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ABSTRAKT
Cilem vyzkumu je poskytnout etnograficky popis subkultury hract deskovych her,
data byla ziskéna za pomoci terénniho vyzkumu, ziskana data byla setiidéna pomoci kddo-

vani a nasledn¢ analyzovana. Cilem vyzkumu bylo ziskat podrobné¢jsi informace o subkul-

tufe hract deskovych her, jejim stylu, identité a praktikédch hract spojenych s hrami.

Kli¢ova slova: hraci, deskové hry, subkultura, motivace k hrani, etnografie, hra

The goal of this text is to provide a description of a board game and analyze meaning
and motivation of playing board games. Subject is to look at a game and its meaning in
culture by using field research and ethnography of board game clubs. A deeper research
did focus on adult gamers in board games clubs, their ideology, style and their relation to

games.

Key words: gamers, board games, subculture, motivation to play, ethnography, game
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Uvob

Ramec tématu

Hrani deskovych her je spojeno s lidmi tak fikajic od nepaméti. Je nedilnou soucasti
nasi kultury. Troufam si tvrdit, Ze hry maji v zivoté dosp€lého postmoderniho ¢lovéka vétsi
vyznam, nez je jim piiznavan. Tyto fenomény prostupuji riizné sféry naseho zivota a jsou
jeho nedilnou soucasti. Proto se domnivam, Ze ma smysl se zabyvat jejich zkoumanim. V

nasledujicich odstavcich se pokusim objasnit své tvrzeni.

Deskové hry se v Ceské republice staly velmi popularni zabavou. Doby, kdy se na
&eskych stolech hrélo pouze Clovége, nezlob se, Prii, Zoliky a Dostihy a sazky jsou jiz
davno minulosti. Od 90. let se do CR dostaly tzv. moderni hry, které pochazely predevsim
z Némecka. Tyto hry nabizeji lidem moZnost uplatnit jejich mysleni, kreativitu, soupefi-
vost, dokonce 1 schopnost spolupracovat ¢i vyjednavat s ostatnimi lidmi. Ukazalo se, ze
Cei jsou velmi hravi a v sou¢asné dobé na Geské deskoherni scéné vychazi vice nez 200
novych her (hrajeme.cz) a hraci jsou stale la¢ni zkouset nové a nové. Dokonce nékteré ori-
ginalné Ceské hry vyvinuté ceskymi vydavatelstvimi jsou licencovany na zahrani¢ni trhy.
Napft. mezi nejuznavangjsi svétove autory patii Vlad’a Chvatil, jehoz hra ,,Code Names*
zvitézila v celosvétoveé uznavané anketé Spiel des Jahres 2017 (Hra roku 2017 v Némec-
ku). Takovéto mnoZstvi her musi nékdo logicky kupovat a také hrat. Hrani her se pro velké
mnozstvi lidi stalo ¢astym zpiisobem traveni volného casu. Pro nékteré i kaZzdodenni zale-
zitosti. Pravé touto skupinou lidi se zabyvam v této bakalaiské praci. Snahou prace je pro-
niknout do zvyklosti této skupiny lidi a prozkoumat jejich chovani pfi hrani her, predev§im

poodhalit to, jakych vyznamu deskova hra v zivotech téchto hract ma.

Hrani deskovych her je vazano na specifickou znalost a specifickou materialitu. Vy-
tvari stejné tak prilezitost pro nezavaznou interakci, jako se miize stat praktikou, k niz se
jedinec vztahuje jako k jedné z osovych aktivit. Hrani deskovych her zpravidla neprobiha
na individudlni bazi, ale je ptileZitosti pro sdileni casu, mista, ¢innosti a jejich pravidel a
v neposledni fadé€ 1 emoci. Jsou lidé, kteti reflektuji deskové hry jako zabavu pro déti. Jini
vSak v hrani deskovych her spatiuji vice. Vytvaieji segment spolecnosti, ktery by bylo
mozné nahliZet jako subkulturu. Subkultury jsou socidlnim prostorem, ktery existuje
uvnitt €1 v tésném propojeni s kulturou, dominantni kulturou. Jsou nahlizeny jako okruhy

lidi, kteti sdileji postoje, zajmy a zivotni styl. Jsou zajimavé praveé tim, ze v jistych ohle-
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dech odlisuji. Cilem mé bakalarské prace je proto uvazovat o specifikach skupiny hracia

deskovych her a interpretovat jejich postaveni skrze koncept subkultury.

Tento typ her ma svoji angenci. Pfitahuje lidi podobnych charakteristik, které vyply-
vaji nejen z podobné zkusenosti ale také z cilené cesty takovou zkuSenost ziskat. Deskové
hry lze chapat jako platformu, na niz se subkultura ustanovuje. Prave tato subkultura hracia
deskovych her neni z pohledu etnologie pfilis dikladn¢ zmapovana. Mij hlavni zamér tedy
byl ptinést podrobné&jsi popis hracské subkultury a predevsim porozumét vztahu ke hrani
her u téch nejvice aktivnich a angazovanych hract - ¢lent klubt deskovych her, ktefi tvori
zaklad a jadro této subkultury. Tito lidé jsou Casto také ndzorovi leadfi a deskovym hram
obvykle vénovali velkou ¢ast svych zivotd. S témito lidmi jsem se dostal do kontaktu bé-
hem své profesionalni kariéry u herniho vydavatelstvi, coz mi poskytlo moznost do svéta

této zajimavé subkultury nahlédnout a dobfte ji poznat.

Dtivodem proc¢ jsem zvolil téma hraci deskovych her, je nejen fakt, ze deskové hry
sdm rad hraji, mam mezi hraci fadu ptétel a dané téma jsem pokladal za nosné s ohledem
na oborova vychodiska etnologie. Nicméné odrazovym miistkem mych tvah se stala prace
Jititho Mikolése, ktera se pomérné ucelené zabyva subkulturou hract deskovych her
v Ceské republice. Rozhodl jsem se na ni navazat a MikolaSovy poznatky prohloubit pie-
devsim v oblasti motivace k hrani deskovych her u subkultury hraci. Déle jsem se snazil
zaméfit na vztahy uvnitf klubi hraci, jejich herni praktiky a misto, ve kterém hraji - tedy
klub deskovych her a na hrace jakoZzto ¢lena subkultury jako takového. Chtél jsem zjistit,
jak se hraci vyhranuji vii¢i dominantni kultufe a zda vnimaji svoji vlastni odlisnost vici
dominantni kultufe. Prace Jifiho Mikolase, ktery se i zabyva vymyslenim deskovych her a
je v prostredi ¢eskych hract velmi uznavany, je pro tuto praci velmi dilezitd. Mikolas se
pokusil zmapovat ¢eskou subkulturu hract deskovych her a zjistit, jaké jsou jeji preference
a zvyklosti. Diky jeho kontaktiim a velké mife jeho ,,insiderstvi” se mu to povedlo. Jelikoz
se jsem s nim jakoZto autorem deskovych her né€kolikrat pracovné potkal, vim, Ze jeho pie-
hled o déni v subkultuie hrach je opravdu velky a jeho poznatky z vyzkumu v roce 2012

nam piinasi zajimavy vhled do subkultury deskohernich hraci.

Béhem tohoto projektu jsem se snazil zuzitkovat dlouholeté zkuSenosti z oblasti vy-
roby a prodeje deskovych her v CR, na Slovensku a v Polsku. Ve své praci jsem se zaméfil
pouze na hrace z Ceské republiky, jelikoz mi jsou kulturné nejblize. Dal§im déivodem je,

ze Cesti hraci jsou z téchto tif nadroda v oblasti ,,herni kultury* ,,nejvyspélejsi”, ackoliv Po-



laci a Slovaci nezlstavaji o mnoho pozadu. Pfedevsim Polsko se v tomto sméru pomérné

rychle rozviji.

Clenéni prace

Prace je rozdélena do obvyklych ¢asti: teoretické a empirické. V teoretické ¢asti pra-
ce predkladam konceptudlni ramec, v némz se pohybuji. Vénuji se pojmtim kultura a sub-
kultura, jejichz objasnéni je dulezité pro zkoumani skupiny osob, kteti témét vSechen sviij
¢as vénuji hrani deskovych her. Dal$im velmi dilezitym pojmem prace je hra, jejiz definici
opiram ptredevs§im o zasadni prace Rogera Cailloise a Johanna Huizingy. Nevynechavam
ovSem ani poznatky dal$ich autorti. V uz8§im zaméteni na deskové hry a pfedevsim na
hra¢skou subkulturu jsou velmi pfinosné prace Jititho MikoldSe a Dusana Vita (dfive Takéa-

%

ce).

V empirické ¢asti predstavuji svilj vyzkum a nalezy, které pokladam za relevantni.
Nejprve predstavuji metodologii vyzkumu, poté se zamétuji na vlastni vyzkumny problém,
kterym je interpretace povahy komunity hraca deskovych her jako komunity. Zde jsem se
pokusil pfinést podrobnéjsi etnograficky popis subkultury hraca deskovych her véetné po-
pisu prostiedi, ve kterém se schézeji, vztaht, které uvnitt klubu panuji a predevsim jsem se
pokusil pfinést vypovédi hraci a jejich interpretace s cilem zjistit, co jim hrani her pfinasi,
jaké vztahy ustanovuje, jak ¢lenové subkultury samy sebe vnimaji a jaké praktiky provadé-
ji ve vztahu ke hram a klubu. Snazil jsem se také zjistit, zda hraci sami reflektuji néjaké

spole¢né znaky pro hrace deskovych her, které by tuto subkulturu odliSovaly od kultury

dominantni. Dal§im tématem, na které jsem se zaméfil je klubové Clenstvi a ptislusnost.

Jako prvni véc, které se ve své praci vénuji, je motivace hrat hry u klubovych hraci.
Na prvni pohled se mlze zdat motivace jasna, ale rad bych se podival diikladnéji na diivo-
dy, pro€ hréci travi hodiny hranim her v klubu, kde nékteré spoluhrace ani neznaji a tieba
tusi, Ze danou partii nevyhraji. Domnivam se totiz, Ze hlavni motiv téchto hract neni vzdy

zabava ani touha vyhravat, jak bychom se mohli jako laici domnivat.

Kromé motivaci pfisluSnost k subkultufe hraci deskovych urcuje repertoar praktik.
TéméF kazdy z nas hral nékdy karetni hru Prii nebo Zoliky. Zagina hra a rozdavame karty.
Uz samotné michani je maly ritudl, ktery opakujeme pted kazdou hrou. Dale se setkdvame

s dalSimi ustalenymi praktikami: nerozdavame karty pouze mechanicky, ale kazdy rozdava
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karty specifickym zptisobem, aby hrac¢i nabyli dojmu, Ze karty nejsou podvodné namicha-

ny. Praktika snimani karty je néco mezi zvykem a pravidlem.

Kazdy narod ma své hry, herni historii, dédictvi, zvyklosti, preference a specifika. To
Mikolas nazyva herni ¢i hra¢skou kulturou. Do této kultury patii mnozstvi vydanych her,
infrastruktura hernich klubu, prodejnich mist, povédomi o hrach, potadané herni akce, au-
tofi her, ¢etnost hrani her a mnoho dalSiho. Zjednodusen¢ feceno je to prostor, ktery feno-
mén deskovych her uvniti n¢jaké kultury zaujima a co ve vztahu k hram vzniklo (Mikolas,

2012).

Subkultura hract deskovych her je do jisté miry vdzana i na mista v prostoru. Hraci
se setkavaji v klubech deskovych her, kde se vénuji jejich hrani, aby nebyli ni¢im ruseni.
Vytvéii tak pomyslné ,,posvatné misto pro hru, které je oddéleno od vnéjsiho svéta, ve
kterém plati vlastni pravidla, timto mistem je prave tento klub. Na tomto mist€ se tito lidé
setkavaji, aby se potkali s lidmi se stejnou zalibou, a za zdmi klubu je nikdo nebude u hrani
rusit. Je to misto, kterd ma sva vnitini pravidla chovani. V jedné z ¢asti prace se zabyvam
klubem jako mistem, kde se odehrava hra. Zamé¢fil jsem se na to, jak toto misto vypada,

jaka ma pravidla atd.

7w o

Stejné tak za pozornost stoji identitni postoje hract deskovych her. Kladl jsem si
otazka, jak reflektuji svoje praktiky a na né vazany zivotni styl. Pfindsi jim to pocit odlis-
nosti? Tazi se, do jaké miry specifické védéni se promitd do hierarchie v ramci skupiny

hract a jak ovliviiuje jednani a sebepojeti samotného hrace.

V zavéru pak uvazuji o roli deskovych her v sebesituovani se hracl v socialni realité.
Ukazuji, ze subkultura hract deskovych her je zalozena na povaze hry jako takové, tedy na
jejim aspektu vymezeni se viici realité. Toto prolnuti dvou dimenzi casoprostorovych kon-
textll hrace ukazuje jak je pro néj snadné i nesnadné z daného ramce vykrocit. Alternativ-

nost subkultury je herni, a proto zistdva mimo realitu.



1 TEORETICKA CAST
1.1 Hra

1.1.1 TEORETICKE KONCEPTY

Hra patii nejen mezi kulturni universalie, ale navic tvahy o hte se tykaji zakladl lid-
ské kultury. Hiuzinga (1994) uvazuje o hrach jako o kulturotvorném ¢initeli. Vidi vznik
kultury 1 kultu pravé ve hrach — tedy tvrdi, ze se kultura vyvinula ze hry. Fink (1993) se
rozchézi s Huizingou. Oproti Huizingovi tvrdi, Ze hra se rozvinula z kultickych rituald, aby

si lidé bohy naklonili, potadali rtizné hry.

Hra jako univerzalni kategorie je pak také zkoumana z mnoha uhld pohledu. Své lu-
dology méa nejen kulturologie, filosofie, psychologie, pedagogika, ale ptredevs$im sociolo-
gie, sociokulturni antropologie a etnologie (nechame-li stranou teorie her). VSechny tyto
prace proto také budeme pracovat piedevsim s definicemi, které vychézeji s pojeti hry jako

kulturniho jevu.

Scheurel (1996) hru definuje jako specifickou formu chovani lidi, nejen déti ale 1 do-
spelych, jejimiz znaky jsou spontannost a bezucelnost. Podobny znak hie ptipisuje také
Caillois, ktery ji popisuje jako ¢innost neproduktivni, kterd nevytvaii zadné hmotné statky
(Caillois, 1998). Huizinga definoval hru jako néco, co stoji mimo oblast nezbytnych potieb
a zadosti, naopak tyto procesy pierusuje. Lezi mimo oblasti hmotného zajmu a mistem a
trvanim je uzaviena a ohraniena (Huizinga, 2000). Za zminku také stoji polemika, zda
hazardni hry 1ze pocitat do her dle pfedchoziho kritéria. Tady se dostava Caillois do sporu
s Huizingou. Huizinga striktné odmita hazardni hry jako hry, nebot’ v nich jde o majetek,
zatimco Caillois hazardni hry do her pocita s odivodnénim, Ze pii nich nedochazi

k produkci majetku, nybrz pouze k jeho piesouvani (Callois, 1998 srov. Huizinga, 2000).

Dal$im diillezitym prvkem hry je svoboda, nebot’ do hry nas nikdo nemiize nutit, je to
zcela dobrovolny akt, hrajeme si, protoze chceme. Dle Scheurela je ,,herni svoboda neza-
visla na kategoriich vazného svéta“ (Scheurel, 1996). O tom, Ze hra je nanejvys svobod-
nym jednanim, se docteme téz u Cailloise (1998) a Huizungy (1994). O hte jako svobodé
se zmifuje také Jan Sokol (2016). Ve své knize Clovék jako osoba interpretuje hru jako

piiklad $irsi a pInéjsi svobody. Hra je svobodna. Svoboda je hrat si, néco tvofit. Sokol de-
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finuje hru jako pevné vydélenou, dimyslnou a podivuhodnou véc, které je ptisné svazana
pravidly a nijak se jeji vysledek nepromita do skutecného zivota. Déle ji charakterizuje
jako stietavani svobod, ve kterém je hlavni motivaci vyhrat, ale i si dobie zahrat a pobavit
se. Protihraci si navzajem vymezuji prostor a vytvari moznosti toho, co v dalsich chvilich
udéla. Dulezitou vlastnosti jsou pravidla, protoze ta zabranuji tomu, aby se ze hry stal

opravdovy nelitostny boj na zivot a na smrt (Sokol, 2016).

Existenci pravidel pfipisuje hie vétsina autorti. Dle Huizingy (2000) jsou pro hru ty-
pickym znakem pravidla. Calloias (1998) hie pfiznava podfizenost pravidlim, ale také se
na druhé stran€ zminuje o hrach, které pravidla nemaji, napf. hrani si s panenkami.

V téchto hrach vse zdlezi na fikci, na uvédomeéni si a védomé pobyvani v alternativni reali-

W

te.

Ve svéte hry neplati zakony bézného zivota. Realizuje se mimo zakladni oblast uspo-
kojovani potieb (Huizinga, 2000). Pro Finka (1993) je zékladni charakteristikou neskutec-
nost hry. Ta se odehrava jen ,,jako* a kazdému ucastnikovi hry je to jasné. Jednd se o akti-

vitu vydélenou z kazdodennosti (Caillois, 1998).

Caillois (1998) hie vytyC€uje prostor a ¢as, ktery je oddéleny od skuteéného Zivota,
odehravajici se jakoby na pozadi a pro skutecny Zivot nema zadné dusledky, hra je 1

v tomto smeéru fiktivni ¢innost.

Dilezity ve hie je 1 moment pfitomnosti - tato pfitomnost souvisi s proZivanim zauje-
ti hrou a se zapominanim na ¢as.”, jez souvisi s tim, jak hru proZivame a pfitom zapomi-
name na ¢as (Scheurel, 1996). Tato mySlenka podporuje tezi o vydélenosti hry

z kazdodenni reality.

Eugen Fink v dile Hra jako symbol svéta pak upozoriuje jesté na jeden rozmer alter-
nativnosti herniho svéta. Autor uvazuje, ze je to praveé hra, kterd nam umoziuje zazivat
situace, kterych jsme se v diisledku kontinudlniho pobytu v kazdodenni realité museli zfici.
Hra je ptislibem toho, Ze nase volby nejsou nezvratné, a Ze alespon skrze hru jsou realizo-
vatelné. Myslenka Johanna Huizingy (2000) Homo Ludens neboli ¢lovek hrajici si pfinasi
jeste jeden rozmér vztahu ¢lovéka a hry. Neni to jen moznost zazit to, co je ne — mozné, ale

Clovek se skrze hru také rozviji, zjiStuje a rozvrhuje svoje moznosti.

Dalsim typickym rysem je vnitini povaha hry. Huizinga (2000) hovoii o tom, Ze ve

hie vznika urcité napéti, ale zaroven hra jako takova tihne k harmonii. S tim souvisi Scheu-
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relova tivaha o hte jako o ambivalentni ¢innosti (Scheurel, 1996).

Hru lze ovSem nahlizet i jako kulturni artefakt, ktery l1ze definovat nejen existencial-
n¢, ale také z hlediska formalnich znaka. Hru je dle Huizingy (2000) mozné povazovat za
duchovni vytvor ¢i poklad — prechovava se totiz tradici. Jednim z nejzasadnéjsich znakt
hry je moznost hru kdykoliv opakovat. Na tomto principu jsou také vytvareny rizné sys-
tematiky her, které maji ambici usporadat hry do kategorii na zaklad¢ jejich formy. Jedna

se o prace etnografil, antropologli a pedagogii (napi. Hrabalova, 1959, Zapletal, 1987 aj.)

Existuji i kategorizace, jez jsou zalozeny na hledani vnitfniho principu hry, kategori-
zace, pro které jsou formalni znaky druhotné. Caillois (1998) ptedklada z antropologického
pohledu asi nejzajimavéjsi a velmi komplexni systematiku her. RozliSuje jedna hry podle
slozitosti pravidel na paidia a ludus. Klicové jsou vSak jeho Ctyti zakladni kategorie her,
které vystihuji herni princip. Kategorie se v konkrétnich hrach mohou vyskytovat jak v ryzi

podobé, tak v podob¢ kombinaci téchto kategorii.
Agbén

Pro agonalni hry je typicky zépas a soutézivost. Soupefici maji rovné podminky, ale
zvitézi vzdy ten silnéjsi, bystiejsi, rychlejsi atd. Soupeteni je obvykle zamé&feno na néjakou
vlastnost ¢i kombinaci vice vlastnosti. Nesoupeti mezi sebou jen dva jednotlivci napt. ju-
do, Sachy a dalsi, ale i1 tymy (napft. Fotbal, vodni polo atd. ¢i vice jednotlivcl (napt. béh,

dostihové zavody, golf) U agonalnach her je dilezité, ze jde o osobni zasluhy.

Alea

Slovo alea v latin€ je vyrazem pro hru v kostky. Tento druh her je charakteristicky
tim, ze vysledek nezalezi na hraci, ale na Stésti, na ptizni osudu. Aleaické hry jsou napfti-
klad ruleta, kostky, pana nebo orel. Stésténa zde hraje hlavni roli a pouze ona rozhoduje o
vitézstvi. Hra¢i se vzdavaji vlastni viile a podilu na vitézstvi. Caillois do tohoto druhu her
fadi 1 hry hazardni. Tyto hry jsou vyhradné lidskym fenoménem a co vice pfedevsim fe-
noménem dospélych. Déti, jelikoz nemaji vlastni majetek ani prosttedky, kouzlu hazard-

nich her nepropadaji.
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Ilinx

Ilinx je druh her, které¢ ¢lovéka vyvadi z jeho stability a naopak mu pfinasi zavrat,
zmatek nebo se ho snazi ptivézt do transu, omdmeni. Hlavnim smyslem téchto her je vytla-
¢eni reality. Ilinx méa podobu zkousky, kdy se ,,hrac* oddava nebezpecné zavrati, ktera je
pro n¢ho zkouskou, kterou ma tu svobodu odmitnout. Tato zkouska je také podivanou pro

ostatni, coZ tuto hru posiluje. Do tohoto druhu her mizeme zatadit rizné poutové atrakce

Mimikry

Hra mimikry spoc¢iva v principu, ze hraci predstiraji a véfi, ze jsou nékym jinym.
Dokonce o tom sebe i druhé hra¢ presvédcuje. Hraci se svlékaji ze svych osobnosti a oblé-
kaji se do osobnosti jiné. Nasazuji si masku. Za typické hry mimiker je naptiklad détska
hra — dité s natazenymi pazemi predstira, Ze je letadlo, dalsi velmi typicky piiklad je diva-
dlo. Herci zde navlékaji masky a pfedstiraji, Ze jsou n€kdo jiny. Mimikry disponuji v§emi
znaky hry az na jednu vyjimku — mimikry postradaji autoritativni pravidla. Dalo by se fici,
ze zde plati pouze jedno pravidlo - hra¢ musi byt pouze vynalézavy, aby divék iluzi uvétil

(Caillois, 1998).

S pomérné odlisnou klasifikaci se setkdme u francouzského autora L'Hoteho. Ten
odmité Cailloisovo rozdéleni her predevsim kvili tomu, Ze je zamétené pouze na fyzikalni
stranku a postradd zohlednéni vnitiniho smyslu her. L'Hote (1994) dé€li hry také na ctyti
zékladni skupiny. L'Hote dé€li hry nikoliv podle fyzickych vyznami, ale podle symbolic-

kych. L'Hote dé€li hry také na ¢tyfi skupiny: Télesné, Intelektualni, iluzivni a imita¢ni.

Végner ve svém dile Svét postmodernich her popisuje rizné zptisoby hry v postmo-
derni dobé&. Jednim z téchto zptsobt je také hra Draci doupé (Dungeon & Dragons). Tato
hra ve své dob¢ zasahla velké mnozstvi hracii po celém svéte. Hraci se ponoii do svéta
fantasy a vzivaji do roli postav, které pomoci pana jeskyné prozivaji dobrodruzstvi formou
piibéhu, kterd ma rtizné moznosti toho, jak bude probihat. Hra je ovSem pohlti natolik, ze
Ziji svoji roli i v realném Zivoté. Casto se oblékaji do Sernych plasta, nosi amulety a pro-
stiedi fantasy se promita i do kazdodennich ptedstav a situaci. Hraci jako by hrali svou roli

1 v bézném zivote (Vagner, 1995).
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Existuje velka fada publikaci zabyvajici se détskou hrou, jejimi psychologickymi a
didaktickymi u¢inky. O pozndni mén¢ se v odbornych kruzich setkame s teoretickymi pra-

cemi tykajicich se her.

Hfe tedy rozumim jako dobrovolné, svobodné ¢innosti, ktera je fiktivni a prosta ma-
terialniho zajmu, kterd je postavena mimo skute¢ny zivot, ma jasn¢ vymezeny prostor a

Cas. Hra je ohranicena pravidly a vyznacuje se nejistotou — neni jisté jak dopadne.
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1.1.2 DESKOVE HRY

1.1.2.1 Co to je deskova hra
Za deskovou hru je obecné myslena hra, ktera se hraje na desce. (Zapletal, 1991) V
soucasné dob¢ se pomérné Casto také miizeme setkat s tim, ze lidé pouZzivaji pojem desko-

vé hry jako synonymum pro hry spolecenské.

Bereme-li dle Cailloise (1998) hru jako svobodnou, neproduktivni, fiktivni od okol-
niho svéta odd€lenou ¢innost, kterd je vymezena pravidly a je pfizna¢na svou nejistotou, je

tieba ovérit, zda deskova hra tyto vlastnosti také ma.

Je mozné na hrani deskovych her nezirat jako na svobodné konani? Bezpochyby ano,
nikdo nés do hrani deskovych her nemiZe nutit. Jak je to s fiktivnosti deskovych her?
V deskovych hrach také hrajeme s védomim, ze herni realita je alternativni k té skutecné,
hlavni fikce deskovych her ale spoc¢iva v imaginaci svéti, které jednotlivé hry predstavuji.
Jak je to u deskovych her s produkci hodnot? Hranim deskové hry jako takové jisté zadné
bohatstvi nevznikd. Miizeme ale vzit v Givahu pokerové turnaje, kde se hraje o penize a je
mozné na nich zbohatnout. Opét to ale neni produkce bohatstvi, nybrz pouze jeho cirkulace
(Caillois, 1998). Existence pravidel je pro deskové hry typickd a témét neexistuje deskova
hra, kterd by sva pravidla neméla. Deskové hry, pfedevsim ty aleaické maji velkou miru
nejistoty, jelikoZ neni do posledni chvile jisté, kdo zvitézi. Na téchto ptikladech je mozné
demonstrovat, ze je mozné o deskovych hrach uvazovat jako hrach se vSemi hlavnimi cha-

rakteristikami.

1.1.2.2 Historie deskovych her
Historie a vyvoj deskovych her jsou dilezité pro pochopeni vyznamu a role hry v lid-
ské spolecnosti. V nasledujicich odstavcich se zaméfim pouze na historii deskovych her,
nebot’ pro Ucely prace je toto zaméteni plné dostacujici. Také je neoddiskutovatelné, ze hry
prostupovali lidsky kazdodenni zivot. Hovoii o tom velké mnozstvi pramend, at’ uz pisem-
nych v podobé popisu pravidel her, ¢i archeologickych v podobé& dochovanych hernich

pomiicek.
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Prvni dikazy o hrach najdeme uz jiz v obdobi 40 000 pied n.l., kam se datuji nalezy
kostek vytezanych z kosti, které pravdépodobné slouzily k vésténi. Tyto kostky byly nale-
zeny u kosternich pozustatkl jeskynnich lidi v udoli feky Indus (L'Héte, 1994).

Nalezy prvnich spolec¢enskych her jako takovych byly objeveny ve starovékém
Egypte, Sumeru, Indii, Japonsku a dalSich starovékych civilizacich. Tyto hry mély obvykle
nabozenské a véstecké funkce. Mély za kol zjistit, zda jsou bohové naklonéni. Mezi hry
vzniklé v tomto obdobi patii dodnes znama hra Go, ptipadn¢ Mancala ¢i Senet. (L'Hote,

1994).

Vynechat nelze ani antické Recko a Rim. Rekové a Rimané znali velké mnoZstvi her,
které byly podobné soucasnym modernim hram. Velmi popularni byly hry s astragaly, na
kterych byly vyznaceny ¢iselné hodnoty. O tom, Ze se v antice hrélo, svéd¢i velké mnoz-
stvi nalezf, které vyobrazuji hraée. Rekové hrali napt. Petteju, coz byla hra podobna sou-
asné damé. Rimané hrali nap. Hry podobné vrhcabtim (ludus duodecim tabulae a hru

podobnou Sachiim — ludus latranculli (Kvapil, 1893).

Stiedovék byl v Evrope€ hrdm méné otevien moralné, coz bylo zpisobeno piedevsim
naboZenskymi diivody, nebot cirkev povaZovala hrani o penize jako hiich — ¢lovék by mél
zit v chudobé a hrani deskovych her nezapadé do stitedoveke predstavy o smysluplném
vyuziti pozemského Casu. Ptes tyto piekazky se ale ve sttedoveéké Evropé hralo pomérné
¢asto a doslo 1 ke vzniku her novych. Hry se do Evropy dostavali pfedevsim z Persie a byly
dale modifikovany. Hry hraly takika vSechny spolecenské vrstvy, dokonce jsou zminky o

tom, Ze byl zaloZen cech vyrobct kostek (Linc, 2009).

Vyvoj her v evropském novoveku zna¢né poznamenal piichod nové herni pomiicky —
karet. Hraci karty byly az do 15. stoleti pro Evropu neznamou herni pomtckou. Piivod
hernich karet sah4 do Indie, kde nachdzime hru jménem Ganjifa. Tato hra obsahovala sadu
desiti karet, vyobrazenych na kamennych deskéch ¢i dievénych a papirovych kartach. Kar-
ty se do Evropy dostal pfes stfedni vychod diky kiiZovym vypravam a také se rozsifily z
Egypta ptfes Mameluky, ktefi je ji ziejmé objevili pii obchodovani s Mongoly a Araby
(L'Hote, 1994).

Do Ceskych zemi se karty dostaly karty pravdépodobné ve 14. stoleti.

Karetni hry ziskaly na popularité predevsim diky své variabilité. Kromé velké fady

karetnich hazardnich her slouzily karty také k vésténi (tarotové karty). Hazardni karetni
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hry byly také panovniky Casto zakazovany. Velké oblib¢ se také tésily hry kostkové a exis-
tuje hodn€ zminek v riznych pramenech o riznych formach kostkovych i karetnich her,
které se zpravidla hrali o penize. Novovek piinesl nové druhy her, ale z hlediska principti a

pojeti spolecenskych her zadné velké zmény nepiinesl.

Deskové hry v moderni a postmoderni dobé

Velky navrat zaznamenaly deskové hry na zacatku 20. stoleti. Novou éru deskovych
her odstartovalo vydani hry Ludo (v &eiting Clovéée nezlob se). Ludo bylo vydano ve Vel-
ké Britanii v roce 1896 a také patentovano. Do Evropy hru z Indie dovezli britsti koloniza-

tofi. (Pijanowski, 2008).

Dale nasledovaly dal$i hry, mezi nimiz je dodnes nejpopularnéjsi hra Monopoly, kte-
rou v roce 1933 vydalo vydavatelstvi Parker Brothers v podobné verzi, jako zndme dnes

(Pijanowski, 2008).

V Cesku se moderni hry naplno prosadily az koncem 20. stoleti, kdy do &eskych ob-
chodt dorazila hra Catan - Osadnici z Catanu. Samoziejmé, Ze do té doby tu existovalo
Clovége, nezlob se, ¢ Dostihy a sazky, prii a kanasta. Nicméné tato hra zaznamenala ob-
rovsky uspéch, poté zacalo vychazet vice her lokalizovanych do ¢estiny. Aktualné v CR
vychazi vice nez 200 her kompletné& pielozenych do estiny a obliba deskovych her v CR
stale stoupd, alespoil je mozné to soudit dle poctu prodanych kusii na ¢eském trhu a také
dle mnozstvi riznych titult, které kazdy rok v ¢estiné vyjdou. Podivuhodna je také rozlic-

nost a napaditost soucasnych her.

1.1.2.3 Pojmy a herni komponenty

Pojmy a komponenty u deskovych her

Snad kazda lidska ¢innost, kterd je alespon trochu specifickd, ma vlastni terminy, kte-
ré znaji jen Ti zasvéceni. U deskovych her to rozhodné plati. Zde existuje cela fada pojmt,
které vétSinové kulture nic nefikaji, avSak pro hrace jsou nepostradatelné pro orientaci pes-
trého a obsahlého svéta her. Pojmi je velmi mnoho, vytvofil jsem alespon zékladni piehled
pojmd, se kterymi je mozné se ve svété deskovych her setkat. Tento slovnik zdaleka neni

kompletni, jedna se spiSe o vytah trividlnich pojmd, které subkultura hraci pouziva. Na
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diskuznich férech je mozné narazit na dalsi pojmy. Tyto pojmy Casto pfichazeji z anglicti-

ny, nebo jejich pocesténim.
Herni plan

Je obvykle spole¢na plocha pro vSechny hrace, kde se odehrava veskeré déni. Muze
pfedstavovat mapu, plan domu nebo prostiedi, kde se hra odehrava. Alternativni nazev
herniho planu je herni deska. V nékterych hrach mohou mit hraci vlastni herni desku, napf.

na sledovani bodu, nebo skladovani herniho materialu apod.
Karty

Hraci karty v deskovych hrach plni rizné funkce. Nékdy to mohou byt karty symbo-
lizujici platidlo, zdroje, v jinych ptipadech néhl¢ udalosti ¢i ukoly. Karty ¢asto obsahuji
hodnoty, barvy - predevsim u klasickych karetnich her (napt. kanasta, poker, prsi, atd.) Ve
hrach karty mohou plnit velmi rozliéné funkce, dokonce i mohou skryvat tajnou identitu

hracu.
Kostka

Jedna z nejstarSich dochovanych hernich pomticek. Nejbéznéjsi je kostka Sestisténna
opatfend Cisly 1-6. Existuje ale opravdu hodné druhii kostek, které maji vice stén a také
rizné hodnoty, ale 1 barvy nebo symboly. Kostka obvykle ma ve hie funkci nahody. Ptes-
né&ji fe¢eno rozhoduje o tom, jaké moznosti nastanou. Napt. ve hie Clovéce, nezlob se
kostka rozhoduje o tom, o kolik poli smi hra¢ postoupit kuptedu. Nekde zase kostky roz-

hoduji o tom, co hrace postihne dobrého ¢i zIého. Symbolizuji naklonéni boht.
Figurka

Figurky, figury, herni kameny atd. obvykle zastupuji hrace, casto figurky nalezici
jednomu hraci maji stejnou barvu, aby se daly rozpoznat. V soucasné dobé je velmi popu-
larni ve hrach pouzivat vymodelované 3D figurky, které vypadaji velmi realisticky a jsou
propracované do nejmensich detaili. Figurky mohou byt také vyhotoveny z riznych mate-

rial. Nejcastéjsi je dievo, karton ¢i plast. Vzacnéji pak kov, kamen ¢i dalsi pevnéj$i mate-

rialy.
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Figurky na plan oznacuji obsazené iizemi, vykonani akce, nebo pocet ziskanych bo-
dii. Funkce opét mohou byt rozliéné. Casto se figurky také pouzivaji jako medium konflik-

tu na herni plose.
Pravidla

Pro kazdou hru esencialni dokument. Bez pravidel zadné hra, ani deskova nemiize

existovat. Jedna se o kodifikaci prubéhu hry a vyc¢lenéni jejich mantineld.

Pravidla hry jsou systém zakond, ve kterych je mozné hledat mezery, jako v politice
¢1 pravu. Hréaci vénuji hodné ¢asu a energie diskuzemi nad vyklady pravidel at’ uz mezi

sebou ¢i na diskuznich forech. (Mikolas, 2012)

Velmi typickym jevem pro hrace z klubt deskovych her jsou tzv. House rules (do-
maci pravidla). Tato domadci pravidla jsou obvykle drobné upravy pivodnich pravidel. Ty-
to tpravy hraci aplikuji ve vife v intenzivnéj$i zazitek ze hry a po vzajemné dohodé. (Ta-

kac, 2011)
Tah

Je velmi pouZivany pojem, piedevsim v pravidlech, ale i mezi hréa¢i. Je to usek hry -
prostor, ve kterém ma hra¢ moznost néco udélat. Obvykle se jedné o akce typu, posunout
herni figurou na hernim planu, zahrat kartu, nakoupit suroviny, zjistit informaci atd. Tah je
obvykle bran jako zakladni tsek hry. Ne vSechny hry jsou rozdé€leny na tahy jednotlivych
hract, nékteré hry se hraji soubézné, kdy jsou na tahu vSichni zaroven, nebo neni pevné

stanovené pofadi hraci.

1.1.2.4 Typy deskovych her
Milos Zapletal (1991) se vénuje ve svém obsahlém dile nejenom détskym a tdboro-
vym hram, ale 1 klasickym deskovym hram, které d€li na tfi druhy: strategické, mezi néz
patii naptiklad Sachy; zdvodivé, kam dle Zapletala patii napt. Dostihy, vrchcaby atd.; a
pozicni hry, jejichz nejtypictéjSim predstavitelem je hra Mlyn. Zapletal se okrajové zmifiu-
je 1 modernich deskovych hrach, predevsim o hie diplomacie, ktera je zalozena na umeéni
hracu strategicky vyjednavat mezi sebou. Toto déleni je pro soucasného hrace ovSsem ne-

dostatecné.
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Dalsi klasifikaci pfinasi Tomaskova (2012). Autorka déli deskové hry na dvé skupi-
presna doba vzniku. Pati{ sem napt. Dama, Sachy a Go. Moderni deskové hry: jsou to nové
hry, u kterych ve vétsin€ ptipadi zname jak autora, tak ptfesny rok vzniku. Napt. Monopo-
ly, Carcassonne nebo z nejnovéjsich Agricola apod.” (Tomaskova, 2012, s. 14). V téchto
hrach jde hra¢lim ptredevsim o to zazit néjaké dobrodruzstvi a ptib¢h. Pravdépodobné se
tento druh her vyvinul z Dungeon and Drangons (v ¢j. Draci doup¢). V této hie jde prede-

v§im o prozivani piibéhti, nez o spravnou strategii (Mikolas, 2012).

Tomaskova také vytvortila ptehledné schéma dé€leni spolecenskych her.

stolni Tdeskové hry Tstrategické
(spolecenske) zavodivé
hry L p
ostatm
“karetni

hry Tklasicke (maria$, poker, kanasta, bnidz, taroky...)
|'vyk|zida::{ (pasians, solitéry, f‘ernjr Petr, kvarteto)
pexeso

Fmoderni strategicke
Fdominové
Fhry s “orientalni (Mah Jong)
kostkami —(hra v kostky, %0, ...)
Fhla»-ﬂlamy —(skladacky, tangramy, labyrinty, rébusy, su doku,

L:‘ipﬂrlﬂﬂ‘li hry kiizovky...)
—(stolni fotbal, mikado atd..)

(Schéma 2, Tomaskova 2012)

1.1.2.5 Typy modernich deskovych her
Mezi hrami moderniho typu, tedy témi co vysly ve 21. stoleti, 1ze najit dva markant-
n¢ odlisné druhy her. Jedna tzv. Skola se nazyva v hracské terminologii ,,Euro” nebo ,,Eu-
rohra”. Lze ji definovat tim, Ze tato Skola klade velky dlraz na herni mechaniky a jejich
funkcnost a vyvazenost. V eurohrach rozhoduje minimalné ndhoda. Druha Skola se nazyva
tzv. ,,Ameritrash®. Jak uz ndzev napovida, jedna se o hry, které vznikaly pfedevsim v USA,

ale v soucasnosti tomu tak jiz neni. Tuto Skolu Ize charakterizovat jako druh her, kde se
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klade velky dtraz na atmosféru a pfibehovost hry. Hra je velkym dilem ovlivnéna nédho-

dou, ale neni to na skodu hry (Mikolas, 2012).
Kompetitivni hry

Kompetitivnimi nebo také soupetivymi hrami rozumime hry, kde dva nebo vice hra-
¢l navzajem soupeti o vitézstvi. Obvykle se snazi ziskat co nejvice bodd, pen¢z (hernich

penéz), eliminovat ostatni hrace, ovladnout uzemi atd.
Kooperativni hry

Je opak kompetitivni hry, hrac¢i se snazi navzajem spolupracovat, aby porazili hru,
kterd jim klade piekézky. Tento druh her je pomérn€ mlady a v soucasné dobé velmi popu-

larni.
Tymova hra

Nékteré druhy deskovych her se daji hrat v tymech - n¢ktefi hraci tvoii aliance, druz-

stva, ktera o vitézstvi usiluji spolecné.
Solo mod

Populérni trend varianty hry, kdy k zakladnim pravidlim hry vydavatel pfidava i va-
riantu pro jednoho hrac¢e. Tady bych si dovolil u¢init malou domnénku. Popularita solo
modu her, které jsou v souc¢asné dob¢€ u narocnych hraéskych her stale ¢astéji k vidéni,
muze byt znakem jisté osamélosti hract. Dalo by se z toho usoudit, Ze hra¢i nemaji vzdy
spoluhréace, a proto uvitaji i nékolika hodinovou partii, kterou si zahraji sami proti hte. Ta-

ké to svédci o velké touze té€chto hrach hrat hry velmi asto, 1 kdyZ zrovna nemaji s kym.

Aby bylo mozné 1épe se orientovat v subkultufe hrac deskovych her, pfislo mi jako

rozumné vypracovat slovni¢ek pojmt, které tito hraci bézné pouzivaji.
Promo

Promem se nazyva obvykle mala soucast hry, kterd se neda bézn¢ koupit, ale je moz-
né je ziskat pti riznych akcich, kde je prodejci davaji jako bonus k zakoupené hie. Hraci
deskovych her tyto unikatni doplitky maji v oblibé a €asto je to pro né silny argument pro

zakoupeni hry. Nejcastéji je to specidlni herni karta, herni deska nebo figurka.
Herni princip
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Je konkrétni realizace hry. Tedy to jak probiha, jak jsou aplikovany konkrétni pravi-
dla a co se ve hie odehrava. Je to obvykle soubor ¢i kombinace hernich mechanik, které
jsou ve hie pouzivany. Hernim principem naptiklad u Sacht je tazenim figur po Sachovnici.
Tento pohyb je omezen pravidly, tedy kazda figura se mtize pohnout specifickym zpiiso-

bem.

1.1.2.6 Motivace k hrani
Duivodi, pro€ lidé hraji deskové hry je velké mnozstvi. Z obecné znamych diavodu

jisté stoji za zminku zabava, uceni, touha po vyhte, sdruzovani se atd.

Odpovéd’ na otazku, pro¢ hraci hraji deskové hry, co je na nich poutavé, miizeme na-
jit jednak v dile Cailloise (viz vyse). Nahoda (alea) i z&pas (agon), které jsou piitomné
v klasickych deskovych hréach, stejné jako navic fikce alternativni reality (mimikry), ktera
se pfipojuje v modernich deskovych hrach, patii k tém aspektiim, které ¢ini deskové hry

pritazlivé.

V emické perspektive se otazkou, jaka je motivace deskové hry hrat, zabyval Jiti Mi-
kolas (2012). Autor provedl sociologicky prizkum u $irsi skupiny dospélych hract desko-
vych her a také u déti ze zakladnich Skol. Zjisténi pfinesl Mikol4as pfi pomérné velké poctu
dotazanych. V jeho vyzkumu se ve vztahu k motivaci hrani deskovych her dospélych hract
objevuji nasledujici fakta. Nejcastéji uvadénou motivaci je radost z hledani novych feSeni,
radost z pfemysleni a moznosti uplatnéni analytického mysleni - tuto moznost zvolilo 74%
informatord. Hraci jsou motivovani k hrani her pfedev§im z dlivodu sdruZovani a traveni
Casu s prateli (71%). Dal$i vyznamnou motivaci je feSeni hernich systémi, poznavani her-
nich mechanismt, prozivani ptibéht a atmosféry. Jako velmi paradoxni 1ze povazovat zjis-
téni, Ze v tomtéz vyzkumu bylo zjisténo, ze pouze 4,4% informatorti uvedlo, ze hraji hry,

proto aby vyhrali. (Mikolas, 2012, s. 66-67)

Na zékladé téchto kvantitativnich vysledkt Setfeni utvofil ¢tyii zékladni druhy moti-

vace k hrani deskovych her:

1. Touha vitézit - do této kategorie spadaji vS§echny motivace spojené s hernim vyko-

nem, uznanim atd.
2. Sdileni zazitkl - dulezitost byt soucasti hry a jejiho prozivani.
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3. Okusit jinou realitu - v této kategorii najdeme motivace hnané touhou vyzkouset

néco nového, zazit jinou realitu. Hraci s touto motivaci obvykle hrani hodné€ prozivaji

4. OdtrZeni od reality - tato motivace pfitahuje predev§im hrace, ktefi chtéji u her re-

laxovat, zapomenout na problémy.

Tyto motivace se mohou vzajemné prolinat a obvykle se tak déje. To znamena, ze u

nekterych hrac¢lh miizeme najit i vSechny 4 druhy motivaci.
(Mikolas, 2012)

Dalsi vyznamnou praci ve vztahu ke stanovenym vyzkumnym otdzkam je jiz zming-
na diplomova prace Zanety Tomaskové z roku 2009. Za zminku ur€ité stoji shrnuti moti-

vaci, které hrace vedou ke hrani modernich deskovych her.

,»V dneSnim modernim svété, plné technologii a nejriznéjSich nabidek pasivni aktivi-
ty se znovu za¢ina objevovat touha po skute¢ném prozitku, touha po nééem, co si sdm mo-
hu vyzkouset, osahat a byt pfimo vtazen do urc¢itého déje, pribéhu. Citit to napéti, vzruseni
a prozivat skute¢nou radost uz ze samotné hry. Hrac¢i deskovych her nejen, ze pti samotné
hte proZivaji nejriiznéjsi pozitivni emoce, které se jim libi, ale také hrani deskovych her
vymezuji jako ,,spolecenskou zabavu‘ nebo ji také nazyvaji jako ,,inteligentni zébavu®.
Deskova hra tedy mimo jiné pfinasi dal$i nové kamarady a ptatelé, procviuje pamét’, nuti
clovéka premyslet, vymyslet nové strategie, nova feSeni, rozviji spoustu schopnosti a do-
vednosti. U dovednosti bych se chvili pozastavila. Zcela neocekavané se pii mém vyzkum-
ném Setieni vynoftila dovednost komunikace, kterou bych k modernim deskovym hram asi
nikdy nepftifadila. O to vétSi bylo mé prekvapeni, kdyz o rozvoji komunikacnich dovednos-

ti vypovidali vSichni informanti.” (Toméaskova, 2009, s. 102)

Je to v8ak néco opravdu nového? Tomaskova ve své praci podrobuje zkoumani moti-
vum hrani deskovych her hraca z klubu deskovych her v Brn¢. Na zdkladé€ rozhovort s
hré¢i predklada rizné druhy motivi a ,,dard®, které hrace k hrani her pfitahuji. Pfesné fe-
¢eno poklada otazku: Co mi hra ptinasi do zivota? Tyto motivy identifikuje na zaklad¢
zakotvené teorie a pomoci kédovani. Piinasi poznatky, které jsou jisté zajimavé a ¢astecné
informuji o subkultute hract. Tomaskova se vénuje také problematice klasifikace her a
jejich popisu. Jeji prace je velmi piinosna pro ziskani zékladniho ptfehledu ve svété moder-

nich her a nabizi spoustu moznosti prohloubeni poznatki, které pti svém vyzkumu ziskala.
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Ve svém terénnim vyzkumu jsem se chtél zaméfit na motivace klubovych hraci, zda
jejich motivace hrat hry zapada Mikolasem formulovanych ¢tyf vyse uvedenych skupin
feceno, chtél bych se zaméfit na to, zda se bézné popisovanymi motivacemi neskryva néco
hlubsiho. Motivace by dle mého ndzoru mély byti zkoumany hloubéji, jelikoz jim autor
vyzkumu ptedlozil ndvrhy odpovédi. Abychom Iépe porozuméli subkulture hract a jejich
motivacim a zvyklostem, je tfeba jit hloubéji a podrobit je dikladnéjSimu zkoumani a ana-
lyze. Ocekavam, ze se budou z vétSiny shodovat s MikolaSem, avSak dostanu mnohem
komplexnéjsi vhled do této subkultury a bude mozné také 1épe porozumét jejich motivaci
hrat hry, také porozumét déni v klubech, interakcim a ritudlim. Také predpokladam, ze se
v klubech odehravaji pravé interakce fizené motivacemi, pro¢ hraci hry hraji. Chtél bych se
také pomoci zjiSténych fakt pokusit odpoveédét na otazku, pro¢ v dobé¢, ktera je vyrazné
digitalizovana a pocitacové hry nabizeji vice hernich moznosti a operaci, lidé stale vice
vyhledavaji spoledenské, deskové hry? To Ze se tak v CR d&je je evidentni, nebot’ kazdy
rok vychazi vice a vice lokalizovanych her (kompletné ptelozenych do ¢estiny), také

mnozstvi prodanych kust na ¢eském trhu stoupa.

1.2 KULTURA
JestliZe je pfedmétem badani subkultura, kterd je soucasti néjaké kultury, je tieba se
nejprve zabyvat pojmem kultura. Porozuméni kultufe jako takové je nezbytné pro porozu-

méni jejich soucasti, jako je subkultura a dalsi konstrukty.

Slovo kultura v priibéhu lidské historie lidstva nabralo rizné vyznamy. (Soukup,
2004) uvadi, ze slovo kultura bylo odvozeno z latinského slova ,,colere* ¢i ,,colo®, coz ma
vyznam obd¢lavat plidu. Cicero hovoii o kultufe ducha, ¢imz mysli filosofii a je vidét jisté
odchyleni od vyznamu pivodniho. Ve stfedovéku pojem kultura nebyl moc vyuzivan,
avSak s pfichazejici renesanci se opét ozivil a nabyl jesté¢ nového vyznamu: vedeni hrani¢ni
¢ary mezi ptirodou a Clovékem. Némecky pravnik a historik S. Pufendorf poprvé pouzil
slovo kultura jako samostatnou lexikalni jednotku a zahrnul do kultury vSechny lidské vy-
tvory, spolecenské instituce, jazyk, moralku a védu. Velky zlom pftiSel po zvetejnéni dila
J.G. Herdera Myslenky k filozofii d¢jin lidstva se zkoumani kultury rozstépilo na dva sme-

ry:
1. Axiologické pojeti
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2. Moderni $iroké pojeti, které se utvarelo u nové vznikajicich véd jako antropologie,

sociologie, psychologie...

Ve svém dile Primitivni kultura Taylor definuje kulturu jako ,,konfigurace nauc¢eného

chovani a jeho produktt sdilenych Cleny urcité spolecnosti* (Soukup, 2004, s. 305).

Taylor shrnul Klemmovo popsani kultury do antropologické definice takto: ,,..je
komplexni celek, ktery zahrnuje poznani, viru, uméni, pravo, moralku, zvyky a vSechny
ostatni schopnosti a obyceje, jez si ¢lovek osvojil jako ¢len spolecnosti.* (Soukup, 2004, s.

284)

Soucasny Antropologicky slovnik (Malina, 2009) hovofti o kultuie ve ¢tyfech hlav-

nich vyznamech:

,»1. plasticky, mnohovyznamovy, specificky lidsky zptisob ¢innosti individui, fixova-
ny normami, shromazd’ ovany, uchovavany, utvafeny a predavany spolec¢nosti na zékladé
spolecenské praxe, predevsim spolecenské vyroby. Vytvaii zvlastni umély systém pro-
sttedkd, ktery pfipousti zna¢nou svobodu volby a je spojen se symbolizaci. Konkrétné se
projevuje ve vysledcich fyzické a dusevni prace. Kultura je jednou ze zakladnich kategorii

spolecenskych véd, mezi nimi antropologie, archeologie, kulturologie;

2. souhrn duchovnich a materialnich hodnot vytvofenych a vytvatenych lidstvem v

celé jeho historii

3. lidské spolecenstvi, charakterizované spole¢nou kulturou (ptiklad: kultura s mo-

ravskou malovanou keramikou, kultura, inéticka, kultura, védska);

4. oznaceni toho, co je tfeba péstovat nebo co se péstuje (piiklad: kultura vina, kultu-
ra bavlniku, lesni kultura). (Jde o ptivodni vyznam terminu, jak plyne i z jeho etymologie.);

buiiky, tkdné nebo mikroorganismy péstované v umélém prostiedi pro vyzkumné tcely.*

Murphy kulturu popisuje jako mechanismus preziti, ktery zaroven poskytuje moz-
nost definovat pravidla moralky a realitu. Jeho definice kultury: ,,Kultura je celistvy sys-
tém vyznami, hodnot a spolecenskych norem, kterymi se fidi ¢lenové dané spolecnosti a

které prostfednictvim socializace predavaji dalSim generacim.“ (Murphy, 2006, s. 35)

Pravidla a piedepsané zptsoby chovani fikaji, jak mame v urcitych situacich jednat a

také co miizeme oc¢ekavat od ostatnich. Normy a pravidla jsou flexibilni. Kultury tedy ur-
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¢uji sirsi spolecenské predpisy jednéni, avSak v konkrétnim chovani dovoluji lidem urcitou

volnost. (Murphy, 2006).

Témér v kazdé disciplin€ spolecenskych véd narazime na nékolik riznych definic
spolecenskych véd. Napft. sociologicky slovnik hovoti o souc¢asné koncepci kultury, kterou
definuje jako sféru hodnot, ktera ma sviij podil na kultivovani jedince. Soucasn¢ se ale

podili na rozvoji spolecnosti jako takové. (Petrusek, 1996).

,Jedinec vnima kulturu jako nabidku, s niz se musi vyrovnat a jeji jednotlivé prvky
prijmout, zavrhnout nebo reinterpretovat. Propojeni kultury a osobnosti jedince tedy mtze
v roving individualni nabyvat nesc¢etnych variant. Prinik téchto individudlnich pojeti kultu-
ry pak vytvati v daném prostoru, respektive spole¢nosti dan¢ho prostoru, kulturu jako ce-

lek.*“ (Bittnerova a Hefmansky, 2008, s. 14.)

Dle Smolika (2010: s. 30) je kultura sumou specifickych vzorcli chovani. Tyto speci-
fické vzorce se mohou lisit od vzorct béznych. Pokud se nékteré tyto vzorce vyrazné lisi,

muzeme mluvit o subkultufe.

1.3 SUBKULTURA

Definice pojmu

Subkultura neni jednozna¢ny a jednoduchy pojem, ktery 1ze vysvétlit jednoduchou
definici. Subkultury nabyvaji riznych podob, projevuji se riiznymi zplisoby. Smolik (2010)
uvadi, Ze jednoznacné¢ definovat subkulturu je takitka nemozZné a Ze tyto definice byvaji

Casto rozdilné, jelikoZ se zamé&fuji na urcité charakteristiky a znaky.

-----

piny charakteristické specifickym souborem norem, hodnot, vzort chovani a Zivotniho

stylu.” (Hefmansky a Novotnd 2011, s. 89).

Pod pojmem subkultura se vyskytuje v antropologii a sociologii cela fada vyznamii.
Jednou z SirSich definic pfinaSi Smolik, ktery charakterizuje subkulturu jako skupinu lidi,
ktera se svymi kulturnimi prvky podstatnym zptsobem vydéluje od mainstreamu. Tuto

odliSnost si tato skupina sama uvédomuje. (Smolik, 2010, s. 30)
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Subkultura se vymezuje ¢i je néjakym zptisobem odlisna od dominantni kultury, tedy
od kultury, kterd je povazovana za v§eobecné sdilenou. Mtize byt v souladu ¢i v rozporu
s dominantni kulturou. Antropologicky slovnik (Malina, 2009) hovofi o subkultuie jako
formalné oddé€lené soucasti dil¢i kultury, ktera sdruzuje lidi na zaklad¢ spole¢nych prvka
(tfidy, pohlavi, orientaci, stavu atd.). Odlisnost subkultury miize byt v souladu ¢i v rozporu
s dominantni kulturou. Toto kritérium se také vpisuje do dvou definic. Smolik (2010) uva-
di dva pfistupy k definovani pojmu subkultura, které se pouzivali v sociologii ve 30. le-

tech:
* Subkultura jako varianta vétSiho celku

* Subkultura jako kontrakultura, ktera se vymezuje proti celku a odmita hodnoty do-

minantni kultury.

Ptes odlisny pohled na to, jak se vztahuje subkultura k dominantni kultufe, plati, Ze
ona sama nemuize fungovat samostatné bez ostatnich casti socidlniho organismu. Existence
subkultury nezévisle na dominantni kultufe neni mozné, nebot’ praveé vii¢i ni se subkultura

vymezuje (Hefmansky a Novotna 2011).

Hebige rozumi subkulture v kontextu socidlni stratifikace spole¢nosti. Kdyz uvazuje
o subkultufe mladeze, popisuje ji jako tfidn€ vrstvené skupiny mladeze, které jsou auten-
tické. Tyto skupiny zacinaji vnimat nékteré vyznamy jinym zplisobem, neZ je chape domi-

nantni kultura (Hebige 1979).

Kolafova se o pojmu subkultura v sou¢asné dob¢ zmiiuje jako o zastaralém pojmu,
ktery jiz soucasna literatura nepouziva. Namisto toho poukazuje na rozdéleni dominantni
kultury a vznik postmodernich styll, které si mlizeme vybirat jako v supermarketu a do-
chézi k jejich miseni. Zvazuje zavedeni novych pojmi jako postsubkultura, styl, scény, ¢i

kmeny. (Kolarova, 2011)

Girtler odmitéd pojem subkultura ptedevsim pro to, Ze piedpona SUB budi dojem
podiadnosti a kloni se k pojmu okrajova kultura. Smolik k tomu dodéava, Ze pojem subkul-

tura je v literatufe 1 pfes vySe zminéné namitky ustaleny a hojné pouzivany. (Smolik, 2010)
Alternativni pojmy

Pti zkoumani subkultur ma také smysl uvazovat dalsi formy sdruzovani lidi, které

mohou alternovat s pojmem subkultura.
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Jednim z té€chto pojmi je Anuti. Hnuti klade velky dlraz na ideovou stranku a nazo-
rovou sjednocenost. Hnuti klade pozadavky a ma predem jasné uréené cile, kdezto subkul-
tura neni tak pocetna a obvykle nesouvisi s prosazovanim politickych, ¢i jinych pozadavk.

(Smolik, 2010).

Pti zkoumani subkultury ma smysl zvazovat jesté¢ dalsi pojmy. Jednim z nich jsou

méstské kmeny, coz jsou skupiny lidi, které spojuji spole¢né zajmy (Vesely, 2011).

Pti zkoumani nardzime obvykle na dva pojmy, které maji znacny obsahovy ptrekryv.

Jsou to pojmy komunita a subkultura. V literatuie se vyskytuji oba a obvykle maji velmi

vvvvvv

,2JKomunita mize byt chapana jako spolecenstvi lidi, kdy lidé ve spolecenstvi dlou-

hodobé¢ Ziji a pracuji, Casto po n¢kolika generacich se znaji, védi, co od sebe mohou vza-

jemnég ocekavat..." (Novotna, 2010).

U subkultury tato dlouhodoba kontinuita neni a klade vétsi diraz na sdileni norem a

identity a na svijj styl.

Povaha subkultury

Povaha subkultury je zaloZena na sdileni vybranych praktik, materiality a ideji, které
¢lenové subkultury pokladaji za vyznamné ¢i dokonce konstitutivni (zakladaji podstatu
skupiny ¢i jedince). Diverzita subkultur mtize nabyvat Sirokého spektra, mize sdruzovat
lidi se specifickymi problémy, ndzorovée ¢€i ndboZensky stejné smyslejici lidi, lidi se stej-
nym zdjmem, politickym nazorem a s mnoha dalSimi prvky (Hefmansky a Novotna 2011,
str. 89). Casto uvadénymi kategoriemi, na kterych se lidé v subkultufe sdruzuji, jsou etnici-

ta, ptislusSnost k socialni ¢i profesni skupiné ¢i zdjmova ¢innost.

Subkultura se vymezuje vlastni ideologii, ktera se 1i§i od dominantni kultury, mtize
byt dokonce protichidna (viz vyse). Tato ideologie je souborem urcitych hodnot, které jeji

¢lenové vyznavaji.

Subkulturni ideologie se dle Hebidge navenek projevuje pomoci tzv. subkulturniho

stylu. Tento styl tvofi vizaz, vystupovani a slang. Nejvyznamnéjsi je vizaz, nebot’ jeji po-

moci se dava navenek najevo piisluSnost k subkulture (Hebidge 1979). Proto také Matou-
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Sek definuje subkulturu jako soubor se specifickym vzorcem chovani, norem a hodnot s
odliSnym zivotnim stylem od $ir§iho spolecenstvi, kde zvlastni roli hraje specificky jazy-
kovy kod, upravy zevné€jsku, preferované zaméstnani ¢i zplisob volného ¢asu (Matousek,

2001).

Clenové subkultury ziskavaji svoji pozici pfedev§im svymi znalostmi a hromadénim
pfedmét, které maji vztah k dané subkultufe, ale pro mainstream zaddnou zvlastni hodnotu
nemaji (Thorntonova, 1995). Tyto znalosti a pfedméty Bourdieu nazyva subkulturnim ka-
pitalem, ktery existuje vedle ekonomického, kulturniho a socialniho (Bourdieu, 2000).
Cleny subkultury pozname pravé podle toho, je-li u nich subkulturni kapital pfitomny. Mi-
ra subkulturniho kapitalu pak vytvaii hierarchii v dané subkultuie, ¢im vice kapitalu, tim
vyssi pozice. Clenové subkultury cti ideologii s riiznou intenzitou a mnohdy se soustiedi
primarné na styl. Stava se, zZe styl je v rozporu s ideologii, ¢imZ vznika tzv. Problém auten-

ticity (Hefmansky a Novotna, 2011).

Clentim poskytuje subkultura velmi dileZitou soué¢ast identity — piinaleZitost ke spo-
lecenstvi a spole¢né sdileni hodnot (Hefmansky a Novotnd 2011, str. 89). Subkulturni
identita vSak neni obvykle jedina, nebot’ identita ¢lov€ka v postmoderni spolec¢nosti je

velmi fragmentovana (Smolik, 2015).
Pristup ke studiu subkultur

Kdyz Smolik (2010: 30-31) uvazuje o dvou typech definic subkultury (substancni a
funkcionalisticke), uvazuje také o badatelském ptistupu k dané problematice. Bud’ se stu-
die snaZi vysvétlit povahu subkultury jako takové, vnimaji ji jakou do jisté miry autonomni
jednotku se svymi vnitinimi pravidly. Nebo na ni nahliZeji z pozic interakce mezi subkul-

turou a dominantni kulturou a ptaji se na funkce, které subkultura ve spolec¢nosti plni.

Stejné tak se pluralita pfistupt ukazuje ve volbé skupin, které jsou oznaceny jako
subkultury. Relevantnimi studiemi, které se vztahuji k pojmu subkultura, jsou vyzkumy
subkultur mladeze (Hebdige, 1979). V literatuie jsou popisovany predevsim subkultury
mladeZe, tyto subkultury jsou obvykle spojené hudebnimi zanry. Napt. emo, punk, techno,

hip hop.

Smolik uvadi rizné typy subkultur mladeze, které lze dé€lit podle riiznych kritérii.
Napft. Chronologické ¢lenéni (obdobi vzniku), podle spolecenské angazovanosti, spolecen-

ské pfijatelnosti, podle vztahu k nasili ¢i drogdm. Mezi znamé subkultury patii napt. Hoo-
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ligans, metalisté, Skate a mnoho dalSich. V sou¢asné dobé je na uzemi Ceské republiky

nespocet riznych subkultur (Smolik, 2010).

Nicméné nejsou to jen skupiny mladeze, které 1ze spojit se subkulturou a subkultur-
nim Zivotnim stylem. V této souvislosti lze v literatute nalézt odkazy na subkultury zaloze-
né na socialni marginalizaci (Lewis, 1966), genderu (gay komunity), atd. V této souvislosti

se uvazuje i o subkulturach hract her).

Na zéklad¢ vyse zminénych tezi je mozné vytvofit pracovni definici subkultury, kte-
rou je lze chapat jako: SdruZzeni lidi, ktefi sice patii do dominantni kultury, ale zaroven se
li81 specifickym zplisobem zivota, vlastnimi normami a chovanim. Subkultura také nabizi

jedinctim prostor, kam mohou patfit, sdilet spole¢né véci a moznost byt uznavani.

1.3.1 HRACI DESKOVYCH HER JAKO SUBKULTURA

Nabizi se jisté otazka, pro¢ o hracich her uvazovat jako subkultuie?

O hracich jako specifickém socidlnim okruhu uvazuje jiz Huizinga (2000). Mluvi o
nich jako o spolcenosti, kterd mé tendenci byt spolu, ve specifickém postaveni a odliSovat

se, 1 po skonceni hry.

Vyzkumem subkultury hracti deskovych her se zabyval v roce 2012 Mikolas, ktery
zkoumal ve své diplomové praci Od spolecenskych her k teambuildingu nejen vyuziti des-
kovych her v teambuildingovych aktivitach, ale hlavné také motivace hract deskovych her.
V jeho, pro toto téma, velmi pfinosné praci se zabyva zkoumanim dvou skupin lidi. Jedna
zkoumana skupina jsou Skolni déti, pfevazné prileZitostni hrac¢i. Druhd skupina, ktera mé
zajimala vice, byl vyzkum preferenci navstévniki webu Zatrolene-hry.cz, kde se sdruzuji a
diskutuji tzv. core hraci, kteti hry hraji velmi ¢asto a na toto webu diskutuji o deskovych
hréch, strategiich, dojmech z hrani atd. Tato skupina lidi ma velky ptfekryv s komunitou

sdruzujicich se v klubech deskovych her.

Mikolas definuje skupinu hract deskovych her jako subkulturu lidi, kteti se vyznacu-
Ji pfirozenou hravosti, ochotou se ucit nové hry. Tato skupina lidi je obvykle oteviend, coz
2012). Subkulturu hract deskovych her autor oznacuje jako ,,soubor lidi s urcitym svéraz-
nym zivotnim koni¢kem, ktery je vzhledem ke své povaze ,,nuti* se sdruzovat. Tito lidé
mayji své specifické ideje, normy a artefakty* (Mikolas, 2012, s. 76). Dle Mikolase se sub-

kultura hraca vyznacuje touhou hrat velmi casto deskové hry. Je to jejich naplit volného
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¢asu. Jako o subkultufe hra¢ii méa smysl uvazovat, protoze se hraci sdruzuji za ti¢elem spo-
le¢ného hrani, sdileni znalosti a pocitu sounalezitosti (Mikolas, 2012). Washington pak
argumentuje piimo v souvislosti s definici pojmu subkultura a fika, ze hraci ve své skupiné

sdileji spole¢nou ideologii a vytvareji vlastni identitu (Washington, 2013).

1.3.1.1 Hraci deskovych her
Mikolas ve svém vyzkumu pracuje se dvéma skupinami: S détmi ze zakladnich skol
ve véku 11 az 15 let a s ,,Hraci* ve smyslu hraci, co deskové hry hraji velmi casto. ,,Hraci
tvofi komunitu, ktera se schazi ve specializovanych klubech. Mikolas hovoii o sledované

skupin€ hrach jako o subkultufe.

Pojd’'me si nyni zkusit popsat tuto skupinu lidi, kterou spojuje vaseni pro hrani desko-
vych her. Podivame se na jeji motivace, chovani a typické rysy, které tuto skupinu lidi né-

jakym zptsobem odliSuje od bézné populace.

Mikolés popisuje subkulturu hrac¢h jako skupinu lidi, ktera se sdruzuje kolem spole-
¢enskych her a vyraznych individualit ze svéta deskovych her, jako jsou autofi, vlastnici
sbirek, provozovatelé specializovanych obchodl a heren atd. Tato subkultura ¢eskych hra-
¢t je dle MikoléSe aktivni 1 na virtudlni arovni a sdruzuje se kolem webt
www.boardgamegeek.com, www.zatrolene-hry.cz, www.deskozrout.cz a dalsi, kde hraci
diskutuji o pravidlech, hernich novinkach. Na téchto webech se také vyskytuji herni Zeb-
ticky a hraci samotni zde pisi recenze na hry, které pomahaji ostatnim si udélat ndzor na
rizné hry a vybrat si tu spravnou. V diskuznich vldknech byva n€kdy velmi Zivo a pfispi-

vajici tam vkladaji desitky, nékdy 1 stovky ptispévka denné (Mikolas, 2012)

Takac (2011) uvadi zajimavy tidaj z webu pro hrace boardgamegeek.com o anketé o
Clenské zakladné, kde z 3000 informatora bylo 94,7% muzského pohlavi. Mikolas uvadi
podobny udaj, v jehoz vzorku bylo pouze 9% zen a 91% muzl (vzorku docilil na principu
dobrovolnosti na komunitnich webech), pfi¢emz autor vyzkumu jesté vyjadiuje domnénku,
ze procento muzil v hra¢ské komunit€ je pravdépodobné jeste vyssi (Mikolas, 2012 s. 66).
Tento vyrazny nepomér Mikola$ odlivodituje nezajmem Zen o komunitni Zivot a diskuto-
vanim nad pravidly her. Mikolas jest¢ predklada udaj ze skupiny ptilezitostnych hraci, kde

je pomér vyrovnany piiblizné 50 na 50.
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Vék se pohybuje priblizné mezi 20-40 lety (Takac, 2011) Z MikolaSova vyzkumu
vyplynulo, Ze primérny vék hraci je 31 let, coz mize nékoho piekvapit vzhledem k obec-

n¢ tradovanému néazoru, ze hry jsou pro déti (Takac, 2011).

Subkulturu hrac¢t mazeme také definovat na zakladé cetnosti hrani deskovych her,
ktera je v minimaln¢ o 100% vys$i nez u bézné populace. Hraci z komunity se pfiblizné
tietina hraca se vénuje hranim her nékolikrat tydné a ptes 80 % z dotazanych hraje hry
alespoii jednou tydné, ptfi¢emz pies 80 % uvadi, Ze jejich ¢as vénovany deskovym hram je

nedostatecny. (Mikolas, 2012)

Jako subkulturu hract deskovych her povazuji lidi, ktefi maji jako svij hlavni koni-
¢ek hrani deskovych her a vénuji tomu pomérné hodné€ svého volného €asu. Velmi Casto se
také k hrani her sdruzuji v klubech deskovych her, kam néktefi chodi témét kazdy den a je

to misto, kde se obvykle citi velmi dobie (Mikolas, 2012).
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2 EMPIRICKA CAST

2.1 CILE VYZKUMU A VYZKUMNE OTAZKY
Hlavnim cilem vyzkumu je prohloubeni znalosti o subkultufe hraci deskovych her a
jejich motivaci hry hrat a travit u nich ¢as. Kladu si tedy otazku: Co to je byt hra¢em des-
kovych her? Tato ambice nabizi dva rizné zpiisoby, jak na problematiku nahlizet. Jeden ze
zpuisobt vztah k herni praktice a druhy vztah k subkultufe hracii. Divame-li se na hrace
jako na €leny subkultury, jsou navzajem propojeni sdilenym védénim o hrach a vztahu
k hram. Je tedy na mist€ si poloZit otdzku, co vytvari subkulturu hra¢t deskovych? Jinymi

slovy, jaké védéni a praktiky hrace spojuji?

Aby bylo mozné odpovédét na vyzkumnou otdzku, stanovil jsem nasledujici podo-
tazky, které bych rad odpovedél a tim se pokusil objasnit a vysvétlit chovani zkoumané
skupiny, skrze odpovédi na tyto otazky predpokladam, ze ziskdm material pro detailné;si
etnograficky popis hracské klubové subkultury. Vénovat se budu dvéma okruhtim, které
vychazeji z tezi, Ze 1. subkulturni kapital je zaloZen na specifickém vé&déni a praxich; 2.
Clenstvi v socialnich sitich hraéu se podili na formovani subkulturni identity. Zv1ast pak
uvazuji o klubu jako o misté, které mize byt mistem, kde ¢lovék mize ziskat identitu na
zakladé cClenstvi v subkultufe. Subkultura poskytuje svym ¢leniim volenou identitu, tedy to,

kym jsou uvnitt subkultury (Meyrowitz, 2006)
Vyzkumné podotazky jsou:
1. Pro¢ hraci hraji deskové hry?
2. Jaké védéni se poji s hranim deskovych her?
3. Na jakych principech jsou utvatreny vztahy mezi hraci?
4. Jak probiha hrani deskovych her?
5. Jak vypada misto, kde hraci hraji?
6. Jak se ¢lovek stava hracem a ¢lenem klubu?

7. Existuje néco jako klubova ptisluSnost ¢i rivalita?
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8. Vnimaji hraci néjakym zptsobem svoji odlisnost od dominantni kultury?
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2.2 METODOLOGIE VYZKUMU

221 VYZKUMNA STRATEGIE

Vzhledem k cili vyzkumu a vyzkumnym otdzkam se jako nejvhodnéjsi vyzkumna
strategie jevi kvalitativni. Chceme-li popsat realitu ¢i chovani lidi, se jevi kvalitativni vy-
zkum optimalni. Kvalitativni strategie poskytne informace od relativné malého vzorku,
nicmén¢ dokdzeme ziskat velké mnozstvi detailnich informaci, které umozni hloubéji po-
rozumét zkoumané problematice — subkultufe hrac¢t deskovych her. Tehdy se snazime od-
halit podstatu zkuSenosti jedince ¢i jedinci, ktefi pfisli do kontaktu s uréitym jevem. Kvali-
tativni metody se pouzivaji ke zjisténi podstaty téchto jevi, o kterych toho mnoho nevime.

(Strauss a Corbinova, 1999, s. 11)

,Duraz se klade na dokumentovani kazdodennosti jedincti tim, Ze je pozorujeme a
vedeme s nimi rozhovory. Vyzkumnik casto nezacind vyzkum se zcela jasné definovanymi
hypotézami. SnaZi se porozumé&t déni ve skupiné a sledovat jednotlivé aktivity jejich Cle-

nu.” (Hendl, 2005, s. 118)

Ziskana data budou nestandardizovana a bude potieba s nimi dale pracovat, tiidit je a
pfedevsim interpretovat je. Vzhledem k moji dlouholeté zkusenosti se subkulturou hraca,

nebylo slozité je oslovit a ziskat je pro vyzkum.

222 VYZKUMNY VZOREK
Adekvatni vybér vyzkumného vzorku ve vztahu k vyzkumnému problému je velmi
dilezity. Pti kvalitativnim vyzkumu neni dlileZitad obecna platnost problému. Kvalitativni
vyzkum nezastupuje populaci individui, ale naopak populaci vyzkumného problému.

(Disman, 2000)

Pro terénni vyzkum, tedy rozhovory i za€astnéné pozorovani jsem zvolil ucelovy vy-
bér vzorku. Vedlo mé to k tomu hlavné zamér ziskat co nejrelevantnéjsi data. Diky znalosti
zkoumané skupiny jsem si mohl dovolit vybrat pro vyzkum informatory a kluby, u kterych
predpokladdm velkou pravdépodobnost ziskani odpovédi na zkoumané otazky. Témét de-
setileta znalost prostfedi mi pomohla pomérné snadno tyto zkoumané subjekty vybrat a
také je k ucasti na vyzkumu snadno presvédcit. Pro vybér jednotlivei jsem si stanovil kri-
téria, podle kterych jsem si vytvofil sito, podle né¢hoz se mi zizil vybér informéatort. Prv-

nim kritériem byla plnoletost. Ne snad protoze by déti hry nehrali, ale protoze cil vyzkumu
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je praveé zaméten na dospé€lé hrace. Druhym kritériem byla minimaln¢ desetileta hracska
aktivita. Za tuto dobu ¢lovék obvykle ma prostor ziskat velky prehled, hra¢ské kompetence
a vybudovat vztahy uvnitf subkultury. Poslednim kritériem byla sou¢asna nebo byvalé ¢in-

nost v prostiedi klubu deskovych her.

Takto jsem oslovil v prubéhu vyzkumu Sest muzia a jednu Zenu. Tento pomér piibliz-
né¢ odpovida pomeéru rozlozeni pohlavi v §irsi hra¢ské subkultufe (srov. Mikolas, 2012). U
klubovych hract je tento pomér jesté vetsi, priblizné 9:1, ale nejsou ovétena data, ktera by
toto ovérila presné. Muj vybér reflektoval data z ptredchozich vyzkumi, tudiz jsem zvolil
jedince, ktefi by mohli prohloubit dosavadni informace, ptipadné nabidnout informace na

dalsi témata, kterych jsem se chtél dotknout.

Dle vypovédi informétoria se skladba vé€ku hrach pohybuje v priméru mezi 30-40 le-
ty. Mnou zjistény pramér pii pozorovani na zaklade informaci o véku ¢lent od informéatori
je 38 let. Pro uptesnéni uvadim také vek informatorti v zavorce za fiktivnim jménem:

Adam (45), Jaroslav (39), Karel (51), Lucie (29), Martin (38), Stépan (32) a Vladimir (52).

Pro z¢astnéné pozorovani byly tceloveé vybrany dva kluby, které jsem Ctytikrat na-
v§tivil a zGcastnil se jejich setkani. Vybral jsem jeden velmi aktivni klub, ktery potada vel-
kou fadu akci a druhy spiSe komorné;jsi, ktery se schazi predevSim sam pro sebe a piili§

velkou aktivitu navenek nevyviji.

Aktivni klub jsem zvolil, protoze se toho v ném hodné déje, dochazi k vétsi mite in-
terakce s lidmi mimo skupinu. Mensi a méné aktivni klub jsem zvolil hlavné z divodu, ze
se tam pomé&rn¢ ¢asto setkdvaji stejni lidé a mohou v tomto klubu byt jiné vzajemné vztahy

¢lend. DAl jsem v rdmci vyzkumu navstivil dalsi dva kluby deskovych her jednorazoveé.

V kvalitativnich vyzkumech byva €asto vyuzivana metoda vybéru vzorku ,,snéhové
koule®, tedy ze vyzkumnik postupné ziskdva kontakty na informétory od informatort, ktefti
jiz vyzkumem prosli. Tuto metodu jsem nezvolil piedevsim, protoze jsem jiz piistup do
subkultury m¢l a nebylo tfeba hledat tzv. ,,vratného” atd. Tato metoda by ani nezarucila, ze
se dostanu k tém spravnym informatorim a pribéh vyzkumu by to znaéné zdrzovalo. Tato
metoda se hodi vyzkumnikovi, ktery nema ptistup do skupiny a znalost vratného a dalSich

¢lent mu miize pomoci ziskat davéru u dalSich informéatoru.
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hodou pfi konstrukei vzorku. Zarovei pifinasela jistd omezeni i spiSe vznésela naroky na
vedeni vyzkumu. Protoze jsem okolnosti okolo hrani deskovych her znal, musel jsem opa-
kovang¢ reflektovat, zda porozuméni situacim dané mym insiderstvim, nevede vyzkum do
pfedem utvorenych o¢ekavani a zavéram. Zda moje predstavy o preferencich hract nejsou
ovlivnéné moji pozici prodejce a zda i informatofi a mezi hra¢i madm spoustu ptatel, ob-
chodnich partnert, pfesto se povazuji pouze za ¢astecného insidera, nebot’ miij profesni
vztah ke hram mé¢ stavi obvykle do role prodejce - zakaznik. Na druhou stranu pratelské
vztahy s nékterymi hrac¢i mi pomohly nahlédnout vice do svéta hraci, jejich chovani a

vztaha.

223 TECHNIKY SBERU DAT
Pti pfemitani nad zvolenim vhodné techniky sbéru dat bylo nejprve dulezité si odpo-
veédét na otazku, jaka data ma vyzkum ptinést? Potfebujeme data, kterd budou platné pro
Sirokou populaci, nebo data, které se tykaji mensi skupiny obyvatel? Jak podrobny obraz
reality chceme ziskat? Jakou roli mé hrat vyzkumnik? VSechny tyto, ale 1 dalsi otazky je
tteba si pfi voleni vyzkumné metody polozit a vybrat tu nejvhodné;jsi. Na zacatku vybéru
metody bylo potfeba se odrazit z cili vyzkumu. JelikoZ strategie vyzkumu je kvalitativni a

prace ma za cil zkoumat lidské chovani.

rrrrr

leps$i rozhodnuti pouzit jako vyzkumnou metodu terénni etnograficky vyzkum. V etnogra-
fi1, pokud chceme zjistit, co lidi v urcité situaci dé€laji, je nejlepsi se jich dotazat piipadné je
pozorovat. Abych z terénniho vyzkumu ziskal co nejvice informaci, zvolil jsem dvé tech-
niky sbéru dat. Prvni a nestézejnéjsi je polostrukturovany rozhovor. Polostrukturovany
proto, aby bylo mozné se v rozhovoru dotknout vSech zddoucich témat. Druha technika,
ktera se dokonale hodi do etnografického terénniho vyzkumu, je zG€astnéné pozorovani.

Vyzkum je tedy zalozen na kombinaci obou technik.
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Rozhovor

Interview neboli rozhovor je v socidlnich védach velmi dilezitou metodou sbéru dat.
Umoziuje ziskani dat pfimo od informatord. Jedna se o vécné informace, ale predevs§im

vyzkumnik muaze sledovat postoje, zkuSenosti €i pocity informatora.

Vyhodou rozhovoru je moznost ziskat informace, které nelze jinym zptsobem zméfit
- postoje, nazory, hodnoty, projevy chovani. Dalsi vyhodou rozhovoru je, ze vyzkumnik
efektivné zamétuje sbér dat na témata, ktera sleduje. Rozhovory je mozné doplnit o dalsi

techniky jako napft. pozorovani.

Nevyhodou osobnich rozhovort je v prvni fadé ¢asova naro¢nost, nakladnost a také
naro¢nost sehnat informatory. Dalsi aspekt, ktery mtize hrat roli je fakt, ze nékteti lidé pre-

feruji neosobni kontakt. (Surynek a kolektiv, 2001, s. 83)

Osobni dotazovani mohou ovlivnit rizné faktory. Roli hraje osobnost tazatele a in-

formatora a jejich vzdjemna interakce. Podobné ptisobi

prostfedi, kde se rozhovor odehrava. Vyznamny je i pifedmét dotazovani a vztah obou
aktért k tomuto tématu. V neposledni fad€ hraje i scénat rozhovoru - zalezi na potadi a
volb¢ otazek. Dulezitou roli hraje také jejich formulace a obsah. (Surynek a kolektiv, 2001,

s. 85)

Pti vedeni rozhovoru by se mél vyzkumnik pfedevs§im vyvarovat sugestivnim otaz-
kam, tedy t€m, které navozuji uréitou odpovéd’. Déle by otazky mély byt co nejjednodussi,
maximalné srozumitelné a jasné. Pokladané otazky by nemély ptipoustét nékolikery vy-
klad a také nesmi byt nepfiméten¢ dlouhé, aby je informator dokézal udrzet v paméti. V
neposledni fad¢ je tfeba brat ztetel na socidlni pfijatelnost otazek, aby se nedotykaly citli-

vych témat, netykajicich se vyzkumu. (Surynek a kolektiv, 2001, s. 85)

Polostrukturované rozhovory jsou na rozdil od nestandardizovanych podstatné kratsi

a pomahaji se zaméfit na konkrétnéjsi témata. Zaroven vSak nabizeji prostor k rozvinuti

nékterych informaci, které vyzkumnikovi pfijdou zajimavé.
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Vyzkumnik pfi polostrukturovaném rozhovoru ma pfedem piipravend témata, o
nichz chce mluvit. Priibéh rozhovoru je vSak volny. Poradi témat mtize byt pfedem stano-

vené, ale také

Pti vedeni rozhovoru je tfeba dodrzovat urcité zasady, aby byl vysledek co nejefek-
tivngj$i a nejveérnéjsi. Bloomaert a Jie popsali Ctyti zakladni pilife zasad, jak vést inter-

view:

1. Interview je rozhovor - Tato z4sada v praxi znamend, Ze vyzkumnik by béhem
rozhovoru nemél byt v roli prostého tazatele, ktery pouze klade otazky, ale mé¢l by byt sou-
¢asti rozhovoru. Divodem je to, aby informator nemél pocit, ze musi odpovédi formalizo-

vat, zkracovat atd.

2. Vyzkumnik je soucasti interview - Watzlawick-Bavelasova a Jackson tvrdi, Ze vy-
zkumnik je nedilnou souc¢ésti rozhovoru a vysledny rozhovor je produktem vzajemné in-
terakce informatora a vyzkumnika, oba dva se totiz svym chovani, otazkami a reakcemi

stavaji tvurci rozhovoru.

3. Dilezitost sbéru piihod - rozhovory nemusi nutn¢€ obsahovat pouze Cista fakta, ale
mohou nékdy zaznit 1 ptibehy. Ty jsou velmi cenné, nebot” obsahuji sttipky ze Zivota ko-

munity, také v nich lidé davaji navod, jak rozumét sdélenym informacim.

4. Z4dné interview neni Spatné - Tento pilif znamena, Ze 1 kdyz vyzkumnik ma pocit,
ze se interview nepovedlo, tak to nebyla ztrata ¢asu. I nezdafené interview obsahuje néjaka

%

data a pfinasSi ponauceni.

(Soukup, 2014)

Rozhovort jsem uskute¢nil celkem sedm, z toho bylo Sest muzl a jedna Zena. Nikdo
s oslovenych rozhovor neodmitl, naopak vSichni projevili velky zdjem se na vyzkumu po-
dilet, o cemz jsem se presveédcil v pribehu rozhovort, kde vSichni informatofti byli velmi
sdilni. Tuto sdilnost také ¢astecné ptipisuji pfislibené anonymité informatorti. Ackoliv
jsem ve vyzkumu s informatory nechtél rozebirat zadna kontroverzni témata, informatofi
otevien¢ sd¢lovali své ndzory a postoje, proto jsem se rozhodl jejich jména anonymizovat.
Jak jsem jiz napsal v teoretické ¢asti, subkultura hraca neni pfili§ velkd a s velmi mnoho

lidmi se osobné znadm. Poznal jsem se s nimi za svou desetiletou kariéru u herniho vydava-
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telstvi, kdy jsem velké mnozstvi klubii navstivil, také jsem hodné lidi potkal na riznych
akcich, kde se deskové hry hraji napt. Festival Fantazie, Gamecon, Deskohrani atd.
Schiizky probihaly bud’ v klubu deskovych her nebo na neutralnim mist¢ jako je ka-
varna, Ci restaurace. Vybiral jsem ale klidnéj$i mista, kvili nahravkam rozhovort. Pied
kazdym rozhovorem jsem informatory seznamil s vyzkumem a ziskal jeho informovany
souhlas. Poté jsem s informatorem probral vSechna témata polostrukturované¢ho rozhovoru
a kde bylo tieba, ptal jsem se dopliujicimi otazky a rozvijel téma dal. U rozhovoru jsem si
kromé zdznamu poftizoval také psané poznamky u informaci, které bych si chtél ovéfit,

zjistit a nastudovat. Takto ziskany material jsem opét podrobil analyze.

Uvédomuji si, Zze moje role ve vyzkumu je velmi dilezitd a ze se do ziskanych dat
mohly promitnout i nepatrné detaily sympatie ¢i antipatie k informatorovi, mysleni, do-
konce 1 ndlada apod. Je tedy neoddiskutovatelné, ze v nasledujicich interpretacich je obsa-
zena 1 moje osobnost, jakozto vyzkumnika, ktery pfinasi vyklad k chovani lidi, ke kterym

mam urcity vztah, coz jsem se snazil v interpretacich si pfiznat a zohlednit.
Zxcastnéné pozorovani

Zucastnéné pozorovani ma pro etnografii velky vyznam. Bernard vyhody této techni-

ky sbéru dat popisuje nasledovne:
1. Otevird moznost ziskat informace a znalosti, ke kterym se z vnéjSku nedostaneme.

2. Za predpokladu, Ze se vyzkumnik zvladne zaclenit a splynout se zkoumanou sku-
pinou, snizuje se riziko stylizace chovani lidi zptisobené ptitomnosti antropologa. Clenové

se skupiny se chovaji jako obvykle a vyzkumnik ma ptilezitost normélni chovani.
3. MiZe vyzkumnika ptivézt k novym tématlim a vyzkumnym otdzkam.

4. k ziskanym etnografickym datim vyzkumnik ziskava také intuitivni ptedporozu-

meéni.
5. Nabizi moZnost zkoumat témata, ktera jsou jinak nezkoumatelna (Bernard, 2006).

Naopak mezi nevyhody zac¢astnéného pozorovani predevsim ¢asova narocnost, nebot’

vyzkumnik musi ve skupiné stravit pomérné dlouhou dobu, aby se zaclenil a ziskal davéru.
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Dalsi nevyhodou mohou byt eticka dilemata, kterd pti vyzkumu vyvstavaji. Jelikoz se
vyzkumnik miiZze ocitnout v riznych situacich tykajicich se citlivych informaci ¢lenti sku-
piny. Dal§im problematickym dilematem muze byt pohlavi, etnické ¢i socialni ptisluSnosti,

¢i véku.

Za nejveétsi nevyhodu vsak 1ze povazovat subjektivitu vyzkumnika, ktera je zptisobe-

na osobnosti vyzkumnika (Soukup, 2014).

Moje prace v terénu probihala nasledujicim zptisobem. Nejprve jsem si dukladné
prostudoval databazi hernich klubti, kterou jsem si vypracoval na zaklad¢ informaci na
internetu, kde se aktivni kluby prezentuji. Na zékladé¢ ziskanych informaci z internetu a na
zaklad¢€ mych znalosti jsem vybral dva kluby, které jsou aktivni, potadaji herni setkéni,
turnaje, vikendové akce. Nebral jsem v potaz jejich geografickou polohu, nebot’ to ve vzta-
hu k tématu nehraje roli. Ve své praci je nazyvam klub A a klub B. Oslovil jsem vedouci
klubti s zadosti o umoznéni piistupu do klubu v dobé¢ jejich schiizek pro tcely zicastnéné-
ho pozorovani. Vysvétlil jsem jim, v ¢em vyzkum spociva, a sdélil jim informaci, ze vy-
zkum délam pro akademické ucely a ziskal jejich informovany souhlas. Celkem jsem se
zucastnil 8 schiizek v klubu A a B (v kazdém 4). Na kazdou schiizku jsem si bral blok na
poznamky, kam jsem si zapisoval v priibéhu pozorovani poznamky. Po kazdé schiizce jsem
sepsal brief, kde jsem si sepsal vSe, co se na schiizce délo a zahrnul do toho moje poznam-
ky. Choval jsem se stejné, jako bych byl fddnym ¢lenem klubu — tedy hral hry, diskutoval
o nich, dokonce jsem se zucastnil i jednoho turnaje. Zaroven jsem se nevahal zeptat ve
chvili, kdy jsem potieboval néco vysvétlit a hraci mi to radi objasnili. Mé poznamky jsem

nasledné podrobil analyze.

Béhem mych celkem osmi pozorovani se na klubovych schiizkach objevilo celkem

27 riznych hrach, z nichZ byly pouze 3 zeny. CoZ zhruba odpovida 7 % zastoupeni.

Plan vyzkumu
Plan vyzkumu byl stanoven nasledovné:

zaii - prosinec 2017 Studium prament, teoretickd ptiprava, piiprava vyzkumu
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Prosinec 2017 - Bifezen 2018 Sbér dat

Duben - kvéten 2018 analyza sesbiranych dat, sbér dopliujicich informaci od infor-

matord.

Pti nasledovné zvolenych metodach je ve vyzkumu velmi dilezita role vyzkumnika,
nebot’ se jedna o subjektivni popis reality, kde zjisténa fakta nejsou cilem vyzkumu, ale

prostiednikem, nebot” se podle nich rekonstruuji jednotlivé vyznamy. (Gavora, 2000)

224 ANALYZA DAT
Aby bylo mozné dosdhnout opravdu komplexniho pohledu, bylo v prvni fad¢ dulezi-
té dosahnout provazanosti vysledki pouzitych metod sbéru dat. Jednotlivé kategorie byly
porovnavany, spole¢né zkoumany a analyzovany. Teprve po této syntéze byly zjisténé uda-

je interpretovany.

2.2.4.1 Analyza rozhovori
Doslovné piepisy polostrukturovanych rozhovort byly podrobeny peclivé analyze a
po dikladném prostudovani, tfidéni a nasledném seskupovani vzniklo pét tématicky souvi-
sejicich ¢asti. Nekteré hlavni kategorie jsou jesté rozdéleny na subkategorie, pro lepsi pie-

hlednost a orientaci.

Pro analyzu dat bylo pouzito oteviené kdédovani. Texty byly rozd€leny na souvisejici
¢asti a oznaceny kodem, ktery byl nasledné€ spojen pod urcitou kategorii. Kody v textu me-
ly specialni barevnou i tvarovou znacku, aby se v nich lépe orientovalo. Usek textu jsem si
tedy na zacatku oznacil ptisluSnou znackou a jesté jsem si jej touz barvou oznacil. (Schéma

1. nize)

Kategorizace je procesem seskupovani pojmt, které¢ se zdaji ptisluset stejnému jevu

(Strauss & Corbinova, 1999).

Provedl jsem kategorizaci a seskupil pojmy ptipadajici stejnym jevam:

A Motivace k hrani - Hlavni motivace ke hrani her a hrani v klubu
Vztahy hracl - vztahy, které maji hraci uvnitt klubu, ale také vztahy s
<:> ostatnimi kluby
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Identita hrace - pfedstava, jak hraci vnimaji sami sebe jako subkulturu.

Snaha ziskani popisu subkultury zevnitf.

D Klubova piislusnost - Jak vnimaji hraci svoje ¢lenstvi v klubu. Jak se
hraci stavaji clenem klubu, uznani

(Schéma 1.)

2.2.4.2 Analyza zucastnéného pozorovani

Terénni poznamky ze zi€astnénych pozorovani jsem podrobil studiu a také tfidéni.

Pro praci s daty sebranych pfi zi€astnéném pozorovani jsem vyuzil stejny systém
znacek, viz Schéma 1. Pouze jsem je upravil podle toho, co jsem v prib¢hu jednotlivych

pozorovani uznal za potiebné a dilezité.
Reflexe vyzkumu

Myerhoff poukazuje na problém terénniho vyzkumu, a tim je jeho vlastni pfitomnost
a subjektivita vyzkumnika. Tyto dva jevy maji ptimy dopad na vysledky vyzkumu a vy-

zkumnik by si to pfiznat a podrobit sebe samého sebereflexi (Soukup, 2014).

Vyzkumnik by mél brat v iivahu vlivy, které jeho ptitomnost zptsobila, jaky méla
dopad na interakce zkoumanych osob. Tato reflexivita by méla byt zahrnuta do publikova-

nych text (Soukup, 2014).

Uvédomuji si, Ze moje osoba a védéni do jisté miry ovlivnilo vyzkum. Moje znalosti
z oblasti her mi umoziovaly snaze chéapat vypovédi hraci, protoZe jsem véci, o kterych
mluvili, znal. Znalost problematiky mi také pomohla pfi rozhovorech s hraci, nebot’ védéli,
Ze vim, o ¢em je fe¢ a rozumim jejich slangu. Jejich reakce na mé jako vyzkumnika byla
ptivétiva. Naopak moje piedporozumnéni mne ale mohlo limitovat. Musel jsem stéle re-
flektovat, zda v priib€hu rozhovoru a pozorovani se nezamétuji jen na jevy, které oceka-

vam a vuci jinym nejsem slepy a hluchy. Totéz se pak tykalo analyzy a interpretace dat.

2.2.4.3 Etické aspekty vyzkumu
Etiku vyzkumu neni dobré podceniovat, obzvlast’ ve chvili, kdy vyzkumnik vchazi do
pfimé interakce s informatory a ziskava od nich material pro svou praci. Terénni vyzkumna

prace muze piinést celou fadu situaci, ve kterych se musi vyzkumnik spravné rozhodnout,

43



jak se zachova. Pied praci jsem se dikladng seznamil s etickym kodexem Ceské asociace
pro socialni antropologii, abych védél, jaka nebezpeci mohou pti vyzkumu nastat. Na za-

klad¢ nastudovani tohoto kodexu jsem nastavil eticky ramec mé prace.

Hraci deskovych her obecné nepatii mezi subkulturu, kterd by se ostie vyhrafiovala
vuc¢i dominantni kultufe, natoz aby byla v rozporu se zdkonem. Neni zde tedy diivod k
obavam hract se vyzkumu ztcastnit a nebyl problém vybrané informéatory pro vyzkum
presvédcit, naopak byli velmi sdilni. Samoziejmé si takovyto vyzkum zada velmi citlivy
piistup ze strany vyzkumnika, ktery musi zacastnéné osoby diikladné seznamit s pribéhem
vyzkumu a ziskat od nich informovany souhlas a pfistup ke zvefejnénym informacim. Za-
roven informéatofi dostali zaruku, Ze je nikdo nebude k Zddné odpovédi nutit a ze mohou
kdykoliv z vyzkumu odstoupit. Kazdy z informatorti a zkoumanych osob byl dikladné
poucen a v ptipad¢, ze mél jakékoliv pochybnosti, bylo mu vse vysvétleno. VSichni ucast-

nici vyzkumu jsem zachoval v anonymit¢.

Zkoumané osoby si neptali zvetejnit ptepisy rozhovort z ditvodi citlivych osobnich
informaci. Jejich jména tedy neuvadim. Zredukované zapisy rozhovori a jejich nahravky
jsem ulozil v soukromém externim archivu, aby byla zaru¢ena ochrana soukromi zkouma-

nych osob.

Ptislibeni anonymizace informatorti dle mého nadzoru napomohlo k jejich vétsi ote-

vienosti pii rozhovorech, jelikoz jejich vypovédi nebudou vefejné dostupné.
V interpretaci tedy uvadim fiktivni jména informatort.

2.3 INTERPRETACE DAT
Vyse byly popsany analyzy ziskanych dat. Nyni se pokusim sva data interpretovat ve
vztahu k vyzkumnym otazkam.
S ohledem na jednotlivé vyzkumné otazky se pokusil vytvofit etnograficky popis

subkultury hrac¢t z klubti deskovych her.

2.3.1 PROC HRACI HRAJI DESKOVE HRY?
Tato jednoducha otazka, ktera byla ve spousté pracich zmiflovana a feSena mné

v pribéhu vyzkumu zajimala vice a vice. VSichni informatofi pfi polozeni otazky tykajici
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se motivace hrat hry bez vahani na prvnim misté uvedli divod setkavani a teprve poté

uvedli dalsi divody.

Karel: ,, Na hrani her mé nejvic bavi to sekdvani s lidma. Ze jsou lidi spolu a u toho

hrajou... "

«

Lucie: ,, Nejvice mé na tom bavi, zZe si hraji skutecni lide se skutecnymi lidmi..."
Adam:

Petr: ,,..Je to skvéla prileZitost pro setkavani. Hry spojuji lidi, kteri se az tolik nezna-
Jji. Pres deskové hry jsem poznal spoustu origindlnich, zajimavych lidi, které bych jinak asi

nepotkal...

Dutvod setkavani mé ptivedl na myslenku, pro¢ zrovna setkavani u her? Proto jsem
s dal§imi informatory toto téma rozebral diikladnéji. Dilezité na tom mi pfijde, ze informa-
tofi nemluvi o pratelich ¢i kamaradech, ale o lidech. Ten divod je tedy byt s lidmi. Toto
m¢ privedlo na myslenku, kterou jsem béhem vyzkumu stale hloubé&ji podroboval zkouma-
ni, tedy diskuzi na toto téma. Dle Mikolase (2012) jsou hraci v klubech osobnostné spise
introvertnéj$i povahy, coZ o sobé 6 informatort také prohlésilo, napadla mé myslenka, zda
pro né nejsou spolecenské hry instrumentem, jak interagovat s lidmi, jak k nim najit cestu,
néco spolecné proZivat a ve hrach zazit emoce Ci situace, na které by hra¢ v béznych situa-
cich nenasel odvahu. V této domnénce mé podpofil také Adam, ktery pii naSem rozhovoru
vyslovil néasledujici mySlenku: ,, Myslim, Ze lidé jsou v dnesni dobé chytrych telefonui, riiz-
nych messengeru atd. vyprahli, lidem schazi socialni interakce, a proto se obraci
k deskovym hram, protoze tam to najdou... “ Toto tvrzeni zni velmi zajimavé, ale pro jeho

potvrzeni nejsou védecky podlozené ditkazy.

Za pottebou se sdruzovat je ale potteba vidét hlavni divody vzniku subkultur, tedy
sdileni ideologie, védéni a predevs§im ziskavani identity a uzndni. Hraci cht&ji nékam patfit

a sdilet svou vasen pro hrani her je az na druhém misté.

Pomérné piekvapivé je to, Zze mezi hlavni diivody pro¢ hra¢i hraji hry, nefiguruje

vvvvv

W

veEc.
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Zavér z pozorovani:

Béhem zucastnéného pozorovani jsem zjistil, Ze sice hraci nepovazuji vyhru jako
nejlépe mohli a brali hru vazné. O touze vyhrat svédci take fakt, ze témer po kazdé partii
porazeni hraci analyzovali pfi¢iny jejich netispéchu. Avsak nevytvareli zadné napéti

v komunikaci.

Mezi dal$i dilezité motivy jsou hry jako takové, jejich objevovani a zkoumani jejich
principti. Pro Martina je tu jesté dalsi silny prvek hrat hry — uplatnéni fantazie. Na hrach
ma rad piibéhovou. V tomto druhu motivace miizeme spatfit onu fiktivnost hry, o které se

zminuje Caillois (1998).

2. Jaké védéni a praktiky se poji s hranim deskovych her?
Hraci disponuji piekvapivou vlastnosti — posluSnosti viic¢i pravidlim, nejen k pravidlim
hry, ale fekl bych 1 k moralnim pravidlim. Také obvykle disponuji schopnosti pfijmout
porazku.

Co ovSem vyzkum pftinesl je zjiSténi, Ze hraci chovaji ke hradm az posvatnou tctu a
podle toho s nimi zahazeji. Nejedna se o posvatné zachdzeni ve smyslu ndbozenském ¢i
kultickém, ale je zjevné, ze s materidlem her zachazeji s maximalni péci a obezfetnosti a

laskou.

Projevy tohoto zachazeni miizeme vidét u vétSiny hracl. Jedna se predevsim o sys-
temati¢nost a preciznost, se kterou hraci vybaluji novou hru. Chvilemi mi to pfipominalo

ptipravu obfadu. Svédkem pfipravy jsem byl dvakrat a vzdy méla podobny charakter.

Poprvé jsem tuto ¢innost vidél v klubu A, kdy dva ¢lenové spoleéné otevirali novou
hru, ktera vzdy pfijde zabalena v ochranné folii, kterou jeden z ¢lenné rychle a nedoc¢kavé
sundal a opatrné sundal viko z krabice, hraci si prohlizi komponenty, nejevice se zdrzi u
plastovych miniatur, které jsou vymodelované do posledniho detailu, diskutuji o tom, ktera
se jim libi a ktera ne. Nasledovala kontrola hernich komponent podle obsahu, zda néjaky
dilek nechybi. Po této kontrole si hraci rozebrali archy s kartonovymi dilky a s posvatnou

peclivosti je pocali uvoliovat z kartonového archu. Takto vyjmuté dilky disledné rozttidili
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podle odpovidajicich druht na stil. Standardné v krabici byvaji plastové sacky na ulozeni
komponent, zde hraci ukladali malé Zetonky a kostic¢ky specialnich plastovych krabicek,
které si pro tyto ucely objednavaji ve specializovaném obchodé¢. V jednu chvili jeden

z hraci umistil dilek na Spatnou ptihradku, druhy si toho v§iml a pokéral ho: ,, 77id to po-
radné, ty janku! “ ne Jakmile byla hra kompletn¢ vybalena, teprve pfisla na fadu ptiprava

hry.

Toto jesté potvrzuje Stépan ve své vypovédi: , ... Mdm rad rozbalovani novych her.
Obvykle na to mam specialni postup. Nejprve hru rozbalim z folie, poté sundam viko a ke
hre privonim, je z ni citit viiné tisku. Potom postupné vyndam herni materidl z krabice a
prohlizim si ho. Nasleduje opatrné vymackani kartonovych dilki. Pak ditkladne zkontrolu-
Jju, zda jsou vSechny komponenty podle obsahu hry. Na zaver vSechno roztridim do sacki a

prihradek...

Oba vyse zminéné odstavce ukazuji na praktiku, kterou hraci pouzivaji ve vztahu

k hram.

Herni praktiky, které¢ hracim nosi $tésti, byly zjiStény pouze u jednoho informatora —
u Karla: ,, Vzdy kdyz hazim kostkami, tak s nima co nejvic zamicham v dlanich. Stésti to ale

vzdycky neprinese, ale je to miij zvyk a nékdy se mi za to spoluhraci sméji.

Pozorovani odhalilo nékteré praktiky, které hraci v klubu nebo pfi hrani provadé;ji.
Oslavy narozenin a klubii nejsou Cistymi praktikami, které by se bezprostiedné vztahovaly

k hram, ale vztahuji se ke klubu a pfedevsim k jeho ¢lentim a maji specificky prubéh.

Jedné oslavy jsem se také zcastnil, poradal ji jeden z ¢lenti klubu B. Zucastnilo se ji
ptiblizn¢ 20 osob, které byly ¢leny klubu, probihala v prostorech klubu, ale nebyla zame-
fend na hrani. Koncipovéna byla tak, Ze oslavenec zajistil obCerstveni (pivo, chlebicky,
chipsy). Hraci ptinesli dary, z nichz nékteré byly také hry, hodn¢ darti také tvoftil alkohol.
Hrac¢i konzumovali pfipravené obcerstveni a bavili se o riiznych tématech, pfevaZznou vét-
Sinu rozhovort ale tvofili spole¢né zazitky z hrani her a z klubové ¢innosti, ¢ast Casu také

doslo na hrani her.

Tyto oslavy jsou potadany obvykle k utuzeni kolektivu. Byl jsem svédkem také jedné
oslavy narozenin klubu A, ktera trvala cely vikend, a zucastnilo se ptes 60 lidi, ne vSichni

byly ¢lenové klubu A, ale 1 individudlni hosté nebo hraci z jinych klubiti. Program tvofilo
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grilovani, piti piva a dal§iho alkoholu a hrani her. Tato oslava trvala cely vikend a ti¢astnici

veétSinu ¢asu stravili hranim her.

3. Na jakych principech jsou utvaieny vztahy mezi hraci?
Z analyzy rozhovora vyplynulo, Ze hrac¢i hodnoti vzajemné vztahy pozitivné a ze se obvyk-
le rozumné navzajem domluvi. Nej€astéjsi jsou spory v otazkach vykladu pravidel a vybé-
ru hry, kterd ma pfijit na stil. Ani mezi jednotlivymi kluby nedochézi k zddnym konflik-
tim a vzajemné se respektuji. Dokonce i v nékterych ptipadech spolupracuji — piijcuji si

navzéjem hry, pofadaji spole¢né akce, ackoliv jsou svym zpisobem konkurenti.

Zicastnéné pozorovani ukéazalo, Ze atmosféra v klubu je velmi ptatelskd a hraci ob-
vykle nemaji problém mezi sebe vzit n€ékoho nového. Také jsou navzajem velmi ohledupl-
ni. Vstup do terénu byl pro mé pomérné snadny, nebot’ mé hrac¢i v obou klubech velmi
rychle vzali mezi sebe a mél jsem pocit, Ze jsem do skupiny zapadl. Tady vidim velkou
vyhodu mého ¢astecného insiderstvi, protoze jsem dokéazal snadno zapadnout do skupiny a
brzy mé& nevnimali jako cizi, rusivy element. Béhem pobytu v terénu jsem byl také svéd-
kem piichodu dvou novych ¢lent. Jednoho do klubu A druhého do klubu B. Hréci v obou
ptipadech nové Cleny rychle akceptovali do skupiny. Oba nové ptichozi disponovali vel-

kymi znalostmi o hrach, takZe si rychle ziskali uznani a pfijeti do skupiny

4. Jak probiha hrani deskovych her?

Na zéklad€ zacastnéného pozorovani pfinaS§im popis samotného hrani her v klubu

deskovych her A.

Vecer se seslo v klubu A 5 hracu véetne mé. Chvili si hrdaci mezi sebou povidali a po-
té prisla na radu debata o tom, jakou hru si zahrajeme. Jelikoz vsichni znaji velkou radu
her, ekl kazdy rychle sviij navrh a hraci diskutuji o navrzenych hrach. Nakonec promluvil
vedouct klubu, ktery takeé plati za nejzkusenejsiho hrace, a prednesl padné argumenty ke
hre, které vybral: ,, Ta hra ma dobré recenze, zajimavy mechanismus obchodovani a navic
se hodi pro aktualni pocet hracii . Hraci jeho argumenty akceptovali a pocala ditkladna
priprava hry podle navodu. Dalsim argumentem, proc tato hra byla vybrana, byl fakt, Ze
Jjeden z ¢lenii znal pravidla a bylo mozné usetrit cas. Hra probihala v klidu a pomérné vaz-

né, jelikoz byla velmi strategicka a vyzadovala hodné planovani. Hra trvala asi dve hodiny,
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hrac, ktery znal, pravidla provadel pecive administraci hry - tedy pridélovani bodit a su-
rovin. Po dvou hodindach byl konec hry a shodou okolnosti a vyberem vhodné strategie se
mi podarilo zvitezit. Bylo videt, Ze hraci byli trochu prekvapeni, ale poblahoprali mi

k vitezstvi. Vsiml jsem si, Ze mé od této chvili vice akceptovali jako plnohodnotného clena,

nebot jsem si pravdépodobné ziskal jejich uznani tim, Ze jsem je porazil.

V tomto duchu probihala vétSina partii, kterych jsem byl svédkem, kromé méné vaz-
nych oddechovych her, které nesou prvky humoru a hraci je hraji jen pro odreagovani a

zasmani.

Z téchto dat je mozné vidét, jak dulezity pro hrace je subkulturni kapital, coz v tomto

ptipadé byly ptfedevsim znalosti.

5. Jak vypada misto, kde hraci hraji?
Na zédkladé mého zucastnéného pozorovani a informaci z rozhovort jsem se pokusil popsat
spole¢né prvky vétSiny klubd. V zadném ptipadé si netroufam tvrdit, ze jsou vSechny stej-
né, naopak, jsou velmi pestré, ale vyskytuji se nékteré spolecné prvky, které stoji za to

zminit.

Herni klub je misto, kde se hraci setkavaji a odehrava se tam hra, odlou¢ena od okol-
niho svéta. Obvykle je to prostor, ktery je pfidruzen k n¢jakému volnoCasovému centru,
¢ajovné, obchodu. Toto misto neni nijak specidlné vyzdobené. Co je pro vSechny herni
kluby spolecné, jsou regaly ¢i police s hrami, velky stiil nebo vice stoli a zidle. To je za-
kladni vybaveni, které najdeme v kazdém klubu. Kluby, jelikoZ obvykle nejsou komer¢ni,
jsou odkazany praveé na volnocasové organizace, spolky mladeze atd., které jim poskytuji
prostory a zazemi. V piipad¢ ze je to klub existujici samostatné, prostory jsou skromné
zafizeny, nebot’ klub musi platit trzni najem. Casto se jedna o sklepni prostory, nebo mélo
vyuzivané budovy. Osobné mi ptijde, ze si hraci schvaln€ voli méné€ ru$na mista, aby ne-
byli u her pfili§ vyrusovani. Herni klub obvykle negeneruje zisk, ¢lenové pouze prispivaji
na jeho chod a na nakup her. Clenské piispévky jsou v klubu A stanoveny na 30 K& jedno-
razoveé a 500 za rok. V klubu B je to 40 K¢ jednorazové a 600 za rok. Vyjimku Tvofti kluby
spojené s prodejnou, ptipadné unikatni klub v Praze, ktery funguje jako kavarna, kde si
muzete u kavy ¢i piva zahrat deskové hry. V policich této deskoherni kavarny maji k dis-

pozici pies 500 riznych her v nékolika jazycich, takovyto koncept je zatim v CR ojedinély.
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Dalsi specidlni podnik 1ze najit také v Praze, ktery se svou ¢innosti zamétuje pouze na des-
kové hry. Jak bylo zminéno vySe, navstévnici klubu jsou predevsim muzi, ale i Zeny kluby

navstévuji, ovSem v mnohem mensim zastoupeni.

6. Jak se clovek stava hracem a ¢lenem klubu?
Zda se, Ze cesta k tomu stat se hraCem zacina jiz v détstvi. VSichni informatofi bez vyjimky
uvedli, ze se s hrami poprvé setkali v kruhu rodiny, kde hrali jednoduché rodinné hry. Dr-
tiva vétsina informdtori na tento spolecny rodinny cas rado vzpomind a povazuji ho za
velmi smysluplné straveny. D4 se z toho tedy usoudit, ze toto spole¢né rodinné hrani bylo

pro budouci vznik ,,hracstvi velmi klicové.

Dalsim krokem bylo clenstvi ve volnocasovém spolku mladeze jak je napv. Turisticky
oddil, sachovy spolek, kde informatori nejprve jako clenové a nasledné jako instruktori
prisobili (kromé Adama, Stépana a Lucie). Zajimavy je pribéh Karla, ktery zacal piisobit
v domé deti a mladeze, kde vedl krouzek s deskovymi hrami, aby ziskal pristup ke hram,
ktere ho bavi a nasel tam spoluhrace. Postupné ved| paralelné krouzek pro déti a hernu
pro dospélé (schiizky se konaly oddélené). V posledni fazi se klub deskovych her osamo-
statnil od DDM a nyni funguje jen jako klub pro dospélé hrace, kam samozirejmé mohou i

deti, ale primarné se tam schazi hraci — clenové subkultury.

Clenem klubu se mtize hrac stat i tim, ze ho zalozi, coz je zajimavy piibéh Adama,

S 4

vvvvvv

Nékteti informatoti vyslovili své domnénky, pro¢ Zeny do klubti tolik nechodi:

Karel a Lucie si mysli, Ze Zzeny nechodi do jejich klubu piedevsim proto, zZe radéji
hraji jednodussi hry a oni v klubu obvykle hraji hry dlouhé a slozité, coz Zeny odrazuje.

Adam pftichazi s teorii, Ze Zeny jsou obecné sdilngjsi, komunikativnéjsi a vice s lidmi

ey e

Clenstvi v klubu nestoji na zadné prestizi, socialnim statusu, majetku nebo na tom,
jak kdo hraje dobfte. Staci pouze mit chut’ hrat hry, respektovat pravidla a zaplatit Clensky

poplatek. Hraci v klubech netvoii uzavienou skupiny a jsou ochotni vzit mezi sebe i néko-
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ho plné€ nového. I kdyz je ¢lenska zékladna velka, obvykle je v kazdém klubu jadro ¢lent,

které se schazi pravidelné, coz je obvykle aspon jednou tydné.

7. Existuje néco jako klubova pfisluSnost ¢i rivalita?
Silng¢jsi vztah ke klubové prislusnosti se podafilo identifikovat pouze u klubu A, kde exis-
tuje pomérn¢ velka hrdost na ¢lenstvi v klubu, ktery navstévuji. Nelze ale fici, Ze by tato

hrdost bylo u vSech ¢lent stejna. Nekteti clenové ji projevuji vice, nékteii méne.

Trochu jinak se k tomu stavi clenové klubu B, kde nelze hovofit o hrdosti ke klubo-
vému c¢lenstvi. Pro dlouhodobé ¢leny klubu B je klub jako takovy opravdu srde¢ni zalezi-
tosti a dokazou pro klub prinést velké obéti. Nekolik ¢lenti do klubu zainvestovalo pomér-

n¢ hodné penéz bez vidiny navratu ¢i vydélku.

Ze zjisténych informaci neni mozné ucinit jednoznacny zavér, zda hraci jsou hrdi na
svou klubovou pfislusnost. Osobné bych tekl, Ze ¢lenové maji sviij klub radi a jsou radi

¢leny, o Zddném silném patriotismu bych ale rozhodné nemluvil.

8. Vnimaji hraci néjakym zptsobem svoji odliSnost od dominantni kultury?

Na zéklad€ rozhovort si hraci neptipadaji ni¢im jini, ¢im by se odliSovali od domi-
nantni kultury. Zadny informator v rozhovoru nepfipustil n&jakou vyraznéjsi odlignost od
dominantni kultury. Pouze Lucie a Stépan vyslovili domnénku, Ze hra¢i piili§ nedbaji o

zevnéjsek.

Pti snaze vystihnout néjaké typické hracské vlastnosti vSichni informatoti uvedli

chytrost, inteligenci ¢i schopnost analyticky uvazovat.

Vladimir jesté ptidal svou zkuSenost, Ze hrani her pfitahuje lidi zaméstnané v IT, coz
minimaln¢ potvrzuje predeslou domnénku, Ze hraci disponuji schopnosti analyticky mys-

let.

Karel tvrdi, Ze prevazna vétSina hracl nosi obleceni cerné barvy, St€pan tvrdi, ze Cas-

to hraci nosi tricka s deskoherni tématikou, ani jedno zicastnéné pozorovani nepotvrdilo.
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Na zékladé ztcastnéného pozorovani i vypovedi informatort si dovolim vyslovit
domnénku, Ze ¢leny klubi deskovych her jsou lidé obvykle pfirozené az vysoce inteligent-
ni, nebot’ zvladaji velmi slozité pocetni ukony a béhem naro¢nych her sledovat spoustu

ruznych ukazateli a hodnot a tomu pfizptisobit svoji strategii.

K této domneénce mé privedly situace, kdy pri hrani v klubu A i B byli schopni vymys-
let velmi komplexni strategie, které se podobaly strategiim sachovym velmistru, také byli

schopni pocitat body souperii a udrzet prehled o hre, ktera byla opravdu narocna.

Dale jsou hraci vice intelektudln€ zaméfeni a prave proto nejspis vyhledavaji zaba-
vu, u které je tieba mysleni pouzivat. Toto intelektudlni zamieni mize znamenat, ze hraci
nevénuji tolik pozornosti svému zevnéjSku. V zadném piipadé nelze fici, Ze by nosili $pi-
navé oblecCeni atd. Na druhou stranu ale urcité nechodi obleCeni podle aktualnich médnich
trendl. Hraci klubu A i B byli obleceni velmi lezérné. Veétsina hracu méla obleceny Sortky
Ci jeany v kombinaci s cernym trickem, které na sobé mélo hracsky motiv, ktery souvisel
bud’ deskovymi, nebo pocitacovymi hrami. U jednoho hrace bylo spatieno formalni oble-

ceni — kosile a spolecenské kalhoty.

3ZAVER
Témét vSichni informatoti uvedli jako hlavni motiv, pro¢ hraji hry, potfebu se setka-
vat a aZ v dalSi fad¢ je napf. fantazie, potfeba vyhravat atd. Je pravdou, Ze Caillois (1998)
se zabyva univerzalnimi znaky hry a existuji druhy her, kde je pouze hra¢ a hra a nikdo

dalsi.

Vyzkum subkultury ukazal, Ze o hra¢ich deskovych her lze uvazovat jako o subkultu-
fe, nebot’ u hract se prokazala existence subkulturniho kapitalu a ideologie. Dale

Na zakladé€ ziskanych poznatki z uskutecnéného terénniho vyzkumu se nabizi moz-
nosti je prohloubit a navazat na né. Jedna z té€chto ptileZitosti je domnénka, Ze soucasna
obliba deskovych her souvisi s tim, Ze lidé travi ve virtudlnim svété velmi hodné ¢asu. M-
Ze to byt pti kancelarské praci, také pti chatovani s ptateli, ale i v kontaktu s obchodniky,
urady atd. Casto lidé fesi virtualng. Nabizi se tedy teorie, Ze lidé se uchyluji k hrani her

predevsim proto, aby zazili skuteCnou zivou interakci se skute¢nymi lidmi.
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Dalsi ptilezitosti pro dalsi badani je teze, ze hraci, ktefi se sdruzuji v klubech desko-
vych her predevs§im kvili tomu, Ze ve vétSin€ jsou to lidé, kteti vnimaji deskové hry jako
otevienou a socidlné nezatizenou formu komunikace, kterou pravé garantuje vlastni pova-
ha hry (zejména rysy svobodna, vyloucena, neproduktivni, ur¢ena pravidly; Caillois,
1998). Prostiednictvim hry maji lepsi piistup k lidem a k interakcim s nimi, které jsou sice

ve hte ,,jen jako*, ale zaroven je doopravdy prozivaji a jsou skutecné a vazné.
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