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Predmluva s podékovdnim

Pfedlozend kniha vznikla na zdkladé¢ kursu Psychologickd metodologie II, ktery jsme pofddali
na katedfe psychologie Pedagogické fakuley UK v letech 1995-2000 s nasimi studenty organi-
zovanymi vétsinou ve dvojice. Mezitim se mnozi z nich stali renomovanymi odborniky v radé
oblasti psychologické ¢innosti: ale uz s ndmi mnohdy prokdzali velké naddni.

Jako ucitelé jsme chtéli mit stejnou ldtku, abychom mohli studenty posuzovat za jejich Sikov-
nost a pracovitost objektivné. Jinak jsme ale $li do kursu dost naslepo, jen s optimismem z nasich
zkuSenosti v Prazské skupiné skolni etnografie: jak jsme znali déti, fikali jsme si, Ze se prece
ve tiiddch néjaké hry najit museji! CozZ se ukdzalo pfesvéd<ivéji, nez jsme Cekali: uz v 1. roce
sbéru studenti pfindSeli dvacet tficet her, a¢ varovdni, Ze se majf soustfedit jen na folklor.
S postupem let jsme zadali zvedat ndroky: hry bylo tieba popisovat podle ptedepsaného sché-
matu, pak pracovat vic s tfidénim a tabulkami, pak zavést sociometrii tfidy a tu srovnat s jeji
sociometrif herni. Préce se zacaly ménit v texty téméf na Grovni malych diplomek. Navic se
pii prezentovani{ téchto piekrdsnych dél v soutéZich studentskych praci zacala dit ndsledujici
véc: ,nase” dvé nebo tii superprice o hrich byly predstizeny jednou cizi, tfeba horsi, kterd ale
byla jin4, na jiné téma, napsand bez jednotné osnovy... Rozhodli jsme se kurs ukonéit a piejit
na $ir$i téma ,$kolni gramotnosti®, ba v sou¢asnosti ,.$kolniho terénu®.

Soucdasné ndm ale zalalo byt lito, aby Sest let prdce nasich studentt i price nasi zistalo
nevyuzito. Zkusili jsme proto proniknout do tématu hry vice nez pro kazdoro¢ni kurs sdm,
a zalali psdt tuto knihu. Ziskali jsme k tomu i ti{ro¢ni grant (2005-2008) od Grantové
agentury CR.

Jednotlivé sbéry provedli ndsledujici studenti:
Darina Kostkovi a Helena Noskovi (1, A, B, ko-no, 95)
Roman Cepelék a Markéta Sitinové (2, &e-$i, 95)
Daniela Cernd a Irena Novitkovd (3, &e-no, 95)
Helena Binov4 a Markéta Dor¢dkova (5, A, B, bi-do, 95)
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Helena Noskovi (5, no, 95)

Lenka Novotnd a Roman Ptdc¢ek (5, no-pt, 95)

Petra Haasov4 (6, ha, 95)

Jarmila Pdvkovd a Irena Smetdckova (6, A, B, pd-sm, 95)
Ondrej Miksi¢ek (7, mi, 95)

Iva Kapkovd a Lenka Machadov4 (8, ka-ma, 95)

Regina Prusikovd a Filip Ters (9, pr-te, 95)

Radka Severynovd a Irena Tobolovd (1, se-to, 96)
Helena Ehrhardtovi (2, eh, 96)

Simona Mikyskovd a Irena Zimovd (3, mi-zi, 96)
Markéta Kubdkov4 a Denisa Ponistovd (4, ku-po, 96)
Andrea Vavrusovd a Sona Ezrova (5, va-ez, 96)

Simona Sigmundov4 a Jindra Kucerovd (6, si-ku, 96)
Jana Krejéi (7, kr, 96)

Hana Simkov4 a Gabriela Za¢kova (7, $i-74, 96)
Marian Levinsky a Daniela Nachtmanov4 (8, le-na, 96)
Roman Paroubek (9, pa, 96)

Pavlina Odvarkova a Hana Sotdkova (1, od-so, 97)
Katefina Krtitova a Lucie Susicka (2, kr-su, 97)
Vendula Vinklerov4 a Helena Zemanov4 (2, vi-ze, 97)
Lucie Hordkova a Jana Kfivohlava (3, ho-kt, 97)
Martina Némcové a Michaela Sime&kova (4, né&-§i, 97)
Ludmila Mdjovéd a Gabriela Mdlkov4 (5, m4-m4, 97)
Eva Hejemanovd a Sylvie Holdnov4 (6, he-ho, 97)
Petra Krohov4 a Petra Silarova (6, kr-§i, 97)

Eva Chalupovd a Eva Samcov4 (7, ch-sa, 97)

Sylva Lipkovéd a Michaela Nastunackovi (8, li-na, 97)

Helena Holoubkov4 a Ludék Straka (1, ho-st, 98)
Tereza Danéckova a Sona Klimesova (2, da-kl, 98)
Kamila Fenclovd a Stépénka Veitzova (2, fe-ve, 98)
Lenka Krejéov4 a Alena Vondrdskovd (3, kr-vo, 98)
Ivana Mdlkovd a Blanka Zaplatilkova (3, méd-za, 98)
Lenka Brti¥ovd a Radka Sebelovi (4, br-$e, 98)
Daniela Hradeck4 a Marta Simuniova (4, hr-§i, 98)
Helena Kasalov4 a Jitka Pychovd (4, ka-py, 98)
Jifina Pavlikov4 a Katefina Vejskovd (5, pa-ve, 98)
Jana Hynkov4 a Jifina Jenéekovd (6, hy-je, 98)
Simona Davidov4 a Eva Hlozkov4 (7, da-hl, 98)
Katarina Poéepickd (7, po, 98)

Jan Dobes, Ondfej Konvalina a Irena Puskdsovd (8, do-ko-pu, 98)
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Radka Téborskd a Tereza Topicovd (8, té-to, 98)
Gabriela Mikulkovd a Véra Prochédzkovd (9, mi-pr, 98)

Véra Knizkova a Renata Némcova (1, kn-né, 99)
Johana Razi¢kové a Petra Tomkov4 (2, ri-to, 99)
Barbora Mlddkova a Miroslava Kramaiikovd (2, ml-kr, 99)
Gabriela Skrdletov4 a Tereza Blatnikova (3, $k-bl, 99)
Hana Vankova a Marta Vildov4 (3, va-vi, 99)

Radek Rehik (4, fe, 99)

Stépén Dunik a Martin Kozlik (4, du-ko)

Lucie Hon¢ikov4 a Monika Hercikovd (5, ho-he, 99)
Zuzana Smidové a Lada Furmanikov4 (5, $m-fu, 99)
Katefina Klimovi (6, kl, 99)

Iva PospiSilovd a Magdaléna Steinerovd (6, po-st, 99)
Katetina Hippmanov4 a Pavla Smidov4 (6, hi-$m, 99)
David Heider a Martin Huk (7, he-hu, 99)

Edita Spetovd a Lenka Kurjakovi (8, $p-ku, 99)
Katefina Valentovi a Tereza Hubélkov4 (9, va-hu, 99)

Renata Chabarovova a Markéta Francova (1, ch-fr, 00)
Petra Piskdckovd a Sylvie Zelenkovd (1, pi-ze, 00)
Veronika Plachd a Kamila Kovécové (1, pl-ko, 00)
Martina Kérov4 a Pavla Skaskovi (2, kd-sk, 00)

Lenka Novékova a Gabriela Pilousovd (2, no-pi, 00)
Zuzana Veletovd a Jaroslav Pokorny (3, ve-po, 00)
Julie Rdkosov4 a Jana Tomanov4 (4, ri-to, 00)

Pavla Jirdskové (5, ji, 00)

Monika Knotkov4 a Kamila Rezni¢kovd (5, kn-fe, 00)
Gabriela Koryntovi (5, ko, 00)

Katefina Kripnerovd (6, kr, 00)

Vanda Prasetovd a Michala Vepiekovd (6, pr-ve, 00)
Katefina Bilkovd a Tomds Pergler (7, bi-pe, 00)
Markéta Bartova a Eva Razickova (8, ba-ru, 00)
Danuse Supkové (9, $u, 00)

Omlouvéme se nekterym sbératellim zde nezastoupenym: diivodem nebylo néjaké jejich
selhdni, ale nase nepofddnost béhem nékolikerého st¢hovdni archivu.

Dékujeme téz kolegovi Miroslavu Rendlovi, ze ndm dal k dispozici prace, jez sdm vedl.

Price zde jmenovanych sbérateld ddvdme na internetu k dispozici ostatnim badateltim,
ve full-textu, na adrese strdnek Prazské skupiny $kolni etnografie.

Miroslav Klusdfk, Milos Kucera
Praha 10. 12. 2008
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Uvod

I kdyz by si ji ¢eskd odbornd a kulturni vefejnost zaslouzila, zejména po tom, co u nds byla
vyddna fada zdkladnich, klasickych, ale oddélenych monografii, pfesto tato publikace ji neni:
tou shrnujici, zastfesujicici, syntetizujici knihou o HRE.

Centrum textu spocivd v prezentaci a tfidén{ sbirky her $kolnich dédi (her déti $kolniho
véku a sebranych od nich ve $kole, kde také byly hrdny), her ¢asto folklornich. Jak tvrdi
B. Sutton-Smith (1997, s. 208), byv4 vyzkum takovych her (jako tfeba honicka, schovdvand,
slepd bdba, na fanty aj.) v akademické obci podcenovdn; sami jsme zazili, Ze podobny zdjem
nektefi kolegové povazovali za komicky, historicky pfekonany, co se nosil a slusel za Obroze-
ni, ale ne uz nyni.

Moznd uréité podceniovdni prameni v samoziejmosti folklornich projevt, které jako by auto-
maticky naskakovaly u déti a dospélych, kdyz jsou na né pfipraveni, kdyz se hodi; aniz pfitom
tieba sami védi, pro¢ by je méli provadét ¢i ztélesnovat. Co vlastné znamend Jezisek a jak vlastné
vypad4? Pro¢ odménujeme a strasime malé déti na Mikul4se? Pro¢ jim ¢teme hororovou ,,Cer-
venou Karkulku® (a kdo je ,,vIk“, koho pfesné md symbolizovat?) nebo nesmyslny text (o ¢em
vlastné je?) jako ,Hrnecku, vai“? Pfitom nepochybujeme, Ze je spravné tuhle nabidku détem
ddt, neobrat je o ni.

Pokud folklorni hra neni ve fléru, jinak je tomu pro hru jako takovou, pro HRU. Ta byvd
naopak idealizovdna az do boZského principu uméni a tvofivosti, napiiklad. Jaké jsou dalsi
pohledy na hru a jakd je jeji teorie? Pfece jen se tedy ke hie jako takové a k jejim rtiznym oblas-
tem vyjddiime, i kdyZ to bude jen na vstupu k nasemu vyzkumu, ke zpracovéni souboru her nasi
sbirky, které piedstavuji jen jednu vybranou, i kdyZz velmi dilezitou oblast hrani. Terminologic-
ky hra jako takovd odpovidd anglickému vyrazu ,the play®, zatimco hry nasi sbirky by spadaly
do oblasti ,,the games®, her kolektivnich ¢i skupinovych a véeinou néjak institucionalizovanych
(jako hry tradovanych a ,hrami® nazyvanych). Pod ,play“ mizZe spadat jednak solitérni hra,
zdbava a uméni, jednak honénf se za vlastnim ocasem u kotétka, $koldkova zasnénost a émdrdn{
si po lavici, hra svétla a stinu ve slavném komiksu, hrani na burze, vojenské uméni nebo milost-
né hratky pdru, hry zvané ,hrami“ téméf pienesené. ,Play” je tak $ir$i a na rozdil od , game®
nespecifikovany pojem.
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1.1 Vyznamni autofi u nas

V Ceském a dfive Ceskoslovenském prostiedi byla pielozena fada zdkladnich praci z teorie hry
¢i z ludologie. Myslime nejprve trojici praci, které jsou jednak ptivodni, jednak chtéji pojmout
hru celkové, nejen néjakou jeji oblast. Jejich autory jsou J. Huizinga, R. Caillois a E. Fink.

1.1.1 Johan Huizinga

Skute¢né klasické dilo J. Huizingy Homo ludens: O piwodu kultury ve hie vyslo nizozemsky
v r. 1938, Cesky v r. 1971 (reedice 2000). Tato price je povazovdna za nesmirné vlivnou a hlu-
bokou. Podle naseho ndzoru je cennd spise otvirdnim témat nez jejich feSenimi; jako kniha je
nesmirné nudnd (s redundantnimi dikazy o tom, které formy kultury ze hry pochdzeji) a nako-
nec i pomérné nejasnd (viz ddle), navic odrézejici subjektivni vkus autora, dost konzervativniho
patrona (s odporem k modernimu uméni, napf. k impresionismu, u n¢hoz neshleddvéd Zddnou
hravost, nebo k fenoméntim jako psychoanalyza); nékdo pomlouvaéné dokonce tvrdi, Ze histo-
rik Huizinga to nejpodstatnéjsi prevzal od etnologa L. Frobenia.!

Kazdopddné Huizingova price obsahuje nékolik velmi cennych myslenek. Autor citil hru
jako svébytnou, autonomni zivotni ¢innost. Kdo mluvi o svébytnosti, mluvi o vy¢lenéni, o hra-
nici, o vztahu k jinym bytim, také svym, tedy o hranici hra vs. nehra. Kdo mluvi o svébytnost,
mluvi také o imanenci, o tom, Ze dané byti m4 smysl v sobé samém a neni podfizeno jinym
tGcelam. Témto dvéma bodim se autor vénuje neustéle, pficemz hranice v silném slova smyslu
(herni ¢asoprostor, hfisté a jeho pravidla) vystihuje obsah imanence samé, intenziondlni krité-
rium hry ¢ vtip jejiho byti.

Huizinga zahrnuje do hry uz hru zvifat a ani pro ni nechce mluvit o né&jaké biologické funkci
(vybiti energie nebo trénink): uz zde m4 hra ,imateridlni prvek® (1971, s. 9), tedy duchov-
ni rozmér, a sice tim, Ze md smysl, vyplyvajici z jeji celosti, z formy, kterd se blizi estetické

1 Sugeruje to Géza de Rohan-Czermak v hesle jeu (Encyclopaedia Universalis. Corpus 13: Jérémie-Lorrain. Paris: Encyclo-

paedia Universalis 1990, s. 28).
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(ptedvddéni se), a z odmitdni dopadu ,,doopravdy®, ,vdzné®, do skute¢ného Zivota. To se nékdy
poznd na tom, ze pii hrani si pejsci tfeba neublizi, ale pfi boji by mohli nepfitele zaddvit (ale
toto kritérium je slozitéjsi, jak uvidime ddle). Hra je tak stars$i nez lidskd kultura. A pravé hra
md byt tim, co kulturu vyvoldvd v Zivot, co ji vytvaii. Autor pak probird jednotlivé &dsti kultury
jako nejprve kult, pak soutéze, pravo, vilku, védu, uméni, filozofii a shleddvd v nich moment
hry; v dalsi édsti charakterizuje podle jejich hrovosti jednotlivd kulturni tdobf az do soucasnosti,
nad niZ se zamysl{ specidlné. V ¢em onen herni prvek spocivd?

Nejobecnéji fedeno,? musi se rozehrét alespoil dva prvky (pfedstavme si, nd$ piiklad, tfeba
1. balének proti 2. sténé), s tim, Ze nevime, jak to dopadne: hru dvou prvka nazyvd Huizinga
antiteticnosti.3 Tezi a antitezi pak drzi ¢asto jednotlivi hrdéi (protihrddi, jez jsou pro sebe nezbyt-
nym spoluhri¢em, bez n&jz by hra nebyla), ktefi soutézi, bojuji: tim je urcen hlavni charakter
kulturotvorné socidlni hry, agdn. Jak to dopadne, je iplné jedno, chleba kvili tomu lacinéjsi
nebude (pokud uZ nejsme na padé kultu): hra je mimo veskeré hodnoty (i kdyz tfeba ke krése
md blizko), je to fun, radostné vzruseni bez veskerého Géelu, naprosto samoticelné, gratuitni. Ale
pozor, to neznamend, ze v ni nemohou cirkulovat obrovské hodnoty a majetky (jejich hodnotu
vSak hra prévé devalvuje ve prospéch sebe, sily své improvizace a vihy okamziku), dokonce
zivoty: hra neni jen ,jako by“, mizZe to byt smrtelné nebezpecny ritudl nebo souboj, ovem pro
hréde neni cilem zlikvidovat (v pokleslém agénu) nepfitele jako vyhrét podle pravidel nad pro-
tivnikem a tak uctit hru jako celek, fair play. Jinymi slovy, pro hru, pro jeji hernost, krésu, vaz-
nost je mozné a nutné tfeba nékoho zabit: ale to je néco zcela jiného nez chtit zvitézit za kazdou
cenu, a pfitom tfeba zabit (nebo nezabit). Hra tedy miiZe byt dopadem viZnd, mit konsekvence,
i kdyZ svym hrovym priabéhem (danym celkem, svou strukturou) k vdznosti nemiii. Hra je také
véznd v tom smyslu, ze hré¢e naprosto, az k smrti strhne: oni hru Ziji; ale opét musi ztistat hradi.

»Véznost“ je Huizingtv termin pro hranici hry, pro nehru, pojem, keery ovSem musi neustéle
korigovat a specifikovat: nabizel by se zde i jiny pojem, a sice ,,prdce” proti hfe, ale ten asi neni
dostate¢né Siroky, a musel by se chdpat Siroce, jako ,price na né¢em®, piiprava, previze, pldn,
kalkul nebo i vécnost obecné proti improvizaci hry. Takto ostatné Huizinga sdm uvazuje: sou-
¢asnd véda se mu nezdd moc hravd, ale pracnd, protoze trvd na pfesnosti a pravdivosti, hlediscich
véenych, nikoli hernich a agondlnich.

Otdzka hranice a jeji naprosto konstitutivni role pro hru se ukazuje tam, kde autor posuzuje
moderni dobu a osudy hry v ni. Huizinga hovoi{ o soucasnosti jako o dobé puerilismu. Zkusme,
zjednodudené a nepfesné, tuto ontogenetickou metaforu pouzit $ifeji. Dosavadni doby byly
$tastné déeské, predskolni: hra byla jejich kulturou, kultura jejich hrou. Pak pfisel kapitalismus
devatendctého stoleti, s jeho vdle¢nym presahem do stoleti dvacdtého: hra se zacala vytricet
ve prospéch jiz zminéné previze, plnu, piipravy, zkrdtka racionality, nudného uplyvini més-
tackého zivota v relativnim bezpedi uspokojovanych minimdlnich potfeb, bezduchého mate-
rialismu (s vybuchy ndrodniho nésili). Nazvéme toto obdobi (freudovskou) sexudlni latend,
kdy $kolni dité do ¢tvrté az pdté tfidy véii na prici, pokrok a stdtni normu. Huizinga nebyl

Nechceme zde jesté poddvat explicitni Huizingovu definici: k definicim her se vyjddfime pozdéji.

3 Od tohoto velmi obecného az dialektického principu k jednotlivym konkrétam hernich situaci je velmi daleko a pfes
zprostiedkujici mustky se ¢lovék miZe dostat na subjektivni scesti: nedokdzeme pochopit, Ze impresionismus, tuto evi-
dentni hru s barvami proti realité, hru s na$im okem, jez sama tikd, Ze je hrou, Huizinga odmitd. Podobné je Sokujici jeho
popirdni hravosti moderni védy, napt. s jejimi alternativnimi diskursy nebo s principem neurcitosti. Mozn4 tkvi autorova
chyba v piili§ rychlém ztotoznéni antiteti¢nosti s agénem.
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v této dobé jediny, kdo citil duchovni vycerpanost kapitalistického pseudoracionalismu a snil
o archaickych gestech: vzpometime na Heideggera a pfed nim Nietzscheho. Huizingovi je zde
viak blizsi M. Mauss s jeho Esejern o daru (¢esky 1999) a v ném propagaci noblesni vymény véci
v ritudlech ,kula“ a aZ nicen{ véci, v¢etné téch nejcennéjdich, co stily roky spofent, v ,potlaci®:
to jsou agonistické formy, které nd$ autor z Mausse s radosti cituje.

Dé¢jinny malér je ovéem v tom, Ze v téze dobé vytahuji podobné antikapitalistické a herni
trumfy jesté jini lidé: faisté. A to je puerilismus, pubertdctvi se zneuzitim hry, jehoz se lekd jak
Huizinga, tak pozdéji po druhé svétové vélce zpéné svou knihou Roger Caillois, dédic Huizingy
i Mausse. Ale uz pfed védlkou vystupoval Caillois v okruhu blizkém surrealistim v ¢asopise a taj-
né spole¢nosti Acéphale, organizované Georgesem Bataillem (ztcastnil se zde i pozdéjsi slavny
psychoanalytik Jacques Lacan). Bezhlavy: bez kapitalistického kalkulu;* Bataille chtél predevsim
sebrat zpét Nietzscheho fasistim a pak i vymyslet pseudoarchaické ritudly (napf. smiréi obéti
v lesich), které by do komunity zavedly novou identitu (ze svého pokusu si pry po letech délal
legraci).

Skrz 19. stoleti ke své fasistické reprize osciluje prvek hry pfes hranice hry do vdZného Zivo-
ta a zpét, a tim ni¢i hru i kulturu (coz Caillois pozdéji pfevezme jako ,perversion® nebo téz
»corruption®, zkdzu her). V kapitalismu samém neni Huizinga zcela rozhodnut, jak posoudit
hravost uméni: moznd zboznéni uméni a umélet prvek hry posililo. Ostatni formy kultury
jsou vsak zatizeny vdznosti (symbolizujici efekty mimo hru): sport je samostatnym vydéle¢nym
sektorem, ktery novou kulturu neprodukuje; obchod (podnikani) je zatizen hypertrofii hry, kde
véseil po rekordech potlacuje vdZznou a vécnou, uzitkovou strdnku véci; u védy, kterou jsme jiz
zminili, je tomu zfejmé naopak, protoze tam vécnost a vdznost (zde ne v podobé uzitkovosti,
ale pfesnosti a pravdivosti) utlumuje hravost a improvizaci; v politice, propagandé a viléeni se
objevuje nepfitel na smre, vdlka se totalizuje a pfestdvaji se dodrzovat pravidla. Podle naseho
ndzoru je toto li¢eni chaotické, protoze se pokazdé uvddi jiny smér zkazeni hry. Viechny je lze
pievést na smiSeni vdzné nehry s nevdznou hrou, ale li¢eni neni jednotné.

Puerilismus (vyvojové psychologicky by se hodila pubertickost) je pak zjevné licenim fasistic-
ké kultury (a jejich paramilitdrnich hnuti): ,potfeba bandlniho rozptyleni®, ,touha po hrubém
vzrusen{, ,rozko$ z masové podivané“, ,horlivé spolkafeni®, ,pfehnand reakce na urcitd slova
spojend se zdpornym nebo i kladnym citovym ptizvukem® aj. (1971, s. 186). Podle Huizingy
jako by se spole¢nost vzddvala své dospélosti, détinstéla, zatimceo tzv. primitivn{ spole¢nosti byly
autenticky détské.

Posledni strénky knihy ndm nejsou tplné jasné. Huizinga zde v zévéru vyzvedd ze hry jen jeji
formativni a eticky aspekt, schopnost respektovani pravidel, smysl pro fair play. Kdyz je ten, hra
zUstdvd uzaviena v sobé, ,jeji ndladou je radostny zdpal a nikoli hysterické vzruseni® (1971, s. 191).
Budiz. Ale pro¢ se pak tato problematika otevird jest¢ jednou v posledni kapitole ,,Nezbytnost
prvku hry“ a komplikuje se? Huizinga se zde vraci k Platdnovi v krdsném dryvku o nasi tragické
existenci: jsme hracky bohd, a proto to nejvaznéjsi je vlastné travit svou existenci hrami na boz-
skou pocest. Bohy jako to nejvyssi, jestli tomu dobfe rozumime, nahrazuje pak Huizinga ,,mrav-
nim svédomim®, ,kapkou soucitu®. Je tato etika produktem hry (jako fair play), kterd probéhla,

4 7Lidsky Zivot je vy¢erpdn tim, jak slouz{ jako hlava a rozum vesmiru. Pokud se Zivot stdvd hlavou a rozumem, pokud se

stdvd vesmiru nezbytnosti, pak piijimd otroctvi® (francouzskd Wikipedia, heslo ,,Acéphale®, <http://fr.wikipedia.org/wiki/
Acéphale_(revue)>, 1. 12. 2009).
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kulturntho citéni, keeré vyvolala? Ziejmé nemusi byt, a jde hlavné o to, hru piece jen podridit
néjakému pevnému bodu, etice. Bez ni by se tslovi ,, VSechno je marnost“ mohlo zménit ve stejné
zoufalé , Viechno je hra“ (s. 192). Kapitola o ,,nezbytnosti prvku hry“ tak asi spiSe hovoi{ o ome-
zenosti tohoto prvku, o jeho nepodstatnosti ve srovndni s mravnim védomim.

Je neuvéfitelné, Ze tak $patné napsany text, kde autor neni schopen udrzet své pozice, mohl
byt natolik vlivny. Patrné diky hloubce hlavni myslenky.

1.1.2 Roger Caillois

R. Caillois vn4s$i do Huizingovych narativnich zmatkd systemati¢nost a ,,osvicenskou® racio-
nalitu (dokonce osvicenstvi ¢i apolinskému principu proti dionyskému zjevné fandi), za coz je
nékym obdivovén a nékym zavrzen. Francouzovu prici, byt svymi fe$enimi nesmirné tviréi, lze
oviem povazovat téméf jen za odpovéd nizozemskému historikovi, natolik ziistdvd v pavodni
matrici.

Prvni véc, keerou Caillois pfedchtdci vy¢itd, je, Ze se vlastné vitbec nevénoval hrdm, ale jen
duchu hry rodicimu formy kultury. S tim koreluje i redukee hry jen na jednu kategorii, na sou-
¢z, agén. K ni Francouz ptidavd dalsi tii: alea (ndhoda, $tésti), mimikry (maska, simulakrum,
pfedstirdni), ilinx (zdvrat, trans); ddl se kategorie obohacuji o aspekt paidia — ludus, jimz se hry
pofddaji dle nartistajici propracovanosti ¢i organizovanosti. Ano, pravé hry, v plurdlu: je evident-
ni, Ze zdjem je ke hrdm poutdn jejich rozliSovdnim, jejich klasifikaci (¢i taxonomif) — a tu nabizi
az zminény systém péti prvkil, po némz uz neni mozné vénovat se jen duchu boje.

Pro ilustraci: pod agén spadaji béh bez pravidel a atleticky zdvod, déle pak vSechny sporty,
véetné boxu a $achu; pod alea tteba neddvno populdrni détské poggy nebo dospéld ruleta; pod
mimikry opiceni se, rolové hry (Na skolu, Na prodavace aj.) az tfeba divadlo a film; pod ilinx
tieba motdni se, Kolo kolo mlynsky, v nasi sbirce Bezvédomi — Tancici dervis, ze sportu napt.
tanec a lyzovani.

Kategorie Ize kombinovat (ne aplné), coz dovoluje dalsi, pfesngj$i zatiidéni hry, s niZ se
badatel setkd: tak napf. vétSina karetnich her pfedstavuje smés s rizné silnymi slozkami ndhody
(alea) a Sikovnosti (agdn) — na rozdil tfeba od Sachu, kde (nejpfisnéji uvazovdno, za situace, ze
hré¢em by byl po¢ita¢) ndhodnd je jen vyhoda prvniho tahu.

Dalsi podporu klasifikaci dévd jeji obecnéjsi reformulace do termina jakychsi zdkladnich
»psychologickych postoji®, pfipominajicich modernéjsi ,locus of control v néjakém ,,identity
managing®: kategorie totiz miZzeme popsat jako zménu vnéjsiho svéta nebo vnitintho védomi,
a to aktivni, vyvolanou nebo pasivni, zakousenou. Dostaneme tak ¢tyfpolni tabulku, kterd je
svou dplnosti velmi presvédcivd (agdn je aktivni zména venku, jako gél podle pravidel; alea je
pasivni o¢ekdvdni vnéjsiho osudu, vyprovokovaného napt. hodem kostek; mimikry &i mimésis
je aktivni zména svého vnittku napodobenim nékoho; ilinx je zména vnitiku, tfeba intoxikaci
nebo transem, s pasivitou, co mi to pfinese).

N .
zména venku uvnitf
aktivni agén  mimésis

pasivni alea  ilinx
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Autor nemohl definitivné vyfesit problém klasifikace her (viz pozdéji tfidéni Opieovych,
etnograficky i psychologicky ¢i psychoanalyticky podrobnéjsi), ale jeho tfidéni lze pomérné
produktivné pouzit. Calloise maji proto rddi ludologové ze spolecenskych véd.

Exempldrni je v tomto ohledu postoj autortt v monotematickém ¢isle Pedagogiky ,Dité
a hra“: psycholog Duplinsky, studentky s terénnim vyzkumem ve $kolni t¥{dé Spetovd a Miku-
laskovd a etnografka Bittnerovd zde Cailloise zminuji obdivné, dokonce ho nékteré pouzivaji —
naproti tomu fenomenologicky pfemyslejici filozof Kota ho kritizuje ve prospéch Huizingy
a Finka (toho md za pravého Huizingova dédice); Huizinga je pry skryty fenomenolog a Caillois
racionalismem zaslepeny ubozdk, ktery nikdy nezazil tragiku Zivota a ktery se vyzivd v pozitivis-
tickych popisech a definicich.

K podobnému dojmu mohly J. Kotu svést dva momenty, z nichz jeden sim jmenuje: ,, V rom-
to smyslu je také Caillois pravym synem druhé poloviny dvacdtého stoleti (nevime, co je pravou pod-
statou tohoto udobi, J. Kota si je oviem jist — M. K.) @ Huizinga se proti nému jevi jako autorita
odchdzejici a propadajici se do hlubin minulosti (2001, s. 443). Na tom néco je. Huizinga i pfes
zneuziti sakrdlnosti a mysteria faSisty si pfece jen vic styskd po kultu, ktery nikdy nezaZil, ktery
jen studoval. Caillois, ktery pfi svém cestovdni a pobytu v Jizni Americe ,,primitivnost® naopak
zazil, je vydé&en: podtitul jeho knihy zni ,Maska a zdvrat®, to jest, co bylo nutno piekonat civi-
lizaci, a tohle piekondni je stdle velmi kiehkou véci. (Zazit, nezazit, které J. Kota vedhl do hry,
vyznivd zvla$iné i ohledné fasismu: Huizinga napsal svoje dilo pied fasistickymi zvérstvy, Cail-
lois naopak po nich, Adornovou zkratkou fe¢eno, ,,po Osvétimi.)

Druhym momentem, ktery miize u Huizingy pfipominat presokratovské vzory fenomeno-
logie, je jeho pocdteni soustiedéni na hru samu, na tento pohyb, na jakousi hérakleitovskou
jednotu a boj protikladii (viz zminénou antiteti¢nost, u Huizingy na s. 50), jiz by se pak také
mohla pfitknout naprostd imanence, a tim i naprostd globdlnost.

Kotova vycitka racionalismu je velmi dobfe citénd. J. Ehrmann v hesle Jex ¢ini stejnou, srov-
ndvaje Cailloise, ale s nim i Huizingu, s tzv. globalni teorif hry, opirajici se o presokratiky, d4l
o Nietzscheho a Heideggera, a ztélesnénou ve Francii v dile Kostase Axelose a Jacquesa Derridy.
Podle Ehrmanna nelze postulovat néjakou zdkladni, primdrni realitu (pfirodu, védznost, prici,
instituci), vidi niz by se hra vymezila jako sekunddrni, od ni odlisnd: hra a nehra se rodi sou-
asné, jsou otdzkou, kterd se ndm klade; hraje se véechno, a to, Ze néco povazujeme jen za hru,
Ze jen néco povazujeme za hru, je signifikanen{ pro nds postoj. U Cailloise a Huizingy je pry tim
postojem etnocentrismus: oba si mysli, Ze hrd¢ je subjektem hry, Ze ji ovlid4, i kdyZ ten muize
byt jak hrackou, tak tim, o co se hraje. Zde Ehrmann chvili zdvér Huizingovy prace: ale ten je
zcela zmateny.

> Kdyz uz pfedstavujeme ludologické prace v Eestiné (a slovensting), rddi bychom téZ upozornili prdvé na zminéné mono-
tematické &islo Pedagogiky, jez se zd4 byt jednou z poslednich. Jeho text nelze patrné povazovat za monografii ani jeji
z4rodek; podobd se nejvice velmi rozsdhlému encyklopedickému heslu, jakym je napf. ono francouzské Jex (Encyclopaedia
Universalis), sestavenému z piispévki za nékolik disciplin. Zde to byli (podle potadi v ¢&isle): Josef Duplinsky (klasicky
pohled psychologa, zahrnujici i déjiny ludologie), Jaroslav Kota (zminéné filozofické srovndni ti{ velkych praci, Huizingy,
Cailloise a Finka), Edita Spetovd a Lenka Mikuldskov4 (empiricky vyzkum ,games® v jedné osmé tiidé studentkami nage-
ho semindie), Anna Hogenovd (hra ve fenomenologické filozofii, s odkazem na jeji presokratické zdroje), Ivana Rizickovd
(pohled détského psychoanalytika zejména jako praktika), Vladimir Vavrda (psychoanalytickd teorie psychického vyvoje),
Dana Bittnerovd (¢eskd etnologie), Jan Slavik (za védy o vychové: uméni ve $kole jako ,velkd hra®) a Eva Opravilovd
(za pedagogiku: proti soucasné didaktizaci hracky).
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Ne vsichni spole¢enskovédni autofi jsou na strané Cailloise — asi jen ti skromnéjsi. Soucasny
papez ludologie ¢i pfinejmensim jeden z jejich nejmocnéjsich biskupti Brian Sutton-Smith
(1997) také nadSené chvali Huizingu a Cailloise naproti tomu ignoruje. Je to moznd i kvii-
li tomu, Ze zatimco Huizinga klade zajimavé otdzky, Caillois ddva piili§ aplné, vycerpdvajici
odpovédi. Jeho klasifikace je silnd, vyvrdtit ji dost dobfe nejde: ma snad pak ludologie skonéit
na tom, Ze bude testovat stéle jen ji, na materidlu, jenz by se jediny ménil? Stejnd beznadéj by
pak padla i na filozofii, jez si také nepieje Zddné feseni, ale naopak inspiraci k dal§im bdsnim.

R. Caillois systematizuje i Huizingovy pfedstavy o hranicich hry, kam fadime ndsledujici
obory tvah: zaprvé, o ipadku hravosti ¢i spravného hrani a fair play (u Huizingy i jako pueri-
lismu, hrani tam, kde nem4 byt); zadruhé, o hie v kultufe ¢i ve spolecnosti, o jejim misté zde;
zatfeti, o hrovosti ¢i hravosti ve vyvoji civilizace.

V prvém bodé¢ hovoti Caillois o zkdze ¢i korupci her. Povazuje ji za nutny dasledek piekro-
Cenf hranice hry. Hra je idedlni, modelovy casoprostor, kde muze kategorie vystupovat Cistd,
protoze determinovand jen danymi parametry: venku se naopak zaspini a zvrhne.

V druhém bodé uvidi Caillois nékolik stupnt implantace hry ve spole¢nosti — kdyZ vyne-
chdme détskou hru jako takovou, jsou to jesté dva (Huizinga zde prili§ nerozliSoval).

Oba body uvddi ptehledné nésledujici tabulka (Caillois 1998, s. 75):

Kulturni formy

o s .., .. Instituciondlni formy
ziistdvajici na okraji

Y ) integrované do Zivota Zkaza
spolecenskych . _
. spolecnosti
mechanismi
< fy obchodni konkurence nasili, touha po moci
AGON soutéz sport . S P ’
zkousky a konkurzy tskoénost

loterie, kasina, dostihy, povércivost, astrologie,

ALFEA nidhoda | , e burzovni spekulace
sdzkové kanceldfe atp.
. uniformy, obfadn{ — o
., ... . | karneval, divadlo, film, . Y ., odcizeni, rozdvojen{
MIMIKRY predstirini . etiketa, reprezentaéni .
kult hvézd povoldni osobnosti
v
alpinismus, lyzovéni, S qeer
L R T ovoldn{ pfedpoklddajici .
ILINX zdvrat létajici hrazdy, opojeni bov precpo J alkoholismus a drogy
zvlddnuti zdvrati

rychlosti

K bodu tfi. Caillois souhlasi s kulturotvornou roli hry podle Huizingy. Soucasné vi o teo-
rii, ze nékteré existujici détské (ale i dospélé) hry jsou vlastné zbytky byvalych posvdtnych
ritudld, instituci, vdznych forem. Jeho pfedstava je tak pfedstavou koexistence her a hernich
forem, jak ji vyjadfuje tabulka vySe. Samotnou kulturotvornou ¢i civiliza¢ni roli hry spattfuje
ov$em Caillois ne prostfednictvim jedné kategorie, Huizingova agdn, ale jako stfiddni dvojic
kategorii ze svého klasifika¢niho systému. Primitivni spole¢nosti nazyvd spole¢nostmi vzru-
chu: rodiny spojovaly pouze periodické ritudly s maskami bohti a obluzenim, transem; to je
kombinace mimikry—ilinx. Pti parodii boht (viz tfeba soucasné cirkusové klauny) se pfeslo
postupné k organizovanym spole¢nostem propoctu, zalozenym na soutézi a ndhodé; to je
kombinace agdn—alea.
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V tomto ohledu ndm pfipad4 Cailloisova teorie globdlns: narozeni je ndhodné, osud nds vyba-
vuje riznym naddnim a rizné vlivnymi rodi¢i (alea); snazime se, bojujeme (agdn), vyuzivaje insti-
tuci soutézi a konkurzt (agdn), véetné jejich ndhodnosti (alea), coz vsechno by ndm mélo dat
stejnou $anci (alea); a kdyZ se ndm to nedaif, zkousime aspor sdzet v loterii (alea). Piezivaji dal
samoziejmé i ostatni kategorie: zapomindme na to v zdstupnych, identifika¢nich pfedstavenich
hvézd (mimikry), vchneme se na koni¢ek (2gdn jako hra) nebo se ddéme na piti (pak perverze ¢i
korupce ilinx).

Jisté, nenf to ta globdlnost, o niz jde filozoftim, nebot se zde ddl odlisuje nékolik Grovni
prvotnosti a odvozenosti. Ale prévé: nevédét o nich znamend mj. nerozliSovat mezi kulturou
a uménim, mezi jejich riznymi funkcemi, a nechdpat, Ze spole¢nost neni jen norma (kultura),
ale i to, co nasinci poskytuje psychoterapii ¢i profylaxi a co jde proti sobé samému, co sebe samo
komentuje &i zpochybiiuje (hra jako uméni, jako sublimace). (Otdzka se ndm vrddi jesté jako
socidln{ vztahy ve skolni tfidé vs. tam rozsifené hry.)

1.1.3 Eugen Fink

J. Kota m4 pravdu, uvddéje Finka jako Huizingova dédice: je to pfinejmensim dédic ducha
soustfedéni se na hru jen v jednom jejim kulturné-antropologickém aspektu, v aspektu vlastné
mystickém. Tim, Ze je zde odkazovdno k pfedem dané hie svéta v jeho neproniknutelné ontolo-
gii (kosmologii), jak je ozndmena uz u Hérakleita, patfi Fink svym zptsobem jak k Huizingovi,
tak spolu s nim i ke globaln{ teoriim hry.

Finkova myslenka je zhruba nésledujici. Platén a celd metafyzika (az do Heideggerova odmit-
nutf) pohlizela na hru a na dramatickou hru (drama) a bdsnictvi jen jako na mimésis: kopirovéni.
Z toho vyplyvala celd ontologie stupiitt jsoucna, od té nejvyssi ¢i nejautentictejsi k té nejnizsi i
nejodvozenéjsi. Tenhle pomér je tieba nahradit jinym, pramenicim z presokratické tradice. V ni
je kult spolu s hrou nikoli kopif, miniaturou, odlikou jsoucich véci, ale symbolem, symbolizaci
parametrd svéta, v nichz se jsoucna viibec mohou zjevovat. Hra md zvlastn{ vlastnosti uz svou
vyclenénosti, kterd pokud néco kopiruje, pak préavé svétskost jako skuteénou neskutecnost s jeji
pomijivou vé¢nosti. Hra je pak tzv. existencidl vedle préce, boje, ldsky a smrti (smrtelnosti),
ktery ¢loveka poucuje o podmince ¢ rdmci konceptu jeho identity (existence ukdzané v extdzi).
Toto poudeni je tim spi§ nezakryté v modern{ situaci nihilismu, v situaci bez boha kultu (i ti
byli jen prvkem ve zjevovéni svéta).

Finkova koncepce je krdsnd a poetickd. Je ale malo analytickd: dsti sice do pravdivych, ale
milo heuristicky produktivnich ndvrhii. Svym zptsobem v ni jde o rozsifenou reformulaci role
umeéni v rdmci kultury, jak jsme ji sami uvedli vyse. Zndmy némecky literdrni kritik Marcel
Reich-Ranicki pfisel svého ¢asu s epochdlnim objevem, ktery opakoval, nez se ho sdm nasytil,
ohledné vétsiny dél modernti literatury: ona je veskerd o ldsce, a pro¢? Protoze préve lska je
tématem, na jehoz piipad¢ se nejlépe vyjadiuje pomijivost a smrtelnost. Zde méme hned néko-
lik existencidlii, danych dohromady nijak pfehnané hlubokym myslitelem.
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1.2 Soucdsné pojeti hry jako takové (,play®):

Brian Sutton-Smith

Spory o hru jako takovou se vedou neustédle a budou se vést asi do nekonec¢na. Kazdého
z velkych autor(i na ni pfitahuje (a tieba i dési) néco jiného: kdyz se to pievede do pojmoslovi
hry, do pojmg, jimiz je vyjddfen ani ne tak autor(iv zdjem jako uz sdm jeden aspekt hry, mluvi
se véwSinou o jeji funkci; nebo je tato funkce brzy vysouzena. Funkci zde chdpeme velice $iroce,
jako to, co hra zpiisobuje a pfindsi, jeji efeke, nejen jeji idajny tcel. Obrovskd zdsluha Huizin-
gova byla, Ze hie pravé jakoukoli biologickou funkci, i¢elovost odmitl (napf. trénink, piipravu
na zivot) a postuloval jeji nadbyte¢nost, kterd pak piesla v jeji vnitini antropologicky ¢i existen-
cidlni parametr, jenz se stal kritériem jeji definice. Stejné udinil Caillois, ktery si navic v§iml, jak
uréité skupiny badatelt voli z univerza her jen nékteré a ostatni opomijeji: zejména pedagogové
a jejich psychologi¢ti pomocnici vynechdvaji z détskych her ty hazardni, hry typu alea, protoze
v nich vid{ néco vychovné $kodlivého. Co ale hra ¢lovéku ddvi, jakou zvld$tni souddst jeho Zivota
a jeho spole¢nosti tvoti, jinou tfeba v détstvi a jinou v dospélosti (ontogeneticky i fylogeneticky,
ve vyvoji jedince i ve vyvoji civilizace), takovému vymezeni funkce se zddny autor ani zddnd
skupina autort, smér, $kola vyhnout nemiize.

O pichled toho, jak se hra zkoumala a zkoumd, s tim, Ze s jednd o krok k definici hry, se
pokusil ludolog Brian Sutton-Smith v signifikantné nazvaném dile 7he ambiguity of play (1997).
Hra je podle néj tak rozpornd a $patné definovatelnd, Ze nez prosazovat jedno hledisko, co hra je,
bude lépe definovat ji riznymi funkcemi, v nichz se o ni odborné hovoti, tedy hlavnimi diskursy
o hfe, ¢, v autorové terminologii, 7étorikami. To véechno je pak hra.

Pfipojme k rétorikdm nékolik vysvétlujicich pozndmek. Pfiddme sem z vlastni iniciativy
i mozny pieklad do Cailloisova systému, ktery bude nds vyklad sjednocovat.

Pokrok je pouzivin na hru mléddat, prevazné lidskych, ale téZ zvitecich, s tim, ze prévé mld-
data se hrou Zddoucim zptsobem rozvijeji, ptipadné socializuji: mlddata by se podle dospélych
nemeéla bavit, jen si uZivat (na to mdme ndrok jen my stafi, tvrdé pracujici?), nybrz se rozvijet,
vzdélavat (viz téZ rétoriku o frivolnosti.). Patif sem jiz zminéné odmitdni hazardnich her; u Cail-
loise prechod od paidia k ludus.

Osud &i los je Gdajné nejstarsi rétorika, pokroku protikladnd. Ndhoda zde muze byt vyjédiena
bohy, astrologii nebo geny (naddnim od bohd, vlastné). Pry uz neni populdrni u intelektudlnich
elit, ale u nizsich socioekonomickych (sociokulturnich) vrstev. Je pry také v kontrastu s teorif
o volném ¢asu (viz rétoriku self) , kde se zdiraziiuje svobodnd volba. Pro nds piedstavuje Cisté
ztélesnéni Cailloisovy alea.

Moc se pouzivé na sporty a soupereni. Pati{ ke starym, archaickym récorikdm spolu s komu-
nitni identitou a frivolnosti (moc je ob&anskou, politickou véci: viz napt. Zivot v feckych obcich
nebo indidnské potlace). Odpovidd soutézivosti u Huizingy a Cailloisovu Cistému agdnu. Hra
reprezentuje konflikt a utvrzuje status fediteli hry nebo hrdina. Odpovidd i soutéZeni kapita-
listickému, jak ukdzal Caillois, a podle Suttona-Smithe je hluboce kulturné zakofenéna, i kdyz
v soucasnosti malo filozoficky zpracovévana.
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Sutton-Smith sviij rozsahly popis rétorik na konec shrnuje do tabulky (s. 215).

Sedm rétorik hry (,,play®)
Rétorika Déjiny Funkce Forma Hraci Obor Badatelé
, , | Adaprace, Biologie, Vygotskij,
1. Pokrok O,SVIFCHSWI’ rist, Play, games | Mladi psychologie, | Erikson, Piaget,
Vyvo) socializace vychova Berlyne
2. Osud A.m.mlsmus, Magie, $tésti | Ndhoda Gamblefi Matematika Bergler, Fuller,
divinace Abt
Status Sikovnost, Sociologie SHpjirzliOrfu:;
3. Moc Politika, valka | ~,%, ", strategie, Sportovci v . 8e &3
vitézstvi o« déjepis Scott,
temnd hra
Von Neumann
Festivaly, .
MR R . | Turner, Fallassi,
4. Identita | Tradice kObec,r p Ee?hiky’ , %1;1 ’Hl(l“d)l ?Tlgof ologie, De Koven,
ooperace party, nové »fo olklo Abrahams
hry
. . Tvofivost, Fantazie, . Uméni Bachtin, Fagen,
5. Imaginace | Romantismus L Herci .
fexibilita tropy aliteratura | Bateson
. . Volno, Avantgarda, . .
6. Self Individualis- Peak” zaZitek | solitérstvi, hraci Psychiatrie Csikszentmi-
mus P . haly
extrémni hry |o samoté
Zongléﬁ
. . , Inverze, . Welsford,
7. Frivolnost | Etika préce hravost Nesmysl l;)érgedlantl, Pop kultura Steward, Cox

Identita se pouziva na tradi¢ni oslavy a svdtky, jimiz se udrzuje komunita hrd¢t a mocenskd
hierarchie (muze se i zpochybniovat, skddlit). U Cailloise ji nejvice odpovidd mimikry, maska,
véetné smichu parodujicich klaunti (maska u Suttona-Smithe spadd spise pod imaginaci).

Imaginace se vztahuje na hravou improvizaci v literatufe a vSude jinde, na flexibilitu a na pfe-
ceflovanou tvofivost a schopnost inovace u détf a dalsich mlddat: patii sem napf. déeské fanta-
zirovani, jehoz idealizovani se Sutton-Smith snazi omezit poukazem na pouhou inverzi pravidel
airacionalitu. Imaginace patii do tff modernich rérorik, vedle pokroku a self- Svym zptsobem by
ji odpovidala Cailloisova ilinx, zdvrat jako zména vnitiniho stavu, stavu védomi (i pro souvislost
s omamnymi prostiedky, uvolnujicimi zimky inspirace).

Self'se aplikuje na solitérni aktivity nebo na ty riskantni (jako bungee jumping), keeré posky-
tuji peak, vrcholny, extaticky zdzitek, ne nepodobny vyvrcholeni sexudlnimu; zisky jsou téz
popisovény jako ,hlina®, relaxace a nik, pfipadné v dal$ich estetickych kategoriich uspokojeni
z performanci. Récorika spadd pod sekuldrn{ zdroje z4Zitkt v konzumnim stylu. U Cailloise by
sem patrné spadalo mimikry sdruzené s ilinx, tj. podoba ddvnych civilizaci tohu-bohu &i vzruchu,
které jsou zde imitovdny herné, ,jen jako®, ve volném case, ¢i pro mensinu pracujicich (z nudy
boh4ct).

Frivolnost se pouzivé na ¢innosti hloupé a bldznivé. V moderni dobé jde proti puritdnské

etice prace (viz jeji ideologii v pokroku), ale histori¢téji hovoii o $ejdifich, Zongléfich a sascich,
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napadajicich, invertujicich zavedeny hierarchicky dd (napf. béhem karneval): ma tak vidy
reflektivni charakter, komentujici ostatn{ rétoriky. U Cailloise by sem spadala maska, mimikry,
v jeji Saskovské podobé.

1.3 Definice hry (,play®)

Dosavadni licen{ pojeti hry u Huizingy, Cailloise a Suttona-Smithe (mirnéji u Finka) uz
uvéddéla hlavni navrhované rysy hry, ale moznd stoji za to, uvést je navic tak, jak se je sami jejich
autofi pokouseji shrnout do definic.

Huizinga: ,,Podle formy tedy miizeme hru soubrnné nazvat svobodné jedndini, které je minéno
Jjen tak* a stoji mimo obyéejny Zivot, ale které presto miige hrdée zaujmout, k némuz se ddle nepri-
pind Zddny materidini zdjem a jimz se nedosahuje Zddného uZitku, které se uskuteiuje ve zvldst
uréeném case a ve zvldst urceném prostoru, které probihd tddné podle uréitjch pravidel a vyvoldvd
v Zivot spolecenské skupiny, které se ridy obklopuji tajemstvim nebo které se vymariuji z obycejného
svéta tim, Ze se prestrojuji za jiné“ (1971, s. 20).

V piekladu se objevuje spojeni ,jen tak®, ktery bychom meéli tendenci upfesnit do vyroku
»jen ,jako, jejz pouzivaji aktéfi, napt. déti, Castéji; zduraziiuje se jim vic fiktivnost jedndni, jez
se dociluje napf. tim, Ze gesto nen{ dotaZeno (kocicka vés sekne, ale md zatazené drépky; kluci
se po$tuchuji, ne rvou). Na druhé strané by zfejmé tato cesta fiktivnosti (nedotazeni) neméla
znamenat, ze pii hie nemaze dojit k viznym konsekvencim, v souboji tieba k zabiti (fiktivnost
pak znamend uréitou symboli¢nost ¢i fake, Ze za soubojem hernim, turnajovym existuje jesté
napt. scéna, kontext bitvy, kde se bojuje o néco jiného a kde se moznd pouzivaji i jiné, v turnaji
nedovolené prostfedky). Tato rezervovanost by nds vracela k ptivodnimu vyrazu ,jen tak®, jenz
by pak mohl znamenat ,,uzavieno ve hfe, bez dopadi mimo®: ale vidime, Ze je vic nez dostateéné
vyjédien vloZenou vétou o absenci materidlniho zdjmu a uzitku. A tak se po sérii negaci pfece
jen klonime k opravé ,jen tak® na pfesnéjsi ,jen ,jako.

Caillois Huizingu kopiruje a dopliiuje: ,,... definovat hru jako cinnost byrosiné

1. svobodnou, # niZ hrdé nemiize byt nucen, aniz by hra okamzité pfisla o svou povabu pfitaz-
livé a radostné zdbavy (tento zcela huizingovsky bod je jen rozveden: M. K.);

2. vydélenou z kazdodenniho Zivota, vepsanou do presnyjch a predem danych casoprostorovych
mezi (opét repriza: M. K.);

3. nejistou, jejiz priibéh ani vysledek nemiize byt predbézné urcen, v niz je hrddi a jeho iniciativé
a invenci nezbytné ponechdn urcity prostor (to je dilezitd inovace; Huizinga sice vi o nerozhod-
nosti hry pfedem, ale zmifiuje ji jen priibéziné, nikoli v definici: M. K.);

4. neproduktivni, jez nevytwdri ani hodnoty ani majetek, ani Zddné nové proky, a kerd s vyjjim-
kou cirkulace majetku woniti' krubu hrdcs vyistuje v situaci identickou jako byla na pocdtku hry
(Caillois zde specifikuje Huizingovu absenci materidlniho zdjmu a jeho odmitdn{ profesionality
a ziskil zejména ve sportu; soucasné je to podminka k zavedeni hazardnich her, které premistuji
velké sumy, ale jejich sumu nechdvaji stejnou: M. K.);
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5. podiizenou pravidlam, podléhajici konvencim, které pozastavi po dobu hry piisobnost béz-
nych zdkonii a zavedou béhem trvdni hry zdkony nové, které jediné ve hre plati (rozvedent, ale velmi
dtlezité, zminujici popfeni normdlni etiky ve hfe, coZ plati napf. i pro hry a etiky korporaci,
napt. advokdtni, knézské, 1ékaiské, ale i vojenské nebo politické; Huizingtiv sentimentalni ndfek
po ,kapce soucitu® pfivoldval pravé zpét normalni etiku, ddajnou amordlnosti, tj. jinou mordl-
nostf{ hry naru$enou: M. K.);

6. fikcivni, doprovdzenou specifickjm védomim alternativni reality nebo neskrjvané iluze
ve vztahu k béEnému Zivotu (Huizingovo ,je tak” je zde jasné rozepsdno; Caillois jinde ostatné
pouzivd vyraz ne ,jen jako®, ale ,jako by“, ekvivalentni naSemu ,,jen ,jako*: M. K.)“ (Caillois
1998, s. 31-32).

Caillois v komentdfi dal specifikuje pravidla (ad 5) a fiktivnost (ad 6): fiktivnost mu m4
suplovat Huizingovu zminku o maskujicich se spoleéenskych skupindch: tato oblast by spadala
pod mimikry & mimésis. Hra podle pravidel, takovy fotbal (agdn plus ¢dstetné alea), viak nic
nemusi symbolizovat, pfedstirat (ddvny napf. kosmologicky smysl se ztratil) a hrou uz je jen
podle pravidel; nakonec se pravidla a predstirdni téméf vylucuji, ony tvoii riizné skupiny her.

Definice ,,play®, jak ji uvddi Caillois (resp. jim zpfesnény Huizinga) ndm pfipadd pomérné
postadujici: nicméné je zjevné, Ze vychozi pohled na principy zahrnujici pfedev$im ,,play“ brzy
pfechdzi spiSe do ,,games®, do her institucionalizovanych. Nebude proto od véci, kdyz se vrdtime
k tfetimu z nasich hojné citovanych autord, k B. Sutton-Smithovi, zda neuvadi jesté néjaké
dalsi parametry ,,play® a hlavné jejich pfipadné projevy v empirii Zivota.

Vedle relativizace hry pomoci rétorik (vy$e zminénych v tabulce) se z nf autor snazi vytdh-
nout piece jen néjaké body, jez by dovolily hru novéji, a nutné ve vétsi $ifi nezli pred tim,
definovat: aspoii v metafordch néjaké univerzdlnéjsi rétoriky. Ta by méla spliiovat pozadavky: ze
bude zahrnovat nejen aktivni, fekli bychom budovatelské ¢i stdtotvorné, ale i pasivni, podeztelé
formy jako denni snénf; Ze se bude tykat lidi i zvifat a dospélych i détf; Ze bude zahrnovat nejen
hodnoty Zdpadu, byt ambivalentni (racionalitu a sou¢asné non-produktivnost, nepfinosnost;
zémérnost i legraci), ale univerzalnéjsi historickd a antropologickd kritéria; Ze hra nenf jakykoli
postoj nebo zdzitek, ale Ze md své vlastni performance (vykony, provddéni) a stylizace; Ze je
asové a prostorove rozmanitd (od momentdlniho vtipu k olympijskym cyklam, od prostorové
neuréeného denniho snéni ke stadionu); Ze hra je jako jazyk, fe¢: ani dobrd, ani $patnd, jen
systém exprese a komunikace.

S témito predsevzetimi dochdzi Sutton-Smith k ndsledujicim charakteristikdim: adaptivni
variabilita, pfi niZ se projevuje pieskokové, tzv. irelevantni chovéni (quirky behavior), redun-
dance a flexibilita — to je spole¢né biologické adaptaci a principtim hry (zvifeci chovéni je
napt. nonpredikeabilni, ale to lidské sny nebo i slavnosti s jejich inverzi také); technologie
imaginace, kde se zas objevuje paralela mezi kombinacemi mozkovych synapsi a rozehrd-
vénim potencidlu ve hfe; déeské kognitivni chovdni (do péti let) s jeho non-realistickym
optimismem, egocentrismem a reaktivitou; kone¢né darwinovsky ,boj o preZiti“, chdpany
ov$em $ifeji nez biologicky, v rimci nasich kulturnich potieb ,kazdodenniho existencialismu®
(s. 228), kde celkové Zzivot je vic dZungle nez civilizace (jako vySe u mozku, ktery byl vice
dzungli nez pocitatem).

Sutton-Smith tak nachdzi Sest vymezeni hry: hra jako potencidlni chovéni aktualizuje, vyvo-
lévd jinak neuskute¢néné vazby, konexe v mozku nebo v chovdni; ty spadaji pod jinak jen
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neonatdlni, novorozenecky model (non-realistického optimismu, egocentrismu a reaktivity); hra
pak predstavuje exemplum kulturni variability, alternativy k béznému chovini jako jind uméni
(hudba, tanec aj.), pfi¢emz od dovednosti hry k dovednostem kazdodenniho zivot miiZe exis-
tovat obéas rransfer. Sumdrné pak je hra modelem kritickjch procesii adaptace, které spoéivaji
v zavedeni nejistot a jejich virtudlniho feseni (jako by ,na necisto®?).

Podle Suttona-Smithe v$ak tyto hypotézy, odvozené z biologie nestaci (ale kdyz si dal ambici
zahrnout pod definici hry i hru zvifat, nemiiZe se divit) a je k nim tieba pfipojit charakeeristiky
tdajné psychologické jako: metakomunikativni charakter hry (hra vypovidd o tom, Ze je hra),
stylizace jejiho provadéni, jeji zvldstni intenzifikace, jeji hereckd &i hridskd konjunktivnost (,enac-
ted subjunctivity“: jde o zvldstni angazmad ve hie).

Vidime, Ze zde autorovi nejde o stejné sevienou definici jako u pfedeslych badateld, ale spise
o nastoleni paralel mezi hrou a formami vyvoje a kultury. Tyto paralely a komparace dél potvr-
zuji huizingovskou a cailloisovskou produktivnost, tvofivost hry jako urcitého modelu (vy¢lené-
ni z reality), ktery je heuristicky svou nepfedvidatelnosti (Caillois) a ktery hrice prostfednictvim
jeho angazma (détské fun ve hie) néjak poucuje o jeho misté (viz ndmi zminény rozdil mezi
kulturou a ji komentujicim uménim) nebo o jeho moznostech samych (viz Cailloisovy zmény
svéta a zmény sebe).
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Détskd hra je tradi¢né oblasti zdjmu psychologie. V e$tiné existuje Psychologie hry od S. Mil-
larové (ptivodné 1968, pieklad 1978), kterd je pres svou nenovost i populariza¢ni tendenci stdle
skvélym odbornym dilem encyklopedického charakteru.

2.1 Jean Piaget

Hlavnim textem o détské hie z psychologického hlediska (Millarovou ¢asto citovanym) je
u nds nepielozeny monumentdlni spis Jeana Piageta La formation du symbole (1945), svétové
zndmy spiSe v anglickém piekladu Play, dreams and imitation in childhood (1951).

Hra, jako u vétiny psychologickych pristupti v této oblasti, je ddna do souvislosti ontogene-
tického vyvoje a spadala by tak podle rétorik Suttona-Smithe do réroriky Pokroku (ovSem, jak
uvidime,velmi citlivé, s optikou, jez je jen obtizné napadnutelnd).

Protoze je hra Piagetem probrdna vyvojové, neni divu, Ze vystupuje nékolikrdt, v nékolika
raznych podobdch. Vzhledem k tomu, Ze se autor nevénoval détské hfe jako takové ani jejimu
vyvoji, ale vyvoji celé kognice, nakolik ta jako nadfazeny kontext hru zahrnuje, nenf u néj hra
ani nijak pfehnané hodnocena: ve srovndni s jinymi autory a podle jejich vyhrad je zde dokonce
kruté podhodnocena, a to jak co se tyce jeji role ve vyvoji, tak role v Zivoté ¢loveka, tedy véetné
zivota dospélych.

Citovand publikace zahrnuje svymi daty (vétSinou od ti{ autorovych vlastnich déti) interval
od narozeni zhruba do 11-12 let. V ném se rozprostiraji tii obdobi: senzomotorické (do nece-
lych 2 let), symbolické ¢i egocentrické reprezentace (27, 8, délené na fize 2—4, 5-7, 8) a ope-
raéni (7, 811, 12).

Hra senzomotorického obdobi je ,practice play®, feknéme procvidovacs hra, kdy dité¢ pro
funkeni libost — jako zvifata Karla Groose — opakuje néjakou ¢innost, néjaké oblibené akéni
schéma (spojuje a rozpojuje rucicky, uchopuje hracky a hdzi je z postylky ven, rozhoupdvd pred-
méty zavéSené na pelesti apod.). Hra egocentrického obdobi je tzv. symbolickd hra, kde se obje-
vuje ,ludic symbol®, hrovy symbol. Symbol podle Piageta vykazuje jen velmi végni a zkreslenou
podobnost s objektem, ktery nahrazuje (neni na jedné strané indexem ¢i signdlem pfedmétu jako
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v senzomotorickém obdobi ani jeho obrazem, napt. vnitfnim ve formé pfedstavy, ani na opa¢ném
poélu jazykovym znakem, konvenénim pojmenovanim objektu socidlni fe¢i). Jedno Piagetovo dité
si napf. hralo s mugli¢kou ¢i skofdpkou (,the shell) a s krabi¢kou, které pfedstavovaly ,kocku
na zdi“. Symbolickd hra tak néco pfedstavuje, predvddi ¢i piedstird (,to pretend*), dél4, Ze to néco
je (,to make-believe®): patif tedy do ndm zndmé dimenze mimikry &i mimésis R. Cailloise. Pravé
tato symbolickd hra tvofi jddro Piagetova vykladu hry a na zvlastnost préavé jejiho vykladu reaguji
ostatn{ badatelé. Zptestiovdnim zobrazeni, jeho pfiblizovdnim origindlu (napf. kresbou kocky) se
hra symbolickd ve tfetim obdobi méni ve hry konstrucni (,constructional games*).

Vedle téchto tii druht her hovoii autor jesté o hie s pravidly, dal$im vysledku vyvoje symbo-
lické hry, zde spiSe pod vlivem hlediska druhych nez v rdmci jedincova vyvoje. Hry s pravidly,
na rozdil od konstrukénich her, které pfechdzeji v tviiréi pracovni ¢i véznou ¢innost (tedy jako
hry kon¢i), podle Piageta trvaji v dospélém Zivoté napt. jako sporty. Hry s pravidly zde ale autor
nijak nerozebird, ani je nefadi do svého schématu vyvoje z prvni strany své préce.

I. SENZOMOTORICKA Il. EGOCENTRICKA I1l. OPERACNI
CINNOST REPREZENTACNI CINNOST
CINNOST

Konstrukéni hry
/ A
Symbolicka hra

Pfevaha

asimilace n’ad —p Tvirdiimaginace T----------------- - - --
akomodaci

(Hra)

Rovnovéha:
Asimila¢ni —p» Senzomotorické

' Prekoncepty —® Intuice ——— Operace
schémata inteligence

Prevaha
akomodace nad

R / Reprodukéniimaginace - ---------------
asimilaci

(Imitace) \

Nebudeme se vénovat vSem hrandm a uzlam tohoto rekapitulujiciho grafu, ale jen ém

Reprezentacni imitace

Reflektivni imitace

ohledné hry. Graf je uspotdddn do vertikdlnich tfetin s obdobimi, kterd jsme zminili jiz vyse,
ado horizontalnich polovin. Vrchni polovina je s ptevahou asimilace, spodni s ptevahou akomo-
dace, a ty dvé poji linie adaprace &i inteligence: ta vyplyvé z rovnovdhy mezi asimilaci a akomoda-
cf. Vidime, Ze hra patii vidy k asimilaci. Co patfi symetricky k akomodaci? Je to imitace (nebo
jeji odvozené podoby). Na zacdtku grafu jsou predsunuta asimilaéni schémata: vyvoj vychdzi
z nich, z téchrto akei, keeré je novorozenec schopen sdm od sebe provadét, aniz bychom védéli,
kde se to naudil; Piaget zde téZ hovoii o cirkuldrnich reakcich ¢ autoimitacich (napf. sdnf,
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svirdn{ pésticek, vyddvani uréitych zvuka apod.). Akomodace pak znaéi ptizptisobeni téchto
akci povaze objektu (na vétsi véc je tfeba roztdhnout ruku vic, ke vzdalenéjsi popolézt atd.) nebo
vzoru vychovatele (imitace); asimilace (ted uZ ta daldi, po vychozich schématech) zna¢i obecné
»straveni objekttl, jejich zmocnéni se podle svého, podle parametrii své zavedené (jiz naucené
od sebe nebo imitované) reakce: to je pak napf. ,practice play®, procvi¢ovaci hra. Asimilace ale
neni obecné vedlejsi, nepodstatnd aktivita: objeke se teprve v riznych asimilacich ukazuje ve své
pravé podobé, napt. jako konstantni.

Zd4 se ndm, ze Piaget pfesto chdpe imitaci az pfilis Siroce, i kdyz samoziejmé odliSuje situace,
kdy dité provede ¢innost samo a kdy to uéini na podnét vzoru, kdy ho napodobi (napt. tleskne
jako tatinek). Ale jak se zde viibec neuvazuje o néjaké identifikaci s blizkou osobou, neni vlastné
jasné, zda by vzorem napf. pro oddalovani a pfiblizovdn{ rudi¢ek nemohla byt kiidla oteviraného
a zaviraného okna. A soudasné sama akce zmocnéni se pfedmétu, senzomotorické schéma, asto
pfedstavuje imitaci stavii ¢i chovéni tohoto objektu: napt. kdyz se oéi stranové otdceji za pohy-
bujicim se pfedmétem. Imitace se tak podle naseho ndzoru muze rozsifovat az na hlavni postup
pozndvani, které tak ziskdvd kopirujici charakter. Sutton-Smith pak muZe za pomoci urcitého
sémantického posunu ve své kritice (viz ddle) mluvit o fotografickém charakteru této inteligence,
tedy nakonec proces, aktivitu, pouze diky niZ je objekt pro subjekt ustaven, skrtnout.®

V procesu vyvoje se imitace stdvd stdle $irsi a stdle odlozenéjsi. Imita¢ni pohyby prechdzeji
ve schémata novych asimilaci. Vzor je stdle méné bezprostiedni: dité¢ napodobuje i pohyby,
které nevid{ ani u sebe ani u vzoru (tfeba jen jako vysledek, napt. jako zvuk, urdity foném); také
napodobuje s ¢asovym odstupem: jde o tzv. odloZenou imitaci, kterd prechdzi v reprezentaci, tj.
ve zvnitinéné obrazy ¢i pfedstavy nad rdmec okamzité motorické percepce. (Tim se dostdvime
do druhé vertikdln{ tfetiny.)

Reprezentaéni systém akomodaci a asimilaci tak znamen4 zdvojeni o dimenzi minulého ¢i
budouciho objektu. Senzomortorika stacila k fungovéni v bezprostiednim prakeickém svéeé,
ale ne ddl. V reprezenta¢ni imitaci (dolni ¢dst grafu) vnitini obraz pfedchdzi vnéjsi akci jako
jeji vzor. V symbolické hie (nahote) se nepfitomny objekt vyvold ndhrazkou: napt. skofdpkou
misto kocky. Piaget tomu priklddd exempldrni vyznam: dochdzi zde k rozdvojeni oznacovanych
(kocka) a oznacujicich (skotfdpka), dfive slitych v jedno (kocku dfiv mohl vyjadfovat nanejvys
néjaky jeji aspeke, jeji soucdst). Skofdpka ale muze byt tfeba auto, diim aj., a kocka zas byt
vyjddfena je$té kaminkem, rohlikem aj. Ryze spekulativné uvazovdno mohly by tak vznikat
zajimavé sémantické sité a poetické souvislosti, ale v tomto sméru Piaget zfejmé pfilis neuvazuje:
hra pfindsi jen materidl, ddl asi (viz $ipky grafu) pouzivany k uréitym tviir¢im obraziim a nebo
k zérodkam tsudka pomoci prekoncepti? Asi ne o moc vic, protoze hie samé chybi systém,
o néjz by se mohla optit. Podobné by se ryze spekulativné zddlo, ze nahraditelnost objekti tvori
zdrodek pro pocitdni, kde nezélezi na tom, jakou véc zvolim, ale aby kazdy pavodni objeke
dostal svou. Druhy smér Sipek pak predstavuje ani ne tak vliv & piinos hry pro ostatni slozky,
ale zménu hry symbolické v jinou, v ,realistickou® hru konstrukéni.

Pro¢ méd symbolickd hra, jinde krdlovsky druh hry, zde tak relativné maly vyznam a tak
pomijivou existenci? Piaget ji nepovaZuje za néjakou genidlni poezii ¢i semi6zu, za détské
6 Piagetovo uent je viibec zaloZeno na stalych pfechodech mezi procesem a produktem, formou a obsahem, oznacujicim
a oznacovanym a dal$imi moznymi kategoriemi v podobném poméru. Totéz Ize fici o asimilaci a akomodaci. Akomodace
pry pfitom produkuje oznadujici a asimilace oznacovand.
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naddni, bohuzel pozdéji ztracené, ba dokonce ani za pofddnou, pravou imaginaci, ale za provi-
zorn{ vychodisko z détské mizérie; nikoli za projev nadbytku, ale nedostatku. Autor se tak bran{
anachronickym koncepcim détské hry podle modelu dospélé psychiky.” Hra je zde feSenim
nejen nouzovym, ale i pohodlnym, egocentrickym v silném slova smyslu. Je pfevahou asimilace,
kdy si dité zvoli ndhradni objekt pouze jen tak, aby vyhovoval jeho nau¢enému schématu ¢in-
nosti. Také lze s Piagetem fici, Ze ndhradn{ objekt (skofdpka) je asimilovdn pod model (kocka).
O Uplné Listou asimilaci samoziejmé jit nemuize, akomodace je zde piitomna napf. jako imitace
pohybu kocky. To autor samozfejmé vi a uvddi. Ale prévé v piipadé kocky-skofdpky opravdu
piekvapuje, ze v opakovdnich tohoto pfikladu v textu mluvi stdle jen o této dvojici a nerozehré-
vé celou scénu se zdi-krabici. Za takové konfigurace ziskdvd hra mnohem elaborovanéjsi podo-
bu, dochdzi zde k zajimavé dramatizaci. Copak musi byt kocka jen co nejvérnéjsi obraz kocky
jaksi malifsky ¢i sochafsky, a ne Zivot ¢i chovdni kocky? Piaget by patrné rozvinutou imitaci
chovén{ objektu pfesunul ze hry do néjaké jiné rubriky, asi do imaginace, kde by se asimila¢ni
hra spojila s jinymi slozkami a zrusila. Dal${ moznosti, ted uz spiSe investigativni, by bylo zjistit
hrou imita¢ni moznosti ndhradniho objektu, a tak vlastné poznat musli. V téchto dvou smérech
zachdzeni patrné také spolivd nakonec hlavni pfinos hry samé, ale tim sebe rusici: Ze piejde
v rozehrani vlastnosti origindlu nebo jeho néhrazky.

Piaget byl do angli¢itiny pielozen v r. 1951 a za svou koncepci symbolické hry kritizovin
v . 1966 Suttonem-Smithem v Psychological Review, kde kritizovany také struéné odpovédél,
na coz kritik jest¢ jednou zareagoval; vSechny tfi piispévky citujeme z pretisku u Herrona a Sut-
tona-Smithe (1971, s. 326-342).

V Piaget on play: A critique Sutton-Smith napadd Piagetovu koncepci jako kopirovaci,
ve star$i a u nds dfive obvyklé terminologii by se feklo, Ze odrazovou. Piaget podle néj sice
tvrdi, Ze ptipadnd kopie je vidy znovu tvofena, Ze nejde u piedstavy o reziduum minulého; ale
ke kopirovani dochdzi uz tim, Ze je pro vyvoj inteligence rozhodujici role pfidélena imitaci,
role, na niZ hra nic nezméni. Mdme vnitini obraz, pfedstavu, danou imitaci, a hra pridavd
jen symbol, tieba skofdpku k pfedstavé kocky. (Podle naseho ndzoru vyse, hra se skofdpkou
by mohla elaborovat jak kocku, tak skofdpku. Ale od urcitého bodu, uz kvili definici hry
jako zkreslujici asimilace, by ji Piaget za hru prestal povazovat.) Protoze podle Suttona-Smithe
nemuze Piaget najit pro symbolickou hru pofddné uplatnéni ve vyvoji inteligence, je nucen
vyzdvihnout heterogenni prvek ve svém systému, a sice afektivni funkce hry, napt. funkci
kompenzaé¢ni. (Ano, pfipojme, Ze Piaget se v dané kapitole vénuje, a velmi zajimavé, psycho-
analytické teorii, kde je afektivni a vyrazovd funkce silné zastoupena.) To je podle kritika jen
jedno z nestastnych oddélovani. Dal${ spolivd v tom, Ze Piaget redukuje myslen{ jen na jeho
fizenou ¢i konvergentni slozku a vynechdvd mysleni nefizené a divergentni. Hra, podcenénd
u ditéte, je pak u dospélého zrusena, coz vede k nepochopeni her dospélych — i kdyz jsou to
tieba hry podle pravidel (napt. fotbal ¢i basketbal), nesou i naddle jistou symboliku, napt.
drama zivotniho Gspéchu vs. pordzky.

Piaget v Response to Brian Sutton-Smith nejprve obecné omez{ imitaci tvrzenim, Ze pro inte-
ligenci jsou podstatné vlastni akce subjektu, transformujici asimilace, jimiz subjekt — nasimi

7V tom vzdy spocivd Piagetova sila. Podobné napt. kritizuje pfedstavu o hfe zvifecich mlédat: kdyz koté neumi kousat
»doopravdy, vézné*, jak mozno tvrdit, Ze kouse ,jen ,jako, Ze kousdn{ pfi ,hie s ko¢i¢i matkou piedstird?
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slovy — uchopuje, variuje objekt podle svého, a tak ho chdpe. V téZe linii omezeni imitace zavede
do psychiky nové tzv. figurativni vs. kognitivni komponentu. Figurativni komponenta souvisi
s percepci, imitaci, obrazotvornosti (,imagery“ — grafickou nebo mentdlni) a imitaci interiorizova-
nou; komponenta kognitivni je vlastné symbolickou (v nejsir$im slova smyslu, véetné jazykovych
znak), protoze jde nad percepci a obrazy, které asimiluje ke svym schématiim a pozdéji pojmum.
Vzpomenme na nasi zminku o exempldrnim vyznamu hry ze znakového hlediska: pfi uréicé zkrat-
ce Ize vyvoj inteligence pfevést na znakovy vyvoj, od slitych oznadovanych a oznacujicich (téch
nanejvys jako indext nebo signdli v senzomotorickém obdobi) k symbolu v tzkém slova smyslu
ve hie a ddl ke konvenénimu, socidlné dohodnutému, arbitrdrnimu jazykovému oznacujicimu.
I kdyz Piaget pomoci symbolické slozky zeslabuje vyznam imitace a posiluje vyznam hry jako
symbolické, tak i zde odmitd hie samé pfipsat v inteligenci néjakou generujici ¢ inovujici roli. Hra
podle n¢j neni podiizena, jak mu to Gdajné Sutton-Smith vy¢itd, akomodacni imitaci, ale to pro
ngj podle naseho odhadu soucasné znamend, Ze jakmile by se s ni néjak ddl propojovala, prestal
by ji Piaget za hru povazovat. To dokazuje i okolnost, Ze ke konci své odpovédi Piaget ddl tvrdi,
Ze ,zvnitinénd imitace a obrazy (jsou) soucasné figurativni a symbolické® (in Herron a Sutton-
-Smith, 1971, s. 338): to je pochopitelné, nebot pak mu symbolicky aspekt dovoli, aby predsta-
vy & pledstavivost (,mental imagery®) pojimal jako produke vnitin{ aktivity, a ne jako zbytek
piezivajici percepce. Signifikantni také je, Ze jediné propojeni s imitaci pro hru vidi v poskytnuti
ndstroje: nepiitomnd kocitka miize byt zpfitomnéna pouze jazykovym pojmem nebo pohyby ¢i
zndzornénim — to druhé je hra. Ale Zddny vyvoj se v priibéhu hry, ze samé hry neocekava.

V poslednim ptispévku diskuse A replay to Piaget: A play theory of copy Sutton-Smith uz neu-
védi nic podstatné nového. Opousti kritiku kopirovini pomoci imitace a spravné konstatuje, Ze
mu Piaget moc neodpoveédél: a opravdu, ¢tendi md dojem, Ze se piispévky mijeji, ze jde o hovor
hluchych. Jako by Piaget povazoval za zbyte¢né Fict ono vyvozeni, o néz jsme se pokusili my,
asice, ze hru chdpe tzce. A Sutton-Smith jako by tuto pozici odmital pfijmout a nemohl uvéfit,
ze tomu tak doopravdy je.

V dal$i ¢dsti prispévku kritik pokracuje v linii argumentace divergentnim myslenim, ale
ted radikilnéji, pres expresi: Piaget chdpe hru jen kognitivné, hra m4 vsak i rejstiik konativni
a afektivni. Protoze hru studuje jen jako projev inteligence (protoze vlastné nestuduje hru, ale
inteligenci), nemiize vidét transformace, kterych se hrou dociluje. Hra mimo ryze kognitivni
rejstitk pfind$i néco zajimavého, a opa¢ného, nez je rovnovaha: pravé nerovnovéhu, tenzi, napé-
tf, které jeji détské a dospélé ulastniky pfitahuje.

Kritika Suttona-Smithe se v mnohém kryje s nasi rezervovanosti béhem ¢etby Piageta a s roz-
ladénim v oc¢ekdvéni, kdy uz tedy autor kone¢né predestfe implikaci hry pro vyvoj a kdy tfeba
néjakou rozvinutdj$i hru pofddné zanalyzuje. Nicméné je tfeba ndpady na kritiku porovnat
s kritizovanym dilem. Vysledkem je pocit nepoméru: zatimco Piaget pise i odpovidd celym svym
védeckym systémem, v némz je zpracovina pomérné rozséhld empirie, Sutton-Smithova i nase
kritika se omezuje na mozn4 dobfe citéné, ale jinak dost evidentni a spiSe lidoznalecké dopliiky.
Kdyz tieba zredukoval ko¢ku na zdi na pouhou kocku, svéd¢i to o néjaké jeho zkreslujici pred-
pojatosti? To je jen nd$, moznd ndhodny, postich.

Velkou Piagetovou zdsluhou je, Ze vyvraci anachronismus, projekce naseho dospélého stddia
na ta déeskd. I kdyZ se mnoho ¢tendft nebo student mtize naudit jeho systému jako kdyz bicem
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mrskd, protoze je dotazen do formuli, je obtiZné pochopit tato stddia v jejich dané omezenosti®
(napt. to, ze dité neurci mizejici objekt v jeho identité).

Piagetovo upozornéni je velmi duleZité zejména v oblasti hry, kde je sklon (patrné hlavné
v rdmci rétoriky Imaginace) glorifikovat détskou tvofivost. Byt v ni mohou vzniknout zajimavé
poetické zlomky, je rozdil v tom, jestli napi$u bédsen za situace, kdy svou originalitu mohu, ale
nemusim pouzit, ¢i za situace, kdy nemdm jiné volby.

Ddle: i kdybychom na hru pohliZeli jako na expresi a pfipustili, Ze prochdzi celym lidskym
zivotem, otdzka po jejim rizném misté v raznych obdobich a vzhledem k dal$im médiim expre-
se zstdva ddl v platnosti. Co kdy? roli hry mtize u dospélych pfejimat tieba snovd aktivita?

Nase sbirka zahrnuje hry od 1. do 9. tiidy, zatimco Piagetova symbolickd hra ustupuje uz
po 4. roce zivota. Jeho systém, kdyZz pdtrdme po co nejptiléhavejsi klasifikaci ,games®, a to
jesté skupinovych a éméf folklornich, je ndm naprosto k ni¢emu. Nicméné jeho pfipomenuti
vyvoje by mohlo nabddat, abychom mysleli nejen na expresi identity ve vrstevnické skupiné, ale
i na vyvoj této identity ve hie a s jeji pomoci.

2.2 Daniil Elkonin

Ke knihdm o détské hie, dostupnym jiz dlouho ¢eskému Ctendfti, patii Psychologie hry
D. B. Elkonina (slovensky pieklad z r. 1983). Nejde o zddného bezvyznamného badatele, jenz
by si zaslouzil k ndm dostat jen kviili politickému preferovéni sovétskych autora: i Herron a Sut-
ton-Smith si nechali pfelozit jeden jeho ¢lanek z ruského odborného tisku a pretiskli ho ve svém
reprezentativnim sborniku (1971, s. 221-230); pfitom ho zafadili, asi spravné, do kapitoly
»Cognitive Approaches“. (Budeme ale vychdzet z Elkoninovy velké monografie.)

Text je kazen bojovnym duchem v prosazovdni dspéchi sovétské psychologie a uvniti nf
v prosazovini vlastniho tdbora (dédict Vygotského); pfitom obsahuje velmi hezké a podrobné
rozbory velkych zahrani¢nich autorti, od Groose az po Brunera. Dalsi vadou na krése jsou
odkazy k idajné marxistické ideologii, coz se projevuje zejména nediferencovanym pouzivinim
terminu ,socidlni, jeZ je jako desirabilni kladeno proti pejorativnimu ,,individudlni® (,indivi-
dualisticky“) — tento neblahy sklon kritizoval u marxistickych psychologti (snad u Wallona) uz
Piaget. Tak tfeba identifikace ditéte s dospélym (kde by kazdy ¢lovék jesté rozliSoval, zda jde
o matku nebo o uéitelku z matefské skolky) je napjata do linie osvojovdni vztahti mezi dospé-
lymi, pak k pracovni ¢innosti dospélého a sméfuje téméf ke spole¢enskym vyrobnim vztahtim
v socialistické spole¢nosti. Tyto nedostatky vSak nedevalvuji velké empirické a zejména expe-
rimentdlni sil{ autora a fady dokrorandii z Vygotského $koly o teorii predskolni hry. Ze tyto
experimenty byly provddény v zafizenich kolektivni vychovy (a ne v rodindch a mélo na hfistich
a chodnicich vrstevniki), je pfiznané.

8 Jako na humornou ilustraci této obtize vzpomerime si my, Storchovi ¢tendfi, na Lovee mamutit, kde autor nechdva Kop-

¢ema vypravét lovecky pribéh: vzdyt musi mluvit jinak neZ jako soucasny $koldk. Co zménit, gramatiku? Jak? PouZivat ze
slovesnych tvari jen infinitivy?
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Vedle explicitnich odkazt na néj lze cely text chdpat jako implicitni kritiku Piageta z pozice
Vygotského, a to nejen té, keerou vyjddfil v souvislosti s teorif hry.?

Nejobecnéjsi je zde myslenka zprostiedkovini psychického vjvoje, a to kulturné spolecenskymi
artefakty, které jsou v rukou dospélého a jim pouziviny k vychové: zde k vychové hrou. Artefake
pro hru, to je piece hracka, krerd ma v sobé jiz zakédovdnu predvidanou ¢innost ditéte (viz napt.
fehtacku), generuje ji. V tomto bodé¢ kritizuje Elkonin ruského badatele E. A. Arkina, ktery byl
oprdvnéné udiven z toho, jak jsou hracky vé¢né: ty, které nasli archeologové, se dodnes nachdzeji
v détském pokoji (z trvdni hracek i her byl okouzlen i R. Caillois: hry podle néj piezivaji veskerd
impéria). Podle Elkonina jde o ahistorismus: hracku je tfeba odvodit z dané pracovni ¢innosti,
kterd v rliznych spolecnostech ponechdvd hrani riizny prostor — napt. to, co vypadd jako hracka,
mize byt nékdy jen détsky zmenseny pracovni ndstroj, s nimz se vykondvala tatdZ ¢innost jako
u dospélého, ¢innost vykondvand nikoli jako ,jako®, ale ,,doopravdy“ (napf. maly nozik nebo luk).

To je na jedné strané pravda, ale na druhé zde kritik viibec nechdpe kouzlo vymysleného
pfedmétu, at uz tento pfedmét funguje jako pracovni ndstroj nebo jako hracka. Podle jedné teo-
rie, kterou zastdvd i Caillois, jsou détské hracky ¢asto upadlym projevem ¢i reziduem ritudlnich
nebo pracovnich néstroju. Ale pravé to, Ze jsou jako hracky pfitazlivé, svéd¢i o hluboké estetice,
jimi vyjadfované. Na kace ¢ili vlkovi je GZasné, ze udrzi rovnovahu bez opory tim, ze se toli
kolem vlastn{ osy — coz je téméf identitni poselstvi, které plati (z uréitého hlediska) pienesené,
jako model vedeni zivota ¢i svého Self; naopak ve hrdch se zdvrati pfi rizném rozeddeni se détf
dochdz{ k nevyhnutelnému naruseni sebekontroly a k pidu (viz i/inx u Cailloise); drak byl kdysi
pouzivén napt. k pfepravé lana pies vodni proud, ale nezévisle na tom vyjadfuje ddl dialektiku
stoupdni a pfipoutdni, v jedné bdsni od Seiferta dokonce jakési orgastické zdskuby masky.

Zavedeni hracky je samoziejmé od Elkonina velmi vtipné. U Piageta jsme méli kocku zobraze-
nou skofdpkou. U ruského badatele se v experimentech variuje dimyslné hernf materidl: maze jic
o uzitny, funkéni néstroj (k némuz ditéti navic miizeme fict, aby s nim provédélo jinou nez pavod-
ni ¢innost: napf. aby kreslilo noZzem a kréjelo tuzkou), o samu hracku (jako vld¢ek nebo jako pistal-
ku vyprav¢iho) nebo o abstrakeni, viech ndmétt zbavené geometrické predméty (kostky, kulicky).
To dovoluje zkoumat rtizné formy symbolizace, u Piageta pojednané jen v jedné varianté.!0

Druhym ¢initelem hry je jeji védomé nebo neuvédomované ovliviiovdni dospélym vychova-
telem. S tim souvisi véesi dileZitost pripsand slovnimu pisobeni a samotné feci, nez jak je tomu
u Piageta, kde dité symbolickym pfifazenim (kocka = skofdpka) operuje jen v rdmci svého soukro-
mého kédu. V Elkoninovych experimentech se ukazuje riznd vychovatelnost ditéte pro fungovani
v fe¢i pomoci hry: tak zatimco nejprve si dité hrélo podle modelu ,,ikon — pfedmét — slovo®,
pozdéji se struktura prevraci na ,slovo — pfedmét — tikon® (s. 257): viz vy$e zminéné pfejmenovani
noze na tuzku a nartstajici schopnost zachdzet s nim podle tohoto nového, herniho ndzvu.

Uloha dospélého je rozhoduiici ve hfe, jiz Elkonin povazuje za Gstfedni pro predskolni vék
p ) ) ) p ) prop

a pro definici hry viibec, v tzv. rolové hre. Ta pro néj neni ani tak hrou ,na néco“ (,na skolu®,

,na jidelnu®), ale ve svém nejvyssim a nejpodstatnéj$im stadiu hrou ,,na nékoho* (,,na ucitelku®,

9 Vygotskij se ke hfe vyjddril zajimavé. Zachovdny jsou konspekty jeho predndsek k predskolnimu véku, z nichZ vybér
ptilozil Elkonin loajdlné na zdvér svého textu (1983, s. 321-329).
10 Podobné jako jsme se my divili, Ze Piaget redukuje situaci se skofdpkou a krabickou a pohybem kocicky na pouhé pfifazeni
kocka = skotdpka, Elkonin a pfed nim uz Vygotskij rozepisuji hru do komplexnosti.
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»na tetu Sasu®, kterd je vedouci jidelny). Rolova hra je pro ruského autora stejné exempldrni
jako hra symbolickd pro Piageta, pfedstavuje vlastné reinterpretaci piagetovské hry do dal$iho
symbolismu, jenZ ted uz plati nejen mezi vécmi, ale i mezi osobami.

Vyvoj probihd nisledovné: ,.... od konkrétneho predmetného vikonu k zovseobecnemu hrovému
tikonu a dalej k hrovému rolovému sikonu: jest lyzickou, krmit lyZickou, krmit lyZidkou bébi-
ku, krmif lyZickon ako mama® (1983, s. 206). Viimnéme si ,zevSeobecnéného tikonu®, krery
pfedstavuje abstrakci do vyrazového gesta (a nesméfuje k néjaké pracovni ¢innosti, ale od ni
k intersubjektivnim, v terminologii Elkonina ke ,spole¢enskym®, vztahiim): po této odchylce
se ale zas vrati (viz ddle). Téz registrujme ,jako mdma®, pojmenovéni role, kterd pry byvé casto
indukovédna dospélym, jenz si to ani neuvédomi, dité jen chvile.

Role slouzi i k tomu, aby déti vedla k dodrzovadni pravidel hry, tim k jejich vyclenéni
a ke genezi pravé hry, té s pravidly, typické uz pro skolni vek.

Vygotskij se ve svém konspektu z psychologie ditéte pfedskolniho véku obdval u Elkonina
(pfi podpofe, kterou mu dal) ,nebezpeéi intelektualismu® (in Elkonin 1983, s. 323) — sdm
se v té dobé zabyval studiem Spinozy a jeho prostiednictvim premyslel, jak sjednotit kognici
a emoci, jak psychologicky reformulovat spinozovsky pfechod mezi myslenkou a afektem. Jak
tuto otdzku (kterd zaznéla jiz u Piageta: viz jeho kritiku Suttonem-Smithem) fesi Elkonin?

Potfeba hry je podle néj potteba ditéte byt dospély. Utvdii se ndsledovné: dité se zpocdtku
ve své pfedmétné ¢innosti zaobird funkénim vyznamem predmétil, a kond tak jako dospély, aniz
si to v§ak uvédomuje; pfechodem na ,jako nékdo* si tohoto zakrytého dospélého uvédomf; tim
se zrodi novy motiv, byt se ve hie nemusi hned odrazit (leda zminénym zevSeobecnénim tikonu,
zkrdcenim operace, zgestiénénim), jemuz odpovidd dospély jako vzor, s nimz se dité identifikuje;
soucasné si dité ve hie i uvédomi, Ze jesté dospélym neni: celkové je tak hra jakési specidlné
zkonstruované identitni zrcadlo ¢i test identity.

Navrhované feseni neni pomylené a urcitou syntézu afektu a ideje formuluje. Je také blizké
tezim Vygotského. Je vsak také, jak vidi i Elkonin, samo jesté dosti tezovité (prévé k nému neu-
véadi autor témét Zddnou empirii). Trpi i ideologickou vadou na ¢isté védecké krdse: touha byt
dospély skutecné existuje (a neni nakonec tak vzdalena od Elkoninem totdlné nepochopeného
a kritizovaného Freuda s jeho koncepci zmistrovdni traumatické situace jejim piehrdvanim), lze
ji vSak bohuzel také chdpat zjednodusené v harmonii socialistického svéta: dité, vychovdvané
pékné kolektivné — ne kolektivem potencidlné zvrhlych vrstevnikd, nybrz uslechtilymi dospé-
lymi —, chce byt jako oni; nu, at se s nimi i na chvili ztotozn{ (rolovd hra, ¢innost ,jako*), aby
tak mohlo sndze pochopit pravidla dospélého svéta a dél se rozvijet smérem k uvédomélému
pracujicimu, jenZ si osvoji a rozvine postupy svych pfedchudcit ,,doopravdy®.!!

Jestlize Piaget pouzival hru jen jako jeden princip v rdmci své strukeurdlni distribuce prin-
cipt kognitivniho vyvoje, Elkonin ji pouzivé spise jako redlny ¢i empiricky faktor (zidouciho)
psychického vyvoje:!2 ale ani ted se nezkoumd détskd hra sama jako prvotn{ jednotka analyzy.

11 Ale patrné nejde jen o ideologii svétondzorovou, ale i o vliv pozice psychologa, jehoZ uz Caillois podeziral z vychovného
normativismu. Ten se nékdy muze projevit jako adultocentricky kognitivismus ¢&i intelektualismus, uvazujici jen ve sméru
stale dospélejsiho a kontrolovangjsiho rozvoje psychickych funkci a vykonti, v rdmci rétoriky Pokroku.

Piaget tim samozfejmé nemizZe byt vyvricen: jde o fe¢ z jiného hlediska.
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U Diageta, pii vsi jeho zdmérné teoreti¢nosti, ndm zaznivd dokonce véi vhled do omezenosti
situace ditéte nez u programové optimistického Elkonina. Také Vygotskij vykazuje ve svém
konspektu vétsi dévku psychologické intuice, viz napt.: ,Snové prepracovanie dojmov je zaloZené
na nepretrZitom toku reli prostrednictvom volného zlucovania vignamu s predmetom (horiace flas-
ka — sopka) + vizudina realizdcia viznamu /.../ Zlicenim je dany vnem & rebours — vjznam slova
sa vidi namiesto: vzhlad predmetu dostdva zmysel viznamom, preto je moénd rozpravka v detskom
veku: emociondino a intelektudlno. Dieta predskolského veku Zije v minulosti aj v budiicnosti —
v priestore se objavuje Cas aj priestor (in Elkonin 1983, s. 321).

Prirovndni détského prozivani ke snu a jeho exprese ve hie je velmi zajimavé; sugeruje tplné
jinou baziln{ psychickou situaci, nez je ta dospéla.

Privadi nds také k poslednimu sméru teorii détské hry: je jim smér psychoanalyticky.

2.3 Psychoanalytick inspirace: Sigmund Freud a Lili Pellerovd

Ptijde opravdu spiSe o inspiraci, a to ze dvou diivodil: jednak se v psychoanalyze nesetkdme
jen s jednim autorem jako s Piagetem ¢i Elkoninem, ale s celym rozvétvenym proudem uceni;
jednak se budeme téelové snazit pripravit si pfechod k poslednimu sméru, jimz je etnografické
zkoumdni her, a pfes néj k nasi sbirce.

Psychoanalyza se vénuje hie pfinejmensim ve tfech oblastech: ve vyvojové psychologii,
zejména té pfedskolniho véku (coZ se ndm pro ,games“ od 1. do 9. ti{dy pfili§ nehodi), a to
pfedevsim klinicky orientované, kde se zkoum4 vlastné cely rejstitk hrovosti, véetné jeho pre-
kurzort (fada psychoanalytickych vysledkil pfitom uz piesla do téméf standardnich Gvah inte-
ligentni vyvojové a détské psychologie); déle vyuzivd v psychoanalyze déti ¢i jiné klinické praci
s nimi hru s panenkami, figurkami (do// play) a celymi hernimi ,svéty®, téz déeskou kresbu jako
projektivni techniku, zpisob exprese (ktery do urcité miry byvd u dospélych v psychoterapii
stiiddn vyprdvénim snl1) — tento smér zahdjila patrné Melanie Kleinovd; kone¢né se nékteré
z téchto technik pouzivaji jako bézné diagnostické ndstroje, jez jsou korelovdny s jinymi, ¢asto
uz ryze psychologickymi ndstroji. To jsou také tematiky stati, jez do svého sborniku vybrali
Herron a Sutton-Smith (1971) v rubrice ,, The Psychoanalytic Tradition®.

Z nich je pro nds nejzajimavéjsi texe ,Models of Children’s Play“ od Lili E. Pellerové
(s. 110-126). Z &eské nejnovejsi psychoanalytické literatury zminme ¢lénky z ndmi editovaného
¢isla Casopisu Pedagogika ,Dité a hra® (¢. 4, 2001), a sice ,Détskd hra z psychoanalytického
pohledu® od Ivany Rizickové, ladény spiSe klinicky, a ,Détskd hra a psychoanalysa® od Vladi-
mira Vavrdy, ladény spie teoreticky.

Vétdina autortl, i zminovany Elkonin, kdyz uvddi psychoanalyzu, cituje text, v némz se
(patrné éméf jediném) zakladatel psychoanalyzy, Sigmund Freud, vénoval déwské hie: ,Mimo
princip slasti“ z r. 1920 (¢esky 1998). Neni to samoziejmé jediny Freudiiv text, jenz by byl pro
téma hry zajimavy: sen, chybny tkon, vtip, jim zpracovdvané, jsou také projevy hravosti, a sdm
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tzv. primdrni proces v nevédomi pfedstavuje prototypicky herni d¢j, kombinatoriku zbavenou
logiky ¢asu a prostoru a bez jakékoli negace.

I ptes svou strucnost si ony Freudovy tfi strdnky (zbytek textu je vénovany metapsychologické
spekulaci o pudech Zivota a pudech smrti) zachovdvaji pfimou platnost pro teorii hry. Freud si
vsiml, Ze jeho rok a pul stary vnoudek, hodné dit¢, nikdy nepléce, byt ho matka opousti na celé
hodiny, ale déld néco jiného nez obvykle: hdzi zvenku do své postylky civku s provizkem (s niz
si jinak nehraje, netahd ji za sebou po mistnosti jako vozik) a s uspokojenim to provézi tdhlym
0-0-0, které matka a dédelek si vylozi jako ,fort“ (,pry¢®); kdyz si civku ptes pelest vytdhne zpét,
vitd ji pomoci ,,da“ (,tady®). Podle Freuda, a v tom je jeho genialita, tkvél vtip hry nikoli ve slasti
z ndvratu (,,da”), ale v aktu zmizenf (,fort“; dit¢ odhazovalo i jiné véci a ty nebylo tak snadné vrétit
zpét; jindy zas nechalo zmizet sebe pied zrcadlem sednutim si na bobek).

Midme zde ndm uz zndmou symbolickou hru, kde civka = maminka (stejné jako skofdp-
ka = koc¢ka u Piageta). Pro¢ si ale chlapedek nelibou uddlost takto hrou zpfitommoval? Protoze
pfedtim byl jen pasivni obéti, ted se stal aktivnim organizdtorem uddlosti, dostal je ve hie pod
kontrolu. Freud pfid4vd jesté dva motivy, a sice Ze v odhazovdn{ byl i vzdor az msta vii¢i matce
(»jdi si, sdm té posildm®) a pfdni byt velky, dospély. Tyto motivy navic jsou nepodstatné pro
Freudovy dal$i Gvahy (kde, pokud se objevuji, pak v jiné, obecnéjsi podobé), ale z hlediska dét-
ské hry nasly uplatnéni: na koho hrou dit¢ mifi, s kym hrou komunikuje, to byvd ¢astd otdzka
psychoanalytické interpretace, a pféni byt velky pfebral i tak odmitavy Elkonin.

Pro nds je pak zajimavé, ze podle Freuda podobné snédsime bolestné dojmy v divadelni tra-
gédii a mdme to za pozitek: autor tim rozifuje svou koncepci i na dospélé hry, a tim spise
pak i na nase $kolni ,games®. Je v§ak mozné povazovat vSechny hry za tzv. sublimace, jakou
tragédie bezpochyby je? K tomu se jesté vrdtime v souvislosti s nutkdnim k opakovdni (Wieder-
holungszwang), které se objevilo ve hfe ditéte, ale md i $irsi platnost.

Nyni se vSak budeme vénovat tomu, jak se psychoanalyza zabyvd hrou nejen pod vlivem
Freudovy stati. Lili E. Pellerovd!? je zkusen4 klinicka, citujici ke kazdému ze svych aspektii hry
(,modelt®) kazuistikou, kterd se drzi freudovské klasické tradice. Aspekty hry jsou vyjddfeny
v ndsledujicich paragrafech.

»V3jbér (role) zaloZen na ldsce, obdivu“ k tomu, kym by dité cheélo byt — ale i ¢eho se boji ¢i
co jesté nedokdze; hra pak slouZi k pfekondni prozatimniho nezdaru a nechd zazit véemocnost.

~Role pripsand nezivému objektu” mize zahrnovat i fiktivn{ zivé kamarddy ¢i druhy, podstat-
né ale je preneseni prozivaného konfliktu z ditéte na nékoho jiného, jenz pfejimd expresivitu
a zodpovédnost.

» Viibér na zdkladé strachu” se tyka prekvapivého faktu, ze dité na sebe bere roli zastrasujici oso-
by, tfeba lékaie: to lze chdpat jako projekei vlastni pasivity na hratku a zmocnéni se aktivni role.

~Probrdvajici strana” se zabyvd identifikaci ve hie s tim, kdo je loser: napt. se zajatcem nebo
honénym zlodéjem ve hrdch; posledni vysvétlenti je opét freudovské prevedeni pasivniho zdzitku
na aktivn{.!4

13 Z4dnd nezndmd autorka, jeji jiny ptispévek ke hie cituje i Vavrda.
14 Podle nasf zkugenosti se néktef{ marginaln{ Zdci stdvaji dobrymi herci a rddi se ujimajf role obét{: mohou se tak tGcastnit
spolecenského herniho déni, byt za spornou cenu, Ze nejlépe skuéi a vyjadfuji mudeni, dokonce ho i vydrzi nejdéle snéset.
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~Shovivavost inkognita” shrnuje aspeke, pfitomny v nékeerych rubrikdch, a vymezuje zdkladni
rys hry — masku (podobné jako u Cailloise). Pellerovd v tomto aspektu mini i ty situace, kdy
dité jde pod své moznosti (zatimco v pfedchozich $lo nad): za vychovnych ndrokt superega si
dité¢ dovoli, kryto hrou, jejim ,jako®, urcitou regresi.

Saskovini“ je dalsi podobou inkognita jako vytvoteni distance. Objevuje se napf. u Zalo-
véni: dit¢ nemusi ani tak chtit uskodit kamaradovi, ale reaguje spiSe na to, Ze i u sebe pocituje
stejné neblahé, zakdzané sklony.

»Odklonénd pomsta“ je Pellerovou pojedndna piimo podle Freudovy scény s civkou. Vedle
symbolického opakovani traumatické scény se zde mohou vyskytovat i jiné varianty nez repro-
dukee, ovSem v tomtéZ pocitu: napt. holéicka, kterd plisni své panenky, nemusela byt sama
plisnéna doma, ale mohla jen citit z matky nervozitu ¢ hnév, a takto ho poeticky ztvérnit.

SAnticipovand odveta” navazuje na piedchozi ztvarnéni pocitu — dité, u n¢hoz vypukne nah-
1é nepidtelstvi viici vychovateli, samo moznd néco zakdzaného provedlo, a naopak, holcicka
zachdzejici velmi nézné se svou panenkou tim miiZe vyjadfovat pféni, aby matka s ni zachdzela
pravé tak.

,Stastné konce* predstavuji tieba i reprodukci piivodniho zdZitku, ale s tim, Ze tentokrdt
uddlost dopadne dobte, lépe.

~Kouzlo (bez rizika)“ se tykd napt. hry na schovdvanou, zde ve verzi, kdy se dité nechd hledat
matkou; hie nevadi, nybrZ prospivd, Ze matka tkryt znd (prévé to chce dité zazit).

wManipulace a hrové opakovdni“ zahrnuje hry bez zdpletky (ta se jinak tykd casto tenzi ohled-
né oidipské situace), dité v nich neztélestiuje zddnou roli a jeho jedndn{ vypadd bez symbolic-
kého vyznamu — ale vét§inou se ukdze, Ze vybér ¢innosti neni ndhodny a véze se k néjakému
emo¢nimu problému: napt. chlapec travi spoustu ¢asu tim, Ze u babicky pozoruje a obraci malé
pfesypaci hodiny (takové ty na dobu uvafeni vajicka); rodina pfitom ¢ekd za nékolik mésici
piirastek. Tyto ¢innosti byvaji nékdy monotdnni, ale déd je vydrzi provddét velmi dlouho.

Opakovan{ hry obecné zbavuje néjakou uddlost (pokud je v poslednich hrdch néjakd vyjadre-
na) jeji jedine¢nosti. Hra se svou funkci také podobd myslent, s funkei nékdy umisténou opa¢né:
dité se bud pfipravi na zubaisky zdkrok myslenkové, nebo kdyZ bylo neptfipravené a zaskoce-
né, pak tento ttok pravdépodobné odehraje. Je také zajimavé, ze autorka hru ditéte (zde pod
5 let) pfirovndvé nejen emodné, ale i kognitivné ke snu, podobné jako Vygotskij détskou situaci
vyznamového vnimdn{ jako ztvdrnovdni skutecnosti.

U Pellerové vidime, co charakterizuje dobry psychoanalyticky pohled na hru: porozuméni
emoénimu vyvoji déti, funkei hry pro dité a jejimu komunikaénimu poselstvi v rdmei Siri
komunikaci s vychovatelem; pfesné rozliSovéni mezi rovinou zdzitku a rovinou jeho ztvdrnéni;'s
vhled do dals$ich kulturnich analogii (Pellerovd napt. pfirovnavd schovdvanou k tanci, pfi némz
se pdry mdvajic si rozpojuji, aby se zase mohly setkar).

Vladimir Vavrda ve svém vyborném ¢ldnku (2001, s. 498—513) uvddi tfi koncepty pro
pochopeni détské hry: potencidlni prostor, ,,pretend modus® a hravost.

15 Naopak jsme byli obcas svédky toho, jak ten ¢i onen kolega psycholog nebo pedagog prezentuje kuptikladu détské kresby,
kde se vyskytuji rozzlobeni dospéli, a to pak bez jakékoli opatrnosti povazuje za néco jako fotografie ze Zivota téchto déti,
udajné tyranych (viz v§ak mozny rozdil mezi pocitem a jeho poetickym ztvdrnénim u Pellerové).
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Potencidlni prostor byl do psychoanalyzy uveden D. Winnicottem. Pfedstavuje ze strany mat-
ky takové chovdni, keeré ditéti nabiz{ iluzi, ze samo stvofilo objekt, nejprve prs, Ze ho vynalez-
lo, i kdyZ uZ existoval. Dal${im momentem potencidlniho prostoru jsou slavné tzv. prechodové
objekty, napt. cip latky, ktery dité drzi. Pfechodovy objekt nepatii ani ditéti jako prvek psychické
reality, ani jen vnéjsi realité, je mezi, protoze se s nim k realité teprve pfistupuje. Winnicott
proto ve Vavrdové citaci zduraziuje, Ze piechodovy objekt mize sice symbolizovat prs, ale Ze
zélez{ pfedev$im na tom, Ze sém existuje, Ze je akcudlni, fakticky. Tim se vywvdif pfedpoklad pro
dal$i, uz pravou a rozvinutou symbolizaci.

Pretend modus vymysleli Fonagy a Targetovd. Znadi existenci scény ,jako®. Tento modus
»predstirdni existuje u malych déti vedle modu ,,psychické existence®, v némz jsou myslenky
chdpdny jako pfimé repliky skute¢nosti, nikoli jako jeji reprezentace. Vavrda cituje: myci houba
vytvarovand a namalovand jako kdmen bude povazovana za kimen, at se téiletého ditéte zeptd-
me ,,Jako co to vypadd? ¢i ,,Co to je? V modu predstirdni ¢i ,,make-believe® vSak md rozdil
smysl, je ustaven. Proto mohou pfili§ vérné rekvizity hry, napt. masky Mikuldse a certa, ditéti
»pretend modus® bourat, hrozit pfechodem v realitu. Rodi¢e by si méli s détmi hré, a to tak,
ze se pritom buduje védomi, ze jde o hru. Dité se v ,,pretend modus® mize vyjddfit bez obavy
z dopadu svych napt. neprételskych myslenek v realité. Soucasné je ndm zjevné, ze se pomoci
»pretend modus“ vytvéii i podminky k samému diferencovani reality a reprezentaci, a pfechdzi
se tak do reflektivniho modu. V ném Vavrda zdiraziiuje ,,ndrist povédomi o dusevnim stavu
druhého (2001, s. 503), o jeho pifdni ve fantaziich ¢i fantasmatech.

Hravost je $irsi a rozostfenéjsi pojem nez piedchozi dva. Vavrda ji primdrné pfipisuje rodi-
¢am, kteif se pii vychové chovaji uvolnéné, hraji si a svoje hrani ditéti nabizeji, takZze md moz-
nost se dostat ze situaci bez ponizeni (citovany piipad: chlapecek se boji ve vané, a tak ho
maminka pozdd4 o trochu ¢aje: nalije ji do misky trochu vody z vany a uklidni se).

Z Vavrdova ¢ldnku je zfejmé, Ze psychoanalyza neoperuje pouze v afektivnim rejstitku, jak
ji byva n¢kdy predhazovino, ale Ze ten je soucasné formulovdn kognitivné — viz napf. pouziti
pojmu objektu a jeho znakovych transformaci u Winnicotta; psychoanalyza tak pfedstavuje
uréitou syntézu ideje a afektu, jak si ji pfedstavoval podle Spinozy Vygotskij. Znakovy charakter
afekcu byl samoziejmé uz vyjidfen u Freuda ve hie Fort-Da.

I kdyz Pellerovd koncipuje hru v zdsadé podle Freudovy teorie a Vavrda uvddi dalsi zajimavé
pojmy, které hru vystihuji, obsahuje Freudova koncepce jeden teoreticky problém, pro hru
velmi podstatny, ktery zde nikdo nezminuje. Jak je mozné, ze Freud porovnivéd détskou hru
s jeviStni tragédii, a pfitom ani pro hru ani pro tragédii viibec nepouzije vyraz ,sublimace®?
Pfitom védecké a umélecké vytvory jsou tak nazyvany zcela bézné a Freud sdm uz v r. 1909, tedy
jedendct let pred textem ,Mimo princip slasti®, sublimaci zpracoval v kazuistice ,,Vzpominka
z détstvi Leonarda da Vinci® (Cesky 1997). Pellerovd hovoti o ,,bdsnické licenci® (s. 119) ve hie
ditéte a schovdvanou pfirovndvd k tanci, ale slovo ,,sublimace” také nepouzije. Z druhé strany, ze
strany teorie hry (,play) jsme pfitom vidéli, Ze sem patii jak uméni, tak détskd hra (u Huizingy,
Cailloise, Suttona-Smithe).

Prototypickou hru Fort-Da vylozil Freud v rdmci nutkdni k opakovini, des Wiederho-
lungszwangs. Kdyz se podivime na heslo Compulsion de répétition (= Wiederholungszwang)



46/ 2. DETSKA HRA

a na Sublimation do ,Vocabulaire de la psychoanalyse® Laplanche a Pontalise (1967), zjisti-
me, Ze obsahuji mnoho odkazi k jinym heslim, ale Zddny vzdjemny. Jak vSak uvidime ddle,
J. Laplanche (1980) pozdé¢ji oba pojmy spojil, a to prostfednictvim teorie traumatu. Nez se
budeme této syntéze vénovat, uvedme stru¢né a v hrubych rysech, ¢eho se nutkdni{ k opakové-
ni tykd a co se obvykle mysli pod sublimaci. Nebudeme pfitom pfili§ vstupovat do Freudovy
»spekulace®, jak sdm autor své nejednozna¢né, ale velmi zajimavé Gvahy s metaforami nazyvd.

Wiederholungszwang, Gdajnou podstatu hry, ddvd Freud do souvislosti s traumatickou neu-
rézou. Jeji piiznaky (motorické jako u hysterie, ddl silné zndmky subjektivniho utrpeni a potize
s duSevnimi vykony jako u melancholie a hypochondrie) se objevi po mimofddnych mechanic-
kych otfesech, srézkdch vlaka, po proziti vale¢nych (bojovych) uddlosti tehdy, kdyz jejich tcast-
nik neni na nebezpedi pfipraven (nemd ¢as mit ani tzkost, keerd uz je obrannd, pfipravujici)
a ulekne se; dalsi podminkou je, aby k opravdovému fyzickému zranéni nedoslo — kdyz ano, pak
se starosti o télo daff vdzat tzv. volnou energii, zaplavujici psychiku; kdyZ ne, maZe se objevit
neurdza, jez evokuje scénu $oku. Dal$im pf{padem nutkavého opakovdni je pfenosové chovani
pacienta k analytikovi, reprodukujici vztahy v oidipském konfliktu, ddle vzorce v Zivoté (i nelé-
¢enych) lidi, kdyz napt. jejich kazdé ptdtelstvi kondi cizi zradou, kdyz oni sami povysi autoritu
na idol, jejz pak vidy svrhnou, kdyz kazdy vztah k zené¢ zane a skondi stejné..., coz déld az
dojem ,,démoni¢nosti“ v jejich osudu; asi bychom sem mobhli zafadit, v souvislosti s hrami, tfeba
hréde nebo sportovce, jenz, a¢ se vi o jeho obrovském talentu, on zaleknuv se pfed cilem nikdy
neni schopen vyhrdt mistrovsky titul.

Pozoruhodné jsou zde dva aspekty: na této trovni se Freud zdd odmitat silu Soku prostied-
nictvim uvédoméni si ohrozeni Zivota ¢i jiného psychologického zvyznamnéni; trvd ddl na své
ddvné tezi, Ze mechanicky, fyzicky pohyb ¢i otfes (nebo i méné intenzivni houpdni ¢i natidsdni
pii jizdé vlakem) mize byt zdrojem vzrudeni, a to je origindlni, vzruSeni sexudlniho. Pak se
nabiz{ hypotéza, ze trauma (pokud nedojde k somatickému zranéni — viz vyse) je vlastné ,,psy-
chizovdno® do sexuality, pomoci sexuality, Ze se tedy odrazi v pudech (¢i alespoii v jednom jejich
druhu, pokud bychom uznali, Ze existuji i pudy non-sexudlni).

Sublimaci definuji Laplanche s Pontalisem (1967) jako ,proces zavedeny Freudem k oznaceni
lidskych ¢innosti, které jsou zddnlivé bez vztabu k sexualité, kreré viak nachdzeji sviij zdroj v sile
sexudiniho pudu. Freud nazval sublimacemi hlavné uméleckou cinnost a védecké bdddni. Pud je
povazovdn za sublimovany v mife, v niZ je odklonén k novému, non-sexudlnimu cili a nebo kdyz
miri k socidlné hodnotnym objektiim® (1967, s. 465). Piipojme, Ze sublimacemi jsou téz vSechny
konicky, hobbies, nebot jde o ¢innost, jez se clovéku dafi (opakem je inhibice v néjaké oblasti)
a k niZ nemusi byt motivovan vedlej$imi zisky jako penize ¢i pochvala. Vidime, Ze uz se zde
sublimace za¢inaji podobat hfe; tim, Ze bavi, jsou také vitdny vychovateli, ktei{ si pieji vnitini
motivaci a pouzivaji k tomu nékdy své vlastni edukaéni hry. Nékdy se hovoii o optimdln{ drovni
sublimace — kdyz je sexudlni zdroj pfilis silny a sexudlni nardzka piili§ rozeznatelnd, muze byt
¢innost nedspésnd, néjaké operace, pattici do jejich zékonitosti, zakdzané (viz déle ptipad dysor-
tografického Fritze); kdyz je sexudlni zdroj slaby, ¢innost je dfina, ,hdkovani®, které nebavi.

Z vice teoretického hlediska nahlizena jde sublimace ve sméru projekee, exteriorizace jako
nutkdni k opakovdni, a stejné jako ono, v opaéném sméru nez traumatické pasobeni: pii ném
miiZe dojit k sexudlnimu vzruseni, k pudovému nabiti, sublimaci naopak k desexualizaci pudu.
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Co znamend zména cile a pfipadny obrat k hodnotnému objektu, zminované Laplanchem
a Pontalisem? Pfedstavme si ¢tendfe, jenz by doslova hltal text nadi knihy. Pak jde vlastné o sub-
limaci pivodné ordlniho pudu (tzv. dilétho sexudlniho pudu) do jiné, socidlné Zddouci roviny
(,Mysli$ jen na jidlo, Novdku; kdyby ti tak chutnalo i ¢teni).

Vtip je v tom, Ze text nelze hltat stejné jako dort nebo biftek, a Ze se nahrazenim objekeu
(jidlo — text) méni i sdm cil (zptsob ¢innosti, operovani). Sublimaci vstoupi pud do jiného
kontextu, ktery m4 svoje vlastni zdkonitosti a pravidla fungovani. Tak se u Leonarda fantasma
s felaci Gdajné zménilo ve studium letu praka. Melanie Kleinovd, jez se zabyvala inhibicemi ¢te-
ni, psan{ a poéitdn{, uvddi fadu kazuistik, kde k pfechodu do tohoto nového kontextu nemohlo
dojit kviili nepfiméfené, mélo vzddlené symbolizaci (viz téZ stfedni trovni sublimace vyse): ,, Tak
misto dvojitého ,s psal (némecky Fritz — M. K.) jen jedno /.../ Jedno ,s* byl on sém, druhé jeho
otec. Méli se nalodit na motorovy ¢lun, protoze pero bylo také ¢lunem (jindy napf. motorkou —
M. K.) a sesit jezerem. ,S', jimzZ byl on, nastoupilo do ¢lunu, jenz patfil druhému ,s‘, a odplavalo
rychle na jezero“ (1975, s. 65).

Zde je projekce rodinné oidipské konfigurace pfili§ pfimd a vede k dysortografii: proto nejde
ani tak o uspé$nou sublimaci jako spi§ o neuroticky symptom ve smyslu opakovini traumatu,
a to tieba v nejriiznéjsich kontextech a materidlech, keeré tuto projekei za cenu vlastn{ deforma-
ce snesou. Zkusme doplnit: misto piimého psychického konfliktu by moznd mélo byt symboli-
zovano néco jako (uz samo sublimované) jemné hlazeni mawiny kaze, keeré by dovolilo pfechod
k abstraktnimu psani, nezatizenému identifikacemi (a jako ¢innost by bylo pudu blizsi)?

Sublimace, jak se zd4, jsou nékdy spojovany spise nez s predskolni hrou se skolnim ucenim
v obdobi tzv. sexudlni latence (zhruba od 1. do 5. postupného roéniku, ale ¢isté nakonec jen
ve 3.). Ono je ale velmi sporné, zda je $kolni uc¢eni néjakou praci, i kdyz déti samy, a zcela sprév-
né, tvrdi, Ze s ndstupem do $koly doba hrani v matefské skolce skoncila a Ze ony uz jsou velké.
Opravdovi préce je ptivreat do panelu garny?. Skolni ucent s jeho zvladdnim jazykovych a dal-
$ich kédt bez vzeahu k fyzické realité je ve skute¢nosti normdln{ kognitivni hrou, jen za regulo-
vanych podminek a s pomoci rozhod¢iho. (TotéZ plati i pro ¢dst tvorby umélce a bdddni védce:
viz ostatné Huizingu). A ony dopliiky ke hre, jiz je uceni, jako kdyz se podporuje hldseni se
zéku, keeti znaji odpovéd, nebo se nechaji soutéZit poloviny tfidy proti sobé, jsou principidlné
nepodstatné a maji jen piekonat uréité nudné Gseky.

Na tom ndm v$ak momentdlné nezélezi. Otdzka je, zda je mozné i pfedskolni hru povazovat
za sublimaci (o uéeni v latenci a o hréch v tomto obdobi to téméf pfedem prepokldddme) a jak
s ni teoreti¢téji propojit ideu traumatu. Za¢neme druhym zminénym bodem.

Jean Laplanche (1980) vidi v jakémsi neustdle obnovovaném traumatu podminku pro sub-
limaci. Rozliduje k tomu némecké podrézdéni vnéjsi (Reiz) a podrdzdéni vnitini (Erregung).
Podle Freudovych metapsychologickych tGvah neexistuje proti vnitinimu podrdzdéni seleke-
ni bariéra, brdnici traumatu (existuje vytésnéni, ale sublimace byvd navic nékdy povaZovina
za Stastny osud pudu, bez vytésnéni). Leonardo pak déld co? Vyvrhne ve formé kresby trauma
ven, do symbolické podoby, kterd je diky novému kontextu pfijatelnd, a ve zpétném chodu ji
prozene percepénim filtrem. Je napt. zndmo, ze svoje pitvy provadél jen za soucasného kresleni
prubéhu. Jako by se z vizudlnich traumat ,vykresloval® (Goethe, v jiném modu, ,se vypiso-
val®). Oko tedy bylo u Leonarda soucasné tim traumatizovanym orgdnem, mistem kontaktu
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psychického a fyzického, oknem do duse, kudy ,Reiz®, atrakce zahlédnutého svddivého objektu
pfechdzela v , Erregung® a transformovdna kresbou vychdzela ven. (Toto li¢eni vizualizace jako
by rozepisovalo vySe zminéné vnimdni ditéte podle Vygotského, jeho neustéle inscenovani vje-
mu do vyznamu.)

I kdyz jsme nechtéli vstupovat do Freudovy ,spekulace” o pudech Zivota vs. pudech smrti,
mald pozndmka o nich ndm zde pfibliZi sublimaci a nutkdni k opakovani. Pudy Zivota by mély
byt ty, keeré se podileji na traumatu, na sice tleku a désu, ale tim spi$ na setkdni s né¢im cizim
a ozivujicim. Pudy smrti by reagovaly na nadbytek ohrozujiciho vzruseni jeho vdzdnim!6 —a to
bud neurotickym opakovédnim ¢i opakovdnim hrovym, a nebo sublimaci; jsou to pudy pavodné
koncipované jako pudy J4, slouzici k zabezpedeni minimalni a konstantni Grovné vzruseni.

To se zd4 jit proti tvofivému aspekeu sublimace, kterd jednak vede k osobnimu zdokonaleni,
jednak k civiliza¢nim vydobytkaim. Ale tfeba podle Lacana (1986) i podle Laplanche (1980)
zaznivd v kazdé sublimaci i néco jiného, jiny aspekt nez Gspé$né spojeni se s dal$im kontextem,
a sice vanitas, marnost této investice do ndhradnich objektl a nemoznost narcistického uspo-
kojeni: nikdy to neni to pravé, kéz by to byl osud, ale on to neni. Podle Freuda chce organismus
klid, k ¢emuz musi odzit, vyzit se do smrti, tedy sviij Zivot, ,zemfit pouze svym zpisobem®
(1998, s. 34) —ale to plivodni trauma je podle Lacana k nedohleddni, kdyz uz nejbliz$i mateisky
prs byl jen prvni ndhrazkou.

Vratme se ted k prvni otdzce, zda lze détskou hru povazovat za sublimaci; pro¢ se o ni mluvi
pievdzné bez tohoto pojmu a spiSe za pomoci nutkdni k opakovani.

V bézném diskursu se moznd vyraz ,sublimace nepouzivd proto, ze se détskd hra povazu-
je za pfili§ mélo spole¢ensky hodnotnou, aby mohla byt takto vyznamendna: umisténa téeba
vedle velké poezie nebo dramatu. V odborném, psychologickém a psychoanalytickém diskursu
bychom ale mohli zapdtrat po strukturdlnéj$im davodu.

Jsou patrné dva. Ten prvni spocivd v tom, Ze détskd hra (pfedskolni ,play®, ale i nase skolni
~games") nakonec nemusi byt az natolik symbolickd, sublimovand: sim rdmec ,jen ,jako“
dovoluje nékdy (na rozdil od uméleckych elaboraci, kde se drsnost nebo subversivnost obsahu
mus{ vyvazovat dokonalosti formy) zachovat pomérné syrovou pudovou podobu: ,,Zd4 se, Ze se
nutkdni k opakovdni a pfimé slastiplné upokojovani pudii pfitom spojily v davérnou pospoli-
tost, soudi Freud (1998, s. 21). Freud, jak zndmo, definoval sublimaci jako ten z osudil pudg,
ktery se objede bez vytésnéni (ale operuje s uréitou ndhradou cile nebo i objektu). Hra pak jako
by nékdy $la jesté ddl: ona by mohla nékdy zaznit téméf i bez sublimace ¢i bez jednoho jejiho
aspektu. (Pozdéji uvidime u ,games®, Ze pfedstavuji obcas jakousi desublimaci: napf. pii hie
Posildni kfecka dochdzi o prestdvce zpétné ke skrdbdni na kuzi spoluhrace, zatimco o vyucovaci
hodiné se uz jemné pise.)

Druhy mozny divod vychdzi z Freudova zddnlivé nendpadného postichu o tom, Ze mladsi
déti trvaji na naprosto identickém opakovani (hry, pohddky, vyprévéni), zatimco pozdéji dospéli
vyZadujeme novost, inovaci, obménu (1988, s. 31). Lacan (1973, s. 60) nazyva identické opa-
kovini ritualizaci: dité nechce pribéh ménit, protoze by se u aktu mohla zapomenout jeho
vyznamnost a vyznamovost a on riskoval prejit v pouhou nezdvaznou hru. U nasich starsich

16 Pudu smrti a vdzdn{ volné energie se v ceské psychoanalytické literatufe vénoval neddvno V. Mikota (1999).
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déti se naopak setkdme s tim, Ze nékdy tam, kde vystupuje jedna honicka, hraje se vedle ni je$té
druhd nebo tfetf varianta: variatio delectat.

Détskd symbolickd hra by pak paradoxné a v kontrastu s béZnym nézorem nebyla v jednom
ze svych aspektt volnosti ¢i svobody pravou hrou. Ostatné i Piaget umistoval détskou predskol-
ni hru do fi$e omezeni a nutnosti.

Také L. Pellerovd ve své jiné praci (1954) pfipisuje ,,games“ $kolnich déti jiny pomér hrice
ke hfe nez u déd predskolnich: ,,Pocity viny spojené s fantasiemi jsou v riiznjch obdobich Zivota
zvldddny riznym zpiisobem. V predoidipském a oidipském obdobi dité ani neskryvd, ani nevystavuje
své fantasie; jeho pozornost je piné uprena na hru. ,Malé dité ani svou hru nepfedvddi, ani nemd
zdmér ji skryvat® (Freud 1908). Naproti tomu dité v 0bdobi latence se stydi za své za své denni sny
a skryjvd je. K tomu miigeme dodat: kromé svjch osobnich dennich snii md dité v obodobi latence jesté
Jjiny drub fantasii. Jednd se o skupinové fantasie, které se zformovaly (congealed — M. K.) do kon-
venini podoby ddvno pied prichodem daného ditéte, takze jsou jen minimdiné afektivné nabité.
Vice méné ziistdvaji nevédomé, jsou vsak podstatou stolnich her, skupinovych a podobné* (2001,
pouzivime tento Vavrdiv pieklad, 2001, v Pozndmce ¢. 6, s. 512).

Uvidime na celém materidlu $kolnich her, zda jde opravdu jen o pfejimdni hotovych forem:
vyjédiime se k tomu i prostfednictvim pojmu acting out. Ale ani nachystané tradované nemusi
byt né¢im navic, zbytnym: to se ndm ukdze pii porovndvdn{ parametrl Zivota jednotlivych
$kolnich tiid s rejstifkem jejich her.

Pojeti Pellerové ale neni nezajimavé: nazyva tuto skupinu her (v latenci i dal) hrami post-
oidipskymi a tradi¢né podle Freuda (napt. v Novych pfedndskich..., 1997, s. 73) charakeerizuje
toto vékové tdobi obavami z Nadjd a jeho figur, na coz se reaguje vzdjemnymi identifikacemi
s genera¢nimi druhy, s ,bratry®. V roviné her se objevuje vidcovstvi a party, hlavné se ale
vyzaduje spravedlnost a hlidaji pravidla: to se testuje pomoci soutéze, agénu, v némz rivalry
(rivalita) piechdzi v chivalry (rytitstvi). To odpovidd i ndmi nalezenym tématim v nékterych
hréch (viz ddle), i kdyz agdn nema vzdy tak rozhodujici roli: je ¢asto pfilitim oleje do ohné, kde
uz hofi néco jiného — napt. ve hfe nakreslit nebo znazornit co nejhnusnéjsi véc nejde o soutéz,
ale pfedev$im o provokaci edukaénich hodnot autority (krdsa, slusnost) a jejich demystifikaci
jako falesnych sublimaci (coz spadd spise pod provokovani Nadjd v prepuberté). Fantazie znéji
podle témat vyse: obdvané ,I have to face authority, threatening dangerous authority, all by
myself*, pfekonané do ,,I am not alone, there is a group of us and we are all united” nebo stejné
zabezpecujiciho, pravo tvrdiciho , We observed the rules to the letter®; Pellerovou bystfe vidéné,
ale teoreticky nezdivodnéné je strach ,,I cannot go back and start all over again®, pfekonany
do ,I can start all over again as many times as I want“ &i do jeseé silnéjsiho ,,I can live not one
but many lives (vse na's. 191).

Nevyhodou je ovSem to, ze autorka vychdzi spiSe z charakteristik vékové tdobi latence
(mlads$iho skolniho véku) a ¢4stedné adolescence, které pak jako by ilustrovala na hrich, nez
z néjaké velké empirické sbirky her. Zkusme se proto obrétit k oboru, ktery vypad4 sice fanta-
ziim vzdaleny, ale hry sbird a tfidi, k etnografii.
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2.4 Etnografie: Dana Bittnerovd a problémy tfidéni

Etnografiel” se k détské hfe vztahuje obrovskou fadou praci, vzniknuvsich v pribéhu néko-
lika staleti. D. Bittnerovd (2001) ve svém ¢ldnku v casopise Pedagogika (monotematické ¢islo
,Dité a hra®) sem fadi z ¢eské odborné literatury jiz Susilovu sbirku z r. 1860 a sbirku Erbenovu
z 1. 1864. Z etnografie zminime pouze prévé koncepci D. Bittnerové. Pozdéji pak, uz v precho-
du k nasi sbirce, koncepci tiidéni manzela Opieovych, ktefi podle nds nejlépe napliiuji pokus
roztiidit ony ,congealed” fantazie v nabidce déwskych ,games*.

Autorka se vedle svého ¢ldnku o ceské historii a soucasnosti etnografického vyzkumu hry
vénovala sama détské hie od 1. do 9. tfidy v longitudindlnim vyzkumu $kolniho véku jako
¢lenka Prazské skupiny $kolni etnografie. Svou préci zde shrnula mj. kapitolou v kolektivni
monografii ,,Psychicky vyvoj ditéte od 1. do 5. tfidy®, ovéem s pfesahem na druhy $kolni stupen,
tedy az do tiidy devdté. Oba jeji skvélé texty mizeme jen doporudit.

D. Bittnerové o sobé vi, Ze jeji pojeti pfedstavuje urcity posun od klasického folkloristického
vymezen{ détskych her. Nevychdz{ z pfedem definovaného kritéria'8, ale z volného ¢asu a zdbavy
v zivoté déti, kde pak nachdzi aktivity, jez lze ur¢it jako hry. Protoze jde vétsinou o hry kolektiv-
ni, nebo téeba i individudlni, avsak vefejné provadéné, je pfirozené, ze se pak intenzivné vénuje
poméru mezi hrami a skupinou, kterd je hraje.

To je parametr, kterého si velmi cenime a keery budeme v nasi sbirce aspori okrajové sledo-
vat; on také vytvaif rozdil vii¢i naSemu nejvée$imu vzoru, sbirce manzelt Opieovych (viz déle).
Existuje nékolik (dopliiujicich se) moznosti, jak pomér mezi vrstevnickou skupinou a jejimi
hrami zkoumat. Nabizi se hledisko vyvojové: nejprve tieba jen ve formé piifazeni véku skupi-
ny a druhti (¢ aspon exemplait) her. Opieovi si vybrali vékové rozpétd 6-12 let, coz pokryvd
vyvojové nejen obdobi tzv. sexudlni latence, ale i ndstup puberty, takze lze pfedpoklddat, Ze se
rejstiik her za tuto dobu pozméni — o tom vak britSti autofi neuvazuji, zatimco D. Bittnerovd
probird vyvoj rejstiiku rok po roce.

Dalsi variantou je zkoumdni podle jednotlivych skupin, zde tedy skolnich tiid (nemyslime
ro¢niky): v jedné se napt. kumuluji honi¢ky v nékolika verzich, v jiné nikoli. Dal$im srovndvé-
nim pak lze odhadnout, zda je ta ¢i ona profilace ddna vztahy uvnitf tiidy z hlediska socidlniho
(¢i socidlné-psychologického) nebo zda je ddna vékove, vyvojové jako v piipadé prvni moznos-
ti. D. Bittnerovd nemohla provddét srovndni vétstho poceu tiid v 1., 2., 3. a dalsim ro¢niku.
Zajimavym zpiisobem ale propojila socidlni strdnku s vyvojovou, a to tak, ze hru samu pojala
jako ,formu komunikace®, jejimz prostfednictvim se ovliviuji socidlni (interpersondlni) vztahy
ve skupiné, pfi¢emz se ji podafilo najit v této participaci na hrich zpétné vyvoj: tak napt. pro
1. ro¢nik uvddi, Ze se zde déti snazi hrdt podle platnych pravidel (pfedanych od star$ich déti),
zatimco ve 3. ro¢éniku uZ jim na pravidlech zdlezi méné a dulezité je uzit si pfevahu vyjddfic

17" Etnografif je zde minén obor, ktery se zabyvd folklorem, tedy i folklorem her, nikoli etnograficky ptistup jako jedna
z kvalitativnich metodologii, pouzitelnd v riznych socidlnich oborech, Prazskou skupinou zejména v psychologii skolni
a v psychologii vyvojové. Profesiondlnim, vystudovanym etnografem v nasf skupiné byla pravé Dana Bittnerovd.

Pro folklorn{ je timto kritériem 1. nesvdzanost s autorem, kolektivni vlastnictvi; 2. neseni hry tradicf; 3. existence hry
ve variantdch (Bittnerovd 2001, pozndmka ¢. 8 nas. 523).
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postoj ke spoluzdkovi (2005, s. 502-503); jinym momentem z mnoha v tomto socidlnim ¢i
pragmatickém (v jazykovém slova smyslu, nic pejorativniho) piistupu je, ze znalost her predsta-
vuje kapitdl, diky némuz si takovy expert zvysi socidlni prestiz ve skupiné.

D. Bittnerovd v tomto ohledu projevila nesmirnou citlivost. Na rozdil od ni v§ak nyni potfe-
bujeme vypracovat pofddné jesté dalsi hledisko (vedle zminéného socidlné-psychologického ¢i
sociologického ¢i pragmatického), a sice hledisko feknéme ,,uménovédné® (¢i sublimaéni, podle
ndméth zmrzlych & vysrdZenych, zafixovanych fantazii, o nichz pise Lili Pellerovd). V ném podle
naseho soudu kolegyné trosku vahd. Na jedné strané zavddi — téZ s odkazem na jednu nasi dis-
kusi (Bittnerovd 2005, pozndmka po ¢arou na s. 498) — pojmy leitmotivu, cile, ¢z pointy, uziti
si, zdbavnosti hry. Tento leitmotiv v8ak navzdory ndzvu nechdpe ,,uménovédné®, ale spiSe jako
motivaci v nejrozmanitéj$im slova smyslu, véetné opét té socidlni a participa¢ni. Tak napf. pro
1. roénik , leitmotivem détskych her je hru si vitbec zabrdr (2001, s. 502).

Na druhé strané i ona musi hry ddit, coz ¢ini Cailloisovymi kategoriemi agdn, alea, mimikry
a ilinx. Soucasné autorka tuto klasifikaci fad{ do subkapitoly ,Podoba her* (s. 495-498), nikoli
do ,Cile a leitmotivy détskych her® (s. 498-499), jinymi slovy, nepovazuje Cailloisovy katego-
rie za leitmotivy her, za to, co hra herci pfindsi, za to, ¢im ho bavi, jako jeji specificky pozitek,
Opieovi by fekli ,basic motiv of the game® (1969, s. iv) &i jesté ,appeal of the game®. Ale tyto
kategorie jsou prosté leitmotivy a zdkladni motivy hry. Opieovi jich nachdzeji 11, Caillois 4.

Dokazuje to i zména leitmotivu, o niz D. Bittnerovd vi, ale do souvislosti s Cailloisem ji
neddvd. Tak jsme napt. zjistili (v jiném vyzkumu), Ze baba, honicka (baba 1) se n¢kdy béhem
$koly zpomali a téméf zmén{ sviyj leitmotiv: na zatdtku Skolniho véku by se svym zbésilym
tprkem spadala pod ilinx, zévrat; v puberté, kdyz si déti preddvaji misto pouhého dotyku
nemoci jako ,ajc”, ,ajcomor ¢i cizi jména (,M4$ na sobé Novdka®) a rozvijeji aZ obsedantni
systém pravidel olisty, zbaveni se ,toho®, vystupuje do popfedi mnohem zietelnéji za$pinéni
az sexudlni, vlastné sex v pfimém i pfeneseném slova smyslu (viz Kucera 2008 o pojmech ,,pik®
a ,baba“) — stvofeni této druhé scény s neviditelnou skvrnou ¢i nemoci odkazuje pak tuto babu
2 pod kategorii mimikry.

Prévé zména leitmotivu byla patrné diivodem, pro¢ autorka nezatazuje Cailloise do roviny
prozitku hry: potiebuje, jako my vSichni, hry pevnéji rozttidit, a soucasné vyjddiit moznost
pfetvofeni hry détmi. Proto se Caillois podle nf tykd zdvazné podoby her, a co variuje, jsou ony
rozmanité leitmotivy a cile déti. To soucasné ukazuje, jak je tfidéni her problematickou zdlezi-
tosti, kterd m4 nékolik rovin a kde je moznd vyhodné pouzivat vice hledisek, vice klasifikaci.!?

Samo uréeni leitmotivu (v nasem slova smyslu, napf. pfechod mezi babou 1 a babou 2) je
nékdy obtizné a pomoci by zde bylo vidét hru hrdt ¢i si ji dokonce zahrdt (toto druhé se podari
milokdy) a zaregistrovat tak presné — nad nékdy piilis struéné popisy od sbérateld, v nasem
piipadé studentil, nebo nad vyprévéni hry od déwskych informétort — misto, kde se hra (metafo-
ricky fe¢eno) zahustuje a kde nabiz{ hrd¢im nejvéesi vzrusent, kde se tito hraci nejvice soustfedi,
zrudnou, zpoti ¢i zadychaji. .. Tam by mél lezet ,appeal®.

Uvedme dals$i problém tiidéni, na néjz upozornila jiz D. Bittnerovd (2001) ve svém ¢ldnku
a na n¢jz nardzime i my. Hry je moiné tfidit podle mnoha hledisek (namdtkou: podle tcasti

19" Baba 1 je Opieovych chasing (honicka) a Cailloisova ilinx, baba 2 dal chasing, ale podle nds uz mimikry; uréitym feSenim
by bylo babu 2 pfemistit do acting (ptedvadéni), to vSak proti klasifikaci Opieovych.
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véku a pohlavi; podle hfisté, ¢asu hry a pomucek; podle slozky slovesné a pohybové, aj.), ale
podle nadf kolegyné se tim ¢asto sméfuje ne k dalsi analyze, ale ke katalogizaci. Malér je ovsem
v tom, ze nékdy neni jasné, které hledisko je dostate¢né vnitini (k analyze) a které jen vnéjsi,
zddnlivé neutrdlné ,technické®, vyjadtujici néco z podoby nebo priibéhu her (vhodné ke kata-
logizaci ¢i k Gspornému prezentovani korpu her). Vezméme si tfeba v nasi sbirce hry jako Driba
a Vilka. Ob¢ jsou stolni, obé s pomiickou, zaloZzeny na tom, ze hra¢ ta¢i na tuzku, s niz mif,
tak dlouho, az ta se vymrst a jiz nekontrolovanou ¢arou poskoci bud po nakresleném zévodisti
(Driha), nebo trefi &i netrefi objekt zakresleny na strané protihrd¢e (Vilka). Co z tohoto popisu
je jen ,technické” a co podstatné? Kdybychom §li za pouhou ,techniku®, pak by podle tfidéni
Opieovych Driha asi spadala pod racing (zévodéni), keeré je ¢asto i nestolni, a Vilka zase pod
duelling (souboje), které se opét odehrdvaji v mnoha dalsich podobédch. Ale moznd lze zddnlivé
technicky parametr, ono zpoc¢dtku mifené, pak uz nezvlddnuté uklouznuti tuzky chdpat hlou-
bé&ji. Jde o néjakou dialektiku zadrzovdni a uvolnéni: na zdkladé¢ této sublimace pudu by Driba
a Vilka pattily dohromady.

S podobnou otdzkou jsme se setkali v textu trochu vyse, u citaci z M. Kleinové, kde jsme
vedle projekce identifika¢niho typu béhem oidipského konfliktu (Fritz vs. jeho otec pfi psani
,ss“) spekulovali o moznosti jemného pohlazeni (neposkrdbdni, neprotrzeni) matciny kize,
které jako by bylo bliz pudu (jakozto télesné aktivit€). Zde u her mdme stejné dvojité zaddni.
Napt. vilka jako souboj je spiSe identifika¢niho rézu (porazit soupefe, zdstupné oidipského),
zatimco jako vystiiknuti rdzu pudového: pfitom prvni rovina spie maskuje tu druhou. (K této
otdzce se jeSté vritime rozliSovdnim vztahovych vs. pudovych sublimaci.)

Participace v$ak neni zbyte¢ny pojem. Lze ji totiz chdpat i wvnit# hry, jako jeji vyvoj a jako
drzeni nebo stfiddni roli. Nékdy se totiz honic¢ka mize hrdt tak, Ze kazdy, kdo babu ptedal, se
zapikd; vysledkem je zmensovdni se moznosti (opakované -1), komu ji pfedat, az do stavu nula,
kdy posledni nemd moznost se odistit. Kdyz se zas kluci stfidavé tlu¢ou pfes prsty, kazdy jeden-
krdt, vypadd to jako néjaky souboj (prvni fekne, Ze sta¢i, md dost); ale soucasné nejde jenom
o to, aby zde jeden asymetricky zvitézil. Mnohem spiSe si chtéji zazit d4t a inkasovat bolest:
vztah je tedy symetricky.

Viibec se pro mnoho druht her zd4, ze jsou zde spoluhrici naklonéni umoznit si participaci,
ze si jdou na ruku v tom, aby si poskytli touzebny zdZitek (,udélat se®, ,nechat se“ dotknout,
chytit, najit...), keery je, jak uvidime pozdéji a jak explicitné uvedeme v Diskusi, zdZitkem
~pudovym®.
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3.1 Predbézné pozndmky

Sbirka Opieovych se tykd véku 6-12, zatimco nase 615 let. Nase hry pochdzeji pfevdzné ze
ti{dy a jeji $kolni mistnosti, a to hlavné (ne vzdy) ze $kolnich pfestdvek; piivod her Opieovych
je »venku® (,outdoors®), na ulici a hfisti.

Britsti autofi tiidi hry do 11 skupin. Pro rozhodnuti, kam hru umistit, zavddé¢ji pojem zdklad-
niho motivu hry (,basic motif of the game®), nezbytného kvili tomu, Ze mnoho her ma motivi
vic; ty ale nejsou rovnocenné, ne v kazdém spocivd davod, kvili kterému se hra hraje. Tento
zdkladni motiv se snazime, abychom si v této klasifikaci, zddnlivé nepfili§ zdvodnéné, jakoby pti-
li§ empiricky povrchni (ale ve skute¢nosti velmi citlivé a grounded, zakotvené), udélali vétsi jasno,
posoudit jesté podle 4 kategorii systému Rogera Cailloise (agdn, alea, mimikry, ilinx).

Neékdy se pokousime odhadnout mozny ricudl, keery by mohl byt v pozadi hry, antropolo-
gicky moment: ten ov§em nemdme vzdy zjiStény historicky, ale pfidélujeme ho véeinou speku-
lativné, tak jak by mohl dal odpovidat hlubinné psychologickému ¢i psychoanalytickému zisku
ze hry, jak ji déti akeudlné hraji. Tento zisk je pro nds nejpavodnéjsi verzi basic motivu, vzrusenim
a rozkosi ze hry, jejim ,appeal®.

Co tim presnéji myslime? Jiz jsme se zminili v souvislosti s Elkoninovou kritikou Arkina
o vztahu mezi plivodnim néstrojem (at v préci ¢ v ritudlu) a déeskou hrackou, namitajice, Ze
navzdory kritice z pozic historismu zde miiZe pfetrvdvat urcitd pritazlivost (napf. pii roztd¢eni
,kdli“). K otdzce se explicitné vyjddril i sém R. Caillois, kdyZ probiral tzv. teorii degradace pti
vzniku her, podle niz jsou hry vlastné jen piezitkem ¢i reziduem pivodnich sakrélnich nebo
uzitkovych operaci (1998, s. 76—81): tak tfeba houpacka byla v Indii pouZivina jako symboliza-
ce spojeni nebes a zemé, a byvali na ni houpdni Kama, bih ldsky, a Kr$na, ochrdnce stdd: , Kos-
mickd houpacka undsi vesmir ve vé¢nych zhoupnutich a ndvratech, jimiz jsou strthdvany bytosti
asvéty” (s. 79). Piesto podle néj neexistuje Zddné poklesnuti vdzné ¢innosti na détskou zdbavu,
protoze indické dité se uz v té samé dobé bavilo na houpadce (s. 81). A skute¢né, ,,ndvrat” hou-
packa vyjadtuje stdle, uz svym fyzikdlnim pohybem. V této roviné se ,antropologicky® motiv
sblizuje s onim psychoanalytickym ¢i psychologickym: vzdyt i ony ritudly byly, vedle své zjevné,
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pfidélené symbolizace n¢jakého mytu a ostatniho obrazového harampddi, nachystanymi, ,,con-
gealed®, fantaziemi. (Ostatné, samy Ctyfi shrnujici Cailloisovy kategorie jsou jak antropologické,
tak soucasné psychologické ¢i existencidlné psychologické.)

Jindy se misto ritudlt odvoldvdme na nasi znalost skolnich déti, kterou jsme ziskali v piede-
$lych vyzkumech.

Pfi nadi reinterpretaci se budeme vice nez lakonidti Britové snazit o urcitou prabéznou dife-
rencidlni diagnézu mezi jejich vlastnimi 11 skupinami.

Druhym krokem Opieovych je rozdéleni kazdého druhu, skupiny her (honicky, chytacky aj.)

na podskupiny her si vic podobnych. Ty jen shrnujeme a komentdfem dopliiujeme minimalné
(vychdzime z nich ov§em pro reinterpretaci leitmotivu jednotlivych druht her).

3.2 Prehled her Opieovych

3.2.1 Chasing Games = Honicky

ZAKLADNI MOTIV

»Games in which a player tries to touch others who are running freely in a prescribed area.“
Hpry, kde se hrdc snazi dotknout ostatnich, volné pobibajicich v néjakém vyhrazeném sizems.

Viipem, motivem honicek se zékladni hrou Zouch je pravé ,touch®, dotyk. Ten nékdy pievazu-
je nad motivem rychlosti &i zdvrati (nad Caillosovou #/inx, nad Opieovych catching i racing), nad
motivem soutéZeni (Caillostv agdn, Opieovych duelling, ptipadné i exerting). Dotykem se infekce
nejen preddvd, ale dévajici se ji i zbavuje: fyzikdlné by to tedy moznd pfipominalo elektricky proud.

Scéndf pripoming téma tabu, Freudem kdysi piepracované z Encyklopaediae Britannicae (viz
»Jotem a tabu®), a psychiatricky ,délire de toucher®. Caillois hovoii v souvislosti s honi¢kou
»kocka a my$“ o ritudlu smirdi obéti (1998, s. 78—79). Honicka svou ndhodnosti vykazuje sou-
vislost s alea a mirngji s guessing. Ritudlnost ,baby“ ji pfiblizuje acting, ale na toto zafazeni je
piili§ formdlni, ve svém scéndii hold; tim spiSe pak pro pretending a Cailloisovo mimikry.

Jak jsme zminili vy$e (v souvislosti s D. Bittnerovou), honicka se ale mtze zpomalovat a dru-
hd scéna neviditelné nemoci nabirat na véze: pak uz by se k acting a k mimikry jasné smétovalo.
Psychologicky v honic¢kdch zazniva hiich a ofisténi se od néj (a to jen dalsim hiichem, pfeddnim
stigmaty druhému). Pod touto identifika¢ni sublimaci ov§em hloubéji i téma ,,(ne)nechat se
,vojet’, vyjadtujici otevienost téla (dirou, ,,babou) k proniknuti né¢im, nékym cizim (,pik;
vlastnim odpikdnim se Ize ,zacpat®). Toto zndsilnéni se nemusi vézat u kluka jen na byt obehrén
opa¢nym pohlavim, ale i na homosexudlni koitus: viz ritudly pedikace, pfi niz star$i muzi pii
iniciaci sodomizuji mladsi. Obecnéji téma traumatu, jez zvenku zplisobeno, musi byt zas naven
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odzito: pak by honicka téméf vyjadiovala problematiku pudt vibec (onu Freudovu spekulaci
o pudech zivota a pudech smrti).

DALSI DELENT

V kapitole Chasing Games (s. 62—123) kromé zdkladni hry (Touch) a jejich variant déli Opieovi
dal$f hry na ty, v nichz je dotyk zprostiedkovin ndhradou za ruku vs. ve kterych dotyk md skodlivy
tcinek vs. ve kterych existuje imunita viici doteku vs. ve kterych existuje zmnozeni honicich vs.
ve keerych existuji napinavd zahdjeni vs. ve kterych honéni hrdci pomdhaji jeden drubému vs.
ve keerych je honici v nevjhodé. Z variant zékladni hry jsou prezentovany ndsledujici:

1. Touch (Dotyk, tuk, pik). Nazyvand je piedevs$im Tig, ale téz Tick, Tip, It, He a dal-
$imi ndzvy. At chlapec ¢i divka, ten, kdo m4 babu, je nazyvin man. Hra se hraje vétSinou
uvnitf uréené oblasti. Honici nesmi honit jen jednu osobu. Osoba, kterd je chycena, nesmi
vratit babu osobé honici; nejdiive musi honit nékoho jiného. Je-li honici pomaly ¢i una-
veny, ostatni jej posméchem povzbuzuji nebo jej néktery hra¢ pokousi tim, ze se pfed nim
predvadi.

2. Players Restricted to Particular Way of Moving (Hrd¢i omezeni ve zptsobu pohybu). Zaklad-
ni pravidla 7ouch jsou zachovdna, avSak vsichni, v¢etné honiciho, se musi pohybovat: chizi
(Walking He); jen na jedné noze (Hopping He); poskoky v dfepu (Bob He); na vsech Ctyfech
s hlavou vzhtru (Spider Touch); na viech Cryfech zddy k zemi (Crab Tiggy); v parech drzicich
se za ruku, pfi¢emz jeden z hract bézi pozadu (Butterfly He); v pérech, v nichz jeden je fddné
usazen na zddech druhého (Piggyback He, Donkey Touch, Horsie Tig); na kolech (Bike He, Ticky
on Bikes).

3. Chase in a Difficult Environment (Honicka ve ztiZeném prostiedi). Hrd¢i se smi pohybo-
vat jen na stromech; kdo se dotkne zemé, md babu (Zree He, Tree Touch, Tree Tiggy, Monkey
Tig). Domiéci obdoba spocivé v rozmisténi ndbytku po mistnosti a pohybu jen po ndbytku; bez
dotyku s podlahou, nebot ta je ,mote® (Pirates, Shipwrecks). Na hfistich s vyznacenymi ¢drami
(nebo na terénu, kde si hraci ¢dry sami vyznadi) se hraje Line Touch, pii které se smi pohybovat
jen po vyznacenych ¢drdch a kupfedu. Ptipadné musi honici chytit hrédde houpajici se na hou-
packdch (Swing Tig) nebo pohybujici se na kolotodi (Roundabour Tig).

Dotyk néjakou ndahradou misto jednoduse rukou

4. Bull (Byk). Honici musi pfed sebou drZet sepnuté ruce s dvéma prsty mificimi vpted jako
rohy. Babu muze predat jen dotykem alespon jednim z rohu.

5. Whacko (Ndfez). Baba se pieddva $dlou, kterou dva chlapci nejdiive pevné smotaji a pak
pfelozi na pul. Baba se prebird i se $dlou.

6. Daddy Whacker (Téta Vejprask). Baba se pfeddvd klackem nebo bi¢em. Stick se hraje
s malym klacikem, velikosti koli¢tku na prddlo, jimZ se baba snazi nékoho trefit; pak s vée$im
klackem, velikosti pohrabdce, d4 chycenému vyprask. Pak mu ptedd del$f klacek a maly zahodi;
novd baba si jej musi nejdfive najit, nez za¢ne sama honit. Nékdy se hraje tak, Ze honici svou roli
ani klacek nepfedavd. Jen dd chycené osobé vyprask, pak ji propusti, napocitd do deseti a zaéne
znovu honit (Running). Nékdy roli baby prebird hrd¢ az poté, kdyz byl chycen a vyprask dostal
potieti (Daddy, Daddy Whacker).
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7. Ball He (Mi¢4k). Honici muaze s mi¢em béhat a hédzet, jak chce; pokud mine, musi si
mi¢ vyhledat sdim. Nebo smi honéné zasdhnout jen pod koleny. VétSinou plati pravidlo, ze
kdyz se nékdo z honénych dotkne mi¢e netimyslné, rovnéz prebird babu. Nékdy vsak maze byt
povoleno mi¢ odpdlkovat pésti nebo nabrat a odhodit dlanémi spojenymi do misky. Nekdy se
téZ hraje s backorou ¢i kusem koksu.

8. Three Lives (Tii zivoty). Zalind tak, Ze si hréci stoupnou do kruhu, s nohama roznoze-
nyma tak, aby se dotykaly sousedit. Nékdo hodi mi¢ do stiedu kruhu. Jakmile se mi¢ dokutdlf
nékomu pod nohy, dany hric¢ jej uchopi, ostatni za¢nou utikat a on po nékom mic¢em hodi.
Nacez mi¢ sebere jakykoli jiny hrd¢ a hdzi zas on po ostatnich. Hrd¢ s mi¢em se nesmi pohnout
z mista. Snazi se nékoho mi¢em zasdhnout do nohou pod troveti stehen. Pokud je nékdo zasa-
zen, ztratf jeden Zivot. KdyzZ ztrati vSechny tii Zivoty, je vyfazen ze hry. Nékdy jesté musi projit
»mlynem®: vSichni hrédi se opfou jednou rukou o zed a postizeny probihd takto vytvofenou
ulickou, pficemz mu kazdy u$tédi{ dder do zad.

Dotyk md skodlivy sicinek
9. French Touch (Francouzsky dotyk). Kdyz se honici nékoho dotkne, pfebird tento roli
honiciho, ale musi se jednou rukou drzet na dot¢eném misté (jinak nemuize babu ptedat).

10. 7he Dreaded Lurgi (Hrozny Lurgi). ,Lurgi“ je nékde chdpdno jako vlastni jméno (existu-
je dokonce ,, Lurgi companies®, idajné odvozené od Metallurgische v ndzvu pivodniho vlastnika),
nékde v podobé ,lurgy® jako Zertovné oznaceni nemoci. Nékdy se pieddvd ndkaza neoblibenou
osobou: Benney Touch od ubreéené Jill Benney, nékdy zarodky (Germ), mor (Plague), horecka
(Fever), jedovatd houba (Poisonous Fungi) &i blechy (Lodgers). Jako zvld$tni pravidlo se pak nékdy
zavadi, ze béhem hry neplati zddnd ochrana. Ochranu, ddleZitou zvlasté pro toho, kdo dostal
babu posledni, poskytuje napf. inkoustem na kiaZi nohou ¢&i rukou napsand zkratka ,PA.L.“
(Protection Against Lurgy).

Imunita viidi doteku

11. Touchwood (Dievénd baba). Bezpe¢i ddvd honénym hric¢im, kdyz se dotknou dfeva
(dvefe, okno, plot ¢i kmen stromu). Nesmi [ézt na strom, ani nosit dfevo u sebe. Mohou se v$ak
vracet ke stejnému dfevu.

12. Touch Iron (Zeleznd baba). Hraje se jako Touchwood, jen je tfeba se dotknout Zeleza
(napf. mfizi, Zeleznych htebika v ploté apod.).

13. Touch Colour (Barevnd baba). Bezpedi pied honicim poskytuje dotknuti se zelené barvy;
piipadné kanalizaéni trubky, kliky u dvefi, kamenné stény — tedy néjakého objektu, ktery se
vyskytuje na hfiti u skoly.

14. Colours (Barvy). Kazdy, kdo dostane babu, voli barvu (pfipadné objekt), poskytujici
ostatnim hrd¢m imunitu pred babou. Hri¢i pak bud maji danou barvu na sobé, nebo musi
najit néjaky objeke dané barvy.

15. Off-Ground He (Nadzemdk). Honény hré¢ nemuze dostat babu, pokud je na néjakém
objektu nad drovni zemé (cihla, plot, popelnice, vétev). Honici si miiZze pockat na vrévorajiciho
hrée, az spadne. Nesmi ho vSak strhdvat.

16. Budge He (Uhejbdk). Plati stejnd mista bezpedi jako u Off-Ground He, ptipadné téz dalgi,
jako poklopy kanalizace, hydranty, ty¢e u branky apod. Zvla$tnim pravidlem je povinnost uvol-
nit dané misto, pokud k nému pribéhne dal${ honény hra¢ a zvold ,,Uhni!“



