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Anotace

Tato prace, kterd nese ndzev Fenomén hry ve filosofii, je zam¢tfena na filosofické pojeti hry,
a to pfevazné z pohledu Eugena Finka. Ve své praci budu vychazet predevsim z jeho d€l Hra
jako symbol svéta a Odza Stésti. Na zaCatku této prace se budu zabyvat nejdiive obecnym
pfedstavenim pojmu hra, jejim rozdélenim a riznymi vyznamy tohoto fenoménu. Dalsi Cast
bude vé€novéna filosofickému pojeti hry a také tomu, jak hru vnima Eugen Fink. V zavéru

prace se zamétim na komparaci a zhodnoceni jednotlivych pojeti a vyznamii hry.
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Annotation

This thesis, which is entitled The Phenomenon of the Play in Philosophy, focuses on the
philosophical concept of play, mainly from the perspective of the author Eugen Fink. In my
thesis I draw mainly on his works Play as Symbol of the World and Oasis of Happiness. At
the beginning of this thesis, I deal first with a general introduction to the concept of play, its
division and its various meanings. The next part is devoted to the philosophical conception of
play and how Eugen Fink perceives play. At the end of the thesis, I focus on the comparison

and evaluation of the different conceptions and meanings of play.

Key Words
Play, philosophy, phenomenology, Eugen Fink



UVOUuuuruitrrcencrenscrcsenscsssessessssssssessessssssssessessssssessssssssessessssessessssessessssessssessessssssessssessssasseses 1
I. Vymezeni fenoménu hry 3
1  Vymezeni fenoménu hry ve filosofii....ccccceerreicisnicsssencsssencsssnnicssnncssnsesssasesssasssssnssene 6
1.1 Koncepce Nry JONANA HUIZINGY.............ueeeieeeeeeieeiiee ettt e e eet sttt e e e e et sttt e e e e e e sestataaaaaeeeessssaneeas 8
1.2 KoNCepce Nry BEIrNAIAQ SUILSE............cccueeeeeieeeeiieeeeieeeeeeseetiteaesste e e ettt e esseaeessseeessssaessssaesssesanaes 11
2 Kilasifikace her 13
2.1. Klasifikace her podle ROGera CaillOiSe...............ooueeceieieeeiieniiieieeeeseese e 13
2.2. Klasifikace her podle Briana SUttON-SMItRQ..............ccccueeeeiueeeeiieieeeiieeeeecieeeetieeeeseeeeesreaessaeaaens 17
2.3. Srovnani klasifikaci hry R. Cailloise a B. SUEON-SMIthQ..............ccccvueieecieeeciieeeieeeecieeecie e 19
3 Fenomén hry ve filosofii Eugena FinKa.........cuieinienneenieenseeninensnenssnensseensnensnnenns 21
3.1. EUQGEN FINK: OGZA STESHT....ccneeeeeeieeieeeeese ettt ettt sttt ettt e eae i s 23
3.2. Eugen Fink: Hra jAKO SYMBDOI SVBTQ...........ccuueeeeeeeeeieeeeceee ettt eeeaeeteaeesaeaeestaa e s stsaaesasaeeaans 33
3.2.1 KUIEOVNT TGttt ettt ettt sttt ettt et s e s ate et e s baesasa e btasnsaasateasaseenseas 34
3.2.2 R V=T oy 1 K =0 1] /SRS 37
Zavér 44

Seznam pouzité literatury 46



Uvod

V rozsahlém prostoru filosofického badani existuji urcita témata a koncepty, které piekracuji
hranice jednotlivych obort a nabizeji tak zcela jedineCnou perspektivu pro pochopeni
sloZitosti lidské existence. Jako jeden z takovych koncepti, ktery je souc¢asné komplexni a
vSudypfitomny, 1ze oznacit fenomén hry. Hra, kterd je pevné ukotvena ve struktute lidské
zkuSenosti, se stala predmétem uvah a zkoumani mysliteli napti¢ dé¢jinami. Tato prace
snazvem ,,Fenomén hry ve filosofii“ se na zéklad¢ poznatkii uznavaného filosofa a

fenomenologa Eugena Finka vydava na cestu za poznanim hloubky tohoto konceptu.

Pojem hra je mnohotvarny a ptesahuje rdmec jeho bézného chapéani coby volnocasové
aktivity. Pronika do raznych aspekta lidského zivota, od téch trividlnich az po ty skutecné
zasadni, projevuje se v ramci riznych kulturnich ritudli, uméleckého projevu, a to az po
filosofické uvahy. Pronikneme-li do rozséhlé oblasti hry, ukaze se, Ze jeji vyznam zdaleka
presahuje ramec pouhé zabavy; spiSe nam odhaluje hlubsi vhled do podstaty skute¢nosti,

veédomi a lidské existence.

V této praci se budeme snazit odpovédét na kliové otazky: Proc je hra vyznamnym a
dustojnym predmeétem filosofického zkoumani? A jakym zpusobem Finkova filosofie hry
prispiva k nasemu chapani svéta a lidské existence? Struktura této prace je rozvrzena tak, ze
zaciname obecnym uvodem do pojmu hry. V této uvodni ¢asti prochdzime riznorodymi
podobami hry a vymezujeme jeji jednotlivé vyznamy a rozdé€leni. Nasledné se pak v dalSich
castech zamétujeme na filosofické aspekty hry a vénujeme se jedineénému pohledu Eugena
Finka. Nejenze tato prace odhaluje Finkovu konceptualizaci hry, ale také vysvétluje jeji

zasadni vyznam pro nase chapani existence.

V prubéhu této prace se zaméfime také na srovnani a posouzeni rtiznych pojeti a vyznamu
hry. Zamétime se naptiklad na pojeti hry podle Johana Huizingy a Bernarda Suitse, které
nasledné porovname. Stejnym zplsobem se budeme zabyvat klasifikaci hry z pohledu
Rogera Cailloise a Briana Sutton-Smitha. Prostfednictvim této komparace se budeme snazit
osvétlit riznorodé perspektivy, jez riizné filosofické sméry a teorie nabizeji k fenoménu hry,
a vkoneéném duasledku tak prispét k bohatSimu a hlubSimu pochopeni tohoto

mnohotvarného fenoménu.



Jadrem této prace je prevazné dilo Eugena Finka, filosofa, jehoZ vhled do povahy hry
zanechal ve filosofickém diskurzu nesmazatelnou stopu. Opirajic se predevsim o jeho
vyznamna dila Hra jako symbol svéta a Odza Stésti, ma tato prace za cil vylozit Finkovo
filosofické pojeti hry. Finkovo pojeti hry pfesahuje hranice pouhého povrchniho zkoumani a
zabyva se vyznamem hry jakozto symbolu, jeji funkci pii utvareni naseho chdpani svéta a

jejim moznym potencidlem coby odzy Stésti v lidské zkuSenosti.



I. Vymezeni fenoménu hry

V samém jadru nasi lidské zkuSenosti se skryva fenomén, ktery je vSeobecné znam, ale
zéaroven je velmi komplexni — hra. Nez se vSak pustime do hlavni ¢asti této prace, ktera je
vedena filosofickymi postiehy Eugena Finka, je nezbytné, abychom tuto praci uvedli
obecnym piedstavenim pojmu, kterému se tato prace vénuje: hie. Pojem sra mizZe na prvni
pohled evokovat ptedstavu riznych soutézi nebo volnocasovych aktivit. Podstata hry vsak
tyto prvotni asociace vyrazn¢ presahuje. Kulturni historik Johan Huizinga ve svém
vyznamném dile Homo Ludens naptiklad definuje hru jako dobrovolnou cinnost
vykondvanou za urcitych pevné stanovenych cCasovych a prostorovych hranic, podle
dobrovoln¢ pftijatych, ale zcela zdvaznych pravidel, kterd méa sviij cil v sobé samé a je
doprovazena pocity napéti, radosti a védomim ,,jiného byti®, neZ je ,,vSedni zivot“.' Jak jist&
vime, hra miize mit mnoho riznych podob, jako jsou napiiklad pohybové aktivity,
spoleCenské hry ¢i umélecky projev, a miize se taktéz odehravat v riznych prosttedich, at’ uz
uvnitf, venku, nebo v dnesni dob¢ i online. Mimo ramec béznych Cinnosti maji hry také
zéasadni vyznam pii utvaieni lidskych zkusenosti a projevii. Vyznam hry tkvi zejména v tom,
ze dokaze stimulovat nasi predstavivost, podporovat kreativitu a napomahat jak fyzické, tak 1
psychické pohodé€. Hra je rovnéz povaZzovana za vyznamnou soucdst vyvoje ditéte, nebot’
ditéti umoziuje ucit se novym dovednostem a védomostem a zaroven pfispiva k vytvareni

socialnich vazeb.

V oblasti psychologie se k pojmu Ara ptistupuje z riznych perspektiv, z nichz kazda nabizi
jedinecny pohled na jeji povahu, funkce a vyznam pro lidsky vyvoj a zivot. Tato kapitola se
zabyva definici hry v psychologii, jejim porovnanim s filosofickymi perspektivami a
zkouma piinos vyznamnych osobnosti psychologie k nasemu chapani hry. Na zakladé
zhodnoceni téchto riznych perspektiv se pokusime objasnit mnohostrannou povahu hry a jeji

vyznam v psychologické teorii.

Hra je v psychologii definovana jako jedna ze zakladnich lidskych ¢innosti — hra, uceni,
prace — u ditéte smyslova ¢innost motivovana piedev§im prozitky, u dospélych mé hra
zavazna pravidla, cil nikoli pragmaticky, ale ve hife samé — hra je provazena pocity napé€ti a

radosti, které maji pozitivni disledky pro relaxaci, rekreaci a duSevni zdravi.? Tato definice

1 Huizinga, J.: Homo Ludens. O puvodu kultury ve hie. Praha: Mlada fronta. 1971, s. 33.
2 Hartl, P; Hartlova, H.: Psychologicky slovnik. Praha: Portal. 2000, s. 195.
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zdiiraziiuje vnitini motivaci a potéSeni spojené s hrou, jakoz i jeji ulohu pro kognitivni,

emocni a socidlni vyvoj jedinct.

Ve srovnani s filosofickym pojetim hry, které ¢asto zdlraznuje jeji kulturni, symbolicky a
ontologicky rozmeér, se psychologickéd definice hry zamétuje spiSe na jeji behaviordlni a
kognitivni aspekty. K poznéani hry ptispélo n€kolik psychologli svymi teoriemi, z nichz

kazdy nabizi jedine¢ny pohled na jeji povahu a funkce.

Jednou z takovych teorii je naptiklad Piagetova teorie kognitivniho vyvoje, ktera zdliraznuje
roli hry ve vyvoji détského mysleni. Jean Piaget, prukopnik vyvojové psychologie,
zduraziioval vyznam hry pro kognitivni vyvoj déti. Podle této teorie déti prochéazeji riznymi
stadii kognitivniho vyvoje, pfi¢emz kazdé z nich se vyznacuje odliSnymi zpisoby mysleni a
chépani svéta. Konkrétné se jedna o tyto Ctyti stadia: senzomotorické stadium, predoperacni
stadium, stadium konkrétnich operaci a stadium formdlnich operaci.’> V senzomotorickém
stadiu (od narozeni do 2 let) se kojenci zapojuji do jednoduchého opakovaného chovani a
zacinaji si osvojovat stalost pfedmétli — chapani, ze predméty existuji, i kdyz jsou mimo
dohled. Hra v této fazi zahrnuje senzorické poznavani, naptiklad uchopovani predmétu,
treseni hrackami a vydavani zvuki. Tyto Cinnosti poméhaji kojenclim poznévat vlastnosti
predmétii a vlastniho téla. V pfedoperacnim stadiu (od 2 do 7 let) se détska hra stava vice
imaginativni a symbolickou. Déti se zapojuji do hry na predstirani, pii niZ predméty nebo
¢innosti predstavuji néco jiného, nez doopravdy jsou. Prostfednictvim imaginativni hry si
déti procvicuji schopnost symbolického mysleni, rozvoj jazyka a socidlnich dovednosti.
Kdyz déti vstoupi do stadia konkrétnich operaci (7 az 11 let), jejich hra se stdva vice
orientovanou na pravidla a strukturu. Bavi je hry s jasné stanovenymi pravidly, jako jsou
stolni hry a sporty, pfi kterych se uci spravedlnosti, spolupraci a strategickému mysleni.
Tento typ hry podporuje rozvoj logického mysleni, feSeni problému a socialni kompetence.
Zaverem, ve stadiu formalnich operaci (od 11 let), se dospivajici zabyvaji vice abstraktnim a
hypotetickym mySlenim. Jejich hra miZe zahrnovat komplexnéj$i hry, hrani roli atd.
Prostfednictvim téchto aktivit dospivajici experimentuji s riznymi perspektivami a rozvijeji
svou identitu. Je tedy ziejmé, ze Piaget hru povazoval za zakladni prostfedek, jehoz
prostiednictvim déti zkoumaji své okoli, experimentuji s novymi mysSlenkami a osvojuji si

nové znalosti.

3 Wikipedie: Oteviena encyklopedie: Jean Piaget [online]. c2024 [citovano 8. 05. 2024]. Dostupny z WWW:
<https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Jean_Piaget&oldid=23688196>
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S dal§i vyznamnou teorii pfiSel rusky psycholog Lev Vygotskij, ktery ve své teorii
sociokulturniho vyvoje zduraznil sociadlni a kulturni rozmér hry. Hlavni myslenka jeho teorie
spociva v tom, ze vyvoj ¢lovéka neni podminén pouze biologickymi faktory, ale je ovlivnén
také socidlnim prostfedim a interakci s ostatnimi jedinci. Vygotskij piedpokladal, ze
kognitivni dovednosti se rozvijeji prostfednictvim spolecného uceni a sdileni znalosti mezi

jednotlivei.*

Psychoanalytik Erik Erikson navrhl teorii psychosocidlniho vyvoje, ktera klade diraz na
vyznam hry pii feSeni vyvojovych krizi. Podle né¢j hra détem umoziuje zkoumat a
experimentovat s riznymi rolemi a identitami, coz napomaha rozvoji jejich smyslu pro
kompetenci, autonomii a identitu. Erikson také véfi, Ze hra ptispiva k formovani zdravého
ega a vytvareni pozitivniho sebepojeti. Vyvoj osobnosti probiha v osmi stadiich, pticemz
kazdé z nich zahrnuje urcitou vyvojovou krizi, ktera mize vést k osobnimu riistu, nebo
ohroZeni vyvoje. Usp&§né vyfeseni téchto krizi posiluje ego a vede k rozvoji ctnosti, zatimco

nevyiesené krize ego oslabuji.’
Tito psychologové poskytli cenné poznatky o tilloze hry v lidském vyvoji a k tomu zdlraznili

jeji kognitivni, socialni, emocni a symbolicky vyznam. Svymi teoriemi piispéli k pochopeni

toho, jak hra utvaii prozitky, vnimani a interakce jedince s okolnim svétem.

1 Vymezeni fenoménu hry ve filosofii

4 KEY Trainings (2023). Lev Vygotskij: Psycholog a jeho teorie kognitivniho vyvoje [online]. 7.1. 2023 [cit.
2024-05-08]. Dostupné z WWW: <https://keytrainings.cz/slovnik/lev-vygotskij-psycholog-a-jeho-teorie-
kognitivniho-vyvoje/>

5 Wikipedie: Oteviena encyklopedie: Erik Erikson [online]. ¢2024 [citovano 8. 05. 2024]. Dostupny z
WWW: <https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Erik Erikson&oldid=23077045>
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Hra ve svych nesCetnych podobach zaujala pozornost filosofti napfi¢ dé&jinami, od
starovékych mysliteli az po ty soucasné. Hra ztélesnuje paradoxni kombinaci spontdnnosti a
struktury, svobody a omezeni, chaosu a fadu. Prostfednictvim filosofické perspektivy se
zaméfujeme na objasnéni  ontologického, symbolického, metafyzického a
epistemologického rozméru hry a pronikame tak do Siroké skaly mySlenek a perspektiv,
které formuji naSe chapani tohoto fenoménu. Na zéklad¢ poznatk filosoft jako jsou Platon,
Aristoteles, Johan Huizinga, Eugen Fink a Bernard Suits, zkoumame rtizné zpusoby, jakymi
byla hra ve filosofickém diskurzu konceptualizovana, interpretovana a zkoumana. Hra se
ukazuje jako zakladni aspekt lidské zkuSenosti, kterd svym vyznamem piekracuje kulturni,
historické a disciplinarni hranice, od jeji role ve vychové a pfi rozvoji moralky az po jeji
existencidlni vyznam jako odrazu lidské svobody a tvur¢iho charakteru. Diky rtznym
filosofickym pohledim pifedstavenym v této kapitole se snazime prohloubit naSe
porozuméni hie a jejimu zasadnimu vyznamu pro nase chapani sebe sama, spolecnosti a

svéta, v némz Zijeme.

Platon se koncepci hry zabyva ve svych dialozich, a to zejména v Zakonech, z kterych je
zifejmé, ze pro néj hra mé i velky spolecensky vyznam, jelikoz ji vnima jako nedilnou soucést
vychovného a vzdélavaciho procesu a rovnéz dulezitou pro péstovani moralnich cnosti.
Podle Platona neni hra pouze povrchni zabavou, nybrz strukturovanou ¢innosti, ktera mtize
formovat budouci charakter, povahu i povolani jedince. Platén je tedy toho nédzoru, Ze
zakladem vychovy je jakési ,,péstovani prostfednictvim hry, diky které si déti osvojuji
dovednosti pro jejich budouci povolani a vytvareji si tak k t€¢ ¢innosti 1 pozitivni vztah.

Uvedeme si to na ptikladu jedné pasaze z Platonovych Zakonii:

,»Tak na ptiklad kdo ma byt dobrym rolnikem nebo stavitelem, ma si hrati tak, Ze tento stavi
néjakou z détskych staveb a onen zase vzdélava pole; také malé nastroje, napodobeniny
opravdovych, mé kazdému opatiovat péstoun jednoho i druhého z nich a hledét, aby se hrou
jiz napted ucili vSem tém naukdm, které je nutno napted znat, na piiklad stavitel métit nebo
uzivat krokvice a bojovnik jezdit na koni nebo vykonavat né¢jakou jinou z takovych ¢innosti;
piitom se ma pokouset, aby hrami obracel zaliby a touhy déti tam, kam maji dojiti jako

«b

dospéli.

6 Platon. Zdkony. Praha: Nakladatelstvi Ceskoslovenské akademie véd. 1961, s. 43(644).
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Je nutno podotknout, Ze ve své filosofii se Platon stavi opatrné k nékterym druhtim hry,
zejména k tém, které¢ zahrnuji napodobovani, jako je malifstvi ¢i poezie. Obava se totiz, ze
tyto formy hry mohou potencialné zkreslovat realitu a svadét tak jedince na scesti. Z

Platonovy desaté knihy Ustavy:

,Umeéni napodobovat je tedy hezky vzdaleno od pravdy a dovede, jak se zda, tvofit vS§echno

prave proto, ze z kazdé véci zachycuje jen n¢jakou malou Cast, a to jeji prelud.*

,Napfiklad ndm malif namaluje feknéme Sevce, tesafe nebo ostatni femeslniky, ackoli o
zadném z té€chto uméni nic nevi; ale piece jen by mohl, kdyby byl zdatnym malifem a svého

tesafe by ukazoval zdalky, klamat déti a nerozumy zdanim, Ze tu jde o opravdového tesaie*’

DalSim vyznamnym filosofem, kterého bych v tomto kontextu chtéla zminit je Aristoteles.
V Aristotelové filosofii hra stejné jako tomu je u Platona tizce souvisi s pojmem mimésis
neboli napodobovani. 1 kdyZz spolu tito dva autofi souvisi, Aristotelovo pojeti vzniklo jako
protiklad k tomu Platonovu. MiiZeme si to ukazat na piikladu z Aristotelova dila Poetika:
,Hlavni sila této formule spociva v tom, Ze mimésis je zde zachovana jen jako termin, avSak
je do ni vlozen zcela jiny obsah nez u Platona: je do ni vlozen pojem tvorby. Lid¢€ improvizuji
, lidé tvori, lidé maji ze své tvorby esteticky prozitek, 1 kdyz predmét jejich tvorby zobrazuje
objekty zdaleka ne krasné: mrtvoly, meduzy nebo démony atd.“® Ve své teorii uméni
Aristoteles rozdéluje mimeticka uméni na poezii, vytvarné umeéni a hudbu. Podle Aristotela
jsou lidé ptirozenymi a nejdokonalejsSimi napodobiteli, ktefi své zkuSenosti ziskavaji skrz
napodobovani a tim se pravé lidé 1isi od zvifete.” Na hru se tedy diva jako na formu
napodobovani, kterd jedincim umoziiuje tvofivé zkoumat a vyjadiovat se a také rozvijet

jejich dovednosti a ctnosti, které jsou pro né dualezité.

1.1 Koncepce hry Johana Huizingy

V této kapitole se podivame na pojeti hry o¢ima vyznamného nizozemského kulturniho
historika a antropologa Johana Huizingy. Ve své knize Homo Ludens. O puvodu kultury ve

hie Huizinga poskytuje hluboky vhled do povahy, vyznamu a kulturniho projevu hry.

7 Platon. Ustava. X. Kniha. Praha: Svoboda — Libertas. 1993, 598b, 598c.
8 Aristoteles. Poetika. Praha: Nakladatelstvi Orbis. 1962, s. 21.
9 Tamtéz, s. 38.



Huizinga ptinasi zcela jedine¢ny pohled na véc, nebot’ se domniva, ze kultura nejenze s hrou
souvisi, ale Ze ptimo vznikd a rozviji se formou hry. Toto pojeti hry jako socio-kulturniho
fenoménu mélo zasadni vliv na rizné obory, vCetné antropologie, sociologie ¢i psychologie
a pfim¢lo v&dce piehodnotit vyznam hry pro zivot ¢lovéka a jeji disledky pro pochopeni

chovani ¢lovéka i spolecnosti.

I kdyz Huizinga o fenoménu hry mluvi ptevazné ve spojitosti s lidskou kulturou, na zacatku
své knihy uvadi, ze viechny zékladni rysy hry mizeme pozorovat i u zvifat.'’ Popisuje tyto
zakladni rysy hry na hte u §téiat, kdy se jedinci prostiednictvim raznych postoji a posunka
vybizeji ke hie, dbaji ve hie na urcita pravidla, pfedstiraji v ramci hry, a nakonec to
nejduleziteéjsi: hra jim ptinasi predevsim potéSeni a zabavu. Tato forma hry je samoziejmé
tou nejjednodussi, je ale diilezité zminit, ze 1 v této nejjednodussi forme je hra uz né¢im vic,
nez pouze fyziologickym jevem ¢i psychickou reakci, jenz je urcena Cisté fyziologicky.
Autor zde uvadi dilezity bod: ,,Hra sama o sobé& ptrekracuje hranice ryze biologické nebo
fyzické ¢innosti. Je to funkce, kterd ma smysl. Ve hie ,,hraje” s sebou néco, co piekracuje
bezprostiedni pud sebezachovy a vnési do zivotni €innosti smysl. Kazda hra néco znamena.
Jestlize onen aktivni princip, ktery je podstatou hry, nazveme duchem, pak fikame pfilis
mnoho, nazveme-li ho instinktem, nefikdme nic. At to posuzujeme jakkoli, v kazdém

piipadé se tim, Ze hra ma smysl, objevuje piimo v podstaté hry imaterialni prvek.«!

Dale se také Huizinga zabyva problematikou vztahu mezi hrou a vaznosti. Podle n¢j jsou hra
a vaznost v naSem védomi vnimany jako protikladné pojmy. Naznaluje vSak, ze tato
dvojznacnost neni tak zcela jednoznac¢na, jak by se mohlo na prvni pohled zdat. Huizinga
uznava, Ze hra je Casto spojovana s neseridznosti, coz by naznacovalo jeji nedostatecnou
vaznost ¢i dualezitost. Tvrdi vSak, Ze definovat hru pouze z hlediska nevaznosti je
nedostatecné a lze to snadno vyvratit. Uvadi také, Ze ackoli se hra nemusi vzdy vyznacovat
vaznosti, neni ze své podstaty ani vaznosti zbavena. Miizeme tedy fici, ze ,, hra je nevaznost
,nikoliv ale Ze ,, hra neni vaznd “, nebot’ hra miize byt za urcitych okolnosti skute¢né¢ vazna, a

tim autor zpochybiluje piedstavu, ze hra je pouze lehkovaznou a nepodstatnou ¢innosti.

Pti svém vykladu o hie odhaluje Huizinga nékolik zakladnich znak® hry. Prvnim znakem,

ktery u hry zdaraziiuje je svobodné jednani. Zdiraziuje, Ze hra je ze své podstaty svobodna a

10 Huizinga, J.: Homo Ludens. O piivodu kultury ve hre, s. 9.
11 Tamtéz, s. 9.



ze na rozdil od rtznych kol ¢i povinnosti vyplivajicich z nutnosti ¢i zavazku, je hra
dobrovolnou a nenucenou ¢innosti. Dobrovolnost hry podtrhuje jeji zdkladni funkci jakozto
zdroje radosti a potéSeni a odrazi tak ptfirozenou lidskou touhu po odpocinku a vyuziti
volného ¢asu. Druhym charakteristickym znakem hry je to, Ze: ,,Hra neni ,,obycejny *“ nebo

¢

. vlastni“ Zivot.“'* Tim autor mysli to, Ze hra je odliSnou sférou od b&zného Zivota a slouzi
jako docasny unik ¢i rozptyleni z kazdodenni rutiny. Navzdory své zdanlivé nevazné
pusobici povaze mize byt hra brana s maximalni vaznosti a nadSenim, ¢imz se rozplyvaji
hranice mezi hrou a vaznosti. Jako tfeti znak hry uvadi uzavrenost a ohranicenost. V tomto
ptipadé se jedna o Casové a prostorové hranice, které¢ hru vymezuji. Kazda hra se odehrava
v pfedem vymezeném hernim prostoru a ma piedem stanoveny priibéh s jasnym zacatkem a
koncem. Toto ohrani¢eni hry pfispiva k nastoleni fadu v hernim prostiedi a podporuje smysl
pro strukturu a soudrZznost. Na to navazuje i dal§i vyznamny znak hry, kterym je 7dd.
Huizinga ve své knize uvadi: ,,Hra vytvaii fad, hra je ¥ad.“"” Hra tedy uvnitf svych
vymezenych hranic vytvari fad a vnasi tak do jinak nedokonalého ¢i chaotického svéta jistou
strukturu. Zachovani fadu je pro celistvost herniho zazitku zcela zasadni, nebot’ i drobné

odchylky mohou hru narusit. Toto spojeni mezi hrou a fddem podtrhuje esteticky rozmér hry,

nebot’ esteticky faktor se shoduje s potfebou utvaret strukturu a rad.

Johan Huizinga uvadi, ze hra, je nezbytnym aspektem lidské kultury, ktery utvaii socialni
vazby a plni tak jakousi kulturni funkci." Huizinga ve své koncepci zdliraziuje kulturni a
spolecensky rozmér her a vnima je jako expresivni a proménujici se akty v rameci lidské
zkuSenosti. Jednim z Huizingovych kli€¢ovych poznatki je, Ze hra se tidi vlastnimi pravidly,
ktera jsou oddélend od kazdodenniho zivota. Podle Huizingy hra umoznuje jednotliveiim
zkoumat riizné identity, role a mozZnosti a ptesahovat tak omezeni kazdodenniho Zivota.
Prostfednictvim hry se jednotlivci zapojuji do symbolického mysleni, vytvareni ptibéht a

rozvijeni imaginace, ¢imz ptispivaji k rozvoji kultury a spolecnosti.

Huizingovo pojeti hry nabizi rozmanité a riznorodé chapani vyznamu hry v lidské kultute a
spole¢nosti. Zdiraziuje kulturni a socidlni rozméry hry a vybizi nas, abychom si uvédomili
jeji zasadni vliv pro lidskou zkuSenost a uznali jeji vyznam jako zdkladniho aspektu lidské
existence. Hra je na lidské kultuie nezavisla; naopak aktivné utvaii socialni realitu 1 kulturu.

Povaha hry podle autora souzni s povahou kultury uz od antiky. Hravost je podle n¢j

12 Tamtéz, s. 15.
13 Tamtéz, s. 17.
14 Tamtéz, s. 16.



inherentni soucast lidského zivota, a jeji mira miize slouzit jako indikator vyspélosti kultury.
Huizinga kritizuje moderni dobu za to, Ze podle jeho nazoru ztratila mnoho hernich prvka,
jako hra, ale spiSe ze kultura vznikad formou hry. Na poc¢atku ma kultura podobu hry. Dle
Huizingy: ,,Tomu nelze rozumét tak, Ze se hra obraci nebo proménuje v kulturu, spise tak, ze
kultufe je v jejich pocatecnich fazich vlastni jakdsi hravost, nebo dokonce Ze se kultura

objevuje ve formach a naladé hry.«'®

1.2 Koncepce hry Bernarda Suitse

Timto konceptem se dale zabyva i Bernard Suits ve své praci The Grasshopper: Games, Life
and Utopia. Ve své knize predstavuje analyzu, kterd ma tfi hlavni prvky — preluzivni cil,
konstitutivni pravidla hry a luzivni postoj. Dle Suitse musi mit dand aktivita vSechny tyto tf1
prvky, aby byla hrou.'” Luzivni postoj (lusory attitude) poukazuje na pfijeti pravidel, protoze

pravé ta nam umoziuji hru.'® Podle Suitse spo¢iva podstata hry v napéti mezi prostfedkem a

15 Tamtéz, s. 177.

16 Tamtéz, s. 49.

17 Suits, B.: The Grasshopper: Games, Life and Utopia. Broadview Press. 2005, s. 9.
18 Tamtéz, s. 15.
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cilem. Autor ve své knize uvadi zjednodusenou definici hry: "hra je dobrovolna snaha
piekonavat nezadouci pfekazky"." Hra podle néj neni pouze prostfedkem pro zabavu nebo
rozptyleni, ale také vyznamnou ¢innosti, ktera je odrazem nasi schopnosti kreativity, feSeni
problémii a sebevyjadieni. Krom¢ toho studium hry v pojeti Suitse presahuje ramec
jednotlivych her a zahrnuje i rozsahlejsi filosofické otazky tykajici se lidské povahy a snahy
o dokonalost. Predpoklada, ze luzivni postoj (lusory attitude) se neomezuje pouze na
konkrétni Cinnost, ale lze jej aplikovat 1 na zivot jako takovy, kdy se jednotlivci snazi
pfekonavat rizné prekdzky a dosahovat svych cilll ve snaze o smysluplnou a plnohodnotnou

existenci.

Celkov¢ Ize tict, Ze koncept luzivniho postoje (lusory attitude) Bernarda Suitse poskytuje

plsobivy ramec pro pochopeni povahy hry a jejiho vyznamu v lidském Zivoté.

Ackoli Huizinga a Suits piistupuji ke studiu hry z riznych védeckych perspektiv — Huizinga
z kulturniho a historického hlediska a Suits z filosofického a analytického hlediska — jejich

interpretace hry maji nékolik spolecnych ryst:

1. Hra jako jedna ze zdkladnich lidskych cinnosti: Huizinga 1 Suits povazuji hru za
zékladni aspekt lidské zkuSenosti. Oba tvrdi, ze hra neni pouhou trivialni ¢i
bezvyznamnou c¢innosti, ale ze hraje klicovou roli pfi utvareni lidského chovani,

kultury a spolecnosti.

2. Diiraz na dobrovolnou ucast a chovani rizené pravidly: Oba autoii zdiraznuji
dobrovolnou povahu hry, pfijimani pravidel a omezujici opatieni v zjmu hry.

3. Hra jako vyznamna a smysluplna cinnost: Huizinga 1 Suits uvadéji, ze hra neni
bezicelna nebo nahodila, ale plni v lidském Zivot€ dilezité funkce. Autofi tvrdi, Ze
hra predstavuje moznost pro rozvoj kreativity, feseni problém, socialni interakce a

osobniho rozvoje, ¢imz vyznamné napomaha k obohaceni lidské existence.

Pti zkoumani filosofické stranky her si uvédomime, ze hry nejsou pouhym prostiedkem
k rozptyleni, ale zaujimaji ustfedni postaveni v procesu zkoumdni lidského byti.

V nésledujicich ¢astech se budeme podrobnéji zabyvat klasifikaci her a také konceptualizaci

19 Suits, B.: The Grasshopper: Games, Life and Utopia. University of Toronto Press. 1978, s. 41.
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hry Eugena Finka, pficemz se zamétime na ontologickou povahu hry a jeji roli pfi utvafeni

naseho chépani svéta.

2 Klasifikace her

Klasifikace her je pfedmétem zajmu odbornikl napfi¢ obory, od filosofie az po psychologii,
antropologii a dal$i. Podstatou klasifikace her je jejich rozdéleni na zakladé jejich
charakteristickych rysi, pravidel, cild a zplisobl interpretace. Vymezenim téchto
charakteristik se odbornici snazi odhalit zdkladni struktury a vzorce, které urcuji rozmanitou
Skalu her vyskytujicich se v lidské spoleCnosti. Vyznamni autofi jako je naptiklad Roger
Caillois se ndm snazi zp&tn¢ ukazat, jaké rizné typy her prevazovaly v daném prostiedi a
typu spolecnosti.
12



V soucasné¢ dobé& odbornici v této oblasti pokracuji ve zdokonalovdni a rozSifovani
stavajicich klasifikaci a zahrnuji poznatky z raznych obort, jako je naptiklad psychologie,
sociologie a dal8i. Zasadni dilo Johana Huizingy Homo Ludens nabizi holisticky pohled na
klasifikaci her a zduraziuje jejich kulturni a spolecensky vyznam (Huizinga, 1971). Bernard
Suits v knize The Grasshopper: Games, Life and Utopia navrhuje klasifikaci zaloZzenou na
konceptu "lusory attitude" a rozliSuje hry a ne-hry na zéklad¢ jejich dobrovolné

dodrzovanych pravidel (Suits, 2005).

2.1. Klasifikace her podle Rogera Cailloise

V této Casti se budeme vénovat zdsadnim poznatkim socialniho antropologa Rogera
Cailloise z jeho vyznamného dila Hry a lide, které je diikladnou analyzou oblasti her, jez
podtrhuje jejich vyznam. Caillois se kriticky vymezuje vici historiktim, ktefi vnimaji hru
jako degradovanou a profanovanou formu ritualu. Podle Cailloise je hra vyjime¢nou ¢innosti
s jedine¢nymi rysy, diky kterym je hra nécim zcela jedine¢nym. Historické analyza her se
soustfedi jen na jejich promény v pribéhu déjin a neni tim padem schopna odhalit jejich
skutecnou podstatu. Historické diikazy o sou¢asném vyskytu her a obtadii naznacuji, ze hra,
at’ uz ta détska ¢i dospéla, neni pouze pozlstatkem boje nebo prace. Naopak se zde nabizi
otazka, zda by se zékony, soudy, naboZenské liturgie a vojenské strategie nedaly vysvétlit

prostfednictvim hernich principti.

Hra existuje paralelné s kulturou a ptedstavuje nezbytny fenomén pro fungovani spolecnosti,
vytvarejic jeji dynamiku. Hra ndm casto miiZze pfipadat, jakoZe splyva s béZznym Zivotem,
nebot’ herni principy, jako je naptiklad potieba sebepotvrzeni, ¢ekani na ndhodu, risk,
predstirani, napodobovani, zaliba v sestavovani pravidel, slast ze zavrati a opojeni, radost

z improvizace nebo opakovani, se projevuji nejen v jednotlivych hrach, ale i mimo né.

Caillois ve sv¢ analyze her zavadi klasifikaci, kterd rozd¢luje hry do ¢tyt odlisnych skupin:
Agon, Alea, Mimikry a llinx. Tato klasifikace vychazi ze zakladnich principt, které urcuji
rizné podoby her. Pfi hlub§im zkoumani odhalujeme, jak se tyto principy projevuji

v lidském chovani, a nabizime tak vhled do dynamiky hry. Kazda kategorie her ma svij
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vlastni uréujici princip: soutéz, ndhodu, chovani "jako by" a zavrat’.*® Tato ¢tyfi oznadeni
v8ak nevystihuji svét hry v plné §ifi. V kazdém kvadrantu se nachézeji hry stejného typu, ale
uvnitt kazdého z nich se hry dale hierarchizuji podle urc¢itého pravidla. Krajni body této
hierarchie pfedstavuji dva protikladné poly. Na jednom poélu tohoto spektra prevlada
bezstarostnd zabava, bujarost a volna improvizace, ozna¢ovana jako paidia. Na opacném
polu se tato bezstarostna zabava a improvizace témeft tpln€ vytraci a nahrazuje je ukdznénost
a dodrzovani pravidel, ozna¢ované jako ludus.*' Shrneme-li to, paidia ptedstavuje spontanni
a bezstarostnou zabavu, kde jsou klicovymi prvky improvizace a absence pravidel. Ludus
naopak tyto aktivity strukturuje, zavadi pravidla a ptinasi do nich potadek a disciplinu. Tento
zékladni ramec nam poskytuje urcity pohled, jehoz prostiednictvim miizeme pochopit riizné
motivace a prozitky spojené s rtiznymi typy her. Dale se s témito ¢tyfmi jednotlivymi

kategoriemi seznamime a podrobnéji si objasnime jejich zékladni principy.

AGON (z Feckého agon — zdavod/zdpas) — Kdyz se podivame na kategorii her agén v ramci
klasifikace Rogera Cailloise, objevujeme kategorii hry, ktera se projevuje jako soutéz a
honba za vitézstvim. Hry kategorie agon piedstavuji soupefeni ¢i zépas, kdy se ucastnici
snazi o strategické mysleni, obratné provedeni a taktické manévry ve snaze prekonat svého
soupefe. Agonalni hry jsou hluboce zakotfenény v lidské touze po dokonalosti a vitézstvi.
Hraci jsou motivovani touhou prokazat své schopnosti a dosahnout tispéchu v ramci pravidel
hry. Rivalita téchto her je vymezena dirazem na konkrétni specifickou vlastnost, jako je
rychlost, vytrvalost, sila, pamét, obratnost, vynalézavost atd.” Klicovym aspektem této
kategorie her je princip spravedlnosti, kdy je rovnost mezi hraci prioritou. Jak uz jsem tedy
nastinila, mize se jednat o aktivity jako jsou soutéze ve vytrvalosti, rychlosti, sile atd. Mimo
to se také miZe jednat o hry, kdy proti sob¢ hraji dvé druzstva, miize se tedy jednat o rizné

sporty ¢i stolni hry (napf. fotbal, volejbal, Sachy atd.).

ALEA (z latinského alea — kostka) — V klasifikaci Rogera Cailloise piedstavuji hry alea
kategorii her, pro kterou je charakteristicky princip nahody. Ugastnici her alea ochotng
pfijimaji nepfedvidatelnost vysledku, nebot’ o tom rozhoduje spiSe Stésti nez dovednosti.
Tyto hry mnohdy ptedstavuji risk a pocit vzrusent, jelikoZ hraci vkladaji sviij osud do rukou
Stéstény. Jako priklady této kategorie Caillois uvadi napi. kostky, loterii, panna nebo orel ¢i

ruletu. Zatimco néktefi mohou tyto hry povazovat za Cisté rekreacni, jini v nich mohou

20 Caillois, R.: Hry a lidé: Maska a zdvrat. Nakladatelstvi studia Ypsilon, Praha. 1998, s. 33.
21 Tamtéz, s. 33-34.
22 Tamtéz, s. 35.
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nachazet hlubsi psychologicky a socialni vyznam. Pro nékteré ptredstavuje Gcast na téchto
hrach unik z naro¢ného kazdodenniho zivota a nabizi jim to moznost zazit chvile vzruSeni a
napéti. Je vSak dualezité si uvédomit, ze lakavost téchto her miize také vést k potencionalnim

nastraham, jako je napf. zavislost ¢i finan¢ni ztrata.

MIMIKRY (z Feckého mimeomai — napodobeni/predstirani) — Mimikry ptedstavuji kategorii
her, pii kterych vystupujeme z kazdodennosti a které se vyznacuji napodobovanim, hranim
roli a vytvafenim alternativnich realit. Tyto hry se pohybuji mezi realitou a fantazii, dochazi
ptinich k napodobovani, maskovani se, nebo ,,pievlieceni* do jiné osobnosti. Subjekt hry zde
piedstira, ze je nékym jinym, nez doopravdy je, a snazi se o tom presvéddit sebe i ostatni.” N
azev mimikry vzesel prave z takového chovani jako je schovavani pod maskou ¢i navlékani
jiné osobnosti. Toto chovani také odkazuje na svét hmyzu, jelikoZ pouze v jejich piipade
jsou maska a ptevlek jiz soucasti jejich samotného téla a neni to tedy v jejich ptipad¢ pouze
uméle vytvofena rekvizita.” V téchto piipadech je hlavni roli masky &i pievleku zménit sviij
vzhled a zastraSit ostatni. V piipad¢ této kategorie se miize jednat o hry jako je détska hra
napf. na ucitele, doktora atd. nebo také hrani v divadle ¢i filmu. Celkové lze fici, Ze mimikry

zaujimaji v rdmci her jedinecny a obohacujici prostor a nabizeji zucastnénym moznost

rozvijet svou kreativitu, pfedstavivost a sebepoznani.

ILINX (= vertigonalni hry z latinského vertigo — zavrat) — Tato kategorie her pfedstavuje
takové hry, pfi nichz dochézi k pocitu zavraté, zmatku a zménam stavu védomi. Cilem je
vyvolat pocit vzruSeni prostfednictvim fyzické ¢i smyslové stimulace. Pfikladem téchto her
jsou atrakce v zabavnich parcich, jako jsou horské drahy, adrenalinové sporty, jako je
bungee jumping nebo seskok padakem a v neposledni fad¢ se mlize jednat i o nékteré formy
tance. Prostfednictvim pocitu zmatku a zavraté mohou tcastnici téchto her zazit pocit extaze,
osvobozeni od kaZdodenni reality a mohou také pocitovat radost z prekonani svych

fyzickych i psychickych limita.

Roger Caillois ve své knize Lidé a hry: Maska a zavrat popisuje rozdily mezi primitivnimi a
byrokratickymi spole¢nostmi. Primitivni spole¢nosti, nazyvané spolecnosti vzruchu, jako
jsou australské, americké a africké spolecnosti, jsou charakterizovany ptevahou principy

mimikry (maska) a ilinx (posedlost). Naopak Inkové, Asyfané, Ciané a Rimané jsou

23 Tamtéz, s. 40.
24 Tamtéz, s. 41.
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piedstaviteli spolecnosti propoctu, kde dominuji principy agdn (zésluhy) a alea (ptivod).”
V primitivnich spole¢nostech, jsou masky a ritualy zasadnim prvkem slavnosti, kdy docasné
ustupuje ustaleny spolecensky tad ve prospéch obnovy piirodnich a lidskych sil. Principy
mimikry a ilinx, spojené s t€émito spolecnostmi, jsou také tzce spojeny se Samanismem, kde

Samani pfi ritudlech v transu komunikuji s duchy.

Diilezitym prvkem jsou také pravidla hry, kdy kazda hra je organizovana systémem pravidel,
kterd jednoznaéné stanovuji, co je povazovano za hru a co ne. Tato pravidla jsou svobodné
pfijata, zcela zavazna, a jejich dodrzovani je nezbytné pro kontinuitu hry. Poruseni pravidel
neni tolerovano a vede k okamzitému ukonceni hry, coz podtrhuje jejich dilezitost. Vile
hraca dodrzovat tato pravidla je zakladnim kamenem, ktery hru udrzuje a definuje. Hra tedy

existuje pouze tehdy, pokud se hraje podle pravidel; jinak neni mozné mluvit o Zadné hie.*®

Zaveérem muzeme fici, ze pravidla her pronikaji do spole¢nosti a zpétné ji formuji. Zatimco
ve hie jsou pravidla absolutni a bez odporu, ve skutecném svété spolecenskych vztahi tato
svrchovanost chybi. Hry poskytuji komplexni obraz spolecnosti véetné jejich zakladnich
priorit. Riizné spole¢nosti mohou preferovat riizné typy her a mohou u nich prevazovat rizné
herni principy. Navzdory zéniku celych tisi a instituci hry pfetrvavaji a ¢asto si zachovavaji
stejna pravidla, ¢imz udrzuji kontinuitu a univerzalitu. Zatimco jejich spolecenska funkce se
meéni, herni struktura zastava. Tato stdlost herni struktury, zbavena nabozenskych a
politickych vyznamt, ukazuje, jak hluboce jsou hry zakofenény v lidské kultuie a

spolecnosti.

2.2. Kilasifikace her podle Briana Sutton-Smitha

Chceme-li se podrobné zabyvat fenoménem hry, je dle m¢ nezbytné se zaméfit na rizné
klasifikace her. Cilem této podkapitoly je ptfedstavit a zhodnotit klasifikaci her Briana
Sutton-Smitha, ktera poskytuje psychologickou perspektivu a doplituje tak klasifikaci her
Rogera Cailloise. Na zaklad¢ této komparace se pokusim vylozit spolecné a rozdilné rysy

téchto dvou vyznamnych koncepci.

Brian Sutton-Smith, vyznamny teoretik hry, zdlraziiuje mnohostrannou povahu hry a jeji

vyznam v riznych oblastech lidské zkuSenosti. Ve své praci zdiraziluje rozmanité vzorce a

25 Tamtéz, s. 102.
26 Tamtéz, s. 14.
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funkce herniho chovéni a uznéava jejich dilezitost pro socialni, emoc¢ni, kognitivni a fyzicky
vyvoj. Sutton-Smith piistupuje ke studiu hry holisticky a uznava jeji adaptivni a evolu¢né

podminéné funkce v lidském zivot¢.

Sutton-Smith ve své knize The Ambiguity of Play uvadi sedm "rétorik" neboli ideologii hry a
poskytuje tak komplexni ramec pro pochopeni raznych projevii hry. Sutton-Smith Cerpa
z teorii napfi¢ staletimi a pfedklada argument pro novy pohled na hru. Témito sedmi
rétorikami, které on uvadi jsou: pokrok, osud, moc, (spolecenskad) identita, imaginarno,
viastni ja a lehkovaznost. Nésledné si vSechny tyto jednotlivé rétoriky predstavime a

popiseme.

1. Rétorika hry jako pokroku — Jednd se o rétoriku, kterd je obvykle aplikovana na
détskou hru, zastdva nazor, ze zvirata a déti, nikoli vSak dospéli, se prostiednictvim
hry adaptuji a vyvijeji. Ackoliv si tohoto pfesvédceni o hie jako pokroku vétSina

zapadni spoleénosti ceni, je t&€zké, aby se jeho vyznam pro hru dokéazal.”’

2. Rétorika hry jako osudu — Tato rétorika se vétSinou uplatiiuje u hazardnich her a her,
kde rozhoduje $tésti a je zcela v kontrastu s predchozi rétorikou. Pravdépodobné se
jedna o nejstarsi ze vSech rétorik, jelikoz je zalozena na piesvédcenti, ze lidsky Zivot a
hra jsou fizeny osudem, bohy, atomy, neurony nebo Stéstim, ale jen velmi ziidka
nami samotnymi, s vyjimkou zkuSenosti s magii ¢i astrologii.”® Dnes uz tato rétorika

mezi lidmi neni takto Siroce roz$ifena.

3. Rétorika hry jako moci — Tato rétorika se zpravidla uplatiiuje ve sportu, atletice a na
riznych soutézich. Jedna se o rétoriku, kterd vznikla pfed moderni dobou a prosazuje
tedy spiSe kolektivné uzndvané hodnoty neZli individualni proZitky. Rétorika hry
jako moci pojednava o uziti hry jako zobrazeni konfliktu a jako zpiisobu, jak upevnit

postaveni téch, ktefi onu hru ovladaji nebo jsou jejimi hrdiny. *

4. Rétorika hry jako identity — Jedna se o rétoriku, ktera je obvykle uzivana ve spojitosti

s tradi€nimi a komunitnimi oslavami ¢i festivaly. Tato rétorika se uplatiiuje tehdy,

27 Sutton-Smith, B: The Ambiguity of Play. Harvard University Press. 2001, s. 9.
28 Tamtéz, s. 10.
29 Tamtéz, s. 10.
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kdy je hra chépana jako prostfedek k upevnéni, udrzeni ¢i posileni moci a identity

komunity hract.

5. Rétorika hry jako imagindrna — Je to rétorika obvykle pouzivana v literatufe, ale 1
kdekoliv jinde v souvislosti s vSemoZznymi zpiisoby improvizace — idealizuje
predstavivost, flexibilitu a tvar¢i schopnosti jak zviteciho, tak i lidského svéta hry.

Tato rétorika je podloZena modernim pozitivnim postojem k tvofivosti a inovaci.

6. Rétorika viastniho ja — Tato rétorika se Casto tyka solitérnich aktivit, mezi které patii
konicky ¢i adrenalinové sporty, jako je napf bungee jumping. Jedna se o formy hry,
v nichz je hra idealizovana dirazem na zadouci prozitky hracia — jejich zabavu,

uvolnéni, tnik z reality — a na vlastni uspokojeni z hernich vykont.*

7. Reétorika hry jako lehkovazné — Jedné se o rétoriku, kterd se obvykle tyka aktivit
lenivych €1 poSetilych lidi. Lehkovaznost v tomto kontextu se vztahuje i na historické

postavy Sejdifi a blazni, ktefi ztélesnovali hravy odpor proti tehdy zavedenému fadu.

Zkoumanim toho, jak lze popisy hry a teorie o hie propojit s takto Siroce pojatymi vzorci
ideologickych hodnot, ziskdva ¢lovek vétsi Sanci pochopit obecny charakter teorie hry, o coz

zde v kone¢ném diisledku jde.*!

2.3. Srovnani klasifikaci hry R. Cailloise a B. Sutton-Smitha

Spole¢né rysy:

1. Vnimani mnohostranné povahy hry: Jak Caillois, tak Sutton-Smith jsou si védomi a
uznavaji rozmanitost projevl a funkci hry v lidské zkuSenosti. Rozpoznavaji, ze
zpusoby chovani pii hie zahrnuji Sirokou Skalu aktivit a slouzi riiznym uceliim,
véetn€ socializace, kognitivniho vyvoje, emocniho projevu a zajisténi fyzické

pohody.

2. Zohlednéni kulturnich a historickych vlivii: Oba tito autofi uznéavaji vliv kultury a

historie na herni chovani. Chapou, Ze vyznam a interpretace hry se mohou v riznych

30 Tamtéz, s. 11.
31 Tamtéz, s. 12.
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kulturnich kontextech a historickych obdobich liSit a Ze odrazeji spolecenské normy,
hodnoty a piesvédceni v SirSim méftitku. Nicméné, jak naznacuje Caillois, hra neni
pouze ovliviiovana kulturou, ale mize také aktivné ovliviiovat a formovat kulturni

projevy a normy, coz ji ¢ini klicovou v oblasti herni teorie.

Rozdilnosti:

1. Strukturalni vs. behavioralni klasifikace: Cailloisova klasifikace her se zaméfuje na
strukturalni a tematické prvky hry a kategorizuje je na zéklad€ jejich zakladnich
charakteristik, jako je zavod, ndhoda, napodobovani a zavrat (Caillois, 1998).
Naproti tomu Sutton-Smithova klasifikace herniho chovani vymezuje rizné zptisoby

hry na zakladé pozorovanych vzorct chovani a funkci.

2. Filosoficky vs. psychologicky piistup: Klasifikace her podle Cailloise vychazi
z filosofického zkoumani povahy her a jejich kulturniho vyznamu. Jeho prace se
zam¢eiuje na konceptualizaci hry jako zakladni lidské cinnosti s vyraznymi
strukturalnimi charakteristikami a symbolickym vyznamem. Naproti tomu Sutton-
Smithova klasifikace herniho chovani vychazi z psychologické perspektivy a klade
daraz na vzorce chovani a funkce hry v lidském vyvoji a prosperité. Zatimco piistup
Cailloise zduraziiuje kulturni, socialni a symbolicky aspekt hry, Sutton-Smithv

pfistup nam pfinési pohled na kognitivni, emocni a fyzické aspekty herniho chovani.

3. Diraz na symboliku vs. funkénost: Caillois zdlraziuje symbolické aspekty hry a
klade diiraz na jeji kulturni vyznam. Naopak Sutton-Smithova klasifikace se
zamétuje na funkeni a behavioralni aspekty hry, pficemz zdlraziuje pozorovatelné
vzorce herniho chovani a jejich adaptivni funkce v lidském vyvoji a interakci

(Sutton-Smith, 2001).

Zaveérem muzeme fict, ze aCkoliv klasifikace hry Rogera Cailloise a Briana Sutton-
Smitha maji spole¢né rysy v rozpoznani mnohostranné povahy hry a vlivu kultury a
historie, lisi se svym pfistupem, zaméfenim i vyznamem. Roger Caillois pfistupuje
k vykladu hry ze sociokulturni perspektivy a rozd¢€luje je do Ctyt kategorii: agon (soutéz),
alea (ndhoda), mimikry (napodobovani) a ilinx (zavrat’). Tato klasifikace ukazuje, jak

rizné druhy her formuji spolecenské struktury a kulturni vyvoj. Caillois také zdiraziiuje,
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ze hry nejen reflektuji spolecenské a kulturni hodnoty, ale i aktivné ptispivaji k jejich
formovani. Na druhé strang, Brian Sutton-Smith se zaméfuje na behavioralni a funkéni
analyzu herniho chovani, pficemz vychazi z psychologické perspektivy a zkouma, jak
hry pfispivaji k rozvoji dovednosti a adaptivniho chovéani. Diky tomuto zhodnoceni a
porovnani téchto dvou klasifikaci mizeme ziskat hlubsi vhled do tohoto komplexniho

fenoménu nejen z filosofického, ale 1 psychologického hlediska.
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3 Fenomén hry ve filosofii Eugena Finka

Eugen Fink, vyznamny némecky fenomenolog, svymi mySlenkami zasadné ptispél do
oblasti fenomenologie a filosofie. Ve svych filosofickych vyzkumech se zabyval
povahou lidské existence, védomim, nebo vztahem cClovéka a svéta. Své studium hry
vyklada a objasiiuje ve svych vyznamnych dilech Hra jako symbol svéta (1960) a Odza
stesti (1957).

V této kapitole se zaméetime na pojeti hry podle Eugena Finka, ktery vnima filosofii jako
otevienost ¢loveéka vici svétu a také pohybem lidského porozuméni byti. Hra se stava
moznym predmétem filosofického zkoumani. Je vSak hra, ve srovnani s jinymi
fenomény lidského Zivota, jako jsou smrt, prace, vlada ¢i laska, skutecné dustojnym

pfedmétem filosofie?

Hra je ¢asto vnimana jako pouhd zabava ¢i rozptyleni, tedy jako néjaky tnik od véznosti
kazdodenniho Zivota. Fink to vysvétluje takto: ,,Hrani je pro nas diveérn€ znaméa moznost
docasné uvolnéného, a pfitom uvnitf Stastné povzneseného ziti; jako dospéli obdivujeme
s tichou zavisti hru déti, blazené zaujeti, s niz se ji oddavaji, bohatou fantazii, mnozstvi
forem a svobodné zvolenych pravidel, obdivujeme v ni nespoutanou volnost zivotniho

vzmachu,**?

Stoikové rozdélovali filosofii do tfi kategorii: na logiku, fyziku a etiku, pfi¢emz hlavnim
predmétem jejich zajmu byl samotny proces mysleni, ktery je jako lidské mysSleni
v souladu s LOGEM, jenz ¥idi svét.”* Logos neboli rozum piedstavuje jadro stoického
mysleni a je povazovan za ,,bozsky“, nebot’ je tviircem veSkerych véci na svété a urcuje
jejich smér. Buh, pfiroda a lidska svoboda jsou zde povazovany za vyznamné a rovnéz

dastojné predméty filosofie, pticemz kazdy z nich urcuje odliSnou oblast jsoucna.
Ale co je to vlastné ono jsoucno? Fink zde uvadi nasledujici:

,Zatici buh, jenz jako Foibos Apollon osvétluje vesmir a naplituje jej tipytem slunecni

zafe, je jsouci — jsouci je vSak rovnéz i1 Zizala v temnotach zemé. Neni jesté dfiv, nez

32 Fink, E.: Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel. 1993, s. 31.
33 Tamtéz, s.21.
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zacneme urcovat rozdily vzhledem k hodnotovému uspotadani, tieba piedevsim
pochopit to, co je viem vécem spolecné? Vskutku se také rozhodujici otazkou, kterou se
zabyva filosofie, stava otazka po jsoucnu, pokud je jsoucnem, po jsoucnu jako takovém,
po ON HE ON. Otazka po jsoucnu jako takovém se soucasné taZe na vsechno jsouci,
nebot” jsoucnost piislusi vSemu a kazdému, ¢emukoli, co se viibec vyskytuje v jednoté
svéta. Zda se tedy, ze toto zakladni tazani ,,metafyziky* po jsoucnu jako takovém a
v celku, odsunulo stranou hodnotovou rozliSenost véci, tedy 1 jejich posuzovani
s ohledem na to, co jest ,,dlstojné* ¢i ,,nedustojné*. Tak tomu vSak v zddném piipade
neni. Je sice pravda, ze mystickd stupnice hodnot neni uz nekriticky pouzivédna, avSak
filozofie, kterd se zformovala jako otazka byti, se mySlenim snazi ur€ovat jsoucnost véci
podle zvlastnich stupni: byti je napi. pochopeno vzhledem k nicoté, nikoli vSak
jednoduchym a ptisnym odliSenim, nybrz tak, ze véci jsou pochopeny jako zahadny
svazek byti a nicoty, jako promiseni téchto pra-protikladl; byti konecnych véci je
prostoupeno nicotou, tyto véci maji nicotné byti, niz$i stupen byti, nejsou, abychom

pouzili Platonova vyrazu, ,,jsoucim zpiisobem jsouci®, nejsou ONTOS ON.*

V této ¢asti se tedy zamétime na Finkovu analyzu hry a jeji vyznam v kontextu lidské

existence a svéta, a také predstavime klicové momenty jeho filosofické prace.

34 Tamtéz, s. 23.
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3.1. Eugen Fink: Oaza Stésti

Je mozné vnimat hru, kterd se jevi jako diametralné odlisSnd od vaznych aspektl
existence, starosti a prace, jako diistojny fenomén filosofie? Hra je ¢asto povazovana za
pouhou nezavaznou a bezvyznamnou ¢innost, jez nabizi do¢asny oddech od zivotnich
tlakli a slouzi ndm jako terapeuticky prostiedek. Fink zde uvadi, ze praveé tim, Ze na hru
nahlizime jako na nastroj relaxace a uvolnéni, ji pfijimame do sluzeb fenoménu Zivota.”
Lidska hra tedy fenoménem je, nebot’ na takovou hru mizeme na rozdil od hry svéta
ukazat, vybavit si ji a Ize ji tak ucinit pfedmétem védeckého badani. Mlizeme se také
domnivat, ze pojem "hry svéta" piedstavuje predevSim spekulativni symbol, jehoZz
prostiednictvim lze metaforicky interpretovat komplexni dynamiku svétské reality
podobn¢ jako v lidské hie. Dale autor pfichazi na otazku, zdali mize mit néco takového,
co se zda byt na prvni pohled v lidském zivoté bezvyznamné, také vyznam kosmicky? Je
mozné, ze prave prosttednictvim hry se ndm vyjevi odpovéd’ na tuto otdzku a pomiize

nam pochopit odli$nosti a podobnosti mezi clovékem a svétem.

Hra je zde chapéna jako Zivotni impuls se svébytnou hodnotou, plsobici jako 1€k proti
civilizaénim Skodam moderni technokracie. Piedstavuje obnovujici silu Zivota a
osvobozuje nas od kazdodenni reality. Zadna jind doba dosud nenabizela tolik moZnosti
pro provozovani her, jako jsou naptiklad hiisté, sportovisteé, hracky ¢i herni nastroje.
Podle Finka vSak vyvstava otdzka, zda nase soucasna doba skute¢né rozumi podstaté hry
a zda filosoficky chéape, co hra a hrani vlastn€ znamenaji. Fink se v této praci zabyva
hned nékolika aspekty hry. Nejprve se vénuje charakteristice samotného jevu hry, poté
provadi strukturalni analyzu hry a svou praci uzavira otazkami tykajicimi se souvislostmi

mezi hrou a bytim.

Hra je fenomén, ktery kazdy zné piimo z vlastni zkuSenosti; nejednd se o néco, co by
muselo byt teprve zkoumano a objevovano, nebot hru kazdy davérné zna. Hru
prozivame tim, Ze se ji uCastnime, provadime ji a vime o ni jako o moznosti svého
vlastniho jednani.** Hra je vSem zndma, povédomi o ni je spolecné a pfedstavuje
neodmyslitelnou soucdast socialniho svéta. Fink odmitd interpretaci hry, ktera ji povazuje

pouze za okrajovy fenomén lidského Zivota, za prostfedek zotaveni, uvolnéni nebo

35 Fink, E.: Hra jako symbol svéta, s. 21.
36 Fink, E.: Odza stésti. Praha: Mlada fronta. 1992, s. 7.
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zabavné zahalky v kontrastu k vdzné a odpovédné zivotni Cinnosti, za piestdvku nebo
terapeuticky prostredek. Fink uvadi, Ze pokud na hru stale nahlizime timto zptisobem,
nerozumime pak jeji skutecné podstaté a hlubokému vyznamu. Praveé zplisob, jakym se
zdiraziiuje pozitivni 1é¢ivy ucinek hry, zarovenn odhaluje, ze je stile chéapana jako

okrajovy jev — jako periferni protivaha a zpestfeni naseho byti.*’

Dalsim dulezitym aspektem Finkovy prace je, Ze na rozdil od nékterych jinych autorti se
zabyva také hrou dospélych. Na prvni pohled se mize zdat, ze Zivot dospélych postrada
hravy ptivab. Hry dospélych se Casto jevi jako rutinni zptsoby, jak si zkratit cas, coz
naznacuje, ze vznikaji primarné z nudy. U déti vSak hra stale tvoti zdravé jadro jejich
existence a jsou do ni zcela ponoieny. Naopak dospéli si jen ziidka dokazi hrat s plnym
zaujetim.” Fink kritizuje a vyvraci bézné piesvéddeni, Ze hra je pievazné zéalezitosti déti
a ze v priab&hu dospivani stale vice ustupuje do pozadi. Opak je vSak pravdou, protoze
Fink tvrdi, Ze dosp¢li si hraji stejné tak jako déti jen s tim rozdilem, Ze jejich hry jsou
tajemng&j§i a maskovanéjsi.** Pokud se tedy jako vzor pro pojem hry zaméfujeme pouze
na tu détskou, zlstava nam skrytd jeji slozitad a dvojznacné povaha. Ve skutecnosti viak
hra zahrnuje Siroké spektrum, od hry s panenkou az po tragédii. Fink vysvétluje rozdil

mezi détskou hrou a hrou dospélych nésledujicim zptisobem:

,,Jisté, détska hra ukazuje jisté podstatné rysy lidské hry zjevnéji — avSak zaroven je také
bezelstnéjsi, méné zamyslna a skrytd nez hra dospélych. Dité toho vi jesté mélo o svodu
masky. Hraje si jesté nevinné. Kolik skryté, pretvarené a tajemné hry je také jesté v tak
zvanych ,,vaznych® zalezitostech svéta dospé€lych, v jejich poctach, hodnostech, ve
spolecenskych konvencich — kolik ,,scény* v setkani pohlavi! Nakonec to vitbec ani neni
pravda, Ze si prevazné hraje jenom dité. Pravdépodobné si prave tolik hraje i dospély,

jenom jinak, jenom tajemnéji, maskovan&ji. ¥

Je tedy zfejmé, ze hra neni okrajovym jevem, ani pfilezitostnym a ndhodnym
fenoménem. Hra svou podstatou patii k lidskému byti a piedstavuje zakladni fenomén
lidské existence stejné jako smrt, prdce, vidda, laska a hra. ,,Clovék je svou podstatou

smrtelnik, svou podstatou d€lnik, svou podstatou bojovnik, svou podstatou milovnik — a

37 Tamtéz, s. 10.
38 Tamtéz, s. 10.
39 Tamtéz, s. 11.
40 Tamtéz, s. 11.
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svou podstatou hraé.“*' Tyto fenomény tvori zaklad nevyzpytatelné a mnohozna¢né
lidské existence. Fink uvadi, ze clovek je zaroven vystaven a zaroven skryt. Vysvétluje to
tak, ze Clovek uz neni vazan ve svém piirodnim zakladu jako zvife, ale zaroven neni jesté

zcela svobodny jako netélesny and&l.*

Hra se od ostatnich jednanich odliSuje svou
specifickou casovosti a odklonem od futuristického rysu zivota. Hra se neodehrava
s ohledem na néjaky kone¢ny ucel nebo cil. ,,Hrani ma v poméru k béhu Zivota a k jeho
neklidné dynamice, temné problematicnosti a k neustdle Stvoucimu odkazu na
budoucnost charakter uklidnéné ,pfitomnosti“ a sobéstacného smyslu — podobd se
,,04ze* dosazeného Stésti v pustiné naSeho ostatniho pachténi za Stéstim a tantalovského

hledani.“* Hra nas ve své podstaté unasi, nebot ndm umozfiuje na chvili uniknout

z kazdodenniho shonu Zivota a pfenasi nas na misto, kde se zivot jevi jako svobodnéjsi a

wvewr

Kazda hra se odviji od intenzivniho prozitku a je provéazena radosti. Tato radost a rozkos
ze hry je velmi diilezitou a vzacnou, a pokud radost ze hry vyhasind, spolu s ni vyhasina i
herni jednéni. PfestoZe v rdmci hry nezakouSime zadné skute¢né bolesti, hra nas presto
dokaze unést, uchvatit, dojmout i rozrusit.* Dal$im klicovym prvkem struktury hry je jeji
smysl. O hfe totiz mizeme mluvit tehdy, kdyz télesné pohyby dostavaji zdmérné
vytvoieny smysl. U hry v tomto ohledu rozliSujeme dva druhy smyslu: interni a externi.
Interni herni smysl se vztahuje k vnitini souvislosti hranych véci, ¢inli a vztaht, zatimco
externi herni smysl oznacuje vyznam, ktery ma hra pro ty, ktefi se k ni teprve rozhoduyji,

piipravuji se na ni, nebo se na ni pfimo nepodileji.*

DalSim dualezitym aspektem hry je jeji socidlni povaha. Hra ptedstavuje véc spole¢nou a
také wvnitini formu lidské spolecnosti. Hrani nepiedstavuje zddnou individualni a
izolovanou aktivitu, nebot’ zcela vzdy je hra oteviena pro druhé jako spoluhrace, at’ uz
skutecné nebo imaginarni. Jednim z velmi diilezitych atribut hry jsou herni pravidla.
Zjiz zminénych vyznamnych autorGi napiiklad Huizinga zdlraziuje, Ze hra je
charakterizovana dobrovolné pfijatymi, ale zcela zavaznymi pravidly.* Jednim z jeho

klicovych poznatkt je to, Ze hra se fidi vlastnimi pravidly, ktera jsou ale oddélena od

41 Tamtéz, s. 12.
42 Tamtéz, s. 13.
43 Tamtéz, s. 15.
44 Tamtéz, s. 19.
45 Tamtéz, s. 19.
46 Huizinga, J.: Homo Ludens. O puvodu kultury ve hre, s. 33.
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kazdodenniho zivota. Bernard Suits pfidava, ze pravé pravidla hry jsou tim, co ndm

umoziiuje hru vitbec provozovat.*’

Roger Caillois sdili podobny nézor, protoze podle néj
prave pravidla definuji, co je a neni hrou, a také stanovuji, co je pfipustné a co zakazané.
* Ve hie jsou podle né&j pravidla zcela absolutni a zdvazna. Nékdo by si mohl myslet, Ze
¢im vice je ve hie improvizace a mén¢ pravidel, tim lepsi ta hra je. AvSak tak tomu
nemusi nutné byt, jelikoz pravé zavaznost hernich pravidel, kterd pro nas ve hie jiz plati,

muze byt prozivana s plnou radosti a pozitivnim piistupem.

Soucasti kazdé hry ma byt 1 hracka, tedy predmét, se kterym si hrajeme. Hracka mtze i
nemusi byt uméle vytvotenou véci. ,,Kazdé hracka je zastoupenim vSech véci ostatnich;
hrani je vzdy vyrovnavanim se se jsoucnem.“*” V ramci kazdé hry ¢lovék piijima uréitou
roli, coz Fink pfirovnava k rozstépeni jednotlivce na dvé ¢asti. Je proto nutné rozliSovat
mezi tim skute¢nym ¢lovékem, ktery si ,,hraje®, a clovékem v roli uvnitt hry. Hra¢ tedy
timto ,,skryva* svou vlastni identitu pod svou roli. V pribehu hry hra¢ v urcitém smyslu
ztraci svoji identitu, Zije v té pfijaté roli, avSak muiiZe se z této role opEt vymanit, nebot’ si

v pribéhu hry (velmi omezen¢) zachovéa povédomi o své dvoji existenci.

Vsechny tyto strukturdlni prvky, které jsme doposud zminili se spojuji do zédkladniho
konceptu sveta hry, kde hrani predstavuje magickou tvorbu tohoto svera hry. Svét hry je
specificky tim, Ze nema zadné misto a zddnou chvili v redlné souvislosti prostoru a ¢asu,
avSak ma sviij vlastni vnitini prostor a svijj vlastni vnitini ¢as.” ,,Svét hry se nevznasi
véci mezi realnymi vécmi. Presto vSak potfebuje nutné realné véci, aby se na nich mohl
zachytit. To znamend, Ze imaginarni charakter svéta hry nemize byt objasnén jako
fenomén Cisté subjektivniho zdani, nemtze byt urcen jako Séaleni, jez spociva v nitru
duse, ale zaroven se nevyskytuje mezi vécmi viibec v zadné podobé.*“' Pojem zddni je
stejné¢ tajemny a neprobadany jako pojem byt#i. Tyto dva pojmy jsou neoddélitelné
spojeny, navzajem se pronikaji, prolinaji a tvoii tak spolecné téméft totoZznou jednotu.
Obvykle mluvime o zdani v n¢kolika vyznamech. Miizeme tim myslet vnéjsi vzhled

véci, povrchni dojem nebo pouhy vnéjSek, ktery patii k samotnym vécem. Jindy se

47 Suits, B.: The Grasshopper: Games, Life and Utopia, s. 15.
48 Caillois, R.: Hry a lidé: Maska a zavrat, s. 14.

49 Fink, E.: Odza Stésti, s. 22.

50 Tamtéz, s. 24.

51 Tamtéz, s. 24.
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zdanim rozumi klamné subjektivni vniméani, mylné minéni nebo nejasnd predstava.
V tomto smyslu spo¢ivd zdani v nds samotnych, jako chybné pochopeni — je tedy
subjektivni.” Existuje vSak i zdani, které je legitimnim vytvorem nasi pfedstavivosti a
fantazie, nezavisle na pravdivém ¢i mylném vztahu k vécem samotnym. Svét hry
obsahuje jak subjektivni fantazijni prvky, tak objektivni, redlné prvky. Fantazii zname
jako schopnost mysli, zahrnujici sny a vnitini vize. Co vSak znamena objektivni, ontické
zdani? Existuji véci, které jsou skutecné, ale zaroven obsahuji prvek ,,neskutec¢nosti. To
sice miiZze znit zvlastné, ale vSichni to zndme — jde o objektivné existujici obrazy. Fink

zde k pochopeni hry uvadi metaforicky ptiklad zrcadleni stromu na hlading:

,»Asi jako kdyZ topol na biehu jezera vrha svij zrcadlovy obraz na tipytici se vodni
hladinu. Odrazy pak spolundlezi samy k okolnostem, jak jsou skute¢né véci ve svém
prostiedi naplnéném svétlem. Véci ve svétle vrhaji stiny, stromy na biehu se zrcadli
v jezete, na hladkém, lesklém kovu nachazeji véci z okoli sviij odlesk. Co je to zrcadlovy
obraz? Jako obraz je skutecny, je to skutecny odraz skute¢ného, origindlniho stromu.
Avsak ,,v* obraze je zobrazen strom, objevuje se na vodni hlading, ale tak, ze se tady

vyskytuje pouze v prostfedi odlesku, zrcadlového zdani, nikoli ve skute¢nosti.*>

Zrcadleni topolu ve vodé je tedy skutecny jev, ktery v sobé obsahuje ,,neskutecny* obraz
topolu. Podobné je to s hrou, ktera také predstavuje skute€nou €innost a zaroven v sobé
zahrnuje ,,zrcadleni* — tedy hrani uréitych roli. Clovék nevytvaii pouze umélé véci, ale
muze také vytvaret véci s prvkem zdani. Naptiklad malé dévcatko si predstavi hadrovou
panenku jako své ,,zivé dité“ a samu sebe jako ,,matku®. Ve svété hry jsou vzdy piitomny
skute¢né véci, které maji casteCn¢ charakter zdani a casteCné jsou obestieny
predstavivosti pochdzejici z lidské mysli. Hrani tak ptedstavuje konecnou tvorbu

v magické dimenzi zdani.>*

Daldim ddlezitym pojetim, které dopliluje toto téma je Platonovo pojeti MIMESIS.
Mimésis neboli napodobovani, je v Platénove filosofii kliCovym pojmem, ktery
vysvétluje, jak se uméni a hra vztahuji ke skutecnosti. Pro Platona je svét, jak jej
vnimame smysly, pouze odrazem skutecného svéta ideji. V tomto kontextu se mimésis

tyka tvorby kopii, které napodobuji tento vyssi svét ideji.

52 Tamtéz, s. 29.
53 Tamtéz, s. 30.
54 Tamtéz, s. 31.
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Platontiv koncept MIMESIS také Gasto pouziva zrcadlo jako hlavni metaforu pro
vysvétleni principu hry: ,,V zrcadlenich, ktera lidské oko nevidi, ktera vznikaji a zanikaji
jako fyzikalni d€j mezi stromem a vodni hladinou, neni obsaZena Z4dna teze skutené
,neskute¢nosti®; pravé tak viak probouzi nase tazani. Clovék vidi obraz jako obraz, na
skutecné vodé¢ vidi skutecny svételny jev, jenz v sob¢ chova cosi ,,neskute¢ného* — vidi
v ném stromy na bichu a oblaka na obloze. Vidi-li vSak néco takového, nema jesté za to,
ze to jsou skutené stromy a skute¢na oblaka: vi o jejich zdanlivosti, o jejich irealité.
Avsak prave tato tajuplnd dimenze ,,neskutecnosti je ono podivuhodné, o nez se

zajimame.*

O konceptu MIMESIS se miizeme dodist také v desaté knize Platonovy Ustavy:

,Vznikaji tu tedy jakasi lehatka trojiho druhu: jedno, které je v pfirod€, a o ném bychom

mohli, myslim, prohlasit, ze je zhotovil bith — anebo n¢kdo jiny?*

,Nekdo jiny myslim.*

,Dalsi je to, které déla truhlar.

,»Ano, pravil.“

,Potom zas dalsi, které zhotovuje malif, ano?*

,,Dobra!*

,,Pak tedy malif, truhlaf a biih — ti tfi jsou zhotoviteli tfi druhti lehatek.*

(..)

,Tohle tedy, myslim, bih véd¢l, a protoze chtél byt skuteCnym tvircem skutecné
jsouciho lehatka, a ne jakéhokoliv lehatka, a také ne jen néjakym vyrobcem lehatka,

vytvofil je v jeho pfirozenosti jediné.

55 Fink, E.: Hra jako symbol svéta, s. 111.
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,.Zda se.”

»onad bychom ho potom mohli nazvat pfirozenym stvofitelem té véci anebo né&jak

podobng¢.*

, 10 jisté¢ plnym pravem, pravil, vzdyt on vytvoril jak toto zde, tak i vSechno ostatni

v pfirozené podstaté.*

,»A jak potom nazveme truhlafe? Ne snad vyrobcem lehatka?*

,»Ano!*

,,A malife také nazveme zhotovitelem a tviircem takovéto véci?*

,»Ale co potom o ném feknes, Ze je vzhledem k lehatku?*

,»Zda se mi, pravil, ze nejpfimérenéji by se mu fikalo napodobovatel toho, ¢eho oni jsou

zhotovitelé.«

,Dobra, ekl jsem potom. Napodobitelem nazyvas tvirce toho vyrobku, ktery je od

ptirozené podstaty vzdalen aZ na tfeti misto?

,,Presné tak, pravil.*

(...)

,Umeéni napodobovat je tedy hezky vzdaleno od pravdy a dovede, jak se zd4, tvofit

vSechno pravé proto, ze z kazdé véci zachycuje jen néjakou malou ¢ast, a to je jeji

pielud.«®

56 Platon. Ustava. X. Kniha, 597b, 597d, 597e, 598b.
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Platon vysvétluje pojem obrazu jako irealny zdaj, ktery se spojuje s vé&ci.’” Tyto
spojovani véci dle n¢j mizou byt dvojiho druhu: ,jako ptfirozeny obraz, ktery je
podminén urcitou svételnou situaci a odrazem svétla na lesklych plochach a ktery, aby
byl ,,obrazem®, pottebuje ¢loveka, ktery jej chape; a na druhé strané jako umély,
clovékem zhotoveny obraz néjaké véci; v tomto piipadé je idedlniho zdani dosazeno
zamérng.

Fink tento pohled kritizuje, nebot’ v pfipad€ hry tomu tak neni. Hrani neni ¢innosti, ktera
by produkovala néjaky vysledek, ktery by byl oddélitelny od samotného aktu hrani.
,INehrajeme si teprve pak, kdyz jsme vytvofili hru resp. svét hry, nybrz hrajeme si pouze

«59

tehdy, pokud svét hry tvotime.

Na toto téma Fink navazuje i ve svém pozdéj$im dile Hra jako symbol svéta, v kterém se
zabyva neskutecnosti hry, kde se prolind zdani s bytim. Hrani je podle néj skute¢nou

¢innosti, podobné jako naptiklad prace:

,Hrani je skutecny zivotni vykon skute¢ného ¢loveéka; napiiklad ted’ si hraje prave tak,
jako ptfedtim pracoval. Pii pracovni ¢innosti se zabyval vécmi, které kladly odpor jeho
zémeru zformovat je, a tento jejich odpor zlomil télesnym usilim anebo pomoci néjakého
stroje. V aktu hry, zejména je-1i zndzornujici hrou, rovnéz koné skutec¢na jednani — avSak
ta maji jakoby ,,dvoji dno*; jsou to jednani toho, kdo hraje, avsak jsou to také jednani

herce v souladu s ,,roli, kterou v této znazoriujici hie prevzal.“®

Fink se zamétuje na otazku, jak miize byt né€co neskute¢ného zaroven skute¢né. Jednani
ve hie probihd ve dvou rovinach: ve ,skutecném svété, kde hrac jedna skutecné, a v
,heskuteéném svéte zdani®, kde herec piebird svou ptidélenou roli. Herec na scéné je
skutecny stejné tak jako divaci, kulisy a osvétleni, ale zaroven je 1 postavou, kterou hraje.

Tento zdanlivé neskutecny svét hry je nesen prostorem a ¢asem skutec¢nosti.

Vidime a dotykame se skutecnych véci, ale mizeme také vnimat jejich skute¢nost? To,

ze lze néco vnimat smysly, ¢asto povazujeme za ditkaz jeho existence, ale smysly ndm

57 Fink, E.: Hra jako symbol sveta, s. 127.
58 Tamtéz, s. 128.

59 Tamtéz, s. 128.

60 Tamtéz, s. 79.
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nikdy pfimo neukdzou skute¢nost samotnou. Skutecnost je zakladni zplsob byti véci,
jejich modalita byti a zahrnuje v§echny jednotlivé véci, které existuji. Pojem skute¢nosti
je slozity a mnohoznacny, stejné€ jako pojem neskutecnosti. Néco bud’ je, nebo neni, néco
je skutecné, nebo neskutecné, nic mezi tim neni. To, co je pouze predstavované, nebo
imaginarni, existuje vnasem védomi jako predstavované obrazy. To, co si
predstavujeme se sice nejevi jako véc skutecna, ale presto skutecnou je jako intenciondlni

aspekt predstavovani.

,, Ve skutecném predstavovani je jako moment smyslu obsazena ,,neskutecnost™. Vidime
tedy, ze véta: bud’ je néco skuteCné, anebo neskutecné si ve svych operativnich
piredpokladech sama protifeci; nebot’ ono ,,néco, které neni skuteCné* je nicméné
skutecné jakozto predstavovani neskute¢ného. Masivni a strohé ostii bézného
rozliSovani mezi skute¢nym a neskute¢nym je tedy neudrzitelné. Existuje nejen skutecné
a neskutetné — a formulovano jesté ostieji: existuje ,skuteCné“ a neexistuje
,heskutecné®, nybrz existuje i zprostiedkovani obojiho, existuje skute¢né, které zahrnuje

neskute¢né jako smysl piedstavovaného obsahu.**'

Ke hie ve vech jejich podobach neodmyslitelng patii prvek neskutecnosti. Zivot je &asto
vaznym a obtiznym, a pravé hra nam umoziuje tuto tihu zmirnit. Ve hie si mizeme
uzivat moznosti, dosahnout toho, co jsme ztratili a proniknout do svéta, ktery neni pevné
vymezeny. Hra ndm déava pfilezitost zbavit se bfemene nasi historie a zvolit si, kym
chceme byt, 1 kdyZ jen iluzorné. Umoznuje ndm uniknout z nasi skute¢né, pevné dané
existence a prozit svobodu ve svété zdani. Toto osvobozeni je vSak jen sen a hra nés
ptenasi do neskutecna, kde se mizeme docasn¢ osvobodit od reality. Fink to popisuje

takto:

,Hravé vytrzeni nas pienasi do ,,neskutecna®. V modu neskutecnosti mizeme, nezatizeni
d&jinami, takika zacit znovu, miizeme volit v imaginarnim prostoru a imaginarnim case.
Znovu ziskdvame nepromarnénou svobodu jakozto svobodné byti v dimenzi pouhého
,»zdani“. Je nepopiratelné, Ze hrani jakoZzto hrani je skute¢ny, reelni vykon Zivota
uprostied vaznych zivotnich aktivit — avSak skute¢nost hry jako takova ma jako zakladni
charakteristiku pravé tuto nevadznost konani v modu ,jako by*“. Hrani je iluzivni

parafraze lidského sebeuskuteciiovani. Hrani samo nic nerozhoduje, nybrz rozmanitym

61 Tamtéz, s. 87.
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zptisobem kopiruje zivot, v némz tak ¢i onak rozhoduje kazdy okamzik. Nevéaznost hry

zélezi naopak v tom, ze iluzivnim zpisobem napodobuje vaznost zivota. Hra je imitace

v prostoru imaginarity.“®

62 Tamtéz, s. 95.
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3.2. Eugen Fink: Hra jako symbol svéta

Fink poukaze na skute¢nost, ze nase schopnost orientovat se ve hie, do niz jsme zapojeni,
a porozumeét ji, je pro nasi existenci zcela zasadni. Pokud se v§ak nad timto porozuménim
pozastavime, vyvstanou nam razné filosofické otazky a naSe jasnost porozuméni se
zamlzi. Zndmé se nahle stdvd nezndmym a my se dostdvame do stavu nejistoty a
nevédomosti. Tato zkuSenost pro nads muze byt zneklidiiujici a désiva, protoze nés nuti

konfrontovat se s hranicemi naseho chapani.

Tuto proménu ndm Fink pfedvadi na ptikladu antické tragédie, kterd hovoii o krali
Oidipovi a symbolicky tak zndzorfiuje honbu lidstva za pravdou a podstatou
filosofického zkoumani. Oidipus, ktery vytesil hadanku Sfingy, se t&si velkoleposti a
slavé jako vlddce Théb. Zpocatku ztélesnuje sebediivéru a jistotu v chapani svéta a
vlastni identity, coZ vyvolava pocit bezpeci a §tésti. Tento pocit jistoty je vSak naruSen,
kdyz se na Théby snese mor, ktery tak ohrozi zavedeny fad jeho vlady a podniti radikalni
hledani pravdy. Oidipus pronika hloubé&ji do tajemstvi své minulosti a prochazi ptitom

zasadni proménou.

Odhalenim svého nevédomého incestniho vztahu a otcovrazdy je nucen Celit omezenosti
svych smysli a pfijmout hlubsi formu vhledu. V symbolickém aktu osviceni se Oidipus
oslepi a odmitne tak povrchni pravdy télesného svéta ve prospéch hlubsiho porozumeéni.
Tato cesta k osviceni je v§ak plna tiZzivych existencidlnich problému. Oidipova proména
z vladce na vyhnance odrazi nejistota a neklid, které jsou lidskému byti pfirozené. Jeho
existencialni krize zrcadli tsili filosofického badani, kdy honba za pravdou vede ke stavu

nevédéni a bloudéni.

Fink poukazuje na to, ze Oidipova tragédie slouzi jako podobenstvi o filosofii jako
takové. Dulezitym vychodiskem je zde to, Ze namisto filosofické vypovédi o tom, co hra
vlastné je, je v této antické tragédii fedeno to, ¢im je filosofie.® Fink se prostfednictvim
Oidipovy cesty zabyva rozporem mezi poznanim a nevédomosti, ¢imz osvétluje slozitost

lidského udélu a hledani pravdy.

63 Fink, E.: Hra jako symbol svéta, s. 34.
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3.2.1 Kultovni hra

Kult je vyznamnym fenoménem Zivota, kde se hra neprojevuje svym béznym a zndmym
prvkem zdbavy, nybrz jako vdzna a hluboka Cinnost, kterd ma stisiiujici podivny a
fascinujici rdaz kouzla, jenz vytrhava Clovéka z kazdodenni jednoznacnosti a fixni
urcéenosti. Kultovni hra je typicka pro archaickou dobu, kdy se vztah ¢lovéka k bozskému
shrnoval do kultu — souhrnného oznaceni vSech pfedstav o bohu, rit a pietnich
ceremonii. Archaicky ¢lovek vyuzival kultovni hru k navézani vztahu s vys$simi silami a
snazil se také porozumét své vlastni existenci a vyjadrit své misto ve svété. Fink fika o

kultu nésledujici:

,,V kultu je ¢asteCna a netplnd vzpominka na svétovy raz jsoucna — a je paradigmaticky
prostiedkovana pouze nékolika vécmi. Kult je strukturovan vymezenim posvatnych véci:
chrdmového okrsku, knéze, obétniho kamene, tedy ptislusnym odlouc¢enim posvatného
od profanniho. AvSak tato uzkd oblast posvatného zastupuje vSechno neposvatné,

vSechny profanni a oby¢ejné véci. Knéz pak je zastupcem bohi.«*

Tehdejsi kultovni slavnosti a obtfady slouzily k tomu, aby lidé navazali kontakt
s bozstvem a také, aby se ochranili pfed zlymi démony. Ti totiz méli tu moc seslat na zem
a na lidi nemoc, neurodu ¢i neplodnost a mohli je také ovladat. Snadno a libovolné
manipulovali s lidmi, a tento nevypocitatelny zptisob, jakym démoni s lidmi zachézeli,
Ize nejlépe popsat pravé jako hru.”® Pro démony byli lidé jejich hrackou, kterou mohli
jakkoli manipulovat. V této jejich Are se démoni lidem vSak nikdy nejevili tak, jak
skute¢né jsou; byli schopni se maskovat, prevtélovat do riznych podob a skryvat se za
mnoha maskami. Archaickému ¢lovéku, ktery nedokdze nijak celit démontiim, nezbyva
nic jiného nez se také schovat pod masku a uniknout tak jednoznacnosti svého byti. Tim

se stava hercem, ktery se ucastni moci démoni a sam se proménuje v kouzelnika.*

Kouzlo masky piedstavuje nejstarsi troven lidské hry a zaroven tvoti zaklad kultovni
hry. Maska ovSem neslouzi jako Ukryt pro zamaskovaného, ale naopak ptedstavuje
lidsky ptistup a branu k démonim. Diky masce a jejimu kouzlu se jeji nositel stava

kouzelnikem, pficemz kouzlu masky nepodléhaji pouze divaci, ale predev§im sdm

64 Tamtéz, s. 161.
65 Tamtéz, s. 164.
66 Tamtéz, s. 165-166.
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nositel. Pro archaického ¢lovéka maska neni hrackou, ale prostiedkem, skrze ktery se

hraje. Fink to vysvétluje takto:

,»Archaicky ¢lovek si nehraje s maskou, nybrz hraje v masce. Maska neni véc vhodna pro
hru, s niz by se snadno spojoval n¢jaky imagindrni smysl hry — jako napf. pro hrajiciho si
chlapce ma difevény kin smysl ,,vale¢ného ofe*. Tato difevéna véc se stava hrackou,
pokud v souvislosti uzavieného svéta hry nabyva urcité smyslené vyznamovosti. Pfitom
ani neni tieba, aby se hracka svym vzhledem podobala reprezentované véci samé, tiebaze
tato podobnost hraci, jenz dievéného koné oznacuje jako ohnivého ofe a sebe sama jako
rytife, umoznuje, aby véci tento imaginarni smysl vtiskl. Hracka je zasazena do
celkového kontextu smyslu daného svéta hr, a vnémz ma svou imaginarni
upotiebitelnost, svou ulohu. Naproti tomu maska primitiva prostor jeho kultovni hry

teprve otevira.“’

Tématu masky se vénuje naptiklad i Roger Caillois ve své klasifikaci her, konkrétné
v kategorii MIMIKRY, kde zduraziiuje podobné aspekty maskovani a pievlekl

v lidskych hrach a ritualech, coz rozsituje perspektivu Finkovu pohledu.®

Kult se vyvijel postupné, pfiCemz jeho pocatecni rovinou bylo pravé kouzlo masky.
Kouzlo masky dale slouzilo jako stavebni kdmen pro dal$i rovinu, kterou je magicka
Nasledné se nad ni rozviji tieti rovina, kterou lze nazvat kultovni hrou v jejim pravém
slova smyslu. Piestoze se kultovni hra stala dominantni formou, neznamena to vsak, ze
by predchozi dv€ roviny zmizely. Maska i magické technika zlstaly soucésti kultovni

hry, avsak jejich funkce a vyznam byly zaclenény do SirSiho kontextu této hry.

Nyni si predstavime tii klicové divody, pro¢ je kultovni plivod hry zasadni pro

filosoficky vyklad fenoménu hry:

1. Kultovni hra ptedstavuje sttedobod zivota archaického clovéka. Kultovni hra
uvédomuje spoleCenstvi o jejich podstaté a situaci v kosmu, vztahu

k neviditelnym vy$§im silam, které jim piinaSeji nestésti. I kdyz tyto sily nelze

67 Tamtéz, s. 184.
68 Caillois, R.: Hry a lidé: Maska a zavrat, s. 40.
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pfimo vidét nebo je uchopit, jejich pfitomnost je citit. Kultovni hra tak rovnéz

pfedstavuje magickou techniku, interakei 1 boj s témito démonickymi silami.

2. Druhym dGvodem tohoto z4sadniho filosofického vyznamu kultovni hry je jeji
pozitivni povaha zdani. Divék sice vi, Ze za maskou je ¢lovek, ale toto védomi
nezpusobuje roz¢arovani. Dllezité je, Ze v tomto lidském zakukleni se odhaluje
jistd démonicnost. Védomi o zdanlivosti masky, hry a divadla nijak neoslabuje
viru v byti, ale naopak umoziuje zjeveni symbolu. Néco, co je ,,pouze hrané*,
neztraci svou hodnotu, ani neni povazovano za méné skutecné. Fink uvadi:
»Naopak: ,,neskuteCnost™ ve smyslu magické reprezentace se stava vyznacnym

v

mistem ,,prilomu hlubsi a pravdivéjsi, vlastni skutecnosti, pravé skutecnosti

vievladnych sil a moci.“*”

3. Kultovni hra zptitomnuje vladu bohti a jejich fidici ¢innost, kterd snadno a bez
namahy ovlada chod véci ve svété. Tato vlada bohti se v lidské hie nejen vyklada,
ale je také riznymi zpUsoby interpretovana jako hra. Diky kultovni hie se vlada
bohti zjevuje v symbolické podob¢ divadla, ptistupné lidskym ocim. Magické
zaklinani pak tuto svrchovanou realitu ptivadi pred lidsky zrak, ¢imzZ se bozska

hra stava viditelnou a pochopitelnou pro ¢lovéka.

Na zavér této kapitoly si objasnime vztah mezi kultem a hrou. Kult ptfedstavuje
vyznamny fenomén lidského Zivota, kde hra nefiguruje ve svém obvyklém smyslu
,hravosti®, ,nevaznosti“ ¢i ,,zahalky“. Naopak, v rdmci kultu ma hra fascinujici a
podivny raz kouzla. Kult shrnuje veSkeré lidské vztahovani k bohiim, které
prostiednictvim slov a rituala ztélesnuji jejich nadlidskou hru. Nicméné, hra bohi je vSak
personalizovanou, protoze vzdy je v ni nékdo, kdo hraje nebo posouva kaminky. Tento

aspekt personalizace vSak neni dostatecny pro naSe pochopeni hry svéta.

3.2.2 Svétskost lidské hry

69 Fink, E.: Hra jako symbol svéta, s. 192.
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Téma svétskosti lidské hry je slozité a mnohotvarné, vyzadujici peclivou analyzu.
Svétskost mlize byt vnimana riznymi zpiisoby, a proto je diilezité definovat, co tento
pojem znamend. V ramci filosofického zkoumani se otdzka svétskosti jevi jako klicova, i
kdyZ na prvni pohled miZe plisobit nejasné. Svétskost 1ze chapat riznymi zplsoby: miiZe
to byt zcela prazdny a nejasny pojem, mlhava a nejasnd predstava, nebo lze pojem
svetskosti chapat 1 jako poukaz na hluboky filosoficky problém, ktery se vztahuje
k lidské existenci a jejimu vztahu ke svétu.”” V této kapitole se zaméfime na to, jak
svétskost ovliviiuje lidskou hru a jakym zptisobem je hra vnimana a interpretovdna ve

svétle tohoto pojmu.

Svétskost se odviji od predpokladu, Ze vSechny véci patii do svéta, ktery je usporadanim
a propojenim veskerého byti. Kazda véc ve svéte je tedy svétskd, coz znamend, Ze ma své
misto v celkové souvislosti univerza. Pojmy svétskost a jsoucnost véci se ¢asto pouzivaji
. b W . 12 r r . . . . . .

jako synonyma, nebot’ svét zahrnuje veskeré byti, nic neexistuje mimo jeho hranice.

Kazda tato véc je soucasti SirSiho kontextu a propojeni, coz znamena, ze svétskost je

-----

Pojem sveétsky tedy mizeme chapat jako vSe, co jest a co se naskyta ve svéte. To zahrnuje
nejen véci, které jsou zde od prirody, ale také vSechny umélé véci a vytvory lidské
svobody. Svét tak obsahuje nejen to, co spada do pfirodni kauzality, ale rovnéZ to, co je
do jisté miry nové a zdanlivé pochazi z nic¢eho, vstupujic do jiz existujiciho fadu. Svetské
jsoucno tedy neni pevné uréené mnozstvi véci, které by se pouze meénilo a proméiovalo,

ale jeho rozsah je dynamicky a zahrnuje jak pfirodni, tak lidské aspekty.

Fink tento pojem vysvétluje nasledovné: ,,VSe, co vibec jest, je svétské; kazda véc,
cokoli, o ¢em lze mluvit, kazdy d&j a kazdy vztah se naskyta ,,ve svété. Svét se takto
chape jako bézny soubor vseho, co se naskyta — vSeho toho, co se viibec vyskytuje. Chape
se jako shrnujici shromazdéni vSech véci a udalosti, jako vSeobsdhla skladba vsech
substanci a procesu. ,,Svétskost™ vSak zjevné zahrnuje nejen to, co je praveé skutecné,
aktualni véci a déje, nybrz ma v sobé& 1 horizonty moznosti vSech véci. Kdyz véci vznikaji
a zanikaji, pfibyvaji a ubyvaji, méni sva mista a meni se, déje se toto vSe zjevné uvniti

svéta. !

70 Tamtéz, s. 227.
71 Tamtéz, s. 227.
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Nyni, kdyz jsme si obecné vyjasnili pojem svétskosti, se zamétime na kliCovou otdzku
této kapitoly, kterou je svétskost lidské hry. Kdyz oznacujeme hru jako ,,svétskou®,
dotykdme se nejen povrchniho a samoziejmého tvrzeni, ale i hlubokého a obsahlého
problému. Piestoze mame vzdy né¢jaké védeéni o svetu a svétskosti, nikdy neni zcela tiplné

a presné.

Pojem ,,svétskost* mizeme chéapat ve ctyrech hlavnich smyslech. Za prvé: Oznacuje
skryty charakter veskerého kone¢ného byti, tedy pfislusnost k celku svéta a byti uvnitf
n¢j. Toto byti uvnitt svéta se d€li do rtznych vnitinich rozdilti: do rozdilu mezi
skutecnym a moznym, do mnohosti zptisobu pohybu, do jedinosti a mnohosti, do eidos a
kategorie na jedné stran¢ a individuality a konkrétnosti na stran¢ druhé, do rozdilu mezi
piirozenymi a umé&lymi vécmi, do mista a chvile.”” Tyto zminéné struktury byti nelze
aplikovat na svét jako celek, protoze svét samotny neni totozny s jednotlivymi
kone¢nymi vécmi, které se v ném objevuji. Nemiizeme rozliSovat svét a véci v ném
stejn€, jako rozliSujeme mezi jednotlivymi vécmi. Svét nelze povazovat za prazdnou
schranku, do niZ jsou umistény véci jako obsah. Svét se nevztahuje k byti v ném jako

jedna véc k jiné.

Za druhé: V tomto smyslu pojem ,,svétsky* uzivaime k oznaceni vlady samotného svéta,
coz zahrnuje neuchopitelny proces vzniku a zaniku vseho kone¢ného a individualniho
byti. Tento proces zahrnuje nejen vzchazeni véci do existence, ale také jejich

nevyhnutelné mizeni.

Za tieti: V tfetim smyslu je pojem ,,svétsky zakladnim rysem lidské existence. Clovék
zaujima zvlastni postaveni v kosmu, které neni pouze objektivni vedle jinych véci jako
jsou napiiklad zemé€, mote, nebe, rostlinstvo, zvitata aj. Na rozdil od téchto véci se
¢lovek s porozuménim vztahuje k tomu, co ho obklopuje, coz oznacuje jako ,,jsouci®.
Tento vztah zahrnuje nejen porozuméni jednotlivym vécem, ale také reflexi jeho
vlastniho byti a byti viech véci. Clovek je tak ,,svétstdjsi nez cokoli jiného. Kamen lezi
na svém misté, slunce krouzi po svych drahach, strom stoji klidné ve vétru a zver se

pohybuje ve svych piirozenych okruzich.” Tyto véci jsou sice soucasti svéta, ale

72 Tamtéz, s. 240.
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neuvédomuji si své byti v ném, ani své vztahy k ostatnim vécem. Clovék vSak nejen ze je
ve svéte, ale také se aktivné vztahuje ke svému byti a k byti véci kolem sebe, ¢imz

ziskava jedinec¢né postaveni v kosmu jako obyvatel svéta.

,Nevyskytujeme se, nybrz vztahujeme se k vyskytovani vSech ptirodnich, jez jsou ndm
materidlem nasi prace; zemi chapeme jako scénu nasich ¢inti a naseho trpéni, nasich boji
1 nasi lasky, nasich sidel a mést; zemé je nam pidou vlasti, ornici i loukou, prostorem
sidla, dé&jistém valek i1 poslednim mistem lidské smrti. Je vSak pro nas pravé tak polem
nasich her jako oblasti nasich svatkii. Tuto rozuméjici otevienost clovéka pro svét, kterd
U s 1 o NS ol vc
prostupuje nejrozmanitéjsi dimenze a obory Zivota, oznacuje tieti smysl slova ,,svétsky*.

V tomto chapani je mezi vemi fenomenalnimi vécmi pouze ¢lovék svétsky.«™

Za ctvrte: Ve Ctvrtém smyslu slovo ,,svétsky™ ziskava negativni oznaceni a stava se
jakymsi prokletim. Toto oznafeni se obraci nejen proti povrchnim aspektim
kazdodenniho Zivota, ale také proti tajemstvim nasi pozemské existence. Slovo
,,Svetsky* je v tomto smyslu zatiZzeno negativnimi vyznamy a vniméno jako néco, co by
m¢élo byt zavrzeno. Tam, kde se objevuji tendence k popirani svéta, je lidska hra rovnéz
znevazovana a odsuzovana jako nicotna a nevazna Cinnost, jako zahalka a smyslovy
klam, jako lehkomyslnost a bldznovstvi. Hra je povazovana za pftilis svétskou, za pouhou
maskaradu a vytrznost, pfi niZ se zapomind na to, co je skutecné duilezité — na véénou

spasu ohrozenou chvilkovym §téstim.”

Vyvstava vsak otazka, jakym zplisobem je lidska hra svétska a zda se vSechny tyto Ctyti

vyznamy vztahuje k lidské hie. Na to Fink odpovida takto:

,Hledime-1i na prvni vyznam, musime fici, Ze nitrosvétskost, kterd patii ke kazdému
jsoucnu, a tedy 1 k clovéku a vSem jeho ¢innostem, a priori urcuje vSechny vazné i
nevazné lidské podniky. Lidska hra je zasadné nitrosvétsky déj. (...) A lidskou hru
nemuzeme nazvat svétskou ani v druhém smyslu tohoto slova: nevladne tak jako sam
svét. Nic na nebi ani na zemi nevlddne moci veSkerenstva. Nic uvniti svéta neni svétské
v druhém smyslu tohoto slova. Re¢eno pozitivngji: pohyblivost koneénych véci, at’ se

jakkoli mezi sebou lisi, je radikaln€ odlisnd od pohybu svéta. Lidska hra je docasny

74 Tamtéz, s. 242.
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nitrosvétsky zplisob Cinnosti nitrosvétského jsoucna. Mezi timto kondnim ve svété a
univerzalnim dénim veSkerenstva je propastny rozdil. Ostii této délici linie je tfeba
zdUraznit pravé proto, protoze ve filozofii stale sahame po nitrosvétskych modelech,
abychom vyjadtili vladu svéta. (...) Chceme-li kone¢né mluvit o hfe svéta samé, musi
byt napted hra ¢lovéka, jenz je nitrosvétskym jsoucnem, oddé€lena a odlisSena od mocného
vlddnuti vSemoci. Métfena vlddnutim svéta, lidska hra neni svétska. Naproti tomu ve
tfetim smyslu tohoto slova musime hie piiznat rozuméjici otevienost pro celek svéta. Je
,,svetska®, pokud v ni a skrze ni ve zvlastnim smyslu zni rozuméjici otevieni se lidského
pobyvani ke svétu a pokud je formovana touto otevienosti. Ve hie rozumime
vladnoucimu veskerenstvu jinak — jinak nez v préci, boji, lasce a kultu mrtvych — a
ukazuji se nam jiné stranky, jiné dimenze. (...) Lidska hra je svétska ve smyslu
rozumg¢jiciho bytovani ve veskerenstvu, ve smyslu chépajici niternosti. (...) A kone¢né
nemusime blize rozvadét a dovozovat, ze hra je ,,svétska® také ve ¢tvrtém smyslu tohoto
slova. Je naladéna elementarni zivotni slasti, slasti, ktera je vic nez radost z radostného,
uzitetného, ptijemného, slasti z prekypovani zivota, jez do sebe dokaze pojmout i to, co
je zlé, Spatné a hrozné, jak je tomu u slasti, kterou skyta tragédie. Ve hie vskutku vladdne
bezmala ,,pohanska‘“ bezstarostnost, smyslova radost, tajuplna slast ze zdani, vytrzeni,
zéfivosti barev a broskvového pelu véci. (...) Hra Clovéka je svétska: pokud je uvnitf
svéta — pokud je prosvétlena rozuméjici niternosti a pokud zvlastni povrchni hloubku ¢i
hloubkovou povrchnost lidské bytosti spojuje s kosmickou moci ,,zdaje* — a je svétska

jako pohansko-slavnostni Zivotni nalada.*"

Fink v této Casti z knihy Hra jako symbol svéta zkouma podstatu lidské hry a jeji vztah ke
svétu v riiznych smyslech. Zduraznuje, Ze hra, stejné¢ jako vSechny lidské ¢innosti, je
nitrosvétska, tedy ze se odehrava uvnitf svéta. Hra neni ,,svétska® v tom smyslu, ze by
vladla jako sam svét. Je ¢innosti uvnit svéta a je nutné ji odlisit od kosmické moci svéta.
Lidska hra umoznuje porozuméni celku svéta a poskytuje zvlastni druh otevienosti
lidského byti ke svétu. Ve hie rozumime svétu jinak nez v praci, boji, lasce ¢i kultu
mrtvych. Nakonec je hra oznac¢ena jako ,,svétska™ i ve smyslu elementarni zivotni slasti,
ktera prekracuje pouhé potéSeni a dokéze zahrnout 1 negativni aspekty zivota, jako je
tragédie. Hra v sob¢ nese naptiklad bezstarostnost, slast ze zdani a smyslové potéseni.
Celkové 1Ze tici, ze lidska hra je svétskd, pokud se odehrava uvniti svéta, je prosvétlena

rozuméjici niternosti a spojuje ¢loveéka s kosmickou silou zdaje.

76 Tamtéz, s. 245-249.
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Zavérecnym a klicovym pojmem, o kterém Fink mluvi, je hra svéta. Fink nam zde uvadi
metaforu pro porozumeéni svéta, kdy o svété uvazuje jako o hie bez hrace. O svété mluvi

Fink takto:

,»SVEt je 0 sobe bez ucelu, nema o sobé zadnou cenu, nebot’ je vné jakéhokoli moralniho
posuzovani, ,,mimo dobro a zlo“. Bez diivodu a tcelu, beze smyslu a cile, bez ceny a bez
planu — a pfece v sob¢ shrnuje v§echny pficiny setrvale zdlivodnéného jsoucna uvniti néj,
svou univerzalni bezucelnosti obepina cesty, po nichz se sméfuje k ucelim a ciltim; sam
bezcenny objima jsoucno rozmanité odstupiiované podle sily jeho byti, rozevira prostory
a Casy divodnému, ucelovému, smysluplnému a hodnotu nadanému byti véci.
Bezdiivodnost svéta neni méné, neni to méné nez zdivodnénost jsoucna, nybrz je to cosi
mnohem plivodnéjsiho. Svétova vlada vSemoci se déje bez divodu a cile, beziacelné a
beze smyslu, bez ceny a planu. To jsou zakladni rysy svéta, jejichz odleskem je lidska

hra «77

Fink zde zduraziuje, ze vlada svéta je bezii¢elnd, beze smyslu a bez planu, a to jsou
zékladni charakteristiky svéta, které se odrazeji pravé v lidské hie. Dale uvadi, ze 1 kdyz
jsou ve hie obsazeny prvky svéta, jsou vSak v nalomené podob¢, jelikoz jsou zkresleny
rozporem mezi skutecnosti a neskutecnosti. Z toho vyplyva, Ze lidska hra je symbolem

svéta.”®

,Prostupovanim ryst bezdtivodnosti, nesmyslnosti a beztacelnosti do lidského rozuméni
uvoliiuje toto rozuméni k bezstarostné a snové lehkosti hrani. Protoze jsme otevieni pro
svét a protoze v této otevienosti lidského pobyvani pro svét vime o bezdivodnosti
vladnouciho celku, pravé proto si vlibec miZeme hrat. Pravé proto, Ze je Clovék

,,svétsky“, pravé proto je hra¢em.«”

Fink nakonec ptichazi s tim, ze sam svet je hrou, kde nikdo neni hra¢em; osoby, 1idé 1

bohové¢ se v ni teprve objevuji. Fink toto vysvétluje nasledovng:

77 Tamtéz, s. 260.
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,Ke kazdé lidské hte patii hrac, ktery vystupuje do imaginarniho svéta hry, sebe sama
prevléka do hrané role, zakukli se do ni a zamaskuje se. Mizeme myslet hru v§emoci —
v podobenstvi takové hry, kterou hraje n¢jaky hrac? Hra svéta nemiize byt hrou jakékoli
osobné¢ myslené moci. Pokud pod pojmem osoby néco myslime a pokud se nidm
nerozplyva v mlze neurcitého myslenkového pocitu, musime timto pojmem myslet
rovnéz jsoucno, vztahujici se k sobé samému, jsoucno, jez se timto vztahem k sob¢
odlisuje od jinych jsoucen. At’ si vSak osobu predstavujeme jakkoli velkou, jakkoli silnou
a mocnou, nelze ji v piisném smyslu nikdy myslet jako vS§emocnou, tedy mocnou na
zpusob veskerenstva, protoze vztah k sob¢ je vzdy odliSeni viici jinému. VSemoc nemuize
byt osobou a osoba nemiize byt vS§emocna. Svét neni bith a zddny bih neni cele svétem.
Bohov¢ si mohou hrat — podobné¢ jako lidé, byt zpiisobem, ktery onen lidsky pfesahuje.
Veskerenstvo v§ak nemuze hrat tak jako lidské ¢i bozské osoby ... Hraje tedy univerzum
jinak nez tvorové, ktefi jsou sice uvnitf svéta, nicméné jsou mu blizci, tedy jinak nez bozi
a lidé? Univerzum hraje: nikoli vSak jako osoba, ale ani tak, Ze by jeho hrou vzchazelo
,»zdani®, ,,neskute¢nost®, imaginarni scéna. (...) Hra svéta je nici, protoze nékdo — osoby
lidé 1 bozi — jsou teprve v ni; svét, v némz se odbyva hra svéta, neni ,,zdaj“, nybrz je to z
jev.

V tomto uryvku je zdiiraznéno, ze kazda lidska hra zahrnuje hrace, ktery vstupuje do
imaginarniho svéta hry, kde se prevléka do role, kterou hraje, a maskuje se. Piedstava, Ze
by svét mohl hrat hru podobné jako hra¢, neni mozna, protoze svét nemiize byt spojen
s zddnou konkrétni osobni moci. VSemoc nemiize byt osobou a osoba nemtize byt
vSemocna. Svét neni bohem a ani zadny bith neni zcela svétem. Bohové mohou hrat hry,
ale univerzum nemuze hrat jako lidé ¢i bohové. Univerzum hraje svou vlastni hru, ale ne
jako €lovek a ne vytvarenim iluzi nebo neskute¢nosti. Hra svéta patii nikomu, protoze

lidé 1 bohove jsou teprve jeji soucasti.

Svét, ve kterém se odehrava tato hra svéta, neni redlnym mistem, ale zjevem. Zjev
pfedstavuje univerzalni pfichdzeni vSeho existujictho — vSech véci a udalosti — do
spolecné piitomnosti, kterd nas vSechny spojuje. To, co bézné nazyvadme svitem,
predstavuje svétovou dimenzi této pritomnosti, kde se véci zjevuji. I kdyz jsou véci
realné oddélené, jsou spojeny prostorovym a ¢asovym sousedstvim a pevné danymi

pravidly. Svét je zaroven bezejmennou oblasti neptitomnosti, odkud véci vystupuji do

80 Tamtéz, s. 261-263.
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zjevu a kam se i opét vraceji. Vse, co existuje, je hrackou kosmu, a vSichni hraci jsou ve
skute¢nosti sami hrani. ,,Zjev je maska, za niz neni ,,nikdo*, za niZ neni nic — nez prave

NiC <81

Z.avér

Hra pfedstavuje vyznamny fenomén, ktery si zaslouzi dastojné postaveni v ramci
filosofického zkoumani. Eugen Fink nam svoji praci doklada, ze hra neni pouze
volnocasovou aktivitou, ale pfedstavuje komplexni fenomén prostupujici rizné aspekty
lidské existence. V prvni fad¢ jsme se zabyvali otdzkou, pro¢ je tedy hra vyznamnym a
dastojnym predmétem filosofického zkouméni. Jak bylo ukazano, hra umoziuje

jedinecny vhled do podstaty lidské existence. Finkova koncepce hry poukazuje na to, ze

81 Tamtéz, s. 263.
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hra je nejen prostiedkem seberealizace a kreativniho vyjadfeni, ale také zplisobem,
jakym lidé komunikuji se svétem a nachdzeji v ném své misto. Hra predstavuje prostor,

kde se setkava lidska svoboda, kreativita a potfeba hledat smysl.

Dalsim klicovym bodem této prace, byla otdzka, jakym zplisobem Finkova filosofie hry
piispiva k nasemu chapani svéta a lidské existence. Finkovo pojeti hry nam ukazuje, ze
hra ma symbolicky charakter, ktery ndm umoziuje 1épe pochopit zékladni struktury nasi
existence. Hra funguje jako mikrokosmos, ve kterém se zrcadli makrokosmos lidské
existence. Tim, ze se zabyvame hrou, mizeme odhalit hlubsi pravdy o sobé samych a

sveté kolem nas. Hra nés uci chapat a piijimat slozitosti Zivota, naSe omezeni a moznosti.

V pribéhu této prace jsme také srovnavali a hodnotili rizna pojeti hry, ktera se objevuji
v ruznych filosofickych smérech a teoriich. Z této komparace vyplynulo, ze hra je
vnimana jako mnohotvarny fenomén, ktery nelze redukovat na jediny vyznam nebo
funkci. Huizinga naptiklad zdaraziuje kulturni a socialni aspekt hry, zatimco Suits se

zamé&fuje na strukturu a pravidla, kterd definuji hru jako takovou.

Finkova prace vSak jde jesté¢ dal, kdyz propojuje hru s hlubokymi ontologickymi
otazkami. Hra je tak nejen ¢innosti, ale i symbolem svéta, ve kterém se odrazeji zakladni
charakteristiky vztahu ¢lovéka a svéta. Svétskost a bezucelnost hry nam odhaluji, jak je

lidska existence zakotvena v $ir§im kosmickém kontextu.

Déle jsme se zabyvali otdzkou, zda mtize mit hra kosmicky vyznam, a zjistili jsme, Ze
pravé prostfednictvim hry mizeme porozumét komplexni dynamice svéta a nasi role
v ném. Hra ndm odhaluje rozdily i podobnosti mezi ¢lovékem a svétem, coz ndm pomaha
1épe pochopit nasi vlastni podstatu a misto ve vesmiru. Chovani ¢lovéka ve hie vykazuje
charakteristické rysy podobné vladdnouci podstaté svéta. Prostfednictvim hry clovék
uskuteciiuje moznosti, které normalné nemtize, je vSemocny a muze byt ¢imkoli chce —a

tim se praveé podobé vladnoucimu celku svéta.

V kone¢ném dusledku této prace nejen potvrzuje distojnost hry jako filosofického
fenoménu, ale také zdlraziuje jeji nenahraditelny vyznam pro nase porozumeéni lidské
existence a jejiho mista ve svété. Hra je vice nez pouha ¢innost; je to prostiedek, skrze
ktery lidska individualita a kolektivni védomi nachazi svlij vyraz a propojeni se $irSim
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kosmem. Finkovo pojeti hry ndm umoziuje hlubsi vhled do podstaty nasi existence a

otevird nové perspektivy pro filosofické zkoumani a interpretaci lidského zivota.
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