Nicméné
herni kvalita je kolisava pfipad od pfipadu. NejvysSi herni kvalitu
pfiznavame tanci, ktery vnimame jako podivanou; jako urcity druh
predstaveni. Pro Huizingu je tanec dokonce vyjadienim dokonalé formy
hry jako takové.™

6.2.2 Vytvarna uméni

Ve vytvarném uméni je spojeni s hrou mnohem méné zfetelné. Uz
ve starém Recku nebyli vytvarnici tak vysoce ocerfiovani jako napf.
basnici. V basnictvi se herni forma projevuje velmi silnym zplUsobem,
predevsim proto, Ze samo umélecké dilo je doslova "provadéno”. Bylo
sice vytvofeno jiz dfive, nacviGeno dfive, ale stale jesté neni Zivé. Zivym
se stava az tehdy, kdyz je pfedstavovano a predvadéno, tj. napfiklad pfi
samotném prednesu basné.**?

U vytvarného umeéni je ale situace jina, jelikoz je vice vazano na
hmotu a ma proto omezené moznosti. NemUze byt tak volné jako tfeba
basnictvi, které na hmotu vazano neni. Proto ani neni tak hravé. V
pfipadé tance vidime, Ze se ocitd mezi témito dvéma pdly - je muzicky,
pravé diky rytmu a harmonii pohybu. Je ale také vazan na hmotu, protoze
v tanci jde o pohyb lidskych tél, ktera jsou materialni. Pohyby jsou tak
zCasti omezené tim, co se sebou dokaze lidské télo udélat. Krasa se v

koneéném dusledku vaze na materialni slozku, tj. na lidské t&lo.**

150 Huizinga, J., Homo ludens: o pdvodu kultury ve hre. Praha: Mlada fronta, 1971, s.

149.
51 Tamtéz, s. 150.
152 Tamtéz, s. 151.

153 Tamtéz, s. 152.
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Ve vytvarném umeéni se musi impuls doslova vtisknout pfimo do
hmoty, tj. do kamene, na platno nebo do hliny. Vysledek je pak trvaly a
neménny. V basnictvi v8ak tento aspekt neplati. Basen muize byt
prectena riznymi zplsoby, muze byt pfedvadéna vice moznostmi. Zda se
proto, ze ve vytvarném umeni jednodusSe neni misto pro samotny herni
faktor. Tvur€i svoboda umélce se musi vzdy podfidit hmoté. Produkce
vytvarného uméni se vyskytuje mimo oblast hry, ale i tak je mozné zde
poukazat na nékteré prvky herniho faktoru. Hmotné dilo mize nabyvat
dalSich vyznam( napfiklad v kultu. V tomto pfipadé se jedna o urcity
umeélecky obraz nebo uméleckou vyzdobu. Dilo v kultu ziskava posvatnou
moc a dalSi vyznamy. Z pfedchoziho vykladu jiz vime, ze posvatnost lezi
tésné vedle hry. Kult ma tak svuj vlastni herni charakter, ktery se pfenasi

. 154
u

do vytvarnych objektu.

UrCitym typem herni produkce mohou byt také nesourodé
¢maranice, které samovolné vytvafime na nudnych schizich, kdyz citime
potfebu zkraceni dlouhé chvile. Je to také urcité "hrani si", i kdyz spada

v v

organizovanou socialni hru.*>

Jak jiz bylo fe€eno, pfi tvorbé vytvarného uméleckého dila se neda
mluvit o hfe, ale jina situace je vSak v procesu percepce takového dila.
Vytvarna dovednost umélce se zde stava predmétem soutézZeni.
Viditelnym zpusobem se zde zacina projevovat agénalni pud. Vytvarné
umeéni se podle Huizingy vyvijelo pravé soutéZzenim samotnym. Hovofime
zde o ukazce sily a schopnosti umélcl, které jsou navzajem
konfrontovany. JednoduSe se poméfuje jejich "vykon", stejné jako v
ostatnich hrach zalozenych na principu agon. Nejde zde tedy o umélecky

154
152-153.
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vytvor jako takovy, ale o ukazku zdatnosti. Jako umélecti tvarci chceme

svymi dovednostmi pfekonat ostatni a zvit&zit.**°

156

154-155.
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7. LIDSKA REC AHRA
7.1 Reéova hra jakozto zptisob naseho vyjadiovani

S pojmem "“fecova hra" (popf. "jazykova hra") se mizeme setkat v
pozdéjSim mysSleni rakouského filozofa Ludwiga Wittgensteina. Chtél
zejména poukazat na to, ze nase chovani (v€. jazykového), které se fidi
urCitymi pravidly, je vzdy zavislé na kontextu okolo nas. Konkrétni tvrzeni
se stava jedineCnym az v SirSich souvislostech. Vyznam naseho
prohlaseni nikdy nebude zcela nezavisly, ale bude se vztahovat ke zbytku
jazyka jako k celku, tj. k urgitému $irS§imu kontextu.™’ V tomto smyslu
nelze mezi feCoveé hry pocitat i takové hry, které pouze operuji se slovy
(napf. Scrabble), nebot’ se nevztahuji k praxi ¢lovéka a nejsou zavislé na
kontextu, ve kterém se vyskytuji. Takoveé hry jsou svétem samy pro sebe.
Slova ziskavaji svij pravy vyznam az v zivoté &lovéka. Regové hry jsou
tak zakorenéné v nasich pfirozenych reakcich a &innostech.™®

Jazyk jako celek se Wittgensteinovi jevi jako hra. ZpocCatku byl
termin "feCova hra" pouzivan jako zaménitelny termin pro urcity kalkul,
ktery si vS§ima jistych analogii mezi jazykem a podobou formalniho
systému. V této fazi mysleni Wittgenstetin pfedpoklada, Ze jazyk je
urCeny svymi jasné danymi pravidly, ktera jsou neménna, presné urCena
a explicitné formulovana. Toto své stanovisko nakonec opousti, pfi¢emz
dUsledkem toho je novy typ podobnosti, a to podobnost mezi jazykem a
hrami.**®

Nesmime vSak zapominat, Ze podle Wittgensteina jazyk a hra
nejsou dva prvky, které by byly zcela totozné. To by bylo az pfiliSné
zjednodusSeni této problematiky. Cilem bylo odhalit jisté analogie mezi

%7 stern, D., Wittgenstein on Mind and Language. New York: Oxford University Press,
1995, s. 120.
%8 Glock, H. J., A Wittgenstein Dictionary. Malden: Blackwell Publishers, 1996, s. 197.

19 Tamtéz, s. 193.
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hrami a tim, jak pouZivame jazyk.'®® Cely proces pouZivani slov je ve své
podstaté hrou. Samotny proces osvojovani si své matefské feli Ize
pojimat také jako feCovou hru. Souvisi s mySlenkovymi pochody, které
zakouSime v procesu uceni, pficemz tyto faze osvojovani jazyka jsou
pfevazné spojeny se znacné ostenzivnim charakterem. UCime se
pojmenovavat véci na zakladé ostenze.'®*

Recdova hra je urgitym specifickym typem feovych promluv, které
neustale vznikaji. Jedna se o v8echna mozna pouziti slov, znakul, vét
apod. Tato rozmanitost vSak neni pevné dana, jelikoz mohou vznikat
stale nové feCové hry. Hry jsou rozmanité - mizeme rozkazovat, jednat
podle rozkazu, vyhotovit né&jaky prfedmét nebo namalovat obraz na
zakladé pouhého popisu (slovniho vyjadieni) apod. Je mozné popisovat
udalosti, které se udaly, mizeme si véci domyslet a spekulovat o tom, jak
to mohlo byt. Lze vytvafet vlastni hypotézy, vymySlet si své vlastni
pribéhy, délat vtipy, pfekladat z jednoho jazyka do druhého. V mezilidské
konverzaci mizeme druhé o néco poprosit, mizeme lidem podékovat za
jejich ochotu a vstficny pristup, stejné tak se prostrednictvim jazyka

modlit a doufat v lep$i zitrky.®?

Vidime, ze kazdy feCovy nastroj ma svij vlastni specificky zpUsob,
kterym je uzivan. Stejné tak se k nému vztahuji urcité vétné a slovni
druhy. Ve vysledku tak stavba véty jako celku bude v kazdé feCové hie
ponékud odli$na.’®® V tomto kontextu je nutné se divat na slova jako na
nastroje, jejichz funkce se osvétli az v konkrétni feCové hie. Napfiklad
abstraktni slova jako bolest, mySleni nebo vztek, muzeme brat jako

180 stern, D., Wittgenstein on Mind and Language. New York: Oxford University Press,

1995, s. 21.
181 wittgenstein, L., Filosoficka zkoumani, Praha: Filosofia, 1998, s. 16.
192 Tamtéz, s. 23-24.

163 Tamtéz, s. 24.
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nastroje a vysvétlit jejich funkci az v konkrétni rozpravé; v konkrétnim
diskurzu.'®

Redové hry jsou také do uréité miry determinovany samotnou
povahou lidi, ktefi jsou v procesu uceni zvykli nasledovat své vzory. Na
zakladé tohoto poznatku a nasledné reakce Clovéka, lze vytvaret
konkrétni feCové hry. Napfiklad kdyz budu druhému Clovéku pfikazovat
smér, kterym se ma vydat, a pfitom udavat onen smér pomoci své ruky.
Redova hra je zde prostym prikazem, ktery ale pracuje s vrozenymi
lidskymi dispozicemi a jednodu$e "o&ekava", Ze bude Uspé&sny.'®®
Rozkazy, ptani se a vypravéni - to vSe je pro Cloveka stejné pfirozené
jako jeho potfeba pit nebo jist.**®

7.1.1 Pravidla recovych her

Stejné jako bézné lidské hry, i feCové hry se nutné Fidi urcitymi
pravidly. Nicméné zpulsob, kterym se feCové hry pracuji se pravidly, ktera
je ur€uje, je jiny nez v pripadé ostatnich her. Jaroslav Peregrin vnima
pravidla feCovych her jako velmi otevifena a do znac¢né miry implicitné
vhimana. Podle néj je vSak samotny ucel pravidel Wittgensteinem lehce
zamlCovan. Wittgenstein chtél pravdépodobné nejasnym definovanim role
pravidel dokazat, Zze jazyk nefunguje jen jednim zplsobem a nema pouze
jeden ucel. Neslouzi pouze k tomu, aby se prostfednictvim néj jen
prenasely lidské myslenky.®’

Gramatiku v jazyce mUzeme pojimat jako urcity soubor pravidel v
jazyce, avSak gramaticka pravidla nam nepfinaseji zadny uspéch ve hre,
na rozdil od strategickych pravidel. Gramatika spiSe jen ur€uje tvorbu
spravné utvofenych vét, aby byly pro ostatni komunikaéni partnery

1% Baker, G. P., Hacker, P. M. S., Wittgenstein: Rules, Grammar and Necessity: Essays

and Exegesis, Vol. 2. Analytical Commentary on the Philosophical Investigations. Malden: Wiley
- Blackwell, 2009, s. 11-12.

185 Tamtéz, s. 69.

1% Wittgenstein, L., Filosoficka zkoumani, Praha: Filosofia, 1998, s. 25.

167 Peregrin, J., Wittgenstein a pravidla naSich jazykovych her [online]. [cit. 19. 3. 2014].
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smysluplné.*®®

Wittgenstein dodava, ze "gramatika nefika, jak re¢ musi
byt konstruovana, aby svdj ucel pinila, aby na ¢lovéka tak a tak pusobila.
Popisuje pouze pouzivani znakt, ale zadnym zplsobem toto pouzivani
nevysvétluje.™® \lyznam slov se udime zplsobem, jakym se slova
pouzivaji. Podobnym zplisobem se ale u€ime jak hrat napfiklad Sachy.
NeuCime se je tak, ze bychom hledali ve svété objekty, se kterymi
bychom mohli spojit jednotlivé figurky na Sachovnici, ale jen se ucime
dovolené pohyby kazdé z figurek, Cili jejich vyznam spocCiva v tom, jak
jsou pouzity v ramci hraci plochy.*"

Pro Wittgensteina jsou pravidla pomuckou, kterou uzivame k tomu,
abychom ur€itou hru lépe pochopili. UCici se Clovék je s pravidly
pochopitelné obeznamen. V nékterych pfipadech vSak nemusi byt
pravidla explicitné pfitomna ve hfe samotné, nicméné i tak jsou
dodrZzovana druhymi lidmi. Nezasvéceni hraci se takova pravidla nauci
tak, Ze je jednoduSe odkoukaji od ostatnich. Na zakladé pozorovani pak
dochazi k urcité formulaci pravidel. Pravidlo jako takové Wittgenstein

doslova vnima jako "pfirodni zakon, kterym se fidi herni tkony.™"™*

Peregrin si vS§ima skuteCnosti, ze nalézt urCity rys, ktery by mély
vSechny feCové hry spole€ny, je velice obtizné. | tak se zde nakonec
projevuje jedna vlastnost, ktera je obecnéjSiho charakteru, ale je vSem
hram spole€na, a to pravé specificka role pravidel v feCovych hrach.
Pravidla mohou byt implicitni nebo explicitni. Pravidla nemusi byt vzdy
formulovana, ale kazdy z hracu si je védom toho, ze takova pravidla
existuji, napf. je muzeme vypozorovat. Nelze se v3ak spoléhat jen na
pravidelnost toho, co v ramci naSeho pozorovani objevujeme, jelikoZ i
pravidla se mohou soustavné a opakované poruSovat. S touto moznosti
pocCita ve svych uvahach i Wittgenstein, ktery dodava, ze kazdé poruseni
pravidel vyvola v ostatnich spoluhracich specifické reakce. To znamena,

%8 Glock, H. J., A Wittgenstein Dictionary. Malden: Blackwell Publishers, 1996, s. 193.

189 Wittgenstein, L., Filosoficka zkoumani, Praha: Filosofia, 1998, s. 173.
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Ze ve hife hrané podle pravidel se nejen chovame podle urCitého vzoru,
ale také zaujimame kritické postoje vigi ostatnim.'’? Regové hry jsou
zalezitosti vefejnou a patfi k celé spole¢nosti. Pravidla, ktera jsou v nich
pritomna, se ukazuji jako uréité spoledenské instituce.*’

Podle Peregrina nemaiji nase feCové hry tak explicitné definovana
pravidla jako napf. Sachy a jiné spoleCenské hry. Pravidla téchto her si Ize
vyhledat v pfiruckach, avsak u feCovych her tomu tak neni. Abychom totiz
konkrétni pfirucku pochopili, musime védét, jak vidéné znaky na papife
interpretovat. Jednoduse musime né&jak porozumét tém znakim, které
vidime. Explicitni pravidla Sachu tak mohou byt zapsana jen proto, Ze
existuji jina pravidla, ktera umozni dalSi pravidla deSifrovat. V pfipadé, Ze
by i tato pravidla byla explicitni, musela by nutné existovat jina pravidla,
ktera by byla vnimana jako prostfedek jejich deSifrovani atd. - jednoduSe
se zde dostavame do nekonecného regresu. NejzakladnéjSi pravidla
zkratka musi byt implicitni, jediné tak se totiz muzeme dostat k vyjadieni
pravidla, pficemz toto vyjadfeni musime patficnym zplsobem

interpretovat.*”

Pravidla v Sachu reguluji témérF vSe, co se mize ve hfe udat. V
feCovych hrach jsou pravidla mnohem vice oteviena. V Sachu totiz muze
nastat mnohem meéné situaci. Pravidla jsou zde limitovana povahou hry
samotné. Prostor naSeho svéta se jednoduse nesklada z Ctvercove
plochy a nékolika figurek s pro né typickym pohybem po Sachovnici. Dale
poznamenejme, ze pravidla v feCovych hrach se v ramci kazdé z her lisi.
Jednou jsou vice podstatnd, jindy méné. Pro Peregrina jsou zasadni ta
pravidla, ktera se tykaji nejzasadnéjSich feCovych her, tj. téch, které se
podileji na utvareni vyznamu. Podle Peregrina nam pravidla feCovych her
poskytuji prostor smysluplnosti, do kterého vstupujeme, a ve kterém se

72 peregrin, J., Wittgenstein a pravidla nasich jazykovych her [online]. [cit. 19. 3. 2014].
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stavame lidskymi bytostmi. Jen diky témto pravidlim se totiz stavame

pln& racionalni, komunikujici a pojmové myslici bytosti.*"

7.1.2 Rodinné podobnosti a definice hry

Wittgenstein si klade otazku, co je pro veskerou fecovou produkci
Clovéka, tj. pro v8echny feCové hry, typické. Co maji vSechny naSe
promluvy spolecného, Ze je chapeme jako jeden celek (ij. fe€)? Obecna
forma fe€i neni Wittgensteinem zkoumana. Podle svych slov nechce
odhalit to, co je spole¢né vdemu, co nazyvame jako fe€. Ona totiz nema
jeden spolecny rys, ktery by byl platny vSude a za vSech podminek. | tak
zde ale existuji urCité podobnosti a jisté pFibuznosti, které zpusobuji, ze
hledame jeden spolecny prvek (spole¢nou vlastnost), ktery nas vede k
tomu, ze nasi rozlicnou feCovou produkci nazyvame jednim pojmem -
Feci.t"®
Obdobna situace je patrna u spoleCenskych her (deskové hry,
karetni hry, bojové hry apod.), které podle Wittgensteina také nemaji
jeden spole¢ny charakteristicky rys, ale jsou si ur€itym zpusobem
navzajem podobné a muzeme v nich spatfit jisty typ pfibuznosti. Stadi se
jen divat a pozorovat, hluboké uvahy zde nejsou potifeba. Jiz na zakladé
pozorovani vidime, Ze napfiklad deskové hry jsou si navzajem velmi
podobné, i kdyZ se hraji kazda na jiné hraci ploSe, maji jiné figurky a
odlisna pravidla. Stejné tak karetni hry jsou na zakladé pozorovani
navzajem velmi podobné, avSak své specifické rysy, kterymi se od sebe

navzajem odliuiji, si stale uchovavaji.'”’

Je snad spole€nym rysem téchto her skute¢nost, Ze jsou jednoduse
vSechny zabavné? Nebo Ze kazda z her ma své vitéze a porazené?
Vzdyt kdyz si bude hrat Clovék sam se sebou, tak tento aspekt mozné
vyhry/prohry mizi. Nebo je snad spoleCnym rysem téchto spoleCenskych

75 peregrin, J., Wittgenstein a pravidla nasich jazykovych her [online]. [cit. 19. 3. 2014].
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her lidska obratnost? Pfece v bojovych hrach musi byt obratnost vnimana
zcela jinym zpUsobem nez pfi Sachu. Stale vidime urcité podobnosti,
které jsou ale v jednotlivych typech her odliSné co do jejich patrnosti,
popf. lehce méni svou formu. Podle Wittgensteina "vidime slozZitou sit
podobnosti, které se navzajem prekryvaji a krizi. Podobnosti ve velkem i

v malém."™"®

V tomto kontextu hovofime o tzv. rodovych podobnostech. Stejné je
to totiz i u rGznych rysa v rodiné. Navzajem se kfizi a lehce proménuiji -
jednoduSe na zakladé dédicnosti. Hry tak v kone€ném duasledku také tvori
urcCity typ rodiny. Netyka se to vSak pouze her, ale napfiklad i Cisla jsou si
navzajem velmi podobna svou formou, kterou néco oznacuji. V urcitém
smyslu tak i jednotliva &isla mohou byt &leny velké soudrzné rodiny.'”®

Wittgenstein si klade otazku, zda je mozné konkrétnim zpusobem
vymezit pouziti pojmu hra a urcit tak, co uz za hru pokladat nelze. Pfesné
definovani pojmu hra je v8ak podle Wittgensteina nemozné, popf.
nemame tuto definici dosud k dispozici. Obecné platny charakter hry se
drunému Clovéku Spatné vysvétluje, jelikoz nezname jasné hranice toho,
co lze jesté pokladat za hru, a co jiz nikoliv. Jasné hranice jednoduse
nikdy stanoveny nebyly. Kdyz se vSak budeme pokouSet vysvétlit
druhému Clovéku, co je to hra, nebudeme dlouze vyjmenovavat vSechny
druhy her, které zname a které nas momentalné napadnou, ale alespon
se pokusime o urcity druh abstrakce a vymezime zakladni spoleCné rysy,
které vyjmenované hry maji. Musime vSak pocitat s tim, ze takova
definice nebude mit obecnou platnost a bude zavisla od toho, kdo tuto
definici zformuluje.*®® Zkratka zde neexistuje Zadna sada vlastnosti, ktera
by ur€ovala, co je to hra a co uz neni. Z tohoto divodu zde chybi definice

8 Wittgenstein, L., Filosoficka zkoumani, Praha: Filosofia, 1998, s. 46.

1 Tamtéz, s. 46.

180 Tamtéz, s. 47.
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toho, co je to hra s ohledem na znaky a rysy, které by kazda hra méla
mit.'8*

Podivejme se na situaci, kdyZz bychom se pokusili o stanoveni
pevnych hranic toho, co je hra a co ne. Bude potom tento termin lépe
pouzitelny? Podle Wittgensteina nikoliv. Neni vZzdy nutné davat jasné
definice k tomu, aby ¢lovék mohl pouzivat slova, kterym pIné rozumi a je
schopen je smysluplné uzivat ve vhodné utvofenych vétach. Kdyz
budeme vypravét pribéh, ve kterém se budou vyskytovat i rostliny, neni
pfece nutné znat pfesné jejich encyklopedickou definici. | tak budeme
schopni smysluplné zasadit tento pojem do celku naseho vypravéni nebo
popisu. Nikdo tak nemUze namitat, Zze v pfipadé, kdy neni pojem hry
pfesné ohraniCen, je nemozné jej pouzit a pochopit, co hra pro nas ve

skuteénosti znamena.®?

Podle Wittgensteina je tak hra "pojem s rozplyvavymi okraji."®

Clovék vysvétluje hru pomoci jednotlivych piikladd. Dava priklady a chce,
aby byly pochopeny v urcitém konkrétnim smyslu, ve kterém byly
puvodné zamysleny. Pfiklady se tak musi nutné pouzit, ale pouze toto
nestaci - musi se pouzit vhodnym zplsobem. Je potfeba, aby se zjevilo
to, co je vSem vécem (ij. vSem hram) spole¢né. Definice hry tak v
podstaté chybi. Sice vime co hra znamena, ale nejsme schopni to fici.
Muzeme popisovat ruzné pfiklady feCovych her a posléze ukazat, jak se
na jejich zakladé daji vytvaret nové hry, se svymi odliSnymi specifickymi
rysy. Tim nastinime, co jesté Ize jako hru chapat a co jiz nikoliv.*®*
Redové hry se stavaji urditymi objekty slouzicimi ke srovnavani. Diky
svym vzajemnym podobnostem by mély odhalit to, co je charakteristické

pro nasi fe¢, jakou ma povahu apod.'®

8L Glock, H. J., A Wittgenstein Dictionary. Malden: Blackwell Publishers, 1996, s. 121.

182 Wittgenstein, L., Filosoficka zkoumani, Praha: Filosofia, 1998, s. 47.

183 Tamtéz, s. 48.
184 Tamtéz, s. 48-50.

185 Tamtéz, s. 68.



59

8. HRA JAKO PROSTREDEK VYJADRENI PLNOSTI
LIDSKEHO BYTi

Se specifickym pojetim herniho principu se muzeme setkat i ve
filozofickych spisech slavného némeckého basnika a dramatika
Friedricha Schillera. Schillerovy Listy o estetické vychové vychazeji z
pfedpokladu, Ze by mél existovat rozumny stat, ve kterém budou vSichni
lidé autonomni a budou si mezi sebou rovni. V téchto myslenkach
muzeme spatfovat jistou inspiraci J. G. Fichtem a jeho uéenim. | pro
Schillera je vznik vhodného spoleéenského usporadani otazkou vyvoje.'®®
Jevi se jako typicky romantik, volajici po svobodé a demokracii. Je
idealistou i ve smyslu mravnim. Jeho pfistup k masam je silné
humanisticky - podle n&j maji vSichni lidé pravo na Stésti. Ve skute€nosti
vSak k zadné realizaci téchto pfedstav nedochazi. Schiller se velmi
obaval mozné revoluce, ktera by sice mohla zménit spoleCenské poméry,
ale zaroven by mohla znicit celou kulturu. Uspokojeni svych pfedstav a
idealtd tak nachazi az v samotném uméni. To by mélo vybudovat
"vysné&ny" svét, ve kterém se vSechny idedly uskuteéni. Ukolem uméni je
mimo jiné odpoutat Clovéka od svéta objektivnich faktl, abychom jako
jedinci mohli dosahnout plného lidstvi a svobody.*®’

Uméni by mélo jednat vzdy v souladu s mravnim citénim, jelikoz
ma vzdy co docinéni s mravy a moralkou. Pokud chceme, aby mélo
uméni blahodarny vliv, tak musi bezpodminec¢né nutné naplfiovat své
nejvyssi estetické pusobeni. Lze tak ucinit ale pouze tehdy, kdyz bude
uméni zcela nezavislé. Svobodné potéSeni je takové, kde jsou aktivni
duSevni sily, rozum a obrazotvornost. Jedna se zde o vytvareni urcité
predstavy, ktera nas potéSi. Nejde tedy o fyzické nebo smyslové
potéSeni. Smyslovou slast je tfeba naprosto vyloudit. Pramenem potéseni
je sama ucelnost. Predstava ucCelnosti je vzdy doprovazena libym

1% Sobotka, M., Schillerovy tvahy o uméni In: Schiller, F., Viybor z filozofickych spist.

Praha: Nakladatelstvi Svoboda - Libertas, 1992, s. 17.
87 volek, J., Kapitoly z déjin estetiky I. Praha: Panton, 1985, s. 146.
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pocitem.®® Uméni by mélo slouzit jako nastroj kultury pfi pfipravé nového
statniho usporadani. Mélo by spojit to, co je "mozné", s tim, co je

"nevyhnutelné". Cilem je tak propojeni fiSe fantazie a fiSe rozumu a
mravni pravdy. Pouze timto zp(isobem Ize vychovat nového &lovéka.

Podle Schillera je nutné respektovat specificnost kazdého jedince.
Vzdy vSak musime postupovat s ohledem na mravni jednotu spoleCnosti.
Abychom ale mohli spole¢nost takovym zplUsobem pretvofit, musime
nejprve zapocCit s vhodnou vychovou samotného clovéka, tj. vychovou
uménim. Jediné uméni dokaze sjednotit veSkerou lidskou pfirozenost v
jeden celek. Z tohoto davodu se v Listech o estetické vychové feSi

predevsim otadzka uméni ve vztahu k lidské pfirozenosti.*®

8.1 Pudovy zaklad ¢lovéka

Podstata ¢&lovéka podle Schillera spo€iva v propojeni dvou
heterogennich povah - osoby a stavu.'®* Stav a osobnost jsou navzajem
rozdilné, Cili ani jedna slozka se nemUze zakladat na té druhé. V ¢lovéku
muzeme rozeznavat to, co je trvalé, a to, co je proménlivé. Proménlivy je
stav Clovéka, kdezto jeho osobnost je trvala. Osobnost je "J&", stav je
jeho ur€eni. Osobnost stale zustava stejna, i kdyz stav se proménuje.
Jednou jsme klidni nebo ¢inni, jindy jsme zase Ihostejni nebo plni vasné.
Stale jsme to v8ak "my", naSe jadro zUstava neménné. Slozka osobnosti
se zde stava zakladem, jelikoz néco trvalého nemuze vyvstavat z toho, co
se proméfiuje (4. stav).**

Clovék je puzen dvojici protikladnych sil, které Ize nazvat jako
pudy. Prostfednictvim téchto pudu se Clovék seberealizuje a podfizuje si

188 Schiller, F., O tragickém uméni. Praha: OIKOYMENH, 2005, s. 10-12.

189 Zitny, M., Schillerovo miesto v kontexte nemeckého myslenia o umeni a literattre In:
Schiller, F., Estetické Gvahy o umeni. Bratislava: Tatran, 1985, s. 17.

% sobotka, M., Schillerovy tvahy o uméni In: Schiller, F., Viybor z filozofickych spist.

Praha: Nakladatelstvi Svoboda - Libertas, 1992, s. 18-19.

91 Zitny, M., Schillerovo miesto v kontexte nemeckého myslenia o umeni a literature In:

Schiller, F., Estetické tvahy o umeni. Bratislava: Tatran, 1985, s. 17.
192 Schiller, F., Esteticka vychova. Olomouc: Votobia, 1995, s. 69-70.
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to, co je mimo né&j. Prvnim pudem je tzv. pud vécny (der sinnliche Trieb;
popf. der Sachtrieb'®®), ktery "vychazi z fyzického jsoucna ¢lovéka nebo z
Jeho smyslové pfirozenosti a usiluje o to, vclenit ¢lovéka do hranic ¢asu a
uéinit jej latkou.™®* Latka je zde chapana jako uréitd zména, ktera
vyplhuje €as. Tento pud pozaduje zménu, chce, aby ¢as mél vzdy svuj
obsah. Stav vyplné&ného &asu Ize nazyvat jako vnimani.**°

Vécny pud vychazi z fyzického byti ¢lovéka nebo z jeho smyslové
pfirozenosti. Vécny pud touzi po zménach vyplhujicich Cas, ktery
nasledné ziskava svuj obsah. Zaroven toto puzeni souvisi s kone€nosti

Slovéka. Clovék je diky tomuto pudu pfipoutan ke smyslovému svétu.'®

Druhym pudem je tzv. pud k formé (der Formtrieb), ktery "vychazi z
absolutniho byti ¢lovéka nebo z jeho rozumove pfirozenosti a usiluje o to,
osvobodit jej, vnést harmonii do rozmanitosti jeho jeveni a uchovat pri
véech proménéch stavu jeho osobu.™ Tento pud v sobé& zahrnuje celou
posloupnost ¢asu. Chce zrusit Cas a veSkeré zmény. Naléha na pravdu a
pravo, tj. aby to, co je nutné, bylo nakonec uskute¢néno. Pud k formé
uklada zakony pro soudy nebo zakony pro kazdou vuli. Napfiklad kdyz
néco poznavame, tak nas subjekt se vzdy nachazi v néjakém stavu, ktery
my povazujeme za objektivni. Takovy stav je vytrzeny z Casu a
pfiznavame mu nutnost a obecnost. Charakter se tak postupné stava vice
objektivnim a nikoliv subjektivnim, tak jako v pfipadé citd. Tam, kde
panuje tento pud, mizi vdechny hranice. Clovék pfestava byt méfitelnou
jednotkou, ale stava se ideovou jednotou.’®® Formovy pud vychazi z
rozumove pfirozenosti Clovéka. Snazi se Clovéka pfedevsim osvobodit a

zachovat jeho osobnost, aby zlstal nedélitelnou jednotou a aby jeho

193 schiller, F., Esteticka vychova. Olomouc: Votobia, 1995, s. 76.

9% schiller, F., Vybor z filozofickych spist. Praha: Nakladatelstvi Svoboda - Libertas,

1992, s. 161.
19 Tamtéz, s. 161.

1% schiller, F., Esteticka vychova. Olomouc: Votobia, 1995, s. 76-79.
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rozmanité projevy byly ve vzajemném souladu. Tento pud nemuze byt

nikdy ve sporu sam se sebou, protoZe "my jsme vééné my".*%°

To, co tento pud pfikazuje a méni, tak musi zlstat navzdy.
Obsahuje v sobé celou posloupnost Casu, jako kdyby zruSil nas bézny
Cas, ktery je diky vécnému pudu plny zmén. Chce, aby bylo vSechno
vecné. Lidé jiz nejsou v Case, ale Cas je v nich samotnych. Nejsme jiz
jedinci, ale jsme druhem.?® Nase &iny jsou kolektivni, protoZe zasahuiji
véechny.?%

Na prvni pohled se muze zdat, Ze si tyto dva pudy navzajem
odporuji. Jeden se vztahuje ke zméné&, druhy zase k neménnosti.’*
Schiller dodava, ze oba dva pudy jsou si navzajem podfizené. Neni to ale
tak, Zze by jeden pud byl podfizeny tomu druhému. Oba dva pudy jsou
stejné potiebné.?® Jakym zplisobem v$ak bude mozné obnovit jednotu
lidské pfirozenosti? Vécny pud chce sice zménu, ale nemusi se vztahovat
nutné na konkrétni osobu a nemusi tak ménit zasady. Pud k formé tihne k
jednoté a neménnosti, ale pfitom nechce, aby se zastavil i stav, tj. aby
vznikla totoznost ve vnimani. Oba dva tyto pudy tak nejsou od pfirody
protikladné. Hranice jim ur€uje lidska kultura, ktera by méla oba dva pudy
hajit stejpou mérou. Méla by v principu ochranovat smyslovost proti
svobodé a zabezpedit osobnost pfed presilou viemu. Téchto cilu kultura
dosahuje rozvijenim citového bohatstvi a rozumové mohutnosti. Kazdy z
pudl potfebuje néjaké omezeni, aby se jeden nevtiral do oblasti

zakonodarstvi, a ten druhy do oblasti vnimani. Takovy druh omezeni vSak

199 schiller, F., Esteticka vychova. Olomouc: Votobia, 1995, s. 79.

200 Tamtéz, s. 80-82.
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nemuze byt zplsoben fyzickou nemohoucnosti, tuposti vnimani nebo

duchovni slabosti.?®*

8.2 Pud hravosti

"Clovék si hraje jen tehdy, kdyZ je v pIném vyznamu &lovékem, a je

jen tam zcela ¢lovékem, kde si hraje."™*

Jak jsme jiz zminili, vécny pud chce dosahnout zmény, kdezto pud
k formé chce, aby naopak zZadna zména nenastala. Oba dva tyto pudy
spole¢né pusobi v jednom spole¢ném - tzv. pudu hravosti (der
Spieltrieb®®). Takovy pud je zaméfeny na to, "aby zrusil ¢as v cCase,
sdruzil vznikani s absolutnim bytim, zménu s identitou."®" Vécny pud
chce svUj objekt pfijimat. Chce, aby jeho samotného nékdo urcoval,
kdezto pud k formé chce byt tim, kdo ur€uje, tj. chce byt tim aktivnim, kdo
vytvari (popf. pretvafi) svlj objekt. Pud hravosti se "bude snazit pfijimat

tak, jako by sém vytvérel, a vytvéret tak, jako se snazi smysly pfijimat."%®

Pud hravosti plsobi na mysl ¢lovéka moralné i fyzicky. Jeho cilem
je dovést Clovéka k fyzické a moralni svobodé. Vécny pud na nas pusobi
pouze fyzicky - vylu€uje vSechnu svobodu, ktera je fyzickou nezbytnosti.
Pud k formé na nas zase pusobi moralné - vylu€uje ze svého subjektu
vS8echnu zavislost a trpnost, coz muzeme pokladat za nezbytnost moraini.
Kdyz na nas pUsobi vécny pud fyzicky, nase formalni podstata je
ponechana nahodé. V druhém pfipadé zlstava ponechana nahodé nase
materialni podstata. Ve vysledku tak zalezi pouze na nahodé, zda bude v
souladu nasSe dokonalost a nase blazenost. Diky pudu hravosti je nase

% schiller, F., Vybor z filozofickych spisti. Praha: Nakladatelstvi Svoboda - Libertas,
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formalni a materialni zpUsobilost nahodila, stejné jako nase dokonalost a
blazenost.”®

Pfedmétem vécného pudu je sam Zivot. Je to vSechno materialni
byti a smyslova pfitomnost, vSechno to, co mizeme vnimat smysly.
Pfedmétem pudu k formé je tvar jako takovy. Jsou to vSechny formalni
vlastnosti véci a jejich vztahy k mysli. Pfedmétem pudu hravosti se tak
stava tzv. Zivy tvar. Jedna se o "oznaceni vsech estetickych vlastnosti

,,,,, 1210
Napfiklad kus mramoru je nezivy, ale mize se stat zivym tvarem, pravé

diky sochafi.?**

Clovék je také zijicim tvorem, ktery ma sv(j pevny tvar. Tim se ale
nutné nemusi stavat zivym tvarem. Je nutné, aby se tvar stal zivotem a
Zivot tvarem. Je zbyte¢né o tvaru pouze uvazovat, protoze v takovém
pfipadé se jedna pouze o abstrakci, ktera je bez Zivota. Stejné je to u
vhimani Zivota - ten je v této poloze bez tvaru, je to jen pouhy viem. Jeho
forma musi zit v nagem vnimani a utvaret se v nasem rozumu. Clovék,
ktery se stane zivym tvarem, bude posléze nutné povazovan za Clovéka
krasného. Jsou to jednotlivé Casti, které svym spojenim vytvareji krasu.
Rozum chce, aby vzniklo propojeni téchto dvou zakladnich pudu, tj. aby
vznikl pud hravosti. Pouze touto cestou muizeme totiz dovrsit pojem
lidstvi. Rozum nemulze volit jiné cesty, nebot chce apelovat na
dokonalost a prekonavat meze. Aby bylo mozné lidstvi, tak musi byt
krasa. Ta nemuze byt pouze Zivotem nebo tvarem, ale stava se objektem
samotného pudu hravosti. Lidska mysl se pfi nazirani krasna ocitd mezi
zakonem a potfebou. Je rozdélena mezi oboji, a tak na ni ani jedna
strana netlai. Hra je néco podobného - je nécCim, co na nikoho

nenaléha.?*?

299 schiller, F., Vybor z filozofickych spisd. Praha: Nakladatelstvi Svoboda - Libertas,

1992, s. 170-171.
210 Tamtéz, s. 171.
2 Tamtéz, s. 171.

22 Tamtéz, s. 172-173.



65

Stav plnosti lidského byti je pro Schillera hra. Je shodou dvou
nasich zakladnich puzeni, coz vede Clovéka k plnému byti. To v sobé
obsahuje cit pro krdsu a maximalni otevienost vigi svétu.”*® Hra ¢&ini
Clovéka celistvyym. Ve hfe jsou obé dvé stranky Clovéka (duch a latka)
dokonale vyrovnany. Clovék se ve hfe stava plnym &lovékem. Ve hre
jsme svobodni a svobodné tvofime. Nejsme zde ovlivnéni materialnim
zajmem. Umeéni je hra, jelikoz se basnik musi odpoutat od skuteCnosti,
ktera je materialni, ale zaroven musi zUstat smyslovou bytosti. Ve hie tak

vidime oboustranny zaklad povahy &lovéka.?**

Hra je pro &lovéka vysvobozenim. Clovék je ve hie zarover osobou
i stavem. Nahoda je zruSena, protoZe se hraje podle pravidel. Omezena
je v8ak i nutnost, jelikoz dodrzovani pravidel je podle Schillera
dobrovolné. Fyzické i moralni donuceni se tak navzajem rusi, popf. je v
rovnovaze, a tak se ve vysledku nakonec neutralizuje. Ve stfedu vznika
krasa - oblast svobodné hry - ve které je nejzfetelnéji vidét lidska
svoboda. Ideal "krasného CcClovéka" je idealem harmonické lidské
osobnosti a vzorem mezilidského spoledenstvi.?®® Idedl krasy je uréen
rozumem, tj. musi existovat i vzor pudu hravosti, ktery by si mél Clovék
uvédomovat a mit jej neustale na paméti. ldeal krasy hledejme tam, kde
Slovék svilj pud hravosti uspokojuje.?*®

Jiz vime, Ze krasno vychazi ze dvou navzajem pusobicich pudd.
Kde vSak hledat jeho ideal? V nejdokonalej§im svazku reality a formy.
Jedna se vzdy ale pouze o ideu, skuteCnosti nikdy nelze dosahnout.
Jeden prvek bude totiz vzdy pfevladat nad tim druhym. Idealni krasa je
pouze jedina, nebot muze existovat jen jedna rovnovaha. Ve skuteCnosti
bude krasa vzdy dvoji, protoze mize inklinovat na jednu ze dvou stran

3 sobotka, M., Schillerovy tivahy o uméni In: Schiller, F., Vybor z filozofickych spisti.
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(dvou pudud). Krasno uvolfiuje a napina zaroven. Uvolfiovani je
zpUsobeno udrzovanim onéch dvou pudd daleko od sebe, kdezto

T MaZeme si

napinani predpoklada jejich vzajemné plisobeni.?
povSimnout, Ze pojeti krasy je v tomto pfipadé objektivné subjektivni.
Krasa je zde objektem, ale souCasné i stavem nasSi mysli, tj. stavem
subjektu, ktery krasu vnima. Krasa je objektem, protoze ji pozorujeme, a

stava se i Zivotem, nebot ji citime.*®

Clovék je podle Schillera typicky neustalou tvorbou uréitého
prebytku. Clovéku nestadi to, co stadi napfiklad pfirodé. Tato touha po
prebytku se projevuje v tzv. estetickem pridavku. Nakonec i pfiroda jiz
néjakou tvorbu nadbytku umoznila i nerozumnym bytostem - zvifatim. |
ta se mohou nékdy chovat svobodné. Kdyz lev nema hlad a nemusi tak
bojovat o své preziti, vyplytva svou uchovanou silu jinym zpUsobem,
napf. fevem. Za stejny jev muZzeme povazovat i zpév ptaku. Setkavame
se zde se svobodou, ktera je zde pojimana jako oprosténost od vnéjsSi
potfeby. Zvife "pracuje", kdyZ ma nécCeho nedostatek, Cili potfebuje
uspokojit své potreby. Zvife si naopak hraje, kdyz ma spoustu sil a je plné

Zivota. Jedna se o hru v materialnim smyslu.**®

Pfiroda tak skyta pfedehru neohraniCenosti. | Clovék ma svou
materialni hru, ve které se zaméfuje pouze na svou moc. Jedna se o hru
volného sledu ideji, které jsou zameéfené na nespoutanost ¢lovéka. Jsou
to hry fantazie, jsou sledem obrazl a spadaji pod zivo€iSny zivot Clovéka.
Takova hra je evidentné materialniho razu a fidi se pfirodnimi zakony.
Vyvaéfi se zde postupné cesta k tzv. hie estetické. Pfedstavivost Clovéka
by se zde méla pokusit o svobodnou formu. Pfidava se nova sila -
zakonodarny duch, ktery podfizuje predstavivost své jednoté. Esteticky
pud hravosti bude ze zacCatku sotva znatelny, jelikoz bude bojovat se

27 schiller, F., Vybor z filozofickych spisti. Praha: Nakladatelstvi Svoboda - Libertas,
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smyslovym pudem plnym zadostivosti. Bude oslavovat to, co je pestre,
dravé a divoké. VSe, co neni ve své podstaté klidné a prosté. Akcentuje
ostré kontrasty a kfiklava svétla. Krasné je zde to, co vzrusuje. V kone¢né
fazi se chce sam libit, tj. jiZ se nespokojuje s vécmi, které se mu jen

n.r 220
libi.

Postupné by se méla zjevovat duchaplnost rozumu, ktery to celé
vymyslel; svobodny duch, ktery vSe stanovil. V této fazi se ¢lovék sam
zadina zdobit a tim se pud hravosti vymariuje z potfeby. Clovék zadina
délat to, co pro néj neni nezbytné - German si vybira koZzesiny a paroZzi,
jiné narody zase ozdobnéjSi musle na oslavy apod. Tyto praktiky zaCinaji
postupné ménit i vnitiniho Clovéka. Z pouhého poskakovani se stava
tanec, neforemna gesta se transformuji na mimiku, lidské city se rozvinou

a zp&v se stava organizovanym.?*

Esteticky pud vytvafi svou vlastni fiSi, ve které je Clovék prost
vztahl a je postupné zbavovan natlaku, a to jak fyzického, tak
moralniho.??> V tzv. estetickém staté je kazdy jedinec svobodnym
obCanem i zakonodarcem. Celé toto spoleCenstvi je zaloZzeno na
svobodné hre estetickych subjekt(1.??® Toto nové spoleenské usporadani
nema za ukol nahradit pouze stavajici fad v jiz etablovanych evropskych
statech, které maji svou historii, ale také statni usporadani nové vznikla.
Zejména zde mél Schiller na mysli Francii po obdobi Velké francouzské
revoluce a jeji nové usporadani nesouci se v duchu "osviceneckych"
idealt utopenych v krvi.?

V estetickém staté je Clovék Clovéku dan jako objekt svobodné hry.
Krasa vnasi do spole€nosti harmonii, protoZze ta ma plvod v jedinci

29 schiller, F., Vybor z filozofickych spisti. Praha: Nakladatelstvi Svoboda - Libertas,
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Schiller, F., Estetické Gvahy o umeni. Bratislava: Tatran, 1985, s. 19.

224 Spariosu, M., Dionysus Reborn: Play and the Aesthetic Dimension in Modern

Philosophical and Scientific Discourse. New York: Cornell University Press, 1989, s. 53.



68

samotném. Ostatni pfedstavy jsou zalozené pouze na smyslové nebo
duchovni oblasti podstaty, tj. v kone¢ném dulsledku jen $tépi jednotu
Clovéka. Jediné krasna predstava ze vSeho Cini kompaktni celek. Ostatni
formy sdileni spole€nost rozdéluji, nebot jsou zamérené na jednotlivosti
mezi lidmi, na tom, jak se lidé od sebe navzajem IliSi (napf. v

obratnosti).?®

Pouze krasné sdileni se vztahuje na to, co je spoleCné viem. Krasa
obstastiuje cely svét a kazdy Clovék zapomina na sva omezeni, kdyz
zakousSi krasno. V estetickém staté neni mozné trpét despotismus, jelikoz
zde vladne rozum. Kazdy je svobodnym obCanem a ma stejna prava jako
ostatni. V této Fi&i spatfujeme vzor rovnosti.?® Pouze esteticky stat je
idealem lidského spolegenstvi.?*’

Kde ale takovy stat nalézt? Schiller pfedpoklada, Ze podle potfeby
ho najdeme ve v8ech lidskych duSich. Mohl by se také objevit ve
vybranych kruzich, kde je chovani ur€eno krasnou pfirozenosti, a kde si
Clovék uchovava svou vlastni dustojnost. Jedinec zde nema potiebu
uréZet cizi svobodu, aby si ponechal svoji vlastni.?*®

% gchiller, F., Vybor z filozofickych spisti. Praha: Nakladatelstvi Svoboda - Libertas,
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9. HRA JAKO VYCHODISKO KULTURY

Hra neni pouze individualni zabavou. Pochopitelné existuji hry, ve
kterych se projevuje osobni talent Clovéka i v pfipade, ze je jedinym
hraéem, napf. jojo, pousténi draka apod. Casto se v3ak stava, Ze se
takovy typ her méni ve hry, které jsou kolektivni. Pfi€ina je jednoducha -
individualni hry nas brzy omrzi a zatouzime po soupefeni s ostatnimi. Z
individualni hry se tak stava hra kolektivni. Objevuje se zde Casto prvek
urcité rivality, jelikoz kazdy chce porazit své protivniky. Hra€ chce slavu a
touzi po tom predvést se prfed ostatnimi a ukazat svou obratnost.
Soutézivost vSak neni dlouho spontanni a brzy se zacCinaji formulovat
pravidla. Caillois upozoriuje, ze v nékterych stadiich se muze pravé hra
obratnosti stat kulturnim fenoménem, zejména proto, Ze podporuje
pospolitost a soudrznost lidi. Svij nezpochybnitelny vyznam pro utvareni
lidské kultury ma také princip institucionalizace (vytvareni pravidel hry).
Existuji hry, které pfimo vyzaduji pospolitost vétSiho mnozstvi lidi, aby se
mohly naplno projevit, napf. hazardni hry budou vzdy atraktivnéjsi, kdyz
budou hrany ve vét§im mnozstvi lidi. Stejné tak je nepfijemné sedét sam
v divadle a pozorovat divadelni predstaveni naprosto osamoceny.??

9.1 Vyznam hry jako kulturniho jevu

Kulturu Ize definovat rizné, nicméné vzdy v sobé& bude obsahovat
urcité spoleCenstvi, a to nejen lidské - vzdyt i zvifata si hraji. Zakladni
rysy lidskeé i zvifeci hry jsou obdobné. Napfiklad Stéfnata, ktera si hraji, se
navzajem vybizeji ke hie tim, Ze délaji rGzné posunky. Zaroven ale dbaji
na jista pravidla, ktera je tfeba dodrzovat. Jednim z téchto pravidel mize
byt skuteCnost, ze Sténata pfi hfe nestisknou tlamu tak, aby prokousla
k@zi toho druhého, a tim by zplsobila nepfijemnou bolest. Hra je podle
Huizingy néco vice, nez jen fyziologicky jev nebo psychicka reakce. Hra

ma jednoduse svij "smysl"; hra vzdy néco znamena.?*
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Kultura vzdy vznikala formou hry. | &innosti, které mély za ukol
uspokojovat lidské potrfeby, se hraly jako hry, napf. lov zvifat pfi shanéni
obZivy. B&€hem historického vyvoje vSak dochazelo k tomu, Ze se prvek
hry neustale dostaval do hlubSiho pozadi. Vztah mezi kulturou a hrou
musime hledat ve formach socialni hry, tj. v organizované c¢&innosti
urCitého spolecCenstvi. Nejedna se zde o hru, kterou hraje jedinec sam se
sebou, protoze takovy druh hry neni pro kulturu pfili§ uziteCny. Jiz vime,
Ze se hrani odehrava vétSinou mezi dvéma stranami. V tomto ohledu ma
hra antiteticky charakter.?®

Existence hry podle Huizingy nezavisi na kultufe, at uz je na
jakémkoliv stupni. Hra totiZ existuje i ve svété zvirat, kde nepozorujeme
pfimou souvislost s racionalitou.?? Gadamer taktéZ hovofi o zvlastnim
charakteru lidské hry - dokaze totiZ v sobé zahrnout i rozum. Diky tomu je
Clovék schopen v ramci hry stanovit u€ely a docilit jich. Lidska hra se tak
na rozdil od zvifecich hratek sama disciplinuje a uspofadava tak, jako
kdyby méla vesSkera herni produkce cClovéka mit néjaky konecny ucel.
Napfiklad malé dité si hazi s miCem o sténu a pocita, kolikrat se mu to
podafi, aniz by mu mic€ spadl na zem. Rozum si zde sam stanovil pravidla
hry, ktera hodla dodrZzovat. Jedna se zde o urCity typ bezucelné
rozumnosti. Ve hie jde pravé o takové chovani, které se jevi jako
bezugelné.”

Huizinga dale tvrdi, Zze hra je v kultufe danou veliCinou, ktera tady
byla jiz pfed kulturou. Hra celou dobu kulturu doprovazi. Soucasné
upozornuje, ze hra ma silnou socialni funkci. VSechny cCinnosti lidskych
spoleCenstvi maji co docinéni s hrou. Do urcCité miry jsou s ni dokonce
spojeny. Jako pfiklad mizeme uvést lidskou Fe€. Je nastrojem, ktery
Clovék vytvari, aby mohl mluvit, néco sdélovat, rozkazovat ostatnim apod.
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Diky Ffeci Clovék pojmenovava véci a tim je dostava do urcité sféry ducha.
Jedna se zde o urcité preskakovani z oblasti hmotného do sféry
duchovni, tj. do oblasti mysleného. Clovék si timto zpsobem vytvari svij

druhy fiktivni svét.?**

Vliv herniho principu na formovani spole¢nosti je evidentni. Vznik
riznych kulturnich instituci ¢erpa ze samotného ducha hry. Jako pfiklad
si muzeme uvést pravo. Zakonik vyhlasuje pravidla hry a soudnictvi
nasledné feSi sporné kauzy. Samo preliCeni je vedeno v ohraniCeném
uzemi, probiha podle zabéhnutého ceremonialu, coz evokuje pfedstavu
jisté herni plochy, napf. Sachovnice. Zaroven je zde vSak patrna izolace
od publika, tj. od vnéjsSiho okoli, kde plati jina pravidla. Obdobnou situaci
muzeme pozorovat v politice. Vlada respektuje zavedené normy a

pravidla. Zaroveri véak mlZe zneuzivat svého postaveni.?*®

Vnimani zakonl jakozto souboru konvenci mizeme spatfit i v
dalSich oblastech lidské kultury, napf. v malifstvi. Zakony perspektivy
jsou zvyklosti, jejichz Cim dal CastéjSi uzivani se jevi jako pfirozené.
Stejna situace plati i v hudbé, napf. v pravidlech harmonie. Basnictvi ma
zase sva pravidla prozodie. Sva omezeni a kanony ma také socharstvi Ci
divadlo. Diky nim se vytvafri urcity styl a vkus kazdé spole€nosti. Z téchto
prikladd je vidét vliv herniho principu na formovani kazdého lidského
spoleCenstvi. Svét se stava svétem spofadanym, soudrznym a
vyvazenym. Hra potvrzuje rovnovahu mezi pravy a povinnostmi. Vytvari
se idealni obraz prostfedi, ve kterém plati pravidla, ktera nikoho

neznevyhodfiuji ani nediskriminuji.?*®

Snad jen jesté kratce dodejme, Ze i H.-G. Gadamer chape hru jako
zakladni funkci lidského Zivota. Lidska kultura je podle né&j bez hry
naprosto nemyslitelna, jako pfiklad nam mohou poslouZzit kultovni
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nabozenska cviCeni, ktera obsahuji prvek hry. Hru tak nelze vnimat
pouze negativnim zplsobem, tj. pouze jako pouhou svobodu a
nevazanost, ale spiSe jako svobodny a kreativni impuls v Zzivoté
jedince.®’

9.2 Vzajemné propojeni hry a kultury

Roger Caillois na rozdil od Johana Huizingy pfedpoklada, Ze hry se
stavaji zavislé na kulturach, ve kterych se objevuji, jelikoz symbolizuji
jejich povéry a zvyklosti. Oblibené hry v urcité spole€nosti vyjadfuji jeji
momentalni vkus, formy a zplsoby uvazovani. Zaroven vychovavaji své
Cleny a podsouvaji jim své zvyky a priority. Hra se tak stava kulturnim
Cinitelem a obrazem kultury. Hra vykresluje celkovy obraz spole¢nosti,
vyjadfuje jeji priority a silné Ci slabé stranky. Hry také vytvareji urcité typy
reflexd danych pro konkrétni spole€nost, jelikoz nas uci oCekavat jisty typ

reakce. Tim nas také nuti se ur&itym zptisobem zachovat.**®

Jako pfiklad muzeme uvést typicky anglosasky sport - golf. V této
hfe muze kazdy libovolné podvadét, ale pokud by se podvadéni stalo
pravidlem, hra by tak ztratila znacnou €ast svého puvabu. Caillois tento
pfiklad pfirovnava k tomu, jak pfikladné se chovaji v Anglii danovi
poplatnici ke statni pokladné. V Argentiné se zase muzeme setkat s velmi
oblibenou mistni hrou, ktera se nazyva truco. Jedna se o karetni hru,
ktera je zaloZzena na Isti a oklamani soupefe. Hra€ musi svému soupefi
naznacit jaké karty ma v ruce, a to pouze pomoci mimiky (rizné grimasy
a mrkani). Partner ve hie pak pozna, jaké karty ma jeho protihrac v ruce. |
tato hra pfedava urcité mentalni postoje (promyslené narazky, solidarita
mezi spojenci nebo sklony ke klamani druhych), které se dostavaji do
vefejného Zivota argentinské spoleénosti. V Ciné zase povazuji hry déma
a Sachy za néco, co by mél nutné ovladat kazdy vzdélanec. Duch Clovéka
naléza zalibeni v raznych pfekvapenich a kombinacich, které pfi hie

#" Gadamer, H.-G., Aktualita krasného: uméni jako hra, symbol a slavnost. Praha:
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mohou nastat. PotlaCuje se tim agresivita a akcentuje se mir v dusi,

harmonie a rozjimani nad vécmi, které nam vstupuiji do Zivota.?*

Ke kazdému typu spoleCnosti mizeme také pfifadit jeden ze
zminénych psychologickych hernich principu, ktery v konkrétni
spoleCnosti prevazuje. Primitivni spoleCnosti (ij. spoleCnosti africké,
australské,...) se nechavaji ovladat pfevazné principem mimikry a ilinx.
Soudrznost celého spoleCenského Zivota je zajisténa extazi a intenzitou.
Cifané, Inkové a Rimané byly spoleénosti fizené fadem a byrokracii,
platily v nich kariérni postupy, zakoniky a jista spoleCenska hierarchie. Z
téchto duvodu zde pfevazuji principy agon a alea, které podcitaji s
puvodem a zasluhou hrace. Takové spole€nosti nazyva Caillois jako tzv.
spolecnosti propocétu. Soudrznost je zde udrzena na zakladé kompromisu
mezi jistym typem nahody (napf. dédi¢nost, rodinny plavod) a mezi
schopnostmi &lovéka, se kterymi vstupuje do soutéze.?*

9.3 Vyznam hry v sou¢asné kulture

Herni prvek mizeme v souCasné dobé sledovat hned v nékolika
oblastech. Jednou z nich mUze byt sféra moderniho uméni, které se
stava stale vice intimnéjSi zalezitosti. Postupné se transformuje na
pouhou cinnost jednotlivce jako jedince. Podle Huizingy tak zde
sledujeme jisty vyvoj od socialniho k individualnimu, protoze v
souCasnosti je uméni zaleZitosti jednotlivce. Umélec dnes byva
povazovan za nékoho, kdo je nadfazeny mase lidi. Na zakladé
agonalniho principu tak nutné potfebuje své publikum, které by ho
uctivalo a respektovalo jeho vyjimeénost. Herni prvek je viditelny také v
oblasti sou€asné védy. Hra ma svij hraci prostor, kde se odehrava urcité
déni a plati v néj specificka pravidla. Véda je také takova - izoluje se
uvnitf, pracuje se svymi vlastnimi pojmy a uziva svych vlastnich metod.
Rozdilnost vSak spatfujeme ve vazbé hry/védy k realité. Hra je vnimana
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jako zotaveni se od kazdodenniho Zivota, tj. snazi se odklanét od bézné
reality. Je v8ak véda také takova? Neni, jelikoz ta naopak vyhledava
kontakt se skuteénosti, ve které se rozviji.**

Eugen Fink poznamenava, ze vliv a pusobeni fenoménu hry je ve
20. stoleti stale velmi zfetelné, a to predevsim v literarni produkci ¢lovéka
a v masovém zajmu o hry a sport. Hra je zde chapana jako Zivotni impuls,
je omlazujici silou a lékem pro souCasnou technokracii. Podle Finka
mame dnes nejvice hernich moznosti v dé&jinach, nebot disponujeme
obrovskym aparatem pro zivot (hfisté, sportovni centra, herni zvyky
narodd apod.). Stale v8ak zlstava otazkou, zda nasSe doba dochazi k
samotné podstaté hry a zda jsme tak schopni pochopit smysl| byti hry.?*?

Zapasy a boje v obratnosti vzdy zaujimaly v kulturach vyznamné
misto. Jasnym dukazem tohoto tvrzeni mohou byt napfiklad popularni
rytifské turnaje ve stfedovéku. V soufasné dobé pfikladame sportu stale
vétsi spoledensky vyznam.?*® Kultura by nemohla existovat bez zavodéni.
Télesna cviCeni a zavody k miladi spoleCnosti bezesporu patfi. Kult
télesné sily a odvahy se ukazuje jako vyznamny kulturni Cinitel. Sport
pomaha konstituovat odvahu k zivotu a harmonii, coZ je pro kulturu
nesmirné dilezité.?** V souc¢asné dobé se véak ve sportu setkdvame se
zvlastnim fenoménem. Hra se v ném zacina brat stale vice vaznéji,
pravidla sportu zacCinaji byt vice propracovana a jsou pfisnéjSi. Tyto
znaky povaZuje Huizinga za projevy tzv. puerilismu.?*
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9.3.1 Puerilismus

Timto souhrnnym terminem je oznaCovano chovani soucasné
spoleCnosti, ktera jedna nedospéle. Jeji chovani tak neni adekvatni jejimu

vy

"stari". Tento pohled je zaloZzeny na kulturné-historickém a sociologickém

pozorovani.?*

Puerilismus je néco mezi détskosti a mladickou
nevyzralosti. Lidé se v takové spoleCnosti chovaji jako kdyby byli v
puberté. Typickymi znaky puerilismu je vznik nejruznéjsSich spolku, které
maji své vlastni poznavaci znaky, napf. gesta, hesla, vykfiky, typické
pozdravy (sportovni pokfiky spolec¢né pro fanousky jednoho sportovniho
tymu) apod. Tyto prvky vyvolavaji v lidech rozko$ z masové podivane,
touhu pro povrchnim rozptyleni a vzrudeni. Casto byvaji jednotlivé
skupiny lidi nesnasenlivé vuéi jinym nazorim a podléhaji skupinovému
veédomi. Ve vysledku tak dochazi k oslabovani moralnich hodnot. Pfisné
vzato nelze podle Huizingy puerilismus pokladat za Cisté herni funkci.
Jedna se spiSe o détinské chovani. Kdyz vSak budeme pozorovat hrajici
si malé dité, tak détinské neni. AZ v momenté, kdy se takové dité zacne
nudit, stava se détinskym. Aby mohl byt puerilismus bran jako Cista herni
funkce, musel by v sobé mit i tvarci faktor, néco, co by bylo pIiné Zivota,

coz nema. Pravé naopak, jedna se spise o jeden ze znaku rozkladu.?*’

K dal$im znakim puerilismu bezpochyby patfi ¢asté stfidani viad a
podnécovani konfliktd v politickych stranach. Ty jsou vétSinou neschopny
fidit svlj vlastni stat a pfekazeji samotnému vyvoji. Mobilizovani lidi do
pochodld a demonstrace ob&anu na naméstich - vSechny tyto skutecnosti
na prvni pohled vypadaji jako projevy obCanské moci, ale ve skuteCnosti
je to pouhé détinstvi, které je bezcenné. Puerilismus se projevuje
¢innostmi, které se navenek tvafi jako vazné, ale ve skutecnosti jsou silné
prodchnuty duchem hry. Sou€asné se tento rys projevuje v €innostech,
které se jako hra tvari, ale tento svij typicky charakter ztraceji (napf.
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spoleCenské hry, které poradaji své vlastni mezinarodni kongresy, maji

své odborniky, uebnice, pFiru¢ky apod.).?*®

Jak jiz bylo fe€¢eno, moderni puerilismus pronika i do sportu, a to v
okamziku, kdy jsou dusSevni zajmy zatlaCeny soupefenim do pozadi.
Sportovni aktivity se tak zadinaji stavat vaznou véci.?*® Pomalu vzrista
systematizace a disciplinovanost sportu a herni obsah se zacCina vytracet.
V duasledku toho se hradi zacinaji rozdélovat na dvé skupiny - na
profesionaly a na amatéry. Postoj profesionall jiz neni tim pravym hernim
postojem, jelikoz tito hraci jiz nejsou spontanni a bezstarostni. Sport se
stava svétskou zalezitosti, ztraci svou spoijitost se strukturou spolecnosti
a jiz neni tvofivou €innosti. Ztraci svlj smysl pro spoleCenstvi a redukuje
se pouze na agoénalni princip. Vefejné minéni zastava vSak naprosto
opacny nazor, podle néj je herni prvek ve sportu pfitomen na nejvySSim
stupni. Skute€nost se vsak jina, hra se sama o sobé stala pfili§ vaznou a
herni nalada jednodu$e vymizela. Tento trend muzeme pozorovat i u her,
které nejsou atletické, napf. karty nebo deskové hry. | zde se evidentné
vyskytuje prvek vaznosti. Nakonec i tento typ her se pficlenil ke sportu
jako takovému. Disponuji svymi vlastnimi Sampionaty, muzZzeme se o nich
dodcist v tisku, existuji zapisy rekordl apod. Karty se tak stavaji véci velmi
vaznou, zejména pak bridz, ktery ma své mistry, uCebnice a trenéry.
Koneckoncl i karetni partie se stavaji predmétem velkych sazek a
moznosti vydélat si znaény obnos penéz.?*

Opacny trend muzeme v souCasné dobé& pozorovat v obchodnim
zivoté. Dfive byl povazovan za Cisté materialni Cinnost, ktera byla
zaméfena pouze na potfebu a nutnost. Postupem c¢asu i obchodni
praktiky zacCinaji ziskavat nadech hry. Obchodni zivot je doposud mylné
vniman jako vazné jednani, ale stale vice se z néj stava hra samotna, lidé
si to pouze neuvédomuji. V souasné dobé se usnadriuje komunikace a

% Huizinga, J., Ve stinech zittka. Praha: Paseka, 2000, s. 115-116.
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styk s ostatnimi lidmi, coz ma za nasledek zvySeni soutézivosti mezi
lidmi. V obchodnim zivoté se kazdy snazi toho druhého prelstit a vyhrat
nad nim. Timto zplisobem vznika obchodni soutézivost. Stejné jako hra, i
obchodni zivot ma sva pravidla, ktera jsou schopna jednani na burzach
korigovat. K posilovani agoénalniho principu mezi lidmi jen napomaha vliv
reklamy a statistiky. Stejné jako ve sportu, i tady se Ize setkat s ur€itymi
rekordy - napf. nejvy$Si objem zamofského parniku v tunach, Modra
stuha pro toho, kdo nejrychleji pfepluje ocean apod. Podniky ve svych
zaméstnancich vzbuzuji herni faktor, aby zvySily svdj vlastni vykon. V
disledku toho se zde vaznost postupné transformuje na hru.?*

vr waiw s

setkat. Nicméné mira a charakter détinskosti byly vzdy odliSné. Drive se
spoleCensky Zivot z velké miry odehraval formou hry, tj. lidské chovani
bylo omezeno €asem a pravidly. | posvatné obfady byly chapany jako
hra, ktera se odehrava na Casové a mistné omezeném prostoru.
Dulezitym charakteristickym rysem hry je ale fakt, Ze vzdy v néjakém
okamziku konc¢i. Divaci po predstaveni odchazeji domu, hradi pfestavaji
hrat a celé pfedstaveni se uzavira. Zda se, Ze v dneSni dobé jasné
ohrani€ena hra Casto nekondci, jelikoZz dochazi ke smiseni vaznosti a hry.
V jednani, které se tvafri jako vazne, se velmi Casto objevuje prvek hry. A
naopak uznana hra si svou povahu nemuze jiz déle udrzet, protoZze ma v
sobé pfilis vysoky stupen organizace. V dusledku toho lidé berou hru az
prilis vazné a postupné se vytraci to nejdalezitéjSi - radost ze hry.
Smiseni hry a vaznosti se vS8ak mlze projevovat i jinak. Pojimani prace
jako takové uz neni tak vazné. To samé lze vztahnout na povinnosti
Clovéka. Naopak nékterym zaméstnanim je pfisuzovana az pfiliSna
vaznost, i kdyz si to ve své podstaté nezaslouzi. Mizeme zminit
napfiklad politické feCi statnika, které se misty berou az pfilis vazné, ale
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nelze je chapat jinak, nez jako pouhé "ulicnictvi". Zda se, ze toto mateni

hry a vaZznosti je jeden z vaZnych pfiznak( choroby dnesni doby.?*

%2 Huizinga, J., Ve stinech zittka. Praha: Paseka, 2000, s. 118-122.
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10. ZAVER

Jednim ze stéZejnich pFedstaviteld této diplomové prace je
bezesporu Eugen Fink. Zda se mi, Zze pro lepSi pochopeni jeho dila je
nutné rozliSovat zejména mezi dvéma na prvni pohled podobnymi pojmy,
které jsou vSak zaroven velmi odliSné. Konkrétné se jedna o vyrazy hra
Ssvéta a svét hry. Hra svéta je zejména vyrazem vztazenosti Clovéka ke
svétu; Iépe feCeno hra je zde pouhou metaforou, ktera by méla tento
vztah Clovéka a kosmu co nejlépe vyjadifovat. Nejedna se zde tak o
samotnou realitu hry, se kterou se mizeme setkat zejména v koncepcich
Rogera Cailloise a Johana Huizingy, ktefi se vénuji lidské hfe v kontextu,
ktery je nam pravdépodobné nejblizsi, tj. vyraz hra je zde pouZzivan pro
oznaceni spoleCenskych her (deskové, karetni,...), sportu, hazardu apod.
Hra svéta je néCim, co nad témito hrami stoji a zaroven je jejich zastitou a
snad i garantem jejich mozné existence. Hru svéta tak musime pojimat
zejména jako symbol (jak ostatné dokazuje nazev Finkova dila Hra jako
symbol svéta). Symbol, ktery odkazuje na vztah ¢lovéka a kosmu, a je v
urCitych charakteristickych rysech podobny lidské hre. Lidské jednani pfi
hfe je tak jen pfevedeno na svét jako celek.

Oproti tomu svét hry je n&&im jinym. Rekl bych, Ze spise odkazuje k
lidské hfe jako takové (tj. spoleCenské hry apod.). Stejné jako v
psychologizujicich a sociologizujicich pfistupech, i u Finka se muzeme
setkat s obdobnymi nazory na hru. Podle néj je hra uzaviena sama do
sebe, tzn. odehrava se v urcitém Case a na pfrisné vymezeném hernim
prostoru. Mimo tyto hranice jiz hra neni mozna. Hra je nécim, co se
vymezuje proti kazdodennosti a lidskym starostem. Ma vzdy svuj smysl
(at uz vnéjSi nebo vnitfni), ma své divaky, hrace, hracky a jiné herni
predméty. VSechny tyto prvky dohromady tvofi onen svét hry. Zda se mi,
Ze vSak Fink nebyl vzdy ve svych mysSlenkach konzistentni a pro Ctenare
muze byt nékdy matouci, o jaké roviné hry Fink pravé piSe (ij. zda se
momentalné zmifuje o hfe jako spekulativnim symbolu svéta, nebo zda

popisuje hru ve smyslu lidskych her vhodnych k ukraceni dlouhé chvile).
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Fink dale zmifiuje vyznam hry pro rozvoj jedince a zejména
vyzdvihuje roli herniho projevu v Zivoté ditéte (€imz se opét dostavame
do polohy hry jakozto lidské zabavy). S velmi podobnymi mysSlenkami se
muzeme setkat také v dile Rogera Cailloise, ktery akcentuje vyznam hry v
souvislosti s rozvojem jedince. Hra je pro néj formujicim Cinitelem lidské
povahy a trénuje sebeovladani Clovéka. Podle Finka ve hie zjiStujeme
své dovednosti a schopnosti. | s timto tvrzenim by jisté Caillois souhlasil,
a to zejména ve vztahu k principu agoén, ktery klade duraz na ziskané
dovednosti a na um hracl. Jediné diky svym schopnostem totiZ mohou
hraci v hrach, které jsou vedeny timto hernim principem, uspét. Pro Finka
je také faktor vitézstvi velmi dulezity, jelikoz podle né&j posiluje lidskou
individualitu.

V ramci Finkovy mytické interpretace hry bych se rad zminil o
mozném propojeni s koncepci Cailloise. Rekl bych, Ze i v kultovni hfe
hrané béhem obfadud a jinych slavnosti kultického charakteru, je mozné
vystopovat jasné psychologické herni postoje, které se zde v Case
projevuji. Zejména se jedna o principy ilinx a mimikry. llinx pfedpoklada
zpusobeni urcitého pocitu rozostfeného vnimani, vyvolani mirné paniky a
pocitl zavraté. Zda se mi, ze pfi obfadech kultického charakteru maze byt
v nékterych lidech tento princip vyvolan. Zejména muze byt zpUsoben
samotnou atmosférou okamziku, ktera mize svym zpusobem vyvolavat
pocit urcité "opilosti" a nestability.

V kultech se vSak jednoznacCné& projevuje herni princip mimikry,
ktery zapriCinuje to, Zze hrac (tj. ucastnik kultu) doCasné zapomina na
Svou pravou osobnost a stava se nékym jinym, napf. bojovnikem proti
temnym silam a démondm. V kultech je také naprosto bézné nasazovani
masky. S trochou predstavivost si snad Ize kulticky obfad probihajici na
omezené posvécené pudé, na které nékolik lidi v maskach predvadi své
magické schopnosti, pfedstavit jako divadelni pfedstaveni na jevisti.
Stejné jako v kultu, i na divadelnich prknech jsou hraci jen ve své roli,
kterou hraji, a nosi prevleky (masky) k tomu, aby zaujali své publikum a
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vice se vzili do své role. Hraci v kultu, stejné jako herci v divadle, tak
jednoduse vzdy predstiraji néco pro nékoho.

V koncepci kulturniho historika Johana Huizingy se mizeme také
docist, ze veSkeré druhy obfadli, magie a liturgie, jsou sou€asné i hrou.
Zaroven je s kultem vzdy spojovan i prvek urcCité slavnosti, ktera se
vymyka vSednim dnum a kazdodennosti. S fenoménem slavnosti se
muzeme také setkat v dile H.-G. Gadamera, ktery slavnost definoval
zejmeéna jako Cinnost, ktera se stavi proti izolovanosti lidi a je kolektivnim
aktem. Zda se mi, Ze stejné jako v pfipadé hry, ani slavnost nema
subjektivni charakter. Rozhodujici zde nejsou subjekty, které slavi, ale
slavnost jako takova; jeji samotna pritomnost. Teprve az povaha slavnosti
determinuje zpusob, jakym subjekty ke slavnosti pfistupuji. Stejné jeto i v
pfipadé her, kdy povaha hry je urCujicim cCinitelem samotného hrani,

nikoliv hradi.

Domnivam se, Ze také v pfipadé Gadamerovych uvah je nutné
uvédomit si, Ze hra mize nabyvat nékolika vyznamU. Na jedné strané
muUze byt hra pojimana jako bézna lidska aktivita nevazného charakteru,
ale je zasazena do svéta, ktery je veden ucCely a nabyva tak timto
zpUusobem charakter vaznosti. V Gadamerové pojeti bychom meéli hru
chapat zejména dvéma zplsoby. Hra nas muaze vést k pochopeni a mize
byt silné spojena s procesem lidského porozuméni. V tomto ohledu se
zda byt spiSe stavem naseho védomi. Dulezitou roli vdak zaujima hra
také v Gadamerovych estetickych nazorech. Zde je hra zasazena
zejména do kontextu s bytim uméleckého dila a s jeho povahou. V tomto
ohledu zde vSak neni rozhoduijici pfistup recipienta dila, nebot’ ten zde
nehraje rozhodujici roli. Podobné jako v pfipadé slavnosti, ani zde
prijemce nedeterminuje bytnost uméleckého dila, tj. povahu a existenci
dila jako takového.

Pokud hovofime o Finkové hfe svéta jakozto o metafore,
domnivam se, Zze podobnym zplUsobem lze chapat i Wittgensteinav
koncept feCovych her. Ty jsou také svym zplsobem pouhou metaforou -



82

jazyk jako celek je pro Wittgensteina hrou (o ov§em neznamena jazyk =
hra). Konkrétni feCova promluva je jako posunuti stfelce na Sachovnici; je
tahem ve hie. DUlezita je zde jista variabilita lidskych her a jejich prakticky
dopad na Zivot lidi. Ostatné podobné jako v pfipadé feCovych her. Vzdyt
konkrétni feCovou produkci Ize druhé ovlivnit, zmeénit jejich nazor, néco
jim pfikadzat apod. - jednoduse zménit jejich chovani (tj. onen prakticky
dopad; duraz na praxi) na zakladé své vlastni vulle, pficemz jako
prostifedek nam zde poslouzi nase schopnost mluvit. ZdUraznit zde vSak
musime také specifické chovani hracl, které je Fizeno predem
stanovenymi pravidly. Obdobnym zpusobem se Fidi i feCové hry, avSak
jejich pravidla nemusi byt vzdy explicitné formulovana. V ramci mozné
paralely je nutné také zminit vzajemné podobnosti, a to jak meazi
spoleCenskymi hrami, tak i hrami feCovymi. Jednoznacné definovat hry je
obtizné, avSak nelze si nepovSimnout jejich vzajemnych obdobnych rysu,
které jsou pro vSechny druhy her typicke.

Huizinga k tomuto tématu dodava, ze lidské Cinnosti maji vzdy néco
spolecného s hrou, pfiCemz jako pfiklad uvadi pravé lidskou fe€. Ta je pro

néj nastrojem pro rozhovory, pojmenovavani véci a sdélovani myslenek.

Pokud se zaméfim na sociologizujici a psychologizujici pFistupy,
konkrétné na myslenky Cailloise a Huizingy, zda se, Zze kazdy z téchto
autortl zkoumal fenomén hry z trochu jiné perspektivy. Je evidentni, Ze
Caillois usiloval zejména o popis a urCitou klasifikaci her. Odtud plyne i
jeho znamé rozdéleni her podle pfevazujicich psychologickych hernich
principu, které jsem v zavéru pouzil k oziveni koncepci vice filozoficky
orientovanych. Huizingovy myslenky se ubiraly trochu jinym smérem. On
zkouma hru jako jisty typ fenomeénu, ktery doprovazel lidskou kulturu od
dob jejiho vzniku. Nevénoval tak pozornost Clenéni her na zakladé
libovolné zvolenych kritérii. Zda se mi, jako kdyby Huizinga nechtél
veskerou lidskou herni produkci rozdélit, ale naopak ji spojit v jeden urcity
element. Pravdépodobné tim chtél nastinit jednotnou dusi vSech her a
ukazat tak jejich pravou tvar ve svétle lidské kultury.
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Ve své praci jsem si necCinil narok pojednat o problematice
fenoménu hry u vybranych koncepci ve své komplexité. Oblast her je
nesmirné rozmanita a snad i z tohoto divodu muze byt z€asti nemozné
pojmout obrovské mnozstvi jednotlivych myslenek a informaci (navic
takto rozli¢nych) do jednoho provazaného a logického celku. Komparaci a
analyzou mnou vybranych pfistupl jsem spiSe pfispél ke zkoumani této
problematiky.
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12. RESUME

This diploma work bearing the name of The phenomenon of play in
philosophy (focusing on ideas E. Fink, H.-G. Gadamer and L.
Wittgenstein) analyzes the concept of the game in different schools of
thought concepts. The aim is to provide the reader with insight (not only)
in these philosophical concepts, with emphasis to highlight the
importance and role of the phenomenon of play in them. The work is
complemented with the concept of seeking an interpretation of the
phenomenon of games other than just from a philosophical point of view.
Specifically, the work of French sociologist Roger Caillois and Dutch
cultural historian Johan Huizinga. With the ideas of these authors work is
enriched by a sociological and psychological approaches to solving the
problems posed.

In the first part the reader is introduced to the various possible
interpretations of the game, which may be in the works of the
aforementioned authors to meet. In particular, the mentioned Fink's idea
about the game, as a specific metaphor. The work also includes
Gadamer's idea about the game, as perpetual motion. There will also be
of course other approaches which they stress the reality of the game, that
game conceive in your (probably) the most common interpretation, as
entertainment to pass the time.

In the next section we will focus in particular with psychological
approaches to studying the game. The reader will be familiar with the
basic psychological game attitudes that we as players experience within
the game. The chapter will also clarify several anthropologically oriented
events, but they are in a way designed just psychological attitudes that
are strongly evident in the gaming world. An important part of the work is
also suspended over the meaning and functions of the game in the cult
and festivities. Emphasis is given to the phenomenon of masks in the
rites and ceremonies of a cult character. Even in the art and aesthetics of



88

the game element may show a very strong way. In this respect, the game
is mentioned as an instrument of legitimation of modern art.

We show that the element of play may have an indispensable role
in the concepts under the philosophy of language. All human speech
production may acquire the character of the game. A very specific section
of the work is a part devoted F. Schiller and his conception of the game.
In this respect, the game will be seen mainly as an expression of the
fullness of being human.

The final part of the thesis is given to the possible relationship
between the game and culture. We look at the game as a significant
factor in the constitution of human culture. Emphasis is placed primarily
on the concept of game as a cultural phenomenon.

In my work | have made no claim to discuss the issue of the
phenomenon of play in selected concepts in its complexity. Gaming is
extremely diverse and perhaps for this reason may be partly impossible to
hold a huge amount of individual ideas and information (in addition to the
various steps) into one coherent and logical whole. By comparison and
analysis of selected approaches, | rather contributed to the exploration of
this issue.



