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1 Uvod:

V soucasnosti je vyzkum détskych her vyznamnym spoleCenskovédnim tématem.
Z doposud provedenych prizkumi je ovSem ziejmé, ze duraz byl kladen predev§im na hry
pocitacové a zejména jejich vliv na détskou psychiku ¢i na jejich Skolni prospéch. Fenomén,
kterym jsem se rozhodla v této praci zabyvat ja, se zda byt v soucasnosti novy, nicméné se u
jako je tomu v posledni dobé&, snad také diky tomu, ze byl piedev§im doménou dospélych.

Téma, jemuz je tato pradce vénovana je sbératelskd karetni hra Magic: the Gathering.
Pozornost je vSak zaméfovana nikoli na dospé€lé, avSak na détské hrace této sbératelské
karetni hry. Tento ndmét jsem zvolila vzhledem ke skute¢nosti, Ze tato hra je velmi rozsifenou
volnoCasovou aktivitou soucCasné generace déti, a taktéz proto, ze tomuto fenoménu
vyskytujicim se oproti diivéjsku, kdy se této hie vénovali predev§im dospéli, nyni primarné u
déti, byla na spole¢enskovédnim poli dosud vénovana pouze malad pozornost. Ustfednim
tématem této prace jsou proto détSti hraci sbératelské karetni hry Magic: the Gathering,
piicemzZ se ve své prace zamétuji na déti na prelomu stfedniho a starSiho Skolniho véku.
Kladu si za cil predstavit charakteristiku détského hrace této sbératelské karetni hry, cili
zodpoveédét ustfedni vyzkumnou otdzku — Co to znamend byt détskym hraCem sbératelské
karetni hry Magic: the Gathering? Jako vyzkumnou strategii jsem zvolila vyzkum
etnograficky.

Tato prace tedy formou jakéhosi privodce ukazuje, jak svét Magicu vnimaji detsti
hraci. Prvni kapitola poskytne navod, na co se zaméfit, pokud dité€ s hranim Magicu zacina,
v dalSich kapitolach pak bude pozornost zamétena na samotnou hru Magic: the Gathering, na
jeji zrod a vyvoj.' V kapitole s nazvem Kategorie svéta Magicu pak piedstavim, jak tato hra

zasahuje do kazdodenniho Zivota svych hract a jaky vztah panuje mezi hraci navzéajem.

! Elementarni pravidla a herni principy hry Magic: the Gathering jsou rozebirany v Piiloze.



2 Vitejte ve svété Magicu

2.1 Seznameni s tématem

V dnes$ni dobé jiz snad neni ditéte, které by alespont jednou nezaslechlo o sbératelské
karetni hie Magic: the Gathering’. Snad viechny ze sou¢asné generace déti v ruce alespoi
jedenkrat drzely karticku s motivem néjaké bytosti ¢i kouzla, nebo dokonce samy zakusily,
jaké je hrat tuto hru, jaké je to byt soucasti fantasy ptibeéhu, ve kterém se kazdy hrac
prostiednictvim karet stiva mocnym kouzelnikem, jenZ povolava své ¢arovné sluzebniky a
sesila kouzla na své soupete.

Sbératelska karetni hra Magic: the Gathering se na tizemi Ceské republiky dostala v roce
1994. Jedna se o vibec prvni hru svého druhu. Je to karetni hra, do niz si kazdy hrac pfinese
svlj balicek karet, ktery dale ndkupem ¢i vyménou karet s ostatnimi hraci rozsifuje a s nimz
pak proti soupeti hraje. Jedna se o velmi roz$ifenou aktivitu soucasnych déti a ackoliv byla
tato hra plivodné koncipovana pro dospé€lé je mezi détmi stale oblibenéjsi. Déti se ji vénuji
nejen ve Skolach, doma s kamarady, ale taktéz ve specializovanych hernéch, jejichz pocet od
doby uvedeni této hry na pole Ceské republiky stale roste. Naskyta se viak otazka, proc¢ se
zabyvat pravé touto hrou a détskymi hréaci, které na ni participuji? V ¢em je tato hra jina, nezli
ostatni?

V nasledujicim se tak, podobou jakéhosi privodce, v jednotlivych krocich pokusim

demonstrovat onu specifi¢nost této hry a jeji détské hracské skupiny.

2.2 ,Zaciname s Magicem* — krok 1: Co je tieba udélat, kdy? chci zacit hrat? (Priivodce
zacdtecCnika)

Spousta her, které déti ve véku kolem dvanécti az patnécti let hraji, nevyZzaduje néjaké
zvlastni kroky proto, aby se jim déti mohly vénovat. Pokud chtéji hrat stolni hry, pozadaji
rodice, aby jim danou hru koupili, nastuduji pravidla a hraji, at’ uz se star§im sourozencem ¢i
kamaradem. Stejné je tomu kupiikladu s hrami pocita¢ovymi, opomeneme-li vyssi ndklady na
potizeni pocitace, ktery je vSak jiz v dneSni dobé soucasti prakticky kazdé¢ domdcnosti.

Rozhodne-li se ovSem dité vénovat Magicu je potieba podstoupit hned nékolik krokl. Nejprve

* V ramci této prace pracuji s terminem Magic: the Gathering, jenz oznaduje nazev sbératelské karetni hry, které
v této praci vénuji pozornost. Podstata hry je jizZ obsaZzena v ndzvu samém, nebot’ slovo Magic (v anglictiné
znamena kouzlo, magii, trik) odkazuje k magickému svétu hry, kde jsou vyuzivana kouzla a vyraz gathering (v
prekladu shromazd’ovani, sbirka, sbirani) pak poukazuje na sbératelsky aspekt hry.



je nutné koupit zékladni balitek karet’, k demuz je nutné, aby ditd disponovalo jistymi
finan¢nimi prostfedky. Jiz v této fazi mlze nastat obtiz, a to v podobé¢ rodict, které je tfeba
presveédcit, aby ony finan¢ni prostiedky poskytli, nebot’ rodi¢e Casto nakupu ,,n&jakych
karti¢ek* neptikladaji velkou véhu a nevidi v nich velky potencial. ,,Pro rodice je to Gplny
nesmysl, kdyz jim tfeba feknu, ze dneska jsem ziskal kartu, co ma 300 K¢, tak se na ni
podivaji, co na tom jako stoji 300 K¢, Zze to mad vyrobni hodnotu urcité¢ maximalné tak par
korun a vic mi na to nefeknou. Pfipada jim to jako hovadina.” fikd jeden z informatori. Dalsi
namitd, ze ,,bez rodicovského ,,sponzoringu* by to fakt neslo.*

Pokud dité, budouci hrac, finance piece jen seZene koupi si zakladni balicek pro hru. Je
vSak nutné ziskat n¢jaké zékladni informace, at’ od uz kamarada vénujicich se této hie, €i na
internetu, nebot’ samotné sestaveni dobrého herniho balicku zprvu neni pftili§ jednoduché,
pokud o tom zacinajici hrd¢ nemé zadné informace. KdyZz ma hrac¢ jiz balicek sestaveny,
zkousi hrat prfedevSim s kamarady, kteti ho uci primarni herni kroky. Trva vSak n¢jakou dobu,
neZ se novy hra¢ zakladni herni tahy a kroky a vibec cely princip hry nauéi.* Seznami-li se
tedy, ted’ jiz skuteny hra¢ s filozofii hry, pak dale nakupuje a vymeénuje karty s kamarady a
roz§ifuje a obmeénuje tak sviyj balicek, aby byl siln€jsi a schopnéjsi obstat v boji s balickem
soupete. Nejde vSak o jednoduchou vymeénu ,,kus za kus“. Panuji zde jist4 pravidla a pti kazdé
vymeéné se v détskych hracich projevuje obchodni duch a snaha ziskat na vymeéné co nejvice,
Casto 1 za cenu piekroceni moralnich principi. Samo za sebe mluvi jakési ,,pravidlo®, které
definoval jeden z mych informatort: ,,Kdyz chces aspon trochu vydélat, tak pfitom nesmis
projevit zajem o kartu, kterou druhy nabizi. On je odbératel. On tu tvoji kartu chce. TakZe si
prosté holt musi néco pfiplatit. Vzdycky, kdyz nékdo néco chtél, tak byl v horsi pozici nez
ten, kdo mu néco daval.*

Nékteré karty pritom dosahuji pomérné vysokych cen, nebot” jsou ve hie cenény vice, a
proto po nich hraci touzi. Nezistdva vSak pouze u tuZzeb, nebot’ i tyto drahé karty se
v baliccich détskych hrach objevuji, a to 1 presto, ze détsky hrac karty hradi primarné ze svého
kapesného.” Celkové cena balicku se tak mize vy$plhat aZ k nékolika tisicim korun, coz byl

ptipad vSech sledovanych hraci.

3 O priblizné Sedesati kartach v cené cca 200-300 K&.

* Mnoho d&ti, predevsim t&ch mladsich, si viak vytvati sva vlastni pravidla, kterd jsou mnohdy velmi jednoduse
koncipovana, avSak pfinasi hraci stejné potéSeni ze hry. To je zfejmé i z vyzkumné studie Katetfiny Bilkové a
Tomase Perglera (Bilkova, Pergler: 2010), jez je soucasti grantového projektu GA CR 406/06/1311 ,Hry
Skolnich déti*. Zde se vyzkumnici setkali s riznou interpretaci jednotlivych schopnosti karet, jez byla zptisobena
riznou jazykovou urovni anglictiny zakd sledované tfidy. Pravidla tedy byla v fadé piipadl prizpisobovana
aktualnim potfebam hry, lisila se od pravidel dodanych vyrobcem. Na oblibé hry to ovSem nic neménilo.
(Bilkova, Pergler: 2010, s.13)

> Jak poznamenal jeden z informatorti - ,,Ob&as se v tom toéi docela dost velky prachy. «



Vyse jsem zminila jakysi nastin toho, jaké kroky je tfeba podniknout proto, aby dité
mohlo s touto karetni hrou viibec zadit. V nasledujicim se pak déale pokusim ptibliZit aspekty
svéta détského hrace, predstavit, jak ona sféra Magicu vypada, zkratka pfiblizit, jaké je to byt

jeji soucasti.

2.3 ,Zaciname s Magicem*“ — krok 2: Kdy nejlépe zacit aneb Magic — hra pouze pro
dospélé?

Sbératelska karetni hra Magic: the Gathering, jak jiz bylo podotknuto v ivodu, se na poli
Ceské republiky objevuje jiz vroce 1994, tedy zhruba rok po své americké premiéie.
(Tinsman: 2001, s.9) Zprvu vsak byla pfedev§im doménou dospélych a az postupem casu se
stala oblasti zajmu déti. Proméné vekové struktury hraca se tak zifejmé piizpusobil i vzhled
karet. Karty, které byly vydavany v ranych zacatcich této hry kuptikladu nebyly natolik
barevné, mély prostd pozadi, na kterych vystupovaly jednoduseji koncipované postavy.
Postupem cCasu vSak karty zacaly byt mnohem propracovangjs$i a zajimavéjsi. Vystiznym
piikladem této vzhledové karetni transformace mtize byt karta, ,,enchantement®, kterd pod
nazvem Unholy Strength vysla jiz v prvotni edici Alpha a setkat se s nim mizeme i v edici
posledni (viz podkapitola 10.3).

Za vyznamnou volnocasovou aktivitu déti lze Magic: the Gathering oznacit jiZz v roce
2000, coz je kuptikladu ztejmé ze studii uskute¢nénych v ramci grantového projektu ,,Hry
skolnich d&ti“®, kde je vyskyt této hry zaznamenan jiz ve tfeti tiidé zakladni $koly ¢&i
z vyzkumného projektu Dany Bittnerové, jenz je soudasti grantového projektu ,.Zak v
ménicich se podminkach soudasné skoly* ’. Bittnerové se ve svém longitudinalniho vyzkumu
zaméiuje na podobu herniho repertoaru déti, jeho proménu v pribéhu casu u sledované
skupiny a souvislost se socidlni komunikaci v dané détské skupiné. Vyzkum byl provadén
v letech 1996 — 2001 na jedné z prazskych zdkladnich skol. V tomto ¢asového rozmezi
Bittnerova sledovala Zaky tiidy jedné zdkladni Skoly a to od ¢Etvrtého do osmého ro¢niku
studia. V ramci kategorizace hernich aktivit déti se Bittnerovd mimo jin¢ho setkala i s nové
nastupujici aktivitou, ktera se u sledovanych déti objevila a to sbératelskou karetni hrou
Magic: the Gathering. Tuto aktivitu Bittnerova zatfazuje do kategorie her diktovanych

kulturnim vzorem. ,,Jedné se o hry, které odkazuji na znalost, vlastnictvi ¢i zvladani jevi z

® Grantovy projekt GA (:3R 406/06/1311 ,,Hry Skolnich deti*.
7 Grantovy projekt GA CR 406/97/0870 ,,Zak v ménicich se podminkach sou¢asné §koly*.



obdivované kultury teenagerii, ptipadné¢ dospélych, pficemz prezentace téchto jevii do
struktury herni scény neni komponovana“. (Bittnerova: 2001, s.8) Herni repertoar této
kategorie, zminuje Bittnerova, s nastupem do sedmého ro¢niku doznal jistych zmén. Déti se
ptestaly zajimat o hry, které ptedstiraly hravou dovednost dospélych ¢i teenagert. Zacaly
usilovat o skute¢né ,mistrovské”“ provedeni hry. Bittnerova ftika, ,toto ,profesionalni‘
zvladnuti kyzené predlohy se ve sledované tfidé tykalo piredev§im dvou typi her: sbératelsko—
karetni hry Magic (potazmo Pokémon) a jizda na skatu. V obou prvné zminovanych ptipadech
(sbératelsko - karetni hra Magic a jizda na skatu) se jednalo o aktivitu chlapcti. Sbératelsko-
karetni hra se sice objevila ve tfid¢ jako vlna, a zpoc¢atku ji tedy provazel hromadny zajem
chlapcii a v porovnani s pravidly hry velmi nestandardni zptisoby smény a hry. Posléze se
ovSem hra stala zajimava jen pro né€kolik chlapct, ktefi cilen¢ pracovali nejen na zvladnuti
hernich pravidel, na zlepSovani strategii, ale také na ucelovém budovani hraciho baliku.
Z tohoto divodu pak také chlapci navstévovali odborné obchody, kde si nejen potizovali
kyzené karty, ale také vstupovali do jinych hrac¢skych skupin.* (Bittnerova: 2002, s.3)

S podobnymi vysledky se setkdvame v ramci studii grantového projektu ,,Hry Skolnich
déti“. Sberatelska karetni hra Magic: the Gathering je realizovana ve volnych chvilich,
v pfestavkach mezi vyuc€ovanim, vyhradné vSak chlapci. Postupem casu jiz zcela vytlacuje
hru na podobné bazi a to sbératelskou karetni hru Pokémon a v sedmé tiid¢ je jiz dominantni
volnocasovou aktivitou sledovanych zak, ryze vSak chlapeckou zélezitosti. Divky, dle studie
Katefiny Bilkové a Tomase Perglera (Bilkova, Pergler: 2010)* realizované v sedmé tiid&
zakladni Skoly, sdileji své vlastni herni aktivity, kupiikladu pozorovani chlapcii, chozeni na
toalety ¢i nakupovani v automatu.

Je tedy zieymé, ze v t€¢ dob¢ jiz existovala Sirokd détska hracskd zakladna, ktera se
neustale nove prichozimi nadSenci rozSifovala. Hra stale vice nabyvala na oblibé, cemuz se
ptizptisobil i obchodni primysl. Zacaly se vyrdbét specidlni vyrobky pro tuto hru, jako
naptiklad obaly na karty, ochranna pouzdra, alba a tak dale. Dnes termin Magic znéd témét
kazdé dit¢. Magic: the Gathering zaujima pomérn¢ velkou ¢ast volného ¢asu dnesnich déti.
Jednim z aspektii oblibenosti mize byt také to, ze je mozné se mu vénovat téméi kdekoliv. Ve
specializovanych hernéach, s kamarady venku ¢i samostatné, kdy se hra¢ ptipravuje na dalsi
souboj, pfipravuje a vymysli nové taktiky a konstruuje optimalni balicky pro hru. Staci jen

mit u sebe své karty, sviyj balicek.

¥ Vyzkumna studie Katefiny Bilkové a ToméaSe Perglera je soudasti grantového vyzkumného projektu ,,Hry
Skolnich déti a s jejimi vysledky je mozno se seznamit v ramci dila Détské hry autorG Miroslava Kluséka a
Milose Kucery. (Klusak, Kucera: 2010)
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Vime jiz tedy, Ze Magic je, da se fici, jakousi univerzalni hrou, kterd nepotfebuje krome
karet samoziejmée nic specialniho k tomu, aby mohla byt realizovana. Kdo vSechno vSak mtize
Magic: the Gathering hrat? Je tato hra vhodna pro vSechny vékové kategorie nebo je vékove
omezena? A kdy nejlépe s hranim Magicu zacit?

Sbératelské karetni hie Magic: the Gathering se mizZe vénovat bez vyjimky prakticky
kazdy. Na véku nezalezi.’ Existuje sice doporuceny vék nejvhodngjsi pro zapoleti hry, a to
tfinact a vice let, nicméné Magicem se zabyvaji 1 déti mladsi, které si vSak pravidla do jisté
miry pfikrasluji k obrazu svému.

VétSina z dotazovanych informatorti s touto hrou vSak zacala jiz kolem véku deviti let.
je zajimave, ze hra je za tu dobu stale neomrzela ba naopak. S hrou se poprvé setkali ve Skole
¢i u kamaradd. Zamétime-li se na prvné zminéné Skolni zafizeni, pak tomu ve vSech
ptfipadech bylo tak, Ze n¢kdo ze spoluzékl ptinesl do Skoly karty Magic. U ostatnich tak
okamzité vyvolal jistou zvédavost a ti se zacCali zajimat o to, co ,to ten spoluzdk ma za
zvlastni kartiCcky* a ochotné se s nimi nechali seznamit. Karty byly, dle slov informatora,
barevné, hezké a poutavé, a proto ihned zaujaly jejich pozornost. Sice obsahovaly a stale
vechny obsahuji instrukce, jeZ jsou popsany v anglickém jazyce (Eesky pieklad neexistuje)',
ale to jim nebranilo v tom, aby spolu zacali hrat. Rovnéz tomu bylo v pfipadé¢ mimoskolniho
hrani. Taktéz néktery z kamaradl ditéte, které tuto hru neznalo, donesl karty Magic a
zvédavost nezasvéceného ditcte je prinutila seznamit se s ,,barevnymi kartickami®. Déle pak
byly karty sbirdny a vyménovany. Jak jednoduse poznamenal jeden z informétora: ,,dostal
jsem se k tomu pres spoluzaky. Jeden kluk ve Skole ptinesl Magicy a nas vSechny to zaujalo a
zacali jsme to sbirat. “

Ve vétsin¢ piipadt tak chlapce zaujaly karty samotné, tedy pfedevsim ilustrace na nich
vyobrazené.!" Riizné bytosti, kouzla a &ary, vie dokonale ilustrované tak, e vytvari svij
vlastni fantasy svét, ktery upoutal jejich pozornost. Pozdé¢ji vSak ve hie zacali objevovat jiné

moznosti a zaujal je jiny aspekt nezli pouhé obrazky. O tom vSak az pozdéji.

’ Ditkazem §irokého veékového spektra hraci vénujici se této hie budiz dva hragi, jeden zhruba ve véku
Cyficetipéti a druhy odhadem Sedesati let, jiz za dobu pozorovani navstévovali sledovanou hernu. Tito dva hraéi
neshledavali prazadny problém v tom, Ze hraji so jednu ¢i dvé generace mladsimi protihraci. Ba naopak.
S ostatnimi si rozuméli, dokonce se podileli na vzajemnych vyménach karet.

' Karty jsou piekladany do francouzitiny, ital3tiny, $panélstiny, portugalitiny, ném¢éiny a rustiny. Také je mozno
se setkat s pieklady do tradiéni i zjednoduSené ¢instiny a japonstiny. V Ceské republice jsou vsak k dostani
pouze karty v originalni anglické verzi. Cizojazy¢né karty jsou pak k vidéni u zkuSenych hrach, ktefi tim
demonstruji, Zze kdyz hraji s kartami v ¢insting, znaji je jiz nazpamét.

" Tustrace jsou skute¢na umélecka dila ztvarnéna malifi na velka platna. Tyto malby jsou vytvaieny desitkami
umélct.
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2.4 ,Zaciname s Magicem*“ — krok 3: Kolik Casu je tieba hie vénovat?

Hra samotna, lépe feceno zapas odehravajici se mezi dvéma soupefi, kteti predstavuji
magy disponujici nejriznéjSimi kouzly a Carovnymi bytostmi, obvykle trva maximalné dvacet
minut.'? Casové rozpéti hry zavisi na tom, jak je kazdy z hra¢i schopny a jaké karty mu ve
hie chodi, jaké si ,lize*. Rozumé&jme tomu tak, Ze délka hry se odviji primérné od toho, jak
dlouho trva jednomu z hra¢h pfipravit svého protihrace o vSechny Zivoty. Jakmile je znicen
posledni soupeitv zivot, hra konc¢i. Hraci si vzajemné podékuji, a bud’to se rozchazeji, nebo si
prohlizeji sva alba s kartami, které je vysadou kazdého hrace. Karty jsou v téchto albech
ulozené v jakychsi plastovych kapsach, aby nedoslo k jejich poskozeni. Libi-li se hraci
nékterd z karet nabizenych druhym hra¢em domluvi se na vyméné a to bud, feknéme
»klasické smeéné karta za kartu, kdy si kazdy z hract vybere, dle jejich usudku, stejné
hodnotnou kartu z alba druhého, ¢i jiz ,,mySlenkové propracovangjsi sménu®, kdy hlavnim
principem této vymény je vydélat na druhém, zejména vyrazné mladSim chlapci a to
s nejmens$im vynaloZenym usilim. Druhy typ smény je pfitom podstatné rozsirené;si, nebot’
1ze pii ni ziskat nejen dobrou kartu, ale Casto 1 jisty financni ,,bonus®. Moralni stranka pfitom
,,obirajici® chlapce zrovna netrdpi. Tomu se vSak budu vénovat az pozdé;i.

Samotné zapasy vSak nejsou jedinym aspektem hry. Jak jiz bylo zminéno vySe, aby
bylo mozZné viibec k samotnému zapasu proti soupeii dospét, je nutné mit svlij sestaveny
bali¢ek, mit vymyslenou néjakou zakladni strategii a hlavné¢ dobfe znat karty, které hrac ve
svém hernim balicku ma. VSechny tyto kroky zaberou urcity objem casu. Nelze tedy
konstatovat, Ze Magic je pouze hrani jednotlivych zapast. Je téZ o pfemysleni o hfe mimo
jednotlivé zapasy. Vymysleni strategii, pfiprava na zapasy, vyména karet s kamarady ci
konstrukce optimalniho herniho balicku. Tim v§im je nutné se zabyvat pokud chce hra¢ uspét
v zapasech. Nelze tedy jednoduse fici, Ze této hie je mozno se vénovat, feknéme tiikrat tydné,

a pokud tento rozvrh dit¢ bude dodrzovat, pak uspéje. Objem casu vénovany hie celkové je

individualni zélezitosti kazdého hrace. K tomuto tématu se déle vratime v jiné kapitole.

2 Casovym tdajem je minéné jedno kolo z celkového zapasu, ktery ma zpravidla tato kola dvé, respektive se
hraje na dv¢ vyhry.
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2.5 ,Zaciname s Magicem — krok 4: Kde viude je moZné se Magicu vénovat?

Jiz zvySe zminéného je zfejmé, Ze tento typ sbeératelské karetni hry je mozno
realizovat kdekoliv. Stac¢i mit jen u sebe své karty, tedy svij herni balicek a samoziejmé
néjakého protihrace. V dnesni dobé vsak jiz existuji 1 herny, které se specializuji na tento druh
sbératelské karetni hry a kde se hraci zabyvajici se touto hrou s oblibou schazeji. V Praze je
mozno navitivit étyfi takovéto herny. Nejvétsi z nich, herna Cerny rytit, jez vznikla v 1été
roku 2004, se stala mistem realizace mého vyzkumu. V nasledujicim tak predstavim, jak
vyhliZi fantasy svét skryty v nendpadném prichodu starého ¢inzovniho domu.

Vstoupi-li nezasvéceny Clovek, tedy ¢lovek, jenz se s touto hrou nikdy diive nesetkal,
do Cerného rytife, ihned pociti, Ze se ocitl v tplné jiném svété, jiné galaxii. Jiz po otevieni
dvefi na né dolehne tézko popsatelnd atmosféra, jakasi smésice hracského zapaleni,
atmosféra spokojenosti a pocitu sounaleZitosti s ostatnimi spoluputovniky krajinou Magicu.
Clovék najednou nevi, kam diive sméfovat sviij zrak. Ze viech koutl herny, jeZ je zarovei i
malym kramkem, kde 1ze nakoupit jak zékladni, tak 1 rozsitujici ptisluSenstvi pro hru Magic:
the Gathering na néj hledi rizné nestviry, ¢arovné bytosti a podivné kreatury vyobrazené na
kartach ¢i albech a obalech pfisluSnych pro hru. Je tu i par vitrinek zasvécenych jinym
druhtim her, nebot’ v hern€ je mozno si zahrat 1 jiné hry, jako naptiklad hry s miniaturami ¢i
sbératelskou karetni hru Pokémon zaloZenou na piedloze slavného japonského animovaného
seridlu. Z vystaveného zboZzi i ze slozeni hradclt v plné soustiedénosti sedicich u stoll a
v rukou tfimajicich karty Magic je zfejmé, ktera hra zde hraje prim.

Vratme se vSak k naSemu nezasvécenci. Odpouté-li se ¢lov€k od prvotni konsternace,
zacne si vice v§imat véci kolem sebe, tedy predevSim prodejni Casti herny. Jisté jej upouta stil
s prosklenym vrskem, ktery pfipomind pult ve zlatnictvi. Zde se muze clovék kochat
skutecnymi karetnimi skvosty. Jisté, jiz jsme si zvykli, Ze kousek papiru miize mit nesmirnou
cenu, tak naptiklad ve filatelii je to uz bézna véc, nicméné uzieni n¢kolikacentimetrové karty
s jednoduchym vyobrazenim modrého lotosového kvétu na zeleném podkladu a predevsim
nasledné zjisténi, Ze cena této karty se pohybuje okolo Sestnacti tisic korun ¢lovéku ptfece jen
muze vyrazit dech. A takovychto klenotl je tu povicero. Je tedy pochopitelné, ze za pultem je
vzdy ptitomen néktery ze zaméstnanct herny a nikdy nezeje prazdnotou. Chlapci si sem chodi
dokupovat karty do svych balicka ¢i si novi hraci potizuji zdkladni ,,vybaveni®. Pult je tedy
v neustalém oblezeni hract dychticich po zlepSeni svého herniho balicku. Neékteti z nich

pfitom nevahaji na misté najednou utratit i obnos pfevySujici nékolik set korun.
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Déle mtize ¢loveék sledovat jednotlivé vitriny, kde je vystaveno vse, co by spravnému
hra¢i Magicu nemélo chybét. Alba, obaly na karty, tzv. ochranné decky, kam jsou herni
balicky ukladany a samoziejmé karty samotné, kdy specidlni misto, na dobfe viditelném bodé,
zaujima vystavena posledni vydana edice.

Pokocha-li se ¢loveék pohledem do jednotlivych vitrin, plynule dale piechazi do dalsi
¢asti herny. Prostor herny je rozdélen do ¢tyi samostatnych oddill, mistnosti. Prvni ¢ast, kde
se nachazi prodejni pult a vySe zminéné vitriny a dale tfi dalsi ¢asti, které jsou jiz zasvéceny
hrani. V té nejvétsi se odehravaji primarné Magicové zapasy, v téch dal§ich dvou je mozno
v pfipad¢ zajmu realizovat 1 hry s miniaturami. Zamé¢fime se na onu nejveétsi mistnost. Zde
panuje Cily ruch. Hraci oddavajici se kouzelné bitvé, se zajmem si prohlizejici alba jiného
hrace, ¢i sménujici a kalkulujici, jak na sméné nejvice vydélat a to nejlépe se ziskem
finan¢nim. Prodej a ndkup karet, maskovan zéastérkou prosté vymény, je zde na dennim
poradku a to i pfesto, Ze na sténach visi velmi zfetelné zakazy této Cinnosti. Jeden ze
sledovanych chlapcti ve véku Ctrnacti let si byl pfitom dobfe védom, Ze z herny jej kvuli
prodeji karet nevykazi. Byl sice pracovnikem herny za tuto Cinnost pokdran, nicméné
pracovniku herny odvétil, Ze hernu klidné muze prestat navstévovat, ale at’ si vedeni herny
laskavé uvédomi, kolik lidi sem kvili nému chodi a o kolik navstévnikii a také o jaky zisk
jeho absenci pfijdou, Cili Ze je pro hernu jist¢ o mnoho vyhodnéjsi jeho pfitomnost, byt za
cenu poruSovani stanovenych pravidel.

Po této mistnosti je rozestavéno né€kolik stolti a lavic, kdy dominantni postaveni
zaujima still pracovnika herny', ktery zde nad kazdym sledovanym turnajem'* ¢inil odborny
dozor. Jeho stiil je situovan na dobie viditelném misté, mize odtud tedy bez problému
sledovat déni v herné. Zarovenn tu ma k dispozici pocitaC s pfipojenim na internet, ktery je
mimo jiné vyuzivan i samotnymi hraci, kteti na ném vyhledavaji cenu karet na prodejné, aby
byli informovéni o tom, za kolik kartu mohou odkoupit ¢i kolik za ni mohou od zdjemce
pozadovat.'® Jeho pozice mimo jiné zahrnuje dohled nad dénim v herng, poradenstvi v piipad&
rozporu v zapase, poradenstvi ohledné funkce, sily a dané schopnosti karty, nebot instrukce
na dané kart€ je uvedena pouze v anglickém jazyce. Plni taktéz funkci rozhod¢iho v pripadé

nejasnosti vzniklych v pribéhu zapasu. S pfitomnymi chlapci mé pfitom dobry vztah a oni se

1 Za dobu pozorovani se na tomto postu stfidali pouze dva pracovnici herny.

' Tzn kazdym stiedeénim turnajem pofadanym pro za&inajici hrace. Liga pro zagate&niky, celym nazvem Magic
— Gateway: Liga pro zacatecniky, se zde kona kazdou stfedu od 15ti do 19ti hodin. Startovné ¢ini 30 K¢ za
mesic a format herniho balicku neni omezen. Zahrat si tedy mize ptijit skutecné kazdy.

"> Na strankach Cerného rytife je tak mozno dohledat cenu jednotlivych karet, od téch levngjsich aZ po ty drahé.
Herna Cerny rytii se timto mimo jiné snazi zamezit obirani mladsich hra¢t star$imi, které je tu b&zné. Mladsi
hraci (i ti starsi samoziejmeé) se tak mohou kdykoliv informovat o cené dané karty a to jak u prodejniho pultu, tak
i u stolu dozorciho a predejit tak pfipadnému podhodnoceni karty pti vymeéneé.
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k nému neboji pfijit s né¢jakou nejasnosti ¢i prosbou o radu. Vychazeji spolu dobte, i kdyz je
mezi nimi jisty vékovy rozdil.

Kromeé stolu tohoto pracovnika, ktery na déni v hern¢ dohlizi, zde ¢lovék muze spatfit
rozmisténé lavice a stoly, na kterych se hra samotnd odehrava. Stejné je tomu i ve zbylych
dvou mensich mistnostech, kde je vSak jeSt€¢ mozno v ptipad¢ zdjmu polozit na herni stil
desku pro hra¢e miniatur. Na sténéach lze sledovat vylepené plakaty riznych bytosti a kreatur,
které navozuji atmosféru jiné dimenze.

V nejvétsi mistnosti tedy kazdou stfedu panoval ¢Ciry ruch.'® Hrad se plné oddavali
rozehranému zépasu a ty lepsi zapasy, kde se ve hie objevovaly hodnotngjsi karty nebo byl
sam zapas velmi vyrovnany, byly vzdy pfedmétem Sirokého obecenstva. Stoly, kde se tyto,
feknéme ,,lepSi* zapasy odehravaly, byly obklopeny hraci, tiSe sledujicimi déni zadpasu. Sami
hrajici chlapci vSak na sobé Zadnou nervozitu nedédvali znat, snazili se spiSe svym klidem a
hranym nadhledem nad véci znepokojit soupete. Z tfesotu jejich rukou ¢i horlivého michani
herniho balicku vSak bylo mozné vysledovat, ze nervozita, byt se ji snazili zamaskovat,
s nimi pfeci jen clouma. Jini, ktefi pravé dohrali, si vzajemné prohlizeli sva alba ¢i sméiovali
své karty. Podobnd situace se odehravala kazdou stfedu. Osazenstvo herny se obménovalo,

jisty okruh stalych hraci byl vSak vzdy ptitomen.

2.6 ,Zaciname s Magicem*: krok 5: Magic je pouze pro kluky?

Ackoliv se to tak z pohledu na sloZeni informatori miize zdat sbératelska karetni hra
Magic: the Gathering neni v zadném ptipad¢ genderové omezend. Dévcata jsou vSak raritou.
Mezi hragi se objevuji velmi vzacng, coZ je zietelné jak z tohoto vyzkumu'’, tak i z vysledki
svétového Zebficku nejlepSich hract, kterému dominuje panskd cast populace.
V nésledujicim se pokusim nabidnout mozna vysvétleni tohoto jevu.

Susanna Millarova v dile Psychologie hry (Millarova: 1978) vénuje rozdilim hry mezi
chlapci a dév€aty samostatnou kapitolu. Zminuje zde, ze v kazdé z kultur se rozdily mezi
chlapci a dévcaty nejen predpokladaji, ale taktéz aktivné povzbuzuji. Ditéti je tak v pribéhu
jeho vyvoje vstépovano, jaké chovani je pro né€, chlapce ¢i divku, vhodné, jaké je od n¢j
ocekavano. Divoké, hlucné hry jsou u chlapcii tolerovany, kdezto v piipadé takovéhoto
chovani divky se nardzi na odpor, jak ze strany rodici, tak 1 ostatnich autorit v okoli ditéte.

Dle Millerové lze ptedpokladat, Ze inklinace chlapcl k agresivnimu a hluénému chovani ve

'V ptipadé svatka &i volna, kdy déti nemuseli do 8koly, byla herna zaplnéna do posledniho volného mista.
' Divka se za dobu pozorovani ve sledované herné neobjevila ani v jednom z piipadi.
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srovnani s divkami, mé& rovnéZz vliv na zpusob jejich her. AvSak socidlni uceni rozdily
v chovani chlapcti a dévcat pouze prohlubuje, nikoliv pfimo vytvaii. (Millarova: 1978, s.239)

Millarova také poukazuje na fakt, Ze dle vyzkumu z dvacatych let byly soutézivé hry
zvlasté¢ doménou chlapct, predevsim pak hry, kde bylo tfeba prokézat svalovou zdatnost, silu
a obratnost. Dévcata se obvykle ucastnila méné organizovanych her ¢i her, kde nebyla nucena
podrobovat se dohodnutym pravidlim. (Millarova: 1978, s.239) U divek ptevazovaly hry
zalozené na jazykovych schopnostech, ¢teni, slovni hadanky, vzajemné navstévy a jiné hry.
Pokud jiz jsou divky, podle slov Millerové, v nékterych ptipadech pfece jen agresivni, pak tak
¢ini prostiednictvim jazyka, nikoliv péstmi jako chlapci. Millarova také vyslovuje domnénku,
ze vetsi volnost chlapct toulat se mimo domov a vétsi dozor nad dévcaty vede chlapce
k vytvofeni part, zatimco dévCata se na své vrstevnice spoléhaji méné. (Millarova, s.239)
Z toho je tedy zfejmé, Ze chlapci spiSe tihnou k participaci na kolektivnich hrach nezli divky,
které davaji vice prednost individualnim ¢innostem. Oblibou chlapct jsou tedy soutéZivé hry
s agresivnim podtextem, ve kterych mohou dat na odiv svou zdatnost a silu.

Dalsim aspektem, ktery by mohl objasnit pfevahu participace muzského pohlavi na
této hfe muze byt jeden z rysit muzské povahy, na ktery upozoriiuje Ondiej MikSicek a tim je
bojovnost. Ondfej Miksicek se ve své seminarni praci (Miksicek: 2010) '® vénuje kategorizaci
détskych her zdkt sedmé tifidy jedné z prazskych zakladnich Skol, piicemz se zabyva
analyzou jedné z vyskytujicich se hernich aktivit, jiz je Magic: the Gathering. MikSicek
zminuje, Ze z historického hlediska byli chlapci a muzi vzdy strézci, bojovnici, ktefi se starali
o bezpecnost krbu. Tato ¢innost vSak vyZzadovala (a dle MikSicka stale vyzaduje) v danych
moznostech tyto jedince vycvicit, naucit vSem potrebnym figlim, uskoklim; zkratka uméni
boje. (MikSic¢ek: 2010, s.14) Chlapci v sobé nezapiou archetyp bojovnikli, dobyvatelq,
dobrodruhti, ochranct. Magic vSak dle Miksicka nelze pojimat pouze jako konkurenéni boj.
»Na druhé strané se ukryva kamaradstvi budoucich bojovnikli jednoho kmene, ktefi maji
z4jem o druhého jako o spolubojovnika na jedné fronté, je tedy i1 v jejich vlastnim zajmu
kondice a uméni téch druhych®. (Miksicek: 2010, s.14)

Vyse byla nastinéna mozna vysvétleni, proc se tato sbératelska karetni hra téSila a stale

tés$1 zejména muzské pozornosti. Skutecnost je totiz takova, Zze dévcata tvoii velmi malou ¢ast

'8 Seminarni prace Ondieje Miksitka je sougasti grantového vyzkumného projektu ,,Hry $kolnich déti“ a s jejimi
vysledky je mozno se seznamit v ramci dila Détské hry autord Miroslava Klusaka a Milose Kucery. (Klusak,
Kucera: 2010)
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hra¢ské populace, byt se to hra¢i snazi napravit, napiiklad ve formé& turnaji potfadanych

s 1w Y 1
specialné pro dévéata.'’

" Viz turnaj pro divky nesouci nézev Ladies Magic party v Dungeonu, potddany 11.12.2010 v prazské herné
Dungeon.
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3 Sbératelské karetni hry — o co se vlastné jedna?

Sbératelska karetni hra® je jisty druh karetni hry, kde kazdy z hraét disponuje svym
vlastnim hernim balickem. V ném jsou obsazeny jak karty, které si hra¢ zakoupil, tak i karty,
které ziskal vymeénou s jinymi hraci. Hra¢ tedy karty sbira, nicméné je dale vyuziva ve svém
hernim bali¢ku, se kterym hraje proti soupeitim. Je tedy sbératelem i hra¢em zaroven. Jako
sbératel se zameétfuje piedevSim na karty, které spolu vradmci jeho herniho balicku
spolupracuji, vzajemné se doplnuji a posiluji své schopnosti. Kazdy z hraca tak konstruuje
svlj herni bali¢ek v zavislosti na tom, jaky styl hry preferuje ¢i Casto také podle toho, jaké
karty se mu podafilo nasbirat.

Sbératelské karetni hry je mozZno zakoupit ve form¢ jiz ptfedpiipraveného herniho
bali¢ku pro jednoho ¢i dva zacinajici hrace. Ten jiz obsahuje vSe potfebné pro hru a hraci si
jej dale jiz upravuji sami podle svého uvazeni. Herni balicek je dale mozno rozsifovat
nakupem karet, a to jak jednotlivych kusi, tak ve formé dopliujicich baleni, tzv. boostert,
v némz jsou obsazeny karty, vzdy vSak piesny pocet, v rizném, ndhodné vybraném sloZeni.
V ramci boosteru je tak mozno pii troSe Stésti narazit 1 na velmi vzacnou kartu. Karty samotné
se déli dle vzacnosti na béZzné, neobvyklé a vzacné. Plati tedy pfimd iiméra — ¢im vzacnéjsi
karta, tim vy33i cena. Cena v3ak také zavisi na schopnostech karty ve hie. Cim silngjsi karta,
tim je také drazsi. U nés je vétSina téchto her k dostani pouze v anglicting.

Castym jevem sbératelskych karetnich her je, Ze byvaji vytvofeny na motivy n&jakého
sci-fi Ci fantasy ptibehu. Jednotlivé karty tak symbolizuji postavy, mista ¢i pfedméty daného
pfibc¢hu. Hra mizZe byt inspirovana skute¢nym dilem, jako je tomu v pfipad€ Pdna prstenii,
Harryho Pottera, Hvézdnych valek ¢i Pokémona, nebo je ptibéh specidlné vytvoren pro danou
hru, jako je tomu u sbératelské karetni hry Magic: the Gathering. V zavislosti na rozSifovani
déje pribéhu dale vychazeji dalsi, rozsifujici edice hry, jez obsahuji nové karty, jimiz hraci
mohou inovovat sviij herni balic¢ek.

Za prvni sbératelskou karetni hru je mozno povazovat The Base Ball Card Game
z roku 1904 spole¢nosti Allegheny Card Company. Hra zahrnovala 104 sbératelskych karet,
na kterych byli vyobrazeni pouze hra¢i Narodni baseballové ligy Spojenych stat. Dle autora
knihy Trading Card Game For Dummies (Kaufeld, Smith: 2006) Johna Kaufelda a Jeremyho
Smithe se od té doby fada lidi pokousi vymyslet nové druhy téchto her, avSak jen malokteré

se stanou uspéSnymi. Sbératelské karetni hie Magic: the Gathering se to vSak podafilo. Dle

% Nékdy se miizeme setkat s oznatenim CCG piejatého z anglického ,,collectible card game*, & terminem TCG,
¢ili anglicky ,,trading card game*.
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slov Kaufelda a Smithe se tato hra stala v herni oblasti prilomovou. Tradi¢ni rozdéleni na
sbératele a hrace, které se podle autort zdalo byt do t€¢ doby dobie vymezené, se s uvedenim

této hry na trh zhroutilo.
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4 Sbératelska karetni hra Magic: the Gathering

.. odrazené kouzlo odhodilo modrého maga k zemi. Jesté nez dopadl, stacil mavnout rukou.
Svazek vyboju narazil do obou utocicich viki, kteri najednou zmizeli jako by nikdy
neexistovali. Kouzelnik se ztézka zvedl a jeho pohled se setkal s elfem zahaleném v plasti,
ktery vystoupil zpoza stromu. Elf se usklibl, zvedl ruce a cosi zamumlal. Temnota mezi stromy
nahle ozila, kdyz se, jako by nékdo zapaloval svicky, zacali objevovat svitici zluté oci. Praskot

v, ’ . ’ ’ ’ ) 21
vétvi doprovazelo hrozivé vyti, které se neustdle bliZilo...

4.1 Zrod a vyvoj sbératelské karetni hry Magic: the Gathering

KdyZz americky student matematiky Richard Garfield, inspirovan popularnimi
sbératelskymi kartami hokejistti, dostal v roce 1992 népad, Ze by se karty daly nejen sbirat,
ale dalo by se jich vyuzit 1 pro hru, jist¢ netusil, Ze béhem né¢kolika malo let se z malého
vnuknuti stane celosvétovy herni fenomén.*

Magic: the Gathering je v sou€asnosti neroz$ifené€j$i hrou svého druhu. Hraji ho
milidny lidi riznych vékovych kategorii po celém svété. Kaufeld a Smith americkou expanzi

hry Magic: the Gathering, ktera dle jejich slov nastala doslova pies noc, popisuji nasledovné:

,Ohromny dav fanouskt tfimajici v rukou penize a kreditni karty pfes noc dorazil do
mistnich obchodl s hrami a skoupil veskeré balicky karet, které byly k nalezeni. Nikdo se
tohoto vyrobku nemohl nabaZit. Jakmile dorazila nova varka zbozi, dodavatelé 1 obchody
mély v minuté vyprodano. Tento nedostatek tak dal vzniknout paralelnimu trhu, kde se
prodavaly kusové karty. Lidé, ktefi predtim v Zivoté nikdy nic neprodali, nyni sméle rozjeli
své vlastni malé podnikani. Skupovali balicky karet, které pak nasledné otevirali a jednotlivé

karty rozprodavali.« (Kaufeld, Smith: 2006, s.1)*

V ¢em je vSak tato hra natolik unikatni, Ze dokazala zaujmout pozornost tolika lidi?
JednoduSe. Novotou a neotielosti. Magic: the Gathering s sebou dle Kaufelda a Smithe

ptinesl zcela novy rozmér hrac¢ské zkusSenosti. Hra je limitovana finan¢nimi dispozicemi hrace

*! Zdroj: http://www.mysticshop.cz/popis.php?ide=10 [ 8.5.2011]

* Vydavatelem této sbératelské karetni hry je v soudasnosti spole¢nost Wizards of the Coast, jeZ je soudasti
konsorcia Hasbro.

3 Zdroj:
http://www.amazon.co.uk/reader/0471754161? encoding=UTF8&new_account=1&page=26#reader 047175416
1[10.5.2011], ptel. P.V.
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a hra¢ v ramci hry mtze herné rast. Tim, Ze karty bylo nutné kupovat, tak hraci automaticky
nemohli vlastnit vSe, co chtéli ¢i potfebovali. Hodnota silnych karet rostla a to jak po herni,
tak po financni strance. Aspekt neustdlé moznosti se po herni strance zlepSovat pak hrace
zcela uv€znil do hrac¢ského svéta. Hraci kombinovali karty, vylepSovali herni balicky a
vymysleli nejvhodnéjsi strategie, které by ustily k vitézstvi. A nejinak je tomu i dnes. I
v Ceské republice ma Magic: the Gathering $irokou hragskou zékladnu.** Jak jiz bylo
zminéno vysSe, hrac¢im jsou k dispozici specializované herny a pro ty opravdové nadSence
z fad déti se poradaji dokonce i letni tdbory se zaméfenim na tento druh hry, kam mohou

vyrazit jak Uplni zacatecnici, tak zkuSeni hraci.

* Odhaduje se, ze v Ceské republice se této hie vénuje pies 20 000 hraga, ve svété pak pres 6 000 000.
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5 Metody a reflexe vyzkumu

V ramci své prace jsem usilovala o podrobné prozkoumdani a porozuméni jednani danych
socidlnich subjektl, tedy mladezi nize definované vékové skupiny veénujici se sbératelské
karetni hie Magic: the Gathering, navstévujici nejvetsi hernu zamétenou praveé na tento typ
hry v Praze Cerného rytite. Cilem mé prace bylo odpovédét na hlavni vyzkumnou otazku —
Co to znamena byt détskym hracem sbératelské karetni hry Magic: the Gathering?

Dalsi formulované otazky, které mi pomohly zodpovédéet otazku hlavni, byly sméfované
do tfech oblasti — 1. ke hie Magic: the Gathering a vSednimu zivotu hracu, napiiklad: Jak
dlouho se hie vénuji? Jak se ke hie dostali? Jak casto hru hraji? Co na hfe spatiuji
zajimavého?; 2. ke vztahum mezi samotnymi hraci, kuptikladu: Ma hra¢ mezi ostatnimi hraci
n&jaké kamarady? Cini rozdily, hraje-li s kamaradem &i cizim hra¢em? Lisi se jeho hra, kdyz
hraje s mladSim hraCem?; 3. k ekonomické strance hry Magic: the Gathering: Jaka je cena
jeho herniho bali¢ku? Jakym zplsobem ziskava nové karty? Atd.

Vzhledem k takto stanovené Ustfedni vyzkumné otazce jsem jako vyzkumnou strategii

zvolila vyzkum etnograficky.

5.1 Vybér vzorku a prostiedi vyzkumu

Predmétem mé prace se stala skupina déti vénujici se sbératelské karetni hie Magic: the
Gathering, ur¢itého vékového rozmezi a to déti na pielomu stfedniho a starSiho Skolniho
véku, tedy 12ti az 15ti leti. Toto vekové vymezeni jsem zvolila z divodu snadngjsi
ziskavani informaci praveé kvili véku a se starsi mladezi je problém obdobny, avSak z hlediska
nadchézejici puberty, kdy dit¢ prochazi obdobim nejistoty a pochybnosti o vlastni osobé.
Dtlezitym aspektem pro volbu této v€kové kategorie je také skuteCnost, ze dit¢ se v tomto
veéku odpoutavé od své rodiny a vice si uvédomuje samu sebe a snazi se byt samostatnym
jedincem. (Hajek: 2004, s.18)

Svilij vyzkum jsem se rozhodla realizovat v Praze, protoze v naSem hlavnim mésté je
koncentrace détskych hraci nejvyssi, nebot’ jsou zde k tomu nejvhodnéjsi podminky a to
pfedev§im diky existenci specializovanych heren, které se zamétuji pravé na tento typ

sbératelské karetni hry.
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5.1.1 Herna Cerny rytir

Svij vyzkum jsem situovala pravé do jedné z téchto prazskych heren a to do té nejvétsi a
nejznaméjsi, do Cerného rytife nachazejicim se na dobfe dostupném misté v centru Prahy.
Zde se kazdou stiedu potadaji turnaje pro zacinajici hrace, které jsou piistupné kazdému bez
ohledu na vék ¢i pohlavi. Liga pro zacatecniky se kona vzdy od 15ti do19ti hodin. Zde se
kazdou stfedu déti a mladi lidé schazeji, aby si zahrali a popovidali ¢i vymeénili par karet a
obohatili tak svoji karetni sbirku &i vylepsili sviij herni bali¢ek *°. Herna je vybavena stoly a
lavickami pro komfortni hrani a taktéZ pultovym prodejem, kde si koupi novych karet miize
hra¢ vylepsit svlj herni balicek. Obvykle se zde schazi zhruba dvacet jedinct vyhradné vSak
muzského pohlavi.®® Déti a mladi 1idé*’ za dobu pozorovani hernu navi§tévovali zhruba ve
stejném sloZeni, jen v obdobi volna ¢i prazdnin byla herna zaplnéna nové€ ptichozimi, ktefi si
pfisli zahrat ¢i Uplnymi zacatec¢niky, ktefi se pfiSli blize seznamit s hernimi principy a
hra¢skou obci této herny.

Kazdy turnaj zacinal zhruba ve stejnou dobu a to cca v 15:30h., kdy vétSinou dorazil
posledni z hra¢t.”® Po registraci do turnaje prob&hlo rozdéleni do soutéznich part, které
vylosoval pocitac. Tato soutézni kola byla tfi a po kazdém skonceném kole probihalo nové
rozdeleni hract do part. Po skonceni vSech tfech kol doslo k secteni bodu, vyhlaseni vitéze,
(na konci kazdého mésice se dale pak vyhlasoval vitéz mésice, ktery za dany mésic nasbiral
nejvyssi pocet boda za vyhrané zépasy) a predani vyhry.

Komu se nechtélo hrat turnaj, mohl si zahrat jen tak kamarddem c¢i sledovat, jak probiha
turnajovy zapas jeho kolegy u vedlejSiho stolu. Dalsi variantou také bylo vymeénovani ¢i
prodavani karet, které probihalo na pozadi jednotlivych turnaji i pfesto, Ze je v herné
vyslovné zakdzano karty smeénovat za penize, na coz upozoriiuji i varovné napisy na sténach.
To vSak dané jedince od této Cinnosti neodrazovalo, a tak se pod zaminkou prohliZeni
kolegova hracského alba cCasto uzaviraly obchody, Casto vyrazné nevyhodné pro jednu
z obchodujicich stran, ¢ehoz si vSak dana prodélavajici strana mnohdy nebyla védoma. To

7 v o

vSak byl ptipad predevSim mladSich hracu.

> Sbératelské karetni hry se obvykle prodavaji v edesati nebo ¢tyficetikaretnich bali¢cich piimo ptipravenych
na hru. Kazdy z hraci si pak svij karetni balicek upravi v zavislosti na tom, jaky format této hry chce hrat.

%% Divka zde za dobu pozorovéni nebyla spatfena ani jedenkrat.

%7 Nejen v3ak jen oni, za dobu pozorovani hernu navitévovali i starsi, dva hraci ve véku 40-60 let.

* Vétdinou se turnaji Ucastni Zaci zakladnich a stfednich $kol, proto i oteviraci doba herny i zaGatky
jednotlivych turnaji jsou koncipovany tak, aby korespondovaly s ¢asovym rozvrhem hraca.
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5.1.2 Rozhodci — poverend osoba dohlizejici na deni v herné

Na stfede¢nim zapasu byl vzdy pfitomen jeden ze zaméstnanct herny, ktery nad kazdym
turnajem ¢inil dozor a plnil funkci jakéhosi hlavniho rozhod¢iho turnaje, na kterého se hraci
v piipad€ nejistoty ¢i rozporu ve hfe mohli kdykoli obratit. Tito rozhod¢i byli dva, z toho
vzdy jeden z nich byl danou stfedu ptfitomen turnaji probihajicimu v této herné. V prostoru
herny mu bylo vyhrazeno specialni misto, ze kterého mohl pozorovat a dohlizet na déni
v hern€. K dispozici mél pocitac, ktery byl vyuzivan i samotnymi hraci.

Tyto dv€ osoby byli pro mne velmi cennymi informatory, nebot’ jsem do prostoru
sledované herny vstupovala naprosto nesezndmena s hernimi principy této hry a nevédéla
jsem, jak shraci jednat, jak snimi komunikovat, nebot jsem nedisponovala danymi
vyrazovymi prosttedky, kterymi je kazdy z hrach této hry vybaven. Neznalost téchto
zakladnich aspekti pro hru pro mne byla velkym handicapem, protoZze bez nich byla
komunikace se jednotlivymi hrac¢i nemoznd, nebot’ se na mé¢ divali velmi zvlastnim zpiisobem
a nechtéli se mnou komunikovat. Bylo tedy nutné, abych prosla procesem enkulturace.

Pted samotnou participaci na ligovych turnajich pro zacate¢niky tak bylo nezbytn¢, abych
byla sezndmena s primdrnimi hernimi pravidly sbératelské karetni hry Magic: the Gathering a
naucila se zékladni principy této hry. Dale bylo taktéZ nezbytné osvojeni si charakteristickych
vyrazii pro dané herni kroky a zékladni porozumeéni filozofie této hry, s ¢imz mi velmi
pomohli prave tito dva hlavni informatofi. Bez takovéhoto ,,zasvéceni® do této hry by byl

pohyb po herné€ a samotna komunikace se subjekty vyzkumu nemyslitelna.

5.1.3 Vybeér informatoru

V ramci svého vyzkumu jsem pracovala s osmi informatory. Tento pocet se mi jevil jako
nejvhodnéjsi a to rovnéZ vzhledem ke skutecnosti, Ze v rdamci metody kvalitativniho vyzkumu
neni zasadni kvantita informatord, nybrz validita ziskanych dat.

K participaci na vyzkumu mi bylo pracovnikem herny, plniciho roli dozorc¢iho,
kteti jsou zb&hli v hernich principech i ve vyménovani karet s tim spojenym. Z téchto hract
jsem dale podle jistych kritérii vybrala osm chlapct, ktefi se mi jevili jako nejvhodné;jsi adepti
pro mij vyzkum. Kritériem byl vék, delsi Casova participace na této hie, zaujeti timto druhem

hry a €asta navstévnost herny.
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V tomto bod¢ je nutno zminit, Ze jsem si védoma, ze cely vyzkum je genderové
nevyvazeny, nicméné je tomu z jednoho prostého ditvodu, jiz nastinéného vyse, a to, ze tato

hra je predev§im muzskou doménou a divka nebyla v hern¢ spatiena ani v jednom z ptipadu.

5.2 Metody sbéru dat

Metodou, kterou jsem pro sbér dat vyuzila, byl rozhovor a zac¢astnéné pozorovani. Pro
svlj vyzkum jsem vyuzila individudlniho polostrukturovaného rozhovoru, ktery se mi jevil
jako nejvhodnéjsi metodou sbéru dat pro mij vyzkum, nebot’ pii ném moji informatoti meli
dostatek prostoru se vyjadfit, odpovédi, jejich rozsah i1 forma, tak byly na nich. Ziskané data
byla dopliiovana poznatky ziskanymi z individudlnich nestrukturovanych rozhovorti a
zucastnéného pozorovani.

Pozorovani bylo provadéno v obdobi od listopadu 2010 do bifezna 2011 a to kazdou
stiedu, nebot’ se v tento den v herné Cerny rytif pofadaji turnaje pro zadinajici hrace, které
jsou pfistupné kazdému, bez ohledu na v€k ¢i pohlavi. Liga pro zacatecniky, jak je jiz
zminéno vyse, se kona vzdy od 15ti do 19ti hodin. Kazdou stfedu v tydnu jsem proto v tomto
casovém rozmezi byla pfitomna téchto turnaji. Bylo provadéno pozorovani, kdy jsem
vystupovala coby ucastnik jednotlivych turnaji. Samotnému pozorovani predchazelo
seznameni s hrou samou, jak jiz bylo zminéno vySe. V pribéhu pozorovani jsem si
zaznamenavala dilezité podnéty, které pak, po skonceni pozorovani, byly dopliiovany o
podrobny popis déni v terénu. V ramci pozorovani v herné byl také veden terénni denik.

V ramci pozorovani probihajiciho v herné byly realizovany jednotlivé rozhovory. Pied
samotnym provedenim rozhovort vsak bylo nutné vytvoftit skupinu otazek (oporu vyzkumu),
které byly nasledné pii rozhovorech informatoriim pokladany. Ty byly rozdéleny do n€kolika
okruhti:

a) otazky, tykajici se samotné hry Magic: the Gathering a jejim misté, které zaujima ve

v kazdodennim zivot€ informétora
b) otazky, reflektujici socidlni status informatori

c) otazky, vztahujici se k ekonomické strance této hry.

Poradi téchto otazek vSak nebylo vzdy striktné dodrZzovano, nékteré byly kuptikladu
vynechany, nebot’ jiz byly zodpovézeny v otazce ptredchozi nebo je nebylo v dané situaci
nutné pokladat, protoZe byly irelevantni. Standardni doba rozhovoru se pohybovala okolo 40ti

minut. V ramci realizace jednotlivych rozhovori bylo nutné mit stadle na paméti, Ze jednam

25



s détmi, a tak bylo nezbytné jasn¢ a zfeteln¢ formulovat poklddané otazky, aby nedoslo
k neporozuméni. K zaznamenéani rozhovort byl, po pisemném svoleni rodict, které bylo
soucasti pisemného informovaného souhlasu, vyuzit diktafon. VSechny rozhovory se

odehréavaly v herné Cerny rytif.

5.3 Analyza ziskanych dat

Vzhledem k tomu, ze pro techniku sbéru dat jsem si vybrala metodu rozhovoru, tak
prvnim krokem pii jejich vyhodnocovéni byla transkripce. Zvolila jsem transkripci
komentovanou.

Dal$im krokem bylo kodovani, k ¢emuz jsem vyuZila tfi rovin kodovani dle Milesa a
Habermana®’:

a) kédovani popisné, kdy jsem zaznamendvala k jakym tématim se jednotlivé casti
rozhovoru vazi (naptiklad finance, socidlni interakce s jinymi hraci, volny cas)

b) kdédovani interpretativni; zde jsem rozebirala a objasfiovala jednotliva témata ziskana v
pfechodnim kroku

c) strukturni; v tomto bod¢ jsem analyzovala poznatky z ptfedchozich dvou krokti a to se

zébérem na tfi okruhy otdzek — na hru Magic: the Gathering a misté, které zaujima

v kazdodennim Zivot€ informatord, na socialni status a ekonomickou stranku této hry.

Ziskané informace pak byly dale konfrontovany s teoretickymi piistupy jednotlivych

autoru.

5.4  Uskali vyzkumu

V ramci svého vyzkumu jsem se rozhodla pracovat s détmi, a proto musel byt tomuto
aspektu cely vyzkum do jisté miry podfizen, jako naptiklad kladeni vyzkumnych otdzek
jednotlivym informétorim. Dale bylo nutné ocekéavat n¢jakou reakci na mou piitomnost, jako
napiiklad stud. Pfi vyzkumu bylo tedy nezbytné brat v potaz reaktivitu. Dal§$im nebezpecim
bylo tzv. zkresleni ze strany vyzkumnika. Tomu jsem se coby vyzkumnik snaZzila vyvarovat
opro§ténim od svych predsudkt, stereotypli €i osobnich pocitli, nebot’ jsem si byla védoma

skutecnosti, ze pokud tak neucinim, tak jimi mize byt ovlivnén cely vyzkumny proces.

* Toto rozdéleni je Gerpano z prezentace Kvalitativni analyza dat Martina Heifmanského, jeZ je soucasti e-
learningového kurzu Uvod do spolecenskovédniho vyzkumu v ramci FHS.
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Poslednim nebezpec¢im pro validitu ziskanych dat pak bylo mozné zkresleni ze strany
zkoumanych osob. Zde hrozilo, Zze mi informatofi budou informace zatajovat ¢i zkreslovat.

Vzhledem ke skute€nosti, Ze jsem se rozhodla pro kvalitativni vyzkum, je nutno zde
podotknout, ze jsem si védoma skute¢nosti, Ze generalizace ziskanych vysledkil neni mozna,

nebot’ plati jen pro danou skupinu dotazovanych.

5.5 Eticka stranka vyzkumu

V ramci etické stranky vyzkumu je dilezité ta skute¢nost, Ze jsem pracovala s détmi, tedy
nezletilymi. Pfed samotnym provedenim vyzkumu tedy bylo nutné ziskat pisemny
informovany souhlas rodi¢t mych informéator. Rodice i jejich déti byli pIn€ informovani o
prubéhu vyzkumu a skutecnosti, ze jeho vysledky budou pouzity pro vypracovani bakalatské
prace. V priubéhu vyzkumu méli moji informatofi téZ moznost kdykoliv ukoncit participaci na
vyzkumu. Jejich anonymita je zajiSténa zménou jména kazdého znich. Nahravky jsou
archivovany na samostatnych médiich a jsou chranény heslem.

Ptestoze pro vstup do herny nebylo nutné néjaké specidlni povoleni, byl majitel herny
pln¢ informovan o skutecnosti, ze v jeho herné bude probihat pozorovani a budou potfizovany
rozhovory, to vSe pro Ucely bakalatské prace. Byl tedy pofizen i jeho pisemny informovany

souhlas s kondnim vyzkumu v prostorach herny.
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6 Teoretické pristupy ke hre:

,, O hie v nevlastnim smyslu pojednava kazdy myslitel, jenz se dotyka tématu tvorivosti, teorie

umeni, problematiky mimesis, teorie sportu apod. “ (Hogenova: 2001, s.471)

Hra je jiz od nepaméti poutavym tématem. K problematice hry se vztahovaly jiz tivahy
starovékych filosofil, jako naptiklad Hérakleita, ktery vnimal hru jako zaklad celého Kosmu,
Parmenida ¢i Platona. Prvni formulace teorii tykajicich se hry vSak vznikly az ve druhé
poloving 19.stoleti a to pfedevsim pod vlivem teorie evolu¢ni. Hra byla vnimana jako zptsob
vybiti prebyte¢né energie nahromadéné v ¢loveku. (Millarova: 1978, s.14)

Hrou se déle zabyvala a zabyva tfada odvétvi spolecenskych véd, jako napiiklad
pedagogika, psychologie, filosofie ¢i biologie. Kazda ztéchto disciplin se pokousi hru
vykladat zptasobem odlisSnym od ostatnich, pokazdé¢ vSak trochu stejné.

Soucasni teoretikové zabyvajici se hrou vychazeji zejména z teorie hry, kterou
definoval nizozemsky historik a teoretik Johan Huizinga. Podivejme se nyni na pojeti hry

tohoto autora.

6.1 Johan Huizinga

Kultura a hra. To jsou hlavni témata diskutovana v Huizingové dile Homo Ludens
(Huizinga: 2000). Zékladni myslenka, ktera je v knize dale rozvijena, se tyka hry a jejiho
vztahu k lidské kultufe, ktera ma dle autora svlij pavod ve hie samé. Hra je star$i nezli lidska
kultura, ktera se ve hie a jako hra rozviji. *° Cela kniha je tedy prodchnuta otazkou, do jaké
miry ma kultura sama charakter hry.

Johan Huizinga svou koncepci fenomén hry emancipoval od do té doby ptevladajicich
fyziologickych a psychologickych teorii, které se mu zdaly byt pouze Castecné. Hra totiz
podle n¢j neni jen vyrazem nadbytku energie, jak napiiklad postuloval Schiller, ale hra
ptekracuje fyziologické a biologické Cinnosti, neslouzi tedy pouze k né¢jakému biologickému
ucelu. (Millarova: 1978, s.14-15) Podstata hry podle Huizingy spociva v jeji intenzité, v tom,
ze hra dokaze hrace naprosto pohltit a poblaznit. Je jednim ze zakladnich Zivotnich fenoménii,

je to jev, ktery je soucasti ,,vSedniho* Zivota, nicméné jev, ktery se od ,,obyCejné¢ho* byti

* Hra je svoboda a vynalézani, fantazie a disciplina soucasné. VSechny podstatné projevy kultury jsou
okopirovany podle vzoru hry, nebot’ pravé ona obdatila kulturu vynalézavym duchem, respektem k pravidlim,
smyslem pro zdrzenlivost, které hra vytvaii a udrzuje.
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odliSuje. Timto odliSenim muiZeme oznacCovat ne-vaznost, kterd je v naSem povédomi hie
piisuzovana. Hra je vnimana jako protéjSek vaznosti. Tento protiklad hra-vdznost ovSem neni
ani pevny ani jednoznacny. Hra totiz miZe dost dobie byt 1 vaZna. Nelze ji jednoduse
definovat jako protiklad vi¢i né¢emu a naopak, ¢im vice se snazime hru vymezit vici jinym
pojmim, tim vice vychéazi najevo jeji samostatnost.

Dalsim aspektem hry je dle Huizingy fakt, ze ve hfe poznavame ducha. Piestoze je
vSak hrani ¢innost duchovni, nezahrnuje v sobé zadnou moralni funkci, ani ctnost ¢i hfich.
Specifi¢nost hry tkvi v esteticnu, nebot” hra z valné ¢asti do oblasti esteticna spada. Neni vSak
krasnéd sama o sob€, dokaze ovSem pfibirat nejriznéjsi prvky krasy. 31

Huizinga se primarn¢ zaméiuje na hry spoleCenské povahy, které nazyva vySsimi
formami hry. Tyto hry lze 1épe definovat, nez hry primarni, u kojenct a batolat. Nasledujici
ptimé definice hry, které jsou v jeho dile pfitomny, tak plati pfedev§im pro hry spoleCenské,

nékteré ze znakl vSak plati 1 pro hru obecné:

., Podle formy tedy miizeme hrou souhrnné nazvat svobodné jednani, které je minéno ,,jen
tak* a stoji mimo obycejny Zivot, ale které presto muze hrace plné zaujmout, k nemuz se ddle
nepripina zadny materialni zajem a jimz se nedosahuje zadného uzitku, které se uskutecrnuje
ve zvlast urceném case a ve zvldst urceném prostoru, které probiha podle urcitych pravidel a
vyvolava v zivot spolecenské skupiny, které se rady obklopuji tajemstvim, nebo které se

vymanuji z obycejného Zivota tim, Ze se prestrojuji za jiné. “ (Huizinga: 2000, s.25)

,Hra je dobrovolna cinnost, kterd je vykondavana uvniti pevné stanovenych casovych a
prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné zavaznych pravidel,
ktera ma svuj cil v sobé samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a védomim ,,jiného

byti“, nez je ,,vSedni zivot“. (Huizinga: 2000, s.45)

Z téchto definic 1ze formulovat tfi rysy ptiznacné pro hru:
- hra je svobodnym jednanim. Neni dana fyzickou nutnosti nebo mravni povinnosti.
Clovék si hraje, protoze ma ze hry potéieni a musi mit moznost hry kdykoliv
zanechat. Neni tedy mozné, aby mu n¢kdo rozkazal, Ze si musi hrat. Jakékoliv hra na

rozkaz dle Huizingy ztraci aspekt radosti, tedy jiz ptestava byt hrou.

’! Dle Huizingy hru s esteti¢nem spojuje aspekt fadu, ktery je ve hie piitomen, stejné tak jako skutecnost, Ze
vy$$i forma hry je naplnéna harmonii a rytmem, tedy neuslechtilej$imi vlastnostmi, které ¢lovék dokaze na
vécech vnimat.
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76

- hra neni , obycejny“ nebo , vlastni* Zivot. Je situovana mimo néj. Stoji stranou
procesu bezprostiedniho uspokojovani nezbytnych potfteb a zadosti, jez je
,obycejnému* zivotu vlastni. Hra tento proces pierusuje. Je to doCasné jednani, jakési
intermezzo v bézném zivoté, které se pravidelné opakuje, a které je konano pro
uspokojeni plynouci ze sebe samého.

- hra se odliSuje od ,,obycejného* zivota mistem a trvanim - jejim znakem je uzavienost
a ohraniCenost. Kazda hra je tak ¢asove a prostorové vymezena. Hra zacne a v jistém
moment¢ skon¢i. Jakmile se vSak jiz jednou odehrala, je mozno ji kdykoliv opakovat,
nebot’ je uchovana jako duchovni vytvor ve vzpomince pfeddvané tradici. Hra je
realizovana v ramci vlastniho uzavieného hraciho prostoru, at’ uz materidln¢ c¢i
idealn¢ vytvofeného, v némz se odehrava uzavieny d¢j. Cely herni prostor je

prostoupen bezpodminecnym a specifickym fadem, ktery zde panuje.

Rad piitomny ve hie s sebou nese jista pravidla, ktera jsou kazdé hie vlastni a ktera vymezuji
co se uvniti doCasné vytvoien¢ho svéta smi a co ne. Tato pravidla jsou zivazna a
nepiipoustéji zddné pochybnosti. Jakmile je hra¢ piekroci, je konec. Svét hry se hrouti. Hrac,
ktery nejedna podle pravidel, hru kazi. Kazit hru a hrat falesné je ovSem rozdil. Byt faleSnym
hrac¢em neni tak zdvazné jako hru kazit, protoze ten, kdo hru kazi, rozbiji sdm jeji svét.
Huizinga zminuje, Zze svét hry je specificky taktéz tim, Zze je v ném pfitomen prvek
tajemna. Hra sama je obklopena tajemstvi, coz ji vy€lenuje zvlaStni a vyjimecné postaveni.
Ve hie zdkony a zvyky ,,obycejného* svéta nejsou zavazné. Hraci jsou ,,nékym jinym* a
dé€laji ,,néco jiného®, piesto si jsou védomi, ze je to pouze hra. Tato odliSnost a tajemnost hry
je nejlépe zietelna v maskovani, kdy maska demonstruje skute¢nost, Zze prevleceny Clovek

,hraje® jinou bytost, je ,,nékym jinym*. V maskovani je podle n¢j ,,neobycejnost* hry uplna.

6.2 Pokracovatelé Johana Huizingy

Teorie zabyvajici se fenoménem hry byly déale reflektovany v dile Rogera Cailloise,

Dany Bittnerové ¢i Jana Sokola. Podivejme se nyni na tyto tfi autory.

*? Hra ve svych vyssich formach spad4 do oblasti slavnosti a kultu, do oblasti posvatné.
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6.2.1 Roger Caillois

Roger Caillois ve svém dile Hry a lidé (Caillois: 1998) pii formulaci teorii tykajici se
hry vychazi predev§im z dila vySe zminéného autora Johana Huizingy. Caillois tedy do jisté
miry na Huizingu navazuje, avSak kriticky a predklada SirSi a specifikovanéjsi analyzu her
nezli tento autor.

Huizingovi dle Cailloisa patii dik za to, Ze analyzoval fadu zékladnich prvkd hie
vlastnich, avSak definice hry, které 1ze u Huizingy nalézt, jsou podle Cailloisa pfili§ Siroké 1
ptilis uzké. (Caillois: 1998, s.26) Caillois mu vytyka, ze zdmérn¢ opomenul popis a klasifikaci
her samotnych. ,,Jeho dilo neni studiem her, nybrz zkouméanim plodnosti ducha ve sféfe
kultury a jesté presnéji ducha, ktery vévodi jednomu urcitému druhu her a tim jsou soutézivé
hry s pravidly.” (Caillois: 1998, s.25) Ostatni druhy her jsou dle Cailloise Huizingou
ignorovany, stejné tak jako v dile neni vénovana pozornost hram hazardnim.*

Pfinos Huizingovych definic hry spatfuje Caillois v tom, Ze postihly souvislost mezi
hrou a tajemnem, nicméné je nutno si uvédomit, Ze 1 pfesto, ze vSe, co ma souvislost
s tajemnem ¢i zahadou je hie pribuzné, nejedna se vzdy o hru. O hie lze dle Cailloise mluvit
pouze tehdy, kdyz ptevazuje prvek fikce a zabavy.

Ptesto lze vSak nalézt jisté podobnosti Cailloisova vymezeni hry s Huizingovym a to
naptiklad v nasledujicim uryvku zdila Hry a lidé: ,,vyraz hra evokuje nevyhnutelné
uvolnénou atmosféru zabavy: pri hrach se lide rekreuji a rozptyluji. Hra je cinnost, k niz
nejsme nikterak nuceni a ktera nema diisledky pro skutecny Zivot. Stoji v protikladu k vaznosti
skutecného Zivota a nepriklada se ji proto velka cena. Stoji také v protikladu k praci jakozto
Cas zbithdarma ztraceny proti casu uzitecne vynalozenému. Hrou skutecné nic nevznika; ani
majetek ani néjaké dilo. Hra je z podstaty neplodnd “. (Caillois: 1988, s.11)

Caillois rozliSuje dva druhy her. Hry, které jsou vymezeny pravidly a hry, které
spadaji do oblasti fikce, kde pfesn¢ definovana pravidla nahrazuje zazitek ,,jakoby* a jejichz
predpokladem je volna improvizace.**

Dle Cailloisa je hra ¢innosti, jez je:
1) svobodna, nebot’ pokud tomu tak neni a ¢lov€k k participaci na hie nucen, pak hra

pozbyva prvku radostné a pfitazlivé zabavy ji vlastni

3 Dle Huizingy je hra ¢innost zbavena jakéhokoliv hmotného zajmu, proto ani hry hazardni nelze zahrnovat

mezi hry. S tim Caillois nesouhlasi. Hazardni hra, kde figuruji penize je stale neproduktivni, nebot’ nevznikaji
nové hodnoty, ale dochazi pouze k migraci majetku, jde ji proto za hru povazovat.

** Neexistuji naptiklad pravidla, a uz vibec ne pevné stanovena pravidla, jak si hrat s panenkami, na Getniky a
zlod¢je, na konicky a lokomotivu ¢i letadlo® (Caillois: 1998, s.30)
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2) vydeélend z kazdodenniho Zivota, nebot’ hra je peclivé oddélena od ostatni existence,
vymezena ¢asove (urcitad doba trvani) a prostoroveé (vymezeny herni prostor)

3) nejista, nebot’ vysledek hry zavisi jen a pouze na hrac¢i samém, nemuze byt piedbézné
urcen

4) neproduktivni, jelikoz hra sama nevytvaii nic nového, zddné hodnoty ani majetek,
s vyjimkou cirkulace majetku uvnit kruhu, kdy vSak vse usti ve stejny stav jako na
pocatku hry

5) podrizena pravidlim, podléhajici dohodég, ktera po dobu trvani hry pozastavi plisobeni
zakond béznych a v pribehu hry zavede zdkony nové, které jsou, jako jediné, ve hie
platné

6) fiktivni, pti niz si je ovSem hra¢ védom, Ze se jedna o alternativni realitu c¢i

neskryvanou iluzi ve vztahu k béznému Zivotu

Klasifikace her

Caillois ve svém dile pfedklada rozsahlou klasifikaci her. Zamétuje se pfitom na divod,
pro ktery je dand hra realizovéana, pficinu, kterd hrace k zahajeni hry motivuje. Hry pfitom
rozdéluje do Ctyt zakladnich kategorii a to podle toho, jaka pfi¢ina, jaky princip v dané hie
prevlada, zdali princip soutéze, nahody, chovani ,,jakoby* ¢i princip zavrati. Tyto kategorie
oznacuje feckymi terminy agon, alea, mimikry a ilynx. Uvniti kazdé z téchto ¢tyt skupin se
vSak hry dale hierarchizuji a to v urcité posloupnosti, jejimiz krajnimi body jsou dva
antagonistické poly, které Caillois nazyva paidia a ludus. Paidia oznacuje nebrzdénou
hernich konvenci, symbolem dobrovolné zvolenych piekazek a obtizi, které je nutno v rdmci
hry pfekonavat.

Prvek paidia je dle Cailloise moZzno nalézt jak v pocatcich hernich forem, tak i v téch
svobody a radosti ze hry samé. V prvnich fazich hife dominuje netizend radost, chaos, volna
improvizace, prvek paidia. Postupem casu vSak hra¢ od spontanniho a nevdzaného hrani,
volné improvizace a Zivelnosti upousti, nebot’ pocit'uje nutnost vytvatet jista pravidla. V hraci
se zafne rodit potfeba nastolit fad, formovat vlastni pravidla a fidit se jimi. Pravidel a
dobrovolnych ptekazek v ramci hry naddle piibyva a praveé timto usmérnovanim se hra

ptiblizuje k aspektu /udus.

% Caillois se v tomto bodé vztahuje zejména ke hram hazardnim.
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Prvni ze ¢tyt elementdrnich kategorii, které Caillois pii klasifikaci her vénuje pozornost,
jsou hry, jejichz principem je agon. Jedna se o skupinu her, které maji charakter soutéze ¢i
zépasu. Hleda se tedy vitéz jistého klani. Hrace stimuluje touha vyniknout v daném oboru,
vyhrat, pfi¢emz se spoléhd vyhradn€¢ na své vlastni schopnosti. Aby se vSak vyhnulo
pochybdm a mohl byt bez jakychkoliv vyhrad ze strany ostatnich hract oznacen vitéz, je
nejprve nutné, aby byly zajisténé rovné Sance pro zucastnéné.>® Pokud ma tedy jeden z hraga
v né¢jakém ohledu navrch je nutné vzniklou nevyhnutelnou nerovnovahu odstranit (napiiklad
moznosti prvniho tahu znevyhodnéného hrace, stfidanim stran, atd.). Hraci spolu ovSem
nemusi soutézit pfimo tvari v tvar, nemusi se dokonce setkat viibec. Tak je tomu napiiklad pfi
takovych hrach, jako je lusténi kiizovek ¢i alpinismus.

Druhym principem dominujicim v ur€itych druzich hry je alea. Jsou to hry protikladné
k agonalnim, pfesto vSak tyto dva principy spojuje snaha o umélé vytvoreni rovnych
podminek pro hrage.”” Vysledek oviem na hragi nezalezi. Ten jej nemiize nikterak ovlivnit. Je
spiSe pasivni, ¢eka. Nevyhrava totiz nad soupefem, ale nad osudem, Stésténou. Na té vie
zélezi, ta rozhoduje, kdo vyhraje a kdo utrpi porazku. Kostky, ruleta, loterie. To jsou hry,
v nichz je princip aley piitomny. Hra¢ douf4, Ze mu Stésténa bude naklonéna a vyhraje. Ve
tedy zaleZi na Stésténé, pouhopouhé nahods.

Tteti kategorii je mimikry. Hry tohoto typu jsou zaloZzené na ptredstirani. Hra¢ na sebe bere
podobu nékoho jiného, presvédcuje sebe 1 pfitomné publikum, Ze je nékym jinym, nez ve
skutec¢nosti je. VyuZziva k tomu pomocné predméty, masky ¢i prevleky, aby totoZnost s hranou
osobnosti byla Uiplnd a co nejvice vérohodna. Pfitom vSak neztraci z paméti, ze jde pouze o
hru, nikoliv pravou realitu. V téchto hrach neplati Zadna striktni pravidla, vyjma jediného,
kterym je nutnost fascinovat divaka a presveédcit jej, aby na iluzi ptistoupil. VSe ostatni je
podfizeno vynalézavosti hrace.

Poslednim principem je ilinx, coz je kategorie her plsobici zavrat. Cilem je docasné
potlaceni stability vnimani, zmateni smysl, které ptisobi Clovéku slast. U déti se jedna o hry
typu ,slepa baba“, u dospélych tuto kategorii mohou reprezentovat kupiikladu skoky
padikem.’®

Jak jiz bylo zminéné diive, Ctyfi vySe zminéné herni kategorie jsou zékladni. Dle Cailloisa

vSak dochazi spiSe ke kombinaci téchto hernich principl, nez aby se jednotlivé principy ve

%% To plati jak pro agondlni hry télesné (napf.sportovni stiety), tak i intelektualni (napf.3achy).

*7 Rovnost podminek spo&iva v tom, Ze viichni zi¢astnéni musi mit stejnou mérou zajisténou moznost, Ze praveé
oni budou Stésténou vybrani, Ze na né padne ten §tastny los.

* Prestoze se zda, e tato kategorie nema s hrou mnoho spole¢ného, svymi rysy, jako je svoboda volby
podstoupit danou zkousku ¢i ji odmitnout, neménné hranice a separace od reality, do kategorie hry spada.
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hie objevovaly samostatné. Jde spiSe o prototypy, které spojuji. Caillois piedklada tfi rizné
zpusoby spojeni vcetné téch, dle néj, zakdzanych. Témi mini spojeni agom-ilinx a alea-
mimikry. V prvnim piipad¢é Caillois argumentuje, Ze slepd vasen a otupeni smysli, které hry
zalozené na principu ilinx vyvolavaji, jsou absolutni negaci fadu a Usili pfitomnych v agénu.
Jsou tedy rezolutné neslucitelné. V ptipad¢ spojeni aley-mimikry je tomu taktéz, nebot’
pasivni hra¢, cekajici na ortel osudu, nevyuziva masky ¢i piestrojeni. Osud nelze oklamat.

Zakladnimi spojenimi je dle Cailloisa dvojice spojeni agon-alea a ilinx-mimikry. Prvni
z dvojic charakterizuje aspekt pravidel, které jsou v obou principech pfitomny, kdezto druhy
par sluCuje aspekt opacny, absence striktnich omezeni. Dulezitd je fantazie a improvizace.
V kazdé z téchto dvojic je vSak pouze jeden prvek aktivni a plodny. Tuto pozici v paru
soupetivost a §tésti predstavuje agon, ve dvojici zadvrat’ a maska je to kategorie mimikry. Alea
a ilinx nic neprodukuji, jsou spiSe destruktivni slozkou, plodi vasné, které ochromuji.

Caillois zmifluje také spojeni nahodild, kterymi mini dvojice alea-ilinx a mimikry-agon.
Princip alea ptedpoklada, ze se hra¢ vzda svobodné viile, coz u néj, ve spojeni s principem
ilinx, dale vyvolava pocit zcela se oddat vyrokiim osudu a navozuje stav vytrZeni, transu.
V ptipadé dvojice mimikry-agon je analogickou spojitosti skutecnost, Ze ,.kazda soutéz je
zaroven prilezitost k podivané® (Caillois: 1998, s. 91). Princip mimikry tedy agonalni hry

nedestruuje, ale posiluje.

6.2.2 Eugen Fink

V knize Odza stesti (Fink: 1992) némeckého filosofa a fenomenologa Eugena Finka je
téma hry rozpracovano taktéz. Lze zde rovnéZz vysledovat ndvaznost na Johana Huizingu,
avSak Fink se tématem hry zabyva spiSe z hlediska filosofie.

Finkovo pojeti hry je déle rozpracovano v kapitole 7, jsou tu proto zminény jen
zakladni aspekty zminéné v jeho dile Odza stésti.

Hra je v modernim svété posuzovana v kontrastu k praci. Je nahliZzena jako jakasi
zdbavna zahalka, prestavka v zivoté naplnéném praci. Je oznaCovdna za okrajovy
fenomén lidského Zivota. Pokud se ov§em o hie mluvi pravé jako o protikladu k praci a
vaznosti kazdodenniho zivota, pak je jisté, Ze nedoSlo k porozuméni obsahu a hloubce
byti hry. O proniknuti do podstaty hry se zde pak nedad pojedndvat. Hra neni zadnym
okrajovym jevem v lidském ZzZivoté, ale patfi svoji podstatou k lidskému byti, je
zékladnim existencidlnim fenoménem. Zda se byt bezlcelna, ale ma své vlastni Ucely

platici pro danou chvili, které vSak neptekracuji dle jako tcely lidského byti.
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Fink déle zmifluje, Ze existuji odliSnosti ve hie dospélého a ditéte. Hra je stfedem
détského svéta. Hraje-li si dit€, je hrou zcela uchvaceno, nevnima nic jiného. Dospéli si oproti
tomu jen ziidkakdy dokazi hrat splnym zaujetim. Jejich hra je také tajemnéj$i a
maskovangjsi.

Fink se krom¢ ontologie hry pokousi také pojmové formulovat strukturdlni momenty,
mezi néz patii pozitek ze hry, smysl hry, herni obec, pravidla, hracky a svét hry, ktery ma
povahu dvojznacného. Hrajici si se ocita na hranici reality a fikce. Je ¢lovékem, co si
,hraje®, ale zaroven je vnofen do svéta hry, kde pfejima a hraje urcitou roli. Podstatnym
bodem vsak je, ze si je této dvojité existence védom a muze se ze svéta hry kdykoliv
vyvolat zpét do reality. Pojem skute¢ného a fiktivniho je tedy dvojznacny. Zalezi na tom,

kdo se diva.

6.2.3 Jan Sokol

Jan Sokol v dile Mala filosofie cloveka (Sokol: 2007) pii své koncepci hry z velké
¢asti navazuje na vySe zminéného Johana Huizingu. Zminuje, ze hra vytvaii sviyj vlastni sveét,
vymezuje se vu¢i vSednimu Zivotu a spadd do oblasti posvatné. Hra je taktéz, jako u
Huizingy, omezena ¢asové a prostorové, coz muze kuptikladu symbolizovat bila hrani¢ni cara
¢1 zaznéni pistalky rozhod¢iho. Mezi svétem hry a ostatnim svétem neexistuji zadné piimé
vazby — vysledek hry tedy plati jen pro svét hry, nepfenasi se ven. Nic, co se stane ve hie se
nepromitd do redlného svéta. Ve hie panuje fad, coz je ziejmé v pfitomnosti pravidel, ktera
zajistuji spravedlnost hry a dle Sokola podporuji lidskou tvotivost. Kazdy hra¢ je do hry plné
ponofen, hraje s plnym nasazenim. Kdo tak necini, hru kazi. Ve hie jde totiz o vSe. Podle
Sokola je vSak svoboda ve hie do jist¢é miry omezena. Jedin€ hra¢, ktery hru zacind, je ve
svém jednani pln€é svobodny. Druhy hra¢ ma jiz svou mozZnosti volby do jist¢ miry
redukované, nebot’ jiz musi reagovat na situaci pfipravenou protihra¢em. Hru tak Sokol
pojima jako neustalé stiidani momentt volby. Clovék se takto v ramci hry uéi vyrovnavat se a

reagovat na situace, kdy dochazi ke stfetavani svobod, které na sebe nardzeji a navzajem se

omezuji.
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6.2.4 Dana Bittnerova

V ramci této prace pracuji s tfemi etnologickymi pracemi Dany Bittnerové, jez je
Clenkou Prazské skupiny Skolni etnografie. Dana Bittnerova pfitom neptfedklada pouze
teoretickd vychodiska, jeji dila jsou taktéz podlozena vyzkumy z oblasti hernich aktivit déti,
pfi¢emz vétsina jejich praci je zalozena na klasifikaci Rogera Cailloisa.

Ve své praci se zamétuji na vyzkum Dany Bittnerové, jez je soucasti grantového
projektu ,,Zak v ménicich se podminkach soudasné $koly“. Bittnerovd se ve svém
longitudinalniho vyzkumu zaméfuje na podobu herniho repertoaru déti, jeho proménu
v priibéhu Casu u sledované skupiny a souvislost se socidlni komunikaci v dané détské
skuping. Jak jiz bylo nastinéno vySe, vyzkum byl provadén v letech 1996 — 2001 na jedné
z prazskych zakladnich Skol. V tomto casového rozmezi Bittnerova sledovala zaky tfidy jedné
zakladni Skoly a to od ctvrtého do osmého ro¢niku studia. Pro potieby této prace vsak je
kladen diraz na tfi vyzkumné zpravy tohoto vyzkumu a to na vyzkumnou zpravu s ndzvem
,Hra jako stereotyp* (Bittnerova: 2001) vénujici se hernim aktivitdm v Sesté tidé€, dale studii
»Rvacka jako kulturni forma* (Bittnerova: 2002) herni repertodr déti sedmé ttidy a posledni
s nazvem ,,Fakt si holky nehraji?* (Bittnerova: 2003) zamétujicim se predevS§im na herni
repertoar dévcat z osmé tiidy.

Vramci studie ,,Hra jako stereotyp® (Bittnerova: 2001) Bittnerova navazuje na
piedchozi poznatky v oblasti hernich aktivit déti a na analyzy herniho repertoarti zaka prvniho
stupné zakladni Skoly. Jejim cilem je zjistit a vysvétlit, k jakym proménam herniho repertodrt
déti s dospivanim dochézi, ptfiCemz diraz je kladen také na souvislost hernich aktivit
s komunikaci déti ve skuping.

Bittnerova zminuje, ze snastupem déti do Sesté¢ tfidy témeér vymizely kolektivni
tradiéni formalizované détské hry s pevnymi pravidly (napt. Mrazik, Cap ztratil &epicku, atd.)
a taktéz hry se scénou, kterou si déti samy vymyslely. Realizovany zacaly byt hry
spontannéjiiho charakteru (honicky, rvagky), & hry prejaté z kultury teenagert a dosp&lych.*
Druhym typem, tedy hry inspirované kulturnim vzorem,*” oznaduje Bittnerova hry, jejichz
smyslem je poukézat na znalost ¢i zvladani jeva z kultury teenagerti ¢i dospélych, ktefi jsou
obdivovéni. Ustfedni myslenkou téchto dvou typt realizovanych her je chovat se dospéleji,
tedy oprostit se od spojovani s détmi. Celkovy herni repertoar déti ve sledované Sesté tridé

Bittnerova rozdé€luje do ¢tyt skupin a to z hlediska miry zavaznosti hernich pravidel a z

* Tyto dva typy her se dle Bittnerové objevily jiz v nizsich roénicich, nicméné ve srovnani s tradi¢nimi
formalizovanymi hry je nebylo mozné povazovat za hru.
* Do této kategorie dle Bittnerové spada i sbératelska karetni hra Magic: the Gathering.
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hlediska charakteru kulturni pfedlohy. ,,Prvni skupinou jsou hry s pevnym scéndifem — tradi¢ni
formalizované hry, za druhé hry s pevnym scéndiem — originalni, autorské hry, za tfeti hry
inspirované kulturnim vzorem, a ¢tvrtou skupinou jsou hry spontanni. Hraji se tedy piredevsim
hry, které nemaji predem pevné dany scénaf. *' Neni zietelna hranice mezi realitou a hrou,
coz détem umoziiuje zatahovat hru do komunikace v ramci své skupiny*. (Bittnerova: 2001,
s.31)

Bittnerova dale zminuje, Ze herni aktivity sledované tidy byly predevs§im chlapeckou
doménou. Tento nezdjem hrat si dle Bittnerové mize korespondovat se skutecnosti, ze divky
dospivaji diive nezli chlapci.

Dalsi vyzkumnou studii Dany Bittnerové, tentokrat se zamétujici na stejnou tfidu déti,
avSak postoupivsi do sedmé tfidy, je studie snizvem ,Rvacka jako kulturni forma“
(Bittnerova: 2002). V ramci sledované tfidy se vytratily hry tradi¢ni formalizované formy a
dominantni herni aktivitou se na prvni pohled staly projevy agrese a fyzického nasili. Dle
Bittnerové je vSak v tomto nepiehlédnutelném zptsobu détské komunikace mozno vysledovat
pravidla, kterd €ini z projevl ndsili, boje a méteni sil kulturni formu. ,,Trvald pfitomnost
téchto projevil, opakovani prib¢ht “incidentd”, stejné jako vznik a fungovani stereotypnich
provokacnich schémat nuti nahliZzet na tyto projevy jako na formy blizké détské hre.
(Bittnerova: 2002, s.2). Tradi¢ni formalizované hry s pevnymi pravidly v komunikaci déti této
tiidy jiz neexistovaly. Pfevahu zaznamenaly hry inspirované kulturnim vzorem, kdy vSak jiz
neslo jen o pouhou napodobu ¢i odkaz ke kultufe teenagerti ¢i dospélych. Nyni déti usilovaly
o ,,mistrovské™ provedeni dané Cinnosti. Hernimi aktivitami této oblasti zaujimajici nejvetsi
pozornost byla sbératelska karetni hra Magic: the Gathering a jizda na skatu. Dalsi herni
aktivitou byly jiz vySe zminéné hry s nasilim, jez byly zejména doménou chlapci. Patfily sem
predevsim honicky za odebranou véci, nasledované fyzickym utokem, déle fyzickym utok
vyprovokovany néjakou vyslovenou nebo psanou narazkou. V hrach dévcat bylo mozné
sledovat také projevy nasili, avSak tyto hry byly intimnéjSiho charakteru, nevzbuzovaly tak
velkou pozornost jako hry chlapecké a byly sméfovany predevsim ke kamaradkam.

Posledni z vyzkumnych studii nese jméno ,,Fakt si holky nehraji?* (Bittnerova: 2003).
Vyzkum se dale zaméfuje na vyvoj herniho repertodru diive sledované tfidy, avsak jak je jiz
ziejmé z nazvu studie, Bittnerova se zde primarné zabyva vztahem divek ke hram, nebot
divky jiz od Sesté tfidy neparticipuji na formalizovanych ¢i spontannich hrach v takové mite

jako chlapci. Bittnerova si poklada otadzku pro¢ tomu tak je.

*! Neni tedy navozena zadna Gvodni scéna, diky které by byl hra¢ informovan, Ze pekraduje meze reality.
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Herni repertoar 7aka sledované osmé tiidy sytily predevsim aktivity chlapct.
Ptevazovaly nadale spontanni herni aktivity, které jiz vSak nezahrnovaly charakter rvacky.
Transformovaly se do roviny Skéadleni a teatralniho vzbuzovani pozornosti. Vyznam ziskavaly
také komercné distribuované hry garantované kulturnim vzorem, které byly chlapci oblibené.
Chlapci se dokézali hrou nadchnout a pracovat na sobé, aby byli uspésni. ,,Rlst vyznamu her
této provenience dokazovala i mira materialniho zajisténi herni akce a pocit odpoveédnosti za
n¢. Tedy k tomu, aby bylo mozno hrat takovou hru dobie, na urovni, bylo potieba si pofidit si
odpovidajici vybaveni. At se to tykalo mobilu, hracich Magic karet, skatu, hakisu,
pocitact.“(Bittnerova: 2003, s.10). Tradi¢ni détské formalizované hry se mezi hrami chlapct
neobjevovaly. Dle Bittnerové je jiz nepotiebovali.

Co se tyce her dévcat, tak dle Bittnerové nelze striktné konstatovat, ze dévcata si
nehraji. Hraji. Nicméné jejich zaznamenané hry nebyly natolik zfetelné a vztahovaly se na
uzky kolektiv. Do chlapeckych her se v rdmci sledované tiidy divky nezapojovaly, nebot
mély odlisna oCekavani ohledné toho, co mé dana hra piinést, v odliSném postaveni hranic,

tedy kam az hra mize zajit, aby se stale jesté jednalo o hru.
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7 Hra a détska hra — vymezeni pojmi

V ramci této prace je pracovano s dvéma terminy a to terminem hra a détskd hra.
Termin hra bude rozpracovan na zaklad¢ poznatki Eugena Finka. Détské hie bude rozuméno

na zaklad¢ studii Dany Bittnerové.

7.1 Hra —vymezeni pojmu

Eugen Fink si ve svém dile Odza stésti neklade za cil poskytnout Ctenafi jednotné
vymezeni hry jako takové, ale snazi se ukazat, co je pro ni typické, jak je fenomén hry vnoten
do naSeho kazdodenniho Zivota.

Fink zminuje, Ze pfestoZe jako lidstvo disponujeme mnoha moznostmi a pfilezitostmi
pro hru, je to pro nas diivérné znama a b&zné skutenost socialniho svéta*, nebot kazdy z nas
si jiz n€kdy jisté hral, otazkou je, zdali hfe rozumime, zdali skute¢né vime, o co se jedna.

Hra je vnimana jako periferni jev kaZzdodenniho Zivota. Je stavena do protikladu
k vaznosti byti, je pojiméana jako zahal¢iva Cinnost nevedouci k ni¢emu podstatnému, jako
prosta pfestavka k zotaveni v tiZivém shonu vSedniho svéta. Klade-li se vSak takto hra do
kontrastu k zivotni vaznosti, dochdzi dle Finka k hrubému neporozuméni jejimu fenoménu.
Hra je diky takto vymezenym kontrastim zjinaCovana a pravad podstata jejiho byti zistava
nenahlédnuta. ,,Hra totiz dle Finka neni zddnou okrajovou oblasti lidského zivota, ale naopak
svoji podstatou k lidskému byti nalezi, je zakladnim existencialnim fenoménem*“*.
(Fink: 1992, s.11,12) Hra, coby jev lidského zivota, je vSak ojedinéla tim, ze jeji smysl je
obsazen v ni samé. Nesméiuje, jako ostatni Zivotni fenomény k néjakému ,,konecnému cili«®,
Hrac ve hte neusiluje o nalezeni smyslu své existence. Hra se d¢je sama kviili sobg, nema ucel
mimo ji samotnou. ,,Ve srovnani s nas$im ostatnim pachténim se za Stéstim mé charakter
uklidnéné ,,pfitomnosti, podoba se ,,04ze* dosazeného §tésti“. (Fink: 1992, s.15) ,,Tim, Ze si
hrajeme, jsme na chvili jakoby pfesazeni na jinou hvézdu, kde se Zivot zda byt svétlejsi,

odpoutangjsi a zdatilejsi. (Fink: 1992, s.15)

2 Tato obeznamenost se hrou neni pouze individuélni, jedna se o spole¢nou a vieobecnou obeznamenost.

® Vedle hry viak dle Finka lidskou existenci tvoii jesté dalsi jevy a to smrt, prace, vlada a laska, které spolu
s fenoménem hry ,,vytvareji elementarni strukturu napéti a zaklad nevyzpytatelné lidské existence®. (Fink: 1992,
s.12)

*Diky tomu, Ze lidsky Zivot je ohrani¢en smrti, je ¢lovék ve svém byti na svété hnan k dosazeni pravého
a uspésného pobytu, cemuz je podiizeno veskeré jeho jednani. Onim ,konecnym cilem® je tak dle Finka
minéno dosazeni opravdového $tésti. Paradoxem na celém tomto lidském snaZeni je ovSem to, Ze si nikdo neni
jist, co se pod kyzenym absolutnim §t&stim skryva. Zadny ¢lovék k nému tudiz nikdy nemtize dospét.
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Fink déle zmifluje, Ze existuji odliSnosti ve hie dospélého a ditéte. Hra je stfedem
détského svéta. Hraje-li si dité, je hrou zcela uchvéaceno, nevnima nic jiného. Dospéli si oproti
tomu jen ziidkakdy dokézi hrat s plnym zaujetim. Jejich hra je spiSe rutinni zalezitosti. Hra
déti je taktéz v porovnani s hrou dospélych mnohem nevinnéjsi a bezelstnéjsi. Je také ziejma
na prvni pohled, kdeZto u dospélych nabyva maskovangjsiho a tajemnéjSiho charakteru.

Fink se krom¢ ontologie hry pokousi také pojmové formulovat strukturalni momenty
hry. Prvnim z nich, o kterych se Fink zmifiuje, je poZitek. Hra v nas vyvolava rozkos, ktera je
vSak tézko pochopitelna a definovatelnd. ,,Je to jakési tviréi slast z tvotfeni vlastniho druhu,
pfesto vSak mnohozna¢na a mnohodimenzionélni. (Fink, s.18) Ve hfe, stejné tak jako
v bézném zivoté, prozivame rizné emoce - radost, smutek, strach. Pfestoze jde o emoce
hrané, nikoli skutecné, tak s clovékem hybou, vyvoldvaji v ném pocit readlného prozitku.

Dal$im momentem struktury hry je smysl hry. Jak jiz bylo zminéno vySe smysl hry
neni obsazen v ni¢em jiném, nezli v ni samé. Tento smysl lze vSak dle Finka pojimat dvojim
zpusobem. Mluvime-li o internim smyslu hry mluvime o vyznamu, ktery hrané véci, vztahy
¢1 ¢iny maji pro hrace. Externim hernim smyslem pak rozumime vyznam, ktery hra ma pro
ty, ktefi se k ni teprve rozhoduji anebo pro divéaky.

Ttetim momentem je herni obec. Hra je hrou spole¢nou, je to hrani spolu navzdjem a
muze proto lidi sblizovat. Aby se vSak jednalo o hru v pravém slova smyslu, musi existovat
alespont jeden realn¢ skutecny hra¢. Nejedna se vSak o individualni jednédni, nebot’ hra je
vzdy oteviena pro spoluhrace, byt’ i imaginarniho.

Ackoliv se takové mlZe zdat, hrani neni neomezené svobodné. Hry pfedavané tradici
maji jasné vymezeno, co se smi a co ne. V kazdé hie figuruji jistd pravidla, které je ale
pfipustné meénit, avSak pouze za souhlasu vSech hraca. V nékterych hrach jsou dokonce
pravidla vynalézéana v prubchu hry, jsou spontanni.

Ke hie nalezi také hracky, které jsou nastrojem hry a jeZz mohou zastoupit
jakoukoliv jinou véc. Nezalezi pfitom na tom z ¢eho je dand hracka vyrobena nebo co ji
predstavuje, ale na tom, jakou ji ve hie pfisoudime povahu. Ve hie se hracka stava
symbolem, jenz reprezentuje realitu. Vidéno ocima c¢lovéka, co si nehraje, je hracka
pouhou véci, souc¢asti svéta kolem n¢j. Nepfisuzuje ji néjakou vétsi vahu. AvSak hrajici si
hol¢icka vnimé panenku jako své dité a sebe samu jako jeho matku. Pfitom tomu neni
vibec tak, ze by si holCicka myslela, ze je panenka skute¢né dité. Jde o to, jaky vyznam
mé panenka ve hie. Holcicka si je dobfe védoma, ze panenka je pouha véc vSedniho
svéta, zaroven vSak ma panenka jakysi ,,magicky* charakter, tajuplnou ,realitu®, ktera se

odhaluje pravé ve hre.
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Vsechny vySe zminéné momenty spojuje svét hry. Jednéd se o imaginarni dimenzi,
do které se pii kazdém hrani coby hraci dostavame. Kazdé hrani je tak podle Finka
magickou produkci svéta hry. (Fink: 1992, s.23) Hrajici si ¢lovék je ovSem rozdvojen.
Ocita se na hranici reality a fikce. Je ¢lovékem, co si ,.hraje”, ale zadroven je vnotfen do
svéta hry, kde pfejima a hraje urcitou roli. Podstatnym bodem vSak je, Ze si je této
dvojité existence védom a mize se ze svéta hry kdykoliv vyvolat zpét do reality. Svét hry
pfitom ,nevstupuje jako sténa nebo jako opona pied jsoucno, jez nds obklopuje,
nezatemnuje a nezahaluje je, pfisn€é vzato nemd svét hry vibec Zadné misto a Zadnou
chvili v redlné souvislosti prostoru a ¢asu — avSak ma sviij vlastni vnitfni prostor a svij
vlastni vnitini ¢as. A pfece — hrajice si — spotfebovavame skutecny Cas a potfebujeme
skutecny prostor.* (Fink: 1992, s.24)

Hra je tedy tvofivé dilo, jehoz produkci je svét hry. Ten lze vSak vykladat
dvojznacné. Nelze jej vSak striktn€ oznacit za véc redlnou ¢i zdani, nebot’ zavisi na thlu
pohledu, zda se divame o¢ima hrace ¢i nezucastnéného pozorovatele. Realita je v kazdém
z piipadll posuzovéna odlisné. Dle Finka je tedy hrani ,,skutecné chovani, jez zaroven

v sob¢ zahrnuje ,,zrcadleni®, totiz herni chovani podle roli“. (Fink: 1992, s.31)

7.2 Détska hra — vymezeni pojmu

Vymezeni pojmu détské hry se zda byt komplikovanou zéleZitosti, nebot na
socialnévédnim poli stale neexistuje zddna jednotné definice tohoto fenoménu. Problematikou
vymezeni pojmu détskd hra se zabyva Dany Bittnerova v ¢lanku ,,Détska hra a etnologie*
(Bittnerova: 2001), jez k pojmu détska piistupuje z hlediska etnologického.

Bittnerova poukazuje na fakt, Ze pojem détskd hra stile pozbyva své definice, je tedy
stale nevymezena. V ramci prace s détskymi folklornimi Gtvary dochézi k jejich abstrakci od
détské hry a jsou spojovany s zanrovou pftislusnosti dané¢ho folklorniho utvaru. Duraz je tak
kladen na slozku tane¢ni ¢i hudebni, nikoliv vSak herni. Détska hra se stdva pozadim, které
jakoby zadné zdnrové vymezeni nepotiebuje. ,,V zasadé tedy parametry, co je détska hra, jaka
z her déti je hodna etnologického zkoumani, byly po celou dobu existence Ceské etnologie
stanovovany spiSe intuitivné.“ (Bittnerova: 2001, s.514)

Bittnerovd zminuje, Zze pojem détskd hra je vramci etnologické literatury znacné
rozkolisany, nebot’ se etnologicka véda zabyva tématem détské hry v pfili§ Sirokém

tematickém 1 predmétovém zéabcéru. Vychodiskem pro uchopeni pojmu détska hra se tak
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v etnologii stava Cailloisovo (filozofické) vymezeni hry, na kterém se etnologové shoduji.
Détska hra je tak vramci etnologie pojimana jako ¢innost 1. svobodna, 2. vydélena z
kazdodenniho Zivota, Casoprostorové ohraniend, 3. vyvolavajici nejistotu — napéti, 4.
neproduktivni, 5. seviena pravidly a 6. fiktivni — doprovdzené specifickym védomim
alternativni reality. (Bittnerova: 2001, s. 515) Bittnerova se dale pfi vyty€eni pojmu détska
hra zamétuje na dalsi tii aspekty. Zajima se o to, jak je hra vnimana samotnymi protagonisty,
zdali jako hrani si ¢i ¢innost, jejimz prostiednictvim Ize hrani si realizovat. Dal§im dalezitym
aspektem, na ktery klade zietel je vékova skupiny protagonisti a jako posledni zhodnocuje
formalni stranku a funkci détské hry, détskou hru vnima jako zakladni stavebni prvek kultury.

V etnologii lze vSak fenomén détské hry zkoumat na zakladé dvou diferentnich
ptistupti. Prvnim je pfistup folkloristicky, ktery détskou hru pojima jako zanr. Hra je v ramci
tohoto pfistupu vnimana jako kulturni fenomén bez ohledu na spolecensky kontext jeji
realizace. Druhym pfistupem je pfistup etnograficky ptistupuje k détské hie jako k projevu

spolecenského Zivota déti.

Folkloristicky pristup

Folklorist¢ zabyvajici se détskou hrou se zpocatku zaméfovali pouze na hry
s ustalenou formou, tedy v lidové kultufe fixované jevy, zaroven byl vSak kladen diiraz na
aspekt archai¢nosti danych forem. Pozornost byla tedy upirdna k vesnickym hram déti, avSak
tém, které byly jiz pomalu na Ustupu (nové hry nebyly brany v potaz). Stejné tak byla u her
sledovana pouze jejich ustalend slovesna slozka (fikanka ¢i text pisn€). Ostatnim aspektiim
hry nebyla vénovana prazadnd pozornost. Bittnerova dale zmifuje, Ze ,,prvotni folkloristické
uchopeni détské hry v rdmci studovanych folklornich zanrt se stalo vychodiskem pro dalsi
vymezovani obsahu pojmu. Zpiesnéni ¢i prohloubeni vhledu pii Givahdch o détské hie se
ubiralo dvéma sméry: l.smérem prohlubovani poznatkii o genezi, podstaté, vystavbé a
fungovani détskych her 2. smérem soustavného a stale se rozSifujiciho sbéru dat a jejich
klasifikace.“ (Bittnerova: 2001, s. 517)

Castetné pojem détské hry ve 40. letech 20. stoleti uchopil Petr Bogatyrev. Détské hry
zatfadil do oblasti lidového dramatu a pfiznal jim vétSinu parametrl, které najdeme u Zanru
dramatu, vyjma pfitomnosti publika. Jeho mySlenky byly opirany pfedevSim o détské hry
divadelniho charakteru, kde byla rozvinuta stabilni slovesna sloZka. Bohuslav Bene§ vSak
proti tomu namita, Ze ,,divadlo détské hry nemusi byt vzdy zpracovano do fecové dialogické

formy a podpofeno divadelni mimikou. MiZe ho uvést monologické fikanka ¢i jeji redukce-
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povel fecovy i gestem.“ (Bittnerova: 2001, s. 518) Re¢ je o zéapletce, ktera je bud’to soudasti
hry nebo uvadi hrace do hry.

Postupné vSak jednostrannost ve sbéru détského folkloru zacala byt prekonavéana a
kromé her s rozvinutou slovesnou slozkou byly zahrnuty i hry pohybového ¢i vytvarného
charakteru. Nebyly vSak studovany veSkeré herni projevy déti. ,,Nevyslovenymi, ale intuitivné
respektovanymi kritérii se staly 1. relativné ustdlena forma sledovaného jevu, 2. folklornost
jevu, 3. zdbavnd funkce, kterou herni aktivita plnila v kolektivu déti, 4. pfisluSnost jevu
vyhradné k détské veékové skupine®. (Bittnerova: 2001, s. 519) Od 50. let 20. stoleti pak
zacCala byt pozornost vénovana i hram déti z mésta, rovnéZ novym forméam a typtm her. Diiraz
byl kladen piedevs§im na hry kolektivni ¢1 parové, nikoliv vSak individuelni. Definice pojmu
détska hra vSak nebyla vysledkem jejich snazeni. DoSlo pouze k rozSiteni klasifikace této

oblasti.

Etnograficky pristup

Etnografické pojeti se zaméfuje predevSim na funkci hry. Etnografové pojem détské
hry uchopuji ve vztahu k volnocasové zabave, berou v potaz vek déti a zdiraziluji obsahovou
stranku détskych her bud’ v kontextu komunikace déti v détské skupiné, nebo v kontextu
zpusobu zivota ditéte. Détska hra je ztotoziiovana s pojmem zabava. Kritériem etnografi pro
zahrnuti urcité hry do popisu volnocasovych aktivit se tak stal opakovany vyskyt dané herni
akce, €i zabavy, nikoliv kritérium ustalené formy ¢i folklornosti. Etnografové se mj.
soustied’uji na sportovni hry, hrani s hrackami, komerén¢ distribuované hry mimetické hry ¢i
herni akce pii riznych spoleCenskych oslavach. Pole, jemuz je vénovana pozornost, je tak

pomérné rozsahlé.

7.3 Zaver

Pro ucely této prace bylo vyuZito etnografického pfistupu. Etnograficky piistup, jak jiz
byl zminéno vySe, zahrnuje Siroké spektrum zajmi, jako napiiklad perspektivy clenl
sledované skupiny, obsahy a formy jejich mysleni ¢i jejich socidlni interakce v rdmci skupiny.
Pro porozuméni déni v dané skupiné détskych hract sbératelské karetni hry Magic: the
Gahtering se jevi jako nevhodnéjsi volba.

Co se ty¢e Eugena Finka a jeho dila Odza stesti (Fink: 1992), dalo by se konstatovat, ze

na sbératelskou karetni hru Magic: the Gathering lze aplikovat nckteré z vySe zminénych
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strukturnich bodl platnych pro hru. Rozebereme-li si tento druh hry, je zfejmé, ze zde lze
sledovat ptitomnost jistych hernich pravidel. Ta je dle Finka ptipustné ménit, k ¢emuz v fad¢
piipadi v ramci této hry skute¢né dochéazi. Rada détskych hraca hry Magic: the Gathering,
pfedevsim tedy téch mladsSich, si totiz konstruuje své vlastni pravidla a hru samotnou upravuje
k obrazu svému. Dodrzovani danych pravidel tedy v fadé€ ptipadl neni striktné dodrzovano.

Dozajista vSak mizeme této hie piritknout aspekt herni obce. Aby mohla byt tato hra
realizovana musi byt pfitomni minimdlné dva hraci. V fad¢é ptipadi jsou také mezi hraci
samymi uzavirana dlouhodoba ptatelstvi.

V této hie je pfitomen dalsi ze strukturnich bodl postulovany Finkem a to poZitek ze
hry. Realizace hry v hracich jist¢ vyvolava pocit uspokojeni, pocit slasti plynouci
z uskute¢néni hry samé.

Neopomenutelny je také aspekt dvoji reality. Hrac, i ptes své Casté naprosté pohlceni
hrou, si je dobie védom, Ze se jedna pouze o hru a kdykoliv je s hranim mozné skoncit a z
fantazijniho svéta se ,,vyvolat“ zpét do reality. Svét hry vSak mlze byt narusen pronikdnim
skutecnych socialnich vazeb ze svéta redlného. Tyto dva svéty pak do ur¢ité miry mohou do

sebe prostupovat.
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8 Kategorie svéta Magicu

8.1 Prostor a Cas

V této kapitole se zaméfim na prostorové a Casové vymezeni hry Magic: the
Gathering. Teoretickymi vychodisky mi budou prace Johana Huizingy Homo Ludens
(Huizinga: 2000) a Jana Sokola Mala filosofie cloveka (Sokol: 2007).

Nejprve se podivejme na prostorové vymezeni hry Magic.: the Gathering. Huizinga
zminuje, Ze hra se od vSedniho Zivota odliSuje dvémi aspekty, z nichZ jednim je misto, kde se
hra odehrava. Hra je dle jeho tvrzeni realizovana v ramci vlastniho uzavieného hraciho
prostoru. Je tomu tak i v piipad¢ sbératelské karetni hry Magic: the Gathering? V ptipadé
samotné realizace této hry v herné lze fici, Ze tato hra se odehrava na presné¢ daném miste,
které je vymezené pouze pro jeji realizaci. Jak zmifiuje Sokol, prostor vymezeny hte je néjak
oddélen od bézného svéta, at’ uz bilou carou ¢i oponou. (Sokol: 2007, s.82) To je v piipade
turnajového hrani jisté¢ dodrzeno. Hraci sedi u jednoho stolu proti sobé a nikdo do jejich hry
nezasahuje. Hernim prostorem je stiil. Malinky problém v prostorovém vymezeni vyse
zminénych autori muze nastat vtom ohledu, Ze tato hra, Magic: the Gathering, neni
realizovdna pouze na urovni turnajové. Hru je mozné realizovat témét kdykoliv a kdekoliv,
ma-li hra¢ u sebe své karty, svilj herni balicek. V ptipad€ herni situace, ktera se odehrava
mezi dvéma hraci, kdy zapasu ptihlizi dalsi, feknéme nehraéi, mnohdy totiZ dochéazi k tomu,
ze tito nehraci Casto svymi vyroky a komentafi vstupuji do hry a narusuji tak onen herni
prostor vymezeny stolem, narusuji uzavieny paralelni svét hry. Dochazi tedy k piekryvani
reality a neskute¢na.

Obdobné je tomu v piipadé Casu. Huizinga zminuje, ze hra se od bézného
zivota odliSuje, kromé vySe zminéné¢ho vymezeného mista, také svym trvanim. Hra zacne a
v jistétm momenté kon¢i. Vezmu-li si na pomoc znovu turnajové hrani této hry, lze fici, Ze
tento aspekt je splnén. Jakmile rozhod¢i ohléasi zacatek hry, hra zapo€ne. Jakmile ¢as vyprsi a
rozhod¢i znami konec hry, hra konci. Opét se zjevuje realita. Hraci se vSak této hie nevénuji
pouze na turnajové urovni. Hie se totiz vénuji nejen aktivné, pii turnajich, ale taktéz pasivné.
Pod pasivnim hranim mam na mysli to, Ze chlapci zabyvajici se touto sbératelskou karetni
hrou dost Casto o hie pfemysleji i mimo hrani samé. Vymysleji tak kuptikladu strategie pro
dalsi hry, sbiraji nové karty ¢i je vymeénuji, cvici si hru s kamarady, ¢i sami, aby se zlepSovali,
¢i transformuyji sviij herni balicek, aby byl silné;j$i. Hra tak zna¢né prostupuje do jejich zivota.

Na mou otdzku jak ¢asto se tydné hrani Magicu vénuje, odpovédél jeden z mych informatort
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nasledovné: ,,Tydné no, no takhle, jako o Magicdch premyslim sedm dni v tydnu, ale dostanu
se k nim tfeba Ctytikrat, pétkrat za tyden.* Z toho je tedy zfejmé, ze zaujeti hrou je velké a hra
zaujima 1 velkou €&st mimo hrani samotné. VétSina z mych informatort je pfitom velmi
Casove vytizena, nebot se ve svém volném Case kromé Magicu vénuji jesté dal§im, predevsim
sportovnim aktivitdm. NavStévuji tak kupfikladu sportovni tréninky i nékolikrat tydné.
Ptikladem budiz jeden z mych informdtorh, ktery se krom¢é Magicu, kterému se vénuje
ctytfikrat az pétkrat tydné, vénuje zdvodné fotbalu a tréninky navs$tévuje ttikrat tydné a o
vikendech hraje se svym tymem zépasy. Dle jeho slov si ale na Magic vzdycky cas ud¢la.
Zajimavé je, ze na mou otdzku, v ¢em se Magic odliSuje od sportovnich her, kterym se
zpovidani chlapci vénuji, mi fada z nich odvétila, ze odpoveéd’ je tézko specifikovatelna, ze
Magic vnimaji spiSe jako jinou formu odpocinku, pficemz tedy nedokazi ani vyjadfit, jaka

aktivita je dle jejich nazoru lepsi. Viz nize uvedené odpovédi dvou informatort:

T: Co je pro tebe zajimavéjsi — Magic nebo badminton a pro¢? Dokazal bys to néjak
Fici?

R;: To asi nedokéazu tict. Oboje mé bavi.

T: Co je pro tebe zajimavéjsi — Magic nebo basket/florbal a proc?
Ry: To nedokazu fict. No jako mozna v tom sportu mizu néceho dosdhnout a v té hie ne.

Jakoze to nema néjaky ucel. Spis jako odpocinek od fyzické namahy.

V rdmci dotazovani byla informatorim pokladana i otdzka ohledn¢ budoucich plant
vramci hry Magic. Vyjma dvou informatorti vSak nikdo neaspiruje na né&jaké vyssi cile,
zébavu, odpocinek Ci pobaveni s prateli. Jeden z mych informatorti vSak mifi vysoko. ,,Sen
mam urité takovy, Ze bych se jednou chtdl podivat na ProToura®, jako nebyt tieba ptimo
ucastnik, ale tfeba se jen podivat se tam, protoze ProToura je vétSinou nékde v zahrani¢i a
hodné¢ daleko. To bych si fakt pfal.“ Sam by se také chtél stat profesiondlnim hracem.

V pfinosu hry pro jejich budoucnost nespatiuji nic zvlastniho, snad jen zlepseni jejich

angli¢tiny. V tomto ohledu jim pry karty notn¢ pomahayji.

* Turnaj s nejvétsimi vyhrami, je poradan nékolikrat roéné po celém svéts.
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8.2  Postaveni hrace v ramci hry a odliSnost v pojeti hry v zavislosti na véku hrdace

V ramci této kapitoly se budu zabyvat otazkou pozice hrace ve hie, ¢imZ minim zaméfit se
na to, zdali je hra¢ ve hie skute¢né sdm sebou, jak zminiuje Fink ¢i do hry nastupuje s pfedem
vymyslenou povahou role, kterou bude v radmci hry hrat. Elementarnimi vychodisky pro tuto
kapitolu mi tak bude Eugen Fink a jeho Odza stésti (Fink: 1992) a Erving Goffman s dilem
Vsichni hrajeme divadlo (Goffman: 1999).

V dalsi casti se pak pokusim demonstrovat, jak se méni pojeti hry hraci v pribéhu
nékolika let. Narazim tu na skute¢nost, Ze u hraca participujicich na sbératelské karetni hie
Magic: the Gathering existuji jisté odliSnosti. MladSi hraci totiz realizaci této hry casto
transformuji podle obrazu svého a vnimaji hru ponékud odlisn€ od jejich star§ich hracskych
kolegli. S vypomoci vyzkumné studie Dany Bittnerové a teoretikii zfady vyvojovych

psychologii se pokusim piijit na to, pro¢ se realizace této hry v riiznych vékovych stadii 1i.*

8.3 Maska a tvar

Jak jiz bylo nastinéno vyse, je hrd¢ v prabchu hrani hry Magic: the Gathering
skute€né sdm sebou ¢i hraje jistou roli? Erving Goffman zmifluje, Ze existuji dva druhy
hereckych vykonil. Jednim je situace, kdy se ucinkujici se svym vykonem zcela ztotoziuje.
Muze byt tedy zcela upifimné presvédcen, Ze zdani reality, které predvadi, je skutecné realitou.
(Goffman: 1999, s.25) Tento typ ucinkujiciho nazyva Goffman ,,upfimnym®. Druhym typem
je pak stav, kdy se u¢inkujici se svym vykonem ani v nejmensim neztotozituje. ,,Uéinkujici
navic miize mit diivody k ovliviiovani nazoru svého obecenstva jenom proto, aby mohl tento
nazor pouzit pro dosazeni jin¢ho cile.“ (Goffman: 1999, s. 25) Tento typ ucinkujiciho
oznacuje Goffman jako ,,cynika®. Pfi hrani dané role ma ¢lovék svou masku. V ramci obou
hereckych vykonii ulinkujici také vyuzivaji fasaddy. ,Jedna se o standardni vyrazové
vybaveni, které jednotlivec zdmérné¢ ¢i mimodék uzivd bcéhem svého vykonu®.
(Goffman:1999, s. 29) Goffman dale hovoii o scéné, jez je soucasti fasady ucinkujiciho, ¢imz
rozumi vs$e, co je pfitomno v misté, kde se odehrava dané piedstaveni. Eugen Fink oproti
tomu zminuje, ze hrajici si ¢lovek je pravé ve hie sdm sebou, na nic si ,,nehraje®, setkava se

s vlastnim j4, které se v ramci hry odhaluje. Clovék se ve hie citi byt svobodny, zaZiva vrchol

# Sledovanou skupinu tvofili chlapci ve véku od dvanécti do patnacti let. I v ramci této skupiny bylo tedy mozné
sledovat odli$nosti v realizaci této hry. Jsem si védoma, Ze se jednd pouze o rozmezi tii let, které neni znacné,
nicméné rozdily v pojeti hry u této skupiny bylo mozné sledovat.
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lidské suverenity. Které z téchto dvou teoretickych vychodisek vSak lze aplikovat na hru
Magic: the Gathering ?

Da se ftici, ze kazdy z autort mé do jisté miry pravdu. V rdmci mého vyzkumu Ize
uplatnit obé vychodiska vyse zminénych autorti. Setkala jsem se jak s hraci, ktefi byli
pohlceni hrou, tak s hraci, ktefi v ramci hry vyuzivali své predem peclivé ptipravené masky.
Hraci, kteti byli pln€ konsternovani hrou a nevyuzivali zddnych pfedem pfipravenych roli a
masek byli pfedevSim z fad téch mladSich. Ti se plné soustiedili na hru a zdalo se, Ze nic
jiného je v danou chvili nezajima. Svét hry je v momenté realizace hry naprosto pohltil.
existenci v ramci rozhovoru pfiznat, kterd jim méla napomoci uspét v daném zapase. Tito
hraci by spadali do Goffmanovy kategorie ,,cynickych® uc¢inkujicich. Jeden z informatora
napiiklad sdélil, ze hraje-li turnaj, snazi se, aby vypadal klidn¢, sméje se a viibec se chova tak,
aby svym klidem a vyrovnanosti znervoznél soupete.’

Lisi se také postoj, s jakym nékteii hraci ptistupuji k zdpastiim s mlad$im ¢i starSim
chlapcem. Hraji — li chlapci s mladSim soupefem, nezli jsou oni sami, Casto se dle jejich slov
snazi chovat mirnéji, mladsi chlapce Setfit. V rdmci hry se stejné starym ¢i starSim soupefem
vSak pfichazi na fadu vySe zminénd strategie, kdy se hra¢ soupefe snazi svym jednanim
presveédcit, ze ma lepsi karty a tudiz aspiruje na vitézstvi. V tomto momenté by se hra dala

s jistou mirou nadsazky ptipodobnit k Pokeru.

Pojeti hry a pfistup ke hie samé se vSak v pribéhu véku méni, coz se pokusim

demonstrovat nasledujici ¢asti této kapitoly.

8.4 Zména pojeti hry Magic: the Gathering v zavislosti na véku hrace

V této casti si kladu za cil predstavit ,,vyvojova stadia® hrace vySe zminéné hry, se
kterymi jsem se v ramci sledované skupiny détskych hract sbératelské karetni hry Magic: the

Gathering setkala. Tato ,,stadia* budou rozdé€lena do tii oblasti:

a) ,,hra pied hrou*
b) ,,hra agonalni*

¢) ,.herni byznys*

*7 Stejné tak jsou jisté strategie a vyrazové prostiedky uplatiovany pii vyméné karet.
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8.4.1.1 _Hra ptfed hrou*“

Tuto ¢ast jsem takto nazvala z divodu odliSnosti realizace hry Magic: the Gathering a
vymeénovani karet s tim spojené vékoveé mladSich hracl, zhruba ve véku jedenécti az dvanacti
let, od hrani hracu starSich. Hra Magic: the Gathering této mladsi vékové skupiny doznévala
jistych zmén. Tito hraci hru transformovali dle svych pfedstav a to hned v nékolika ohledech.
V ramci hry kuptikladu €asto dochéazelo k pozménovani pravidel hry. Extrémnim piikladem
byla situace, kdy hraci realizovali hru zplisobem ,.kdo ma kartu s vice Zivoty, ten vyhral“. Da
se fici, Ze tato hra byla realizovana na principech karetni hry ,,Valka®, kdy silng&j$i karta
vyhrava a drzitel této karty si pfivlastiuje i kartu soupefovu.*® Tato &innost byla viak ve
sledované herné¢ zaznamenana pouze jedenkrat. Jeden informéator vSak v rozhovoru zminil, ze
pokud se hra dostane mezi mladsi déti, ,,nehrace®, kuptikladu pokud ji né¢kdo z mladSich zakt
donese do skoly a nikdo jiny hru zatim nikdy pfedtim nehral, je pak hra ¢asto realizovana na
zakladé herni sily karet, bez vyuziti man atd. Castym jevem také je, Zze mladsi déti pfepsanim
zivotl na karté takto kartu ,,piekalibruji* na vyssi silu. OdliSnosti bylo mozné také sledovat
pfi karetni vyméné mladSich déti, které se primarné zamétovaly na vzhled karty, na obrazek
na jejim lici, nikoliv na schopnost, jakou vyménovana karta disponovala.

Je také mozné, ze diky tomu, ze karty jsou v anglictin¢ a mladsi déti jim nerozumi, si
vymysleji pravidla dle svého uvazeni. Svou vahu miiZze mit také fakt, Ze déti nachazejici se
v tomto vékovém rozmezi, na pielomu détstvi a puberty, se jesté ve vétSin€ piipadi podiizuji
jednani kolektivu a nesnazi se nad danou véci piemyslet samostatné.

Jean Piaget v ramci kognitivniho vyvoje ditéte rozeznava &tyfi stadia®, z nichZ pro
potieby této prace jsou akcentovana posledni dvé, jimiz je stddium konkrétnich operaci (7-12
let) a stadium vyrokovych operaci (zhruba od 12 let vyse). Dité v rozmezi véku sedmi az
dvanacti let jiz dokaze Iépe pojmenovat vnéjsi pfi€iny jevl, mizi primarni zaméfeni na vlastni
,Ja“ a také 1épe uvazuje o tom, jak prozivaji a pfemysleji ostatni lidé. Uvazovani je ale
konkrétni, kompetentné provadéji operace se symboly konkrétnich predméti a ¢innosti, ale
nejsou schopny abstrakce. V tomto obdobi u ditéte stale jest¢ prevlada hra symbolicka, tedy
hra ,,na néco®. V obdobi od dvanacti let vyse je dit¢ schopno abstraktniho mysleni, zaciné se

téz projevovat hypoteticko-deduktivni neboli formalni mysleni. Dité je vtomto obdobi

*¥ Tato ¢innost byla zaznamenana 15.11.2010 v herné Cerny rytif, oviem u podstatné mladsich déti, odhadem ve
veku deviti let.

#1.senzomotorické (od narozeni do 18-24 mésict), 2. predoperaéni (18-24 mésicti — 7 let), 3. konkrétnich
operaci (7 - 12 let), 4. vyrokovych operaci (zhruba od 12 let a vyse). Stadium predoperacni a konkrétnich operaci
nelze pritom striktné oddélovat, nebot’ jsou spolu z velké ¢asti propojeny, jedna se o jednu velkou fazi ve vyvoji
¢loveéka. (Piaget: 2000, s. 88)
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schopné si predstavit rizné i jen hypotetické varianty, tedy nejen ,,jak to je*, ale i ,,jak by to
mohlo byt“. Je tedy zfejmé, Ze dit€¢ v tomto obdobi jiz vice pfemysli o vécech kolem sebe a
nepodiizuje se natolik nazorti ostatnich. Vice také pfemysli i v oblasti herniho jednani.

V tomto obdobi také zac¢ina nastup her s pravidly, kterd jsou jiz dodrzovana.

8.4.1.2 _Hraagonalni*

Do této oblasti spadaji hraci, jiZz jsou plné pohlceni hrou, dodrzuji pravidla dana
vyrobcem a jsou hnani touhou po vitdzstvi.”® Vékové do této skupiny lze na zakladg
uskutecnéného vyzkumu zatadit hrace ve véku od tfinacti let vyse.

Tento fakt koresponduje se zjiSténim Dany Bittnerové, ze vtomto v&ku byly,
opomeneme-li hry spontanni, mezi sledovanymi zéky pifevladajici komer¢né distribuované
hry garantované kulturni vzorem, ptfi¢emz dle slov Bittnerové nejde jen o pouhou napodobu a
odkaz ke kultufe teenagert a dospélych, ale jde o ,,mistrovské* provedeni dané herni ¢innosti.
I zmého pozorovani lze ulinit zavér, ze chlapci, predev§im v tomto véku, se dokazi hrou
nadchnout a pracovat na sobg, aby byli usp&sni.”’ Zménu v pojeti hry lze taktéz demonstrovat

na jednom z zakii osmé tfidy, kterou v ramci vyzkumu Bittnerova sledovala:

,Vrata se zbavuje pocmdaranych Magic karet, které loni sam timto zpiisobem
., prekalibroval *“ na vyssi herni silu. Nyni v§ak sestavuje balik rovnocenné sily, ale zalezi mu

na originalité karet. (22.10.2001) “ (Bittnerova: 2003, s.10)

8.4.1.3 . Herni byznys*

Do této kategorie fadim primarné starsi hrace, starsi ¢trnacti let, ktefi se kromé realizace
samotné hry Magic: the Gathering také notné¢ zaméfuji na vyménu karet s ostatnimi hraci.
Strategie, které tito hra¢i vymysleji tedy nejsou jen herni povahy, ale sméfuji pravé i do
oblasti smény. Casto hraci, at’ to vysostné neradi pfiznavaji, také vymysleji taktiky, nutno

poznamenat, ze fada ze sledovanych hracti ma tyto taktiky velmi dobte zvladnuté, jak dobie a

'V této hie je kromé agondlni principu mozno sledovat i princip nahody (aley), ktery je ziejmy v nahodilosti
sefazeni karet v hernich balicku. Je tedy pouze otdzkou ndhody jakou kartu si v pribéhu zapasu hrac ,,lizne®.
V Magicu dokonce existuje vyraz, jimz se oznacuje situace, kdy hra¢ v posledni chvili vyhraje cely zapas diky
prave liznuté karté. Tato situace se oznacuje terminem ,,top deck®.

! Autorky dila Vyvoj ditéte a jeho uskali, Lidka Lisa a Marie Knourkova zminuji, ze potfeba rozvijet své

schopnosti a zajmy je jednim z bodt psychosocialni zmény v obdobi puberty. (Lisa, Knourkova: 1986, s.238)
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hlavné vyhodné€ uzavirat smény, pficemz jesté diferencuji taktiku v zavislosti na véku hréce.
Jejich ,,vyménovaci strategie® pfitom smétfuji primarné pravé na hrae mladsi vekové
kategorie, nebot’ na jejich neznalosti si mohou starS$i hra¢i vyménou dobie piivydélat. O

téchto strategiich vSak pohovoiim az v dalsi ¢asti prace.

8.5 Jaatidruzi

,Hra jiste predpoklada vili zvitezit s nejlepsim vyuzitim svych schopnosti a bez
nedovolenych krokii. Vyzaduje vsak jeste vic - je treba vyniknout nad soupere gentlemanstvim,
vaukat mu zdsadne diuveéru a zvitezit nad nim bez nevrazivosti. Ddle je treba predem
akceptovat mozny neuspech, smiilu nebo neprizen osudu, smirit se s prohrou a nést ji bez
hnévu nebo zoufalstvi . ** (Caillois: 1998, s.18)

Tato kapitola se bude zabyvat otdzkou vztahti a interakci v ramci sledované hracské
skupiny a to v ramci né€kolika rovin. Pozornost bude vénovana piedevs§im odliSnosti vztahu
starSich hract k mladSim a to jak v ohledu hry samé, tak v roviné sménovani karet.

Z rozhovort uskute€nénych se sledovanymi hraéi je ziejmé, ze vétSina z nich
navs§tévuje hernu predevsim ze dvou davodi, kterymi jsou touha zahrat si a setkat se
s kamarady. VéEtsinou jsou tyto dveé oblasti uzce propojeny, nebot’ fada chlapcti se mezi sebou
zna a vznikla mezi nimi pratelstvi, kterd se vSak casto promitaji i do hry samotné. Na
pokladanou otazku, zdali se jejich hra v néjakém ohledu 1i8i, kdyz hraji s kamaradem c¢i
s cizim hra¢em, mi vétSina informétort odpovédéla, ze neCini velky rozdil. Jen nékteti se pfi
hie s kamaraddem se snazi byt taktnéjsi ¢i ho vylozené¢ Setfit, kdezto pii zapase s hra¢em cizim
jsou nekompromisni a ,,hraji naplno*. Stejnd situace nastava v zapase proti mlad$imu hraci.
Vek dle vypoveédi nehraje roli. Jen asi ve dvou piipadech se v chlapcich vzbudilo
samaritanstvi a shodn¢ prohlaSovali, Ze se mladSim snazi spiSe pomahat, nezli je ,,dusit”. Jaky
piistup u dotazovanych chlapct prevlada v oblasti sménovani? Jsou také taktni a spravedlivy?
Nezli zodpovim pravé poloZenou otazku predstavim, jak dand sména mezi hraci probiha. Ve
zkradcené verzi nastinéné jednim z informatorti vypadd vyména nésledovné: ,No prvné si
prohodime desky, a kdyz néco potiebuje, tak mi fekne a ja si bud’ vezmu n¢jaké penize za tu
kartu, nebo si vyberu jinou.*

Jakousi dopliujici Cinnosti, kterd je vSak srealizaci hry Magic: the Gathering

neodmyslitelné spjata, je sménovani karet. Kazdy z hract, kromé svého herniho balicku,

3% Ukazuje se viak, e agonalni princip plati viigi siln&j§imu a rovnému, ale obchod naopak s timto principem
nesouvisi.
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disponuje také albem, kde ma vystavené karty pro vyménu. Smeéna karet probiha zpravidla po
ukonceni zapasu. Jakmile je zdpas dohran, hraci si dale vzajemné prohlizeji sva alba. Ma-li
néktery z nich zajem o né&jakou z karet, zacne opatrné vyjednavani.

Jak jiz bylo nastinéno vySe, fada hra¢l ma své vlastni strategie pro vyménu karet,
pfi¢emz uplatnéni té ¢i oné strategie se primarn¢ odviji od toho, kdo mé o kartu zajem.
Vymeéna karet s kamaradem se tudiz v mnohém odliSuje od vymény uskute¢iiované s hra¢em
podstatné¢ mladsi, pficemz tento druhy typ vymény je uptednostiiovan, nebot’ se na ném da
pfivydélat. Mladsi hraci si mnohdy nejsou védomi redlné ceny karty a nechaji se druhou
sménujici stranou presvédCit k uzavieni pro né ¢asto velmi nevyhodného obchodu. Ptikladem

vymyslené strategie cilené na mladsi hrace budiz nasledujici vypovédi dvou informatori:

T: Mohl bys mi popsat, jak probiha vyména/prodej karet?
R: Zalezi na t¢ vyméné. Kdyz vyméiuji s mlad$im, tak jsem hnusny a snazim se je

,osulit prosté, snazim se, abych dostal drahou kartu ,,zalevno®.

T: A da se je takhle Sidit?

R: Da se to samoziejme. VétSinou hodnotu karet nevédi, a nebo se jdou zeptat na
kram®. To je pak uz jinaéi, to jim tieba nabidnu spoustu karet tfeba v hodnoté deseti korun,
tak mu tfeba dam ticet karet v hodnoté 10 K¢ za kartu v hodnoté 300 K¢&. Tak to dé€lam s témi
mladS$imi. Jinak stémi star§Simi tak to uz meénime jako hodnota hodnota a vétSinou

bezproblémové.

T: Rikal jsi ale, Ze t& vrstevnici taky $idi, ne?
R: No diiv mé ,,Smelili, jasné, to jsem vymenil par karet v hodnoté tisicovek za kartu
v hodnoté 20 K¢ tieba. To jsem nevédél viibec nic, to jsem ani je§té neznal stranky Cerného

2 v . . . wve, 54
Rytite, takze jsem si ani cenu karty nemohl ové&fit.

T: To znamen4, Ze kazdy musi projit fazi, kdy je obiran az do faze, kdy obira?

R: No jasn¢, kazdy si tim musi projit.

> Informétor ,.kramem* mini pultovy prodej karet v herng Cerny rytit.

3 Pro ,,Sizeni, obirani“ se mezi hraci pouziva termin ,,svaca, osvacit®, kterym se oznacuje situace, kdy nékdo
obere nékoho jiného, zpravidla mladsiho hrace, o dobré karty za nizkou cenu. Etymologie tohoto slova by pfitom
mohla odkazovat k brani svacin mlad$im zaktim ve Skolach ¢i ve Spojenych statech k obirani mladsich zakt o
penize na obédy.
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Z nasledujiciho uryvku rozhovoru je pfitom ziejmé, Ze moralni aspekt téchto smén je
opomijen. Chlapci obirani mladsich chlapcti vnimaji jako odplatu za obdobi, kdy oni sami

byli mladsi a byli obirani.

T: TakZe ty mensi kluci nevi, jaké jsou cenové hodnoty karet?
R,: Nekteti ano, nékteti ne. Ti kluci, co sem chodi Castéji, tak ty ceny i docela znaji, tak

tém se moc neprodava, ti, co chodi obcas, to nevi, tak k tém se jdu kouknout a néco prodat ...

T: Mné to pravé tak prislo, Ze ti mali chlapci nevi, co ty karty stoji, a tak si ji koupi
za jakoukoliv cenu ...

R,: No nevi ... ,ale tak takhle zacinal kazdy ...

T: A néjaké strategie pro prodej karet mensim chlapciim mas?
R,: No vétSinou se zeptdm co ma za balicek, a pak n¢jak do jeho balicku se tu svou

kartu snazim mermomoci dat ...

T: To znamena, Ze se mu ji snazi§ vnutit do jeho bali¢ku, jestli tomu rozumim?

R,: No ...

T: A myslis si, Ze je to spravné nebo neni?

R»: No, tak, ale kdyz ja nékdy prodélam, tak taky né¢jak musim vydélat ...

Mezi mymi informatory se vSak objevil i1 jeden, jenz zajmy mladych zacinajicich hract
hajil a vidél-li nékoho z ostatnich hracia pachajici nepravost na mladSim kolegovi, vzdy

zasahl.

8.6 Extrémni, byt’ skutecny, profil détského hrace hry Magic: the Gathering

Zvlastni kapitolu jsem se rozhodla vénovat jednomu z mych informétord, ktery byl
mezi zpovidanymi chlapci naprostym unikatem.
Tento chlapec se touto sbératelskou karetni hrou, dle jeho slov, zabyva jiZ od svych Etyf

let. Svlij obchodni duch projevil jiz v tomto v€ku, nebot’ svoje karty sbératelské karetni hry
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Pokémon ve Skolce vyménoval s kamaradkou za karty tykajici se Magicu. Jemu se vzdy libily
karty hry Magic: the Gathering, nebot’ dle jeho slov byla, vzhledem k vyobrazenim na
kartach, tato hra spiSe chlapeckou zélezitosti a karty Pokémon svou jemnosti nalezely spiSe
k néznému pohlavi. Ke svému ,,Magicovému jméni* vsak pfiSel ¢irou ndhodou - vyménou za
sbirku sirek sjednim zkamaraddid. Touto vyménou tak byla odstartovana jeho obchodni
kariéra.

Postupem casu tuto sbirku karet zna¢né rozsitil a karty, které ziskal zacal vyménovat a
na vyménach si pfivydélavat. ,,J& nejsem pravéze z bohaté rodiny, takze ja to vSechno
vyméiuji, jA madm 150 K¢ na mésic, tak z toho bych si mohl koupit tak jednu kartu za mésic a
to jesté nic moc, takze to by bylo asi no ...“ Vyménu karet tak pojima jako ptivydélek ke
svému kapesnému. Nutno poznamenat, ze se mu to skutecné dafi. Ma néjaké specialni
strategie, jak karty vyménovat?

Tento chlapec ma slozité propracovany systém pro vyménovani a prodej karet a nic
neponechava ndhod¢€. Pro néj je tato hra vydéleény byznys. ,,J4 predev§im shanim karty, co se
hraji, které jsou dobré a pfi t¢€ vymeéné uz vim, Ze mam fici, Ze se ta karta hraje, Ze tieba je ta
jeho karta, kdyz ji chcei pro nékoho jiného a ta karta se nehraje, tak uz to, ze ta karta se hraje
nebo nehraje, a ze to ten Clovek vi, tak uz diky tomu méam malinko navic, tfeba v téch
penézich, tieba i ,,dvacka® a kdyz pak vyménim sto karet, tak uz to jsou 2000. Takze to neni
tak Spatny.“ Kdykoliv tedy n¢kdo potiebuje n¢jakou kartu sehnat, tento chlapec to zafidi.
Cenu karet si peclivé hlidd a to nejen vramci Ceskych internetovych serveri, ale i téch
zahraniénich. Casto tedy sleduje cenovy vyvoj dané karty v zahraniéi, aby v&dél, jak se bude
hodnota karty vyvijet v ramci Ceské republiky. Nevaha pak v piipadé vyhlidky zisku nakoupit
karty pies internetovy portal Ebay a prodavat je u nas™. Karty viak neprodava draz. Vydglava
na sméng. ,,Ja to neprodavam draz, ja to koupim levnéji, tteba o 60 K¢ a prodam to levnéji o
40 K¢&.“ Karty kromé& zahrani¢i shani 1 u svych ,.Ceskych zdroji®. ,,Mam i svoje zdroje, které
mi to pak davaji levnéji, tieba kluci, co bydli za Prahou a shani to tam od téch kluki, co tomu
moc nerozumi a dovedou mi sehnat kartu za 50 K¢, prodaji mi ji za 700 K¢ a ja ji pak prodam
za 1300 K¢&.“ Aspekt obirdni mladsich, nevédomych hraci je zde opét na scéné. Na otazku,
zdali se lisi sména karet s mlad$im a starSim hracem odpovida tento chlapec nasledovné: ,,No

jasné, ale to se musi§ néjak naucit trochu. Zaprvé, pfi t&€ vyméné jde o to, aby na to druhy

5 Informator uvadi piiklad: ,,Tteba ,,Frost titan“, to je ted’ tiecba novinka, Ze se nehral, ale ted’ se zacaly hrat
titani .... A prave tady stal 80 K¢ a v zahranici uz dlouhou dobu mél 600 K¢, takze to hodné lidi zacalo kupovat
za 80 K¢ z Rytife a potom Rytif ,,hele, uz ted’ stoji 500 K¢ a my zadné nemame, jak to? a oni to tady prosté
meéli uz meésic za 80 K¢, kdyz cena uz byla 600 K¢ v zahrani¢i.“
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nepiiSel, spis, aby na to viibec neslo pfijit, jako ze mu fekne§ spravnou cenu, ale néjak to
,okecas®, takze se cena pak snizi, ale fekla jsi mu spravnou cenu, takzZe na tebe uz nemutze byt
nastvany.“ Moraln¢ je tedy jeho ¢in ospravedlnén.

Rocné si tento chlapec sméiovanim ptivydéla okolo patndcti tisic korun, i kdyz to dle
jeho slov pfesné specifikovat nelze, nebot’ hodnota nékterych karet ke konci roku klesa. Védi
ale jeho rodiCe ¢emu se jejich syn vénuje? Ano. Jsou sezndmeni jak s jeho Cinnosti, tak
s cenovou hodnotou jeho karet. ,,Rodice to vi. Dokonce mi k Vanoclim davaji véci, abych byl
ozbrojeny, kdyz jdu sam. Loni jsem takhle dostal pepirak.*

V soucasné dobé¢ tento chlapec disponuje herni balickem v hodnoté deseti az patnacti
tisic korun. Celkovy pocet karet, které¢ vlastni se vSak dle jeho slov pohybuje okolo poctu
dvaceti tisic kust v celkové hodnotg &tyficeti tisic korun.™®

Ackoliv se vSak muze zdat, Ze tento chlapec zohlediluje pouze ekonomickou stranku
této hry vidi jeji pfinos i ve zlepSeni komunikacnich schopnosti a zisk v oblasti rozvoje
anglického jazyka. Hie se také nevénuje pouze pasivné, ale své drahé karty rad vyuzije i

pfi zépase v herné.

*% Pro srovnani — priimérna hodnota herniho bali¢ku dotazovanych hract se pohybovala okolo &tyf tisic korun.
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9 Zavér

V této praci jsem si vyty€ila cil pfiblizit svét sbératelské karetni hry Magic: the
Gathering jak jej vnima détsky hrac. V ramci vyzkumu jsem dospéla k nésledujicim
zjisténim.

Hra Magic: the Gathering neni jen Cinnosti, kterd po své realizaci, odehrani, kon¢i. Hra
zaujima velkou ¢ast 1 mimo hrani samotné, prostupuje do vSedniho Zivota svych hracu.
Prikladem je fakt, Ze hra¢i o hie premysleji, 1 kdyZ se ji v danou chvili zrovna nevénuji.
Vymysleji strategie, kombinuji herni bali€ky ¢1 vyménuji karty.

Ukézalo se, Ze se objevuji odliSnosti v pojeti hry Magic: the Gathering v zavislosti na
véku hrace. V prvnim obdobi (zhruba ve véku 11-12 let) si hraci tuto hru pfizpiisobuji svym
vlastnim potiebam, kuptikladu upravuji herni pravidla a spiSe nez schopnosti dané karty je
zajimé jeji vzhledova stranka. V druhém obdobi (asi od tfinacti let vySe) je jiz moznost
sledovat Ipéni na hernich pravidlech, snahu zlepSovat se v rdmci hry a Gsili vyhravat. Jde o
,mistrovské* provedeni hry. Tento typ hry proto v rdmci prace oznacuji za ,,hru agonalni.
Tietim obdobi (hraci starsi Ctrnacti let) je dale stadium, kdy hraci neakcentuji pouze agonalni
stranku hry samé, ale velky objem ¢asu vénuji vyméinovani karet. Lze pfitom vysledovat jisté
strategie®’, které jsou vramci vyméiovani uplatiiovany, cileny jsou pfitom primarné na
mlads$i hrae. Hra tedy muze, a skuteéné se tak déje, akcelerovat az ve skutecny ,herni
byznys®, jehoZ ptikladem je jeden z informéatora (viz podkapitola 8.6)

V ramci sledované skupiny hract bylo dale mozno sledovat odliSnost vztahu vékoveé
starSich hract k hra¢lim veékoveé mlads$im a to jak v ohledu hry samé, tak v roviné sménovani
karet. Na zaklad¢ vypovédi informatord lze konstatovat, Zze hraci odliSuji, zdali hraji
s kamaradem ¢i cizim hraem, stejné tak jako se jejich hra lisi v zavislosti na tom, zdali je
soupefem mladsi ¢i starSi hra¢. Je-1i hractv soupet zaroven jeho kamarad jsou v nékterych
pfipadech mirngjsi, stejné tak jedna-li se o podstatné mladSiho soupete. VéEtSinou vSak necini
rozdil. Jiné je to ovSem v pfipadé¢ smény, kdy vek hraje roli zisadni. Z pozorovani i
z rozhovorl samych vyplyva, ze hraci se pfi vyméné karet sméfuji na hrace vékoveé podstatné
mlad$i. Divod tohoto jednani je prosty. Tito mladSi hraci se totiz jest€¢ plné neorientuji
v cendch karet, nejsou si tedy ¢asto védomi ceny, kterou sménovana karta ve skute¢nosti ma a
mnohdy tak na smén& prodélavaji. Rada star§ich hracd piitom toto obirani mladsich chlapcii
nevnima jako nemordlni, spiSe je pojimaji jako urCitou fazi, jiz kazdy z hrac¢l musi projit.

Toto obirani mladSich chlapcl 1ze tedy do jisté miry pojmout jako projev Sikany v rdmci

>7 Jisté strategie lze spatiit také v pribéhu zapasu. TaktéZ jsou predeviim doménou vékové stardich hraga.

56



inicializace do chlapecké skupiny. Mladsi chlapec musi projit touto fazi a prokéazat tak svou
hodnost pro piijeti do skupiny hragi.>®
Pozoruhodnym zjiSténim je také fakt, ze tato hra je zejména chlapeckou zaleZitosti.

Divky se mezi hraci témét nevyskytuji, jsou spiSe hrac¢skou raritou.

V ramci svého vyzkumu jsem se zaméfila na skupinu détskych hract vénujicich se
této hie a snazila jsem se ptedstavit, jak pravé oni sami tuto hru vnimaji. Sbératelska karetni
hra Magic: the Gathering vSak skytd fadu témat a namétl, které by bylo mozno realizovat
v ramci samostatného vyzkumu, jak naptiklad Siroké vekové spektrum hracu, kteii se této hie

vénuji, genderova nevyvazenost hraci ¢i jiné.

> Inicializa¢ni ritualy v tradi¢nich spole¢nostech nabyvaji riznych podob. Lze sledovat ritualy zalozené na
vyuziti fyzického nasili, jakym je napiiklad bicovani ¢i jiné fyzické zraniovani. (Van Gennep: 1996)
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10 Prilohy

10.1 Sbératelska karetni hra Magic: the Gathering — elementdrni principy a pravidla

Svét Magicu je nevyzpytatelny. Hrace zde ¢ekd rozmanitd paleta vSech moZnych i
nemoznych bytosti, kouzel a schopnosti. V nasledujicim se tuto sféru car a kouzel pokusim

priblizit.
10.1.1 Princip hry

Principem hry je porazit soupete a to tak, ze hra¢ srazi pocet souperovych Zivotl na
nulu, ¢ehoz dosdhne tim zplisobem, Ze na n¢j Gto¢i rozliénymi bytostmi, nestvirami, jejichz
schopnosti umociuje pouzitim kouzel. Za kazdé vyuziti kouzla se plati magickou energii, tzv.

manou.59

10.1.2 Karty

Karty jsou v zéavislosti na daném druhu magické energie v Magicu rozd€leny do péti
zékladnich barev — bilé, Cervené, zelené, modré a Cerné. Kazda barva reprezentuje odliSnou

60

sféru magie a je symbolizovana jinou magickou zemi.” Bild barva tak kuptikladu

symbolizuje bilou magii, zdroj svétla, dobra a fadu. Energie bilé magie prameni ze slunecnich

plani.

Symboly man

61

> Kazdé kouzlo obvykle vyzaduje zaplaceni alespoii jedné many jeho barvy, silngjsi karty pak pozaduji man
vice.

60 Cerna magie prinasi smrt a zkdzu, jejim zdrojem jsou baziny. Modra barva symbolizuje manipulaci s mysli a
mateni neptatel. Energie modré magie prameni z ostrovl. Zdrojem zelené magie jsou lesy. Sila piirody
propijéuje nadlidské schopnosti tém, kteii ji uctivaji. Cervena magie prameni v horach a jejimi zaklady je
chaos, destrukce a valka.

ol Zdroj: http://www.iconeasy.com/iconset/magic-gathering-mana-icons/ [19.5.2011]
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10.1.2.1 Kli¢ové terminy

V ramci hry je uZivano mnoho specidlnich hernich vyrazi. Tyto jsou vSak zasadni:

Mana — manu lze povazovat za penize, kterymi hra¢ plati za vyuziti dané karty. Manu
poskytuji zemé.

Permanent — Gspésné seslané bytosti, kouzla, artefakty ¢i zemé, které zlstavaji ve hte,
dokud je néco nevyradi

Tapnuti — tapnutim karty hra¢ naznacuje, ze danou kartu pouzivd. Za tapnuti se

povazuje otoceni karty o 90 % smérem doprava.

10.1.2.2 Vzhled karty

Na ndzorném obrazku demonstruji, jak jednotlivé karty vypadaji. Karty se od sebe
vzhledové a schopnostné lisi, nicméné niZze zminéné oblasti se vyskytuji u kazdé karty.
Obrazky na kartdch jsou zmenSeninami skutecnych olejomaleb a s autorem jednotlivych

maleb se mizeme seznamit ve spodni ¢asti kazd¢ karty, kde je malifovo jméno uvedeno.

1) nazev karty

2) manova cena, tzn. cena, kterou musi

hra¢ pro zahrani daného kouzla zaplatit

3) typ karty

4) vzacnost a symbol edice

5) schopnosti dané karty

6) tzv. flavor text, jenz odkazuje ke svétu
Magicu

I Rockslide Elemental 2@l

— 7) autor daného obrazku
M First serike

B Whenever another creature is put into 8) sila a odolnost
M a graveyard from play, you may puta

len+ 1/+1 counter on Rockslide Elemental.

M O Jund, even the landscape s a deadly B

B Frrorier, Bblcanoes, tar s, and rock slides

52 Zdroj: http://www.hraj.cz/view.php?cisloclanku=2009051101 [11.5.2011]
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10.1.2.3 Typy karet

Ackoliv se zda, ze v nepfeberném mnozstvi karet této hry se neda zorientovat,

v Magicu existuje pouze nasledujicich Sest typa karet®:

Artefakt (Artifact) — reprezentuje magickou relikvii, ktera funguje podobné jako ocarovani.
Bytost (Creature) — jedna se o permanent, ktery muize utocit 1 blokovat. Muze byt vyloZzen
pouze v prub¢hu hlavni faze hrace. Bytosti jsou zdkladnim stavebnim kamenem armady
dané¢ho hrace.

Kouzlo, zaklinadlo (Sorcery) — jedna se o jednorazové ,,silové kouzlo, je mozno je vylozit
pouze v hlavni fazi. Popis uCinku kouzla je uveden na dané karté. Po zahrani je karta
odkladana na hibitov vlastnika, nejedna se tedy o permanent.

Ocarovani (Enchantement) — dal§i druh kouzla, jedna se o permanenty, které je mozné
vykladat pouze v pribéhu hracovy hlavni faze. Rozezndvame dva druhy ocarovéni: 1. ta,
ktera plisobi sama o sob¢, 2. ta, kterd ptikladame k ostatnim permanentim.

Trik, Instant (Instant) — kouzla, jeZ je mozné zahrat témét kdykoliv, jsou to ,,rychlej$i* kouzla
s men$im u¢inkem nezli ma kouzlo (Sorcery). Po pouziti se odkladaji na hibitov vlastnika.
Zemeé (Land) — jsou to permanenty, které maji schopnost vyrabét manu. Tato schopnost je
vyuzivdna pii placeni kouzel a schopnosti. Zem¢ do hry nevstupuji jako kouzla a béhem

jednoho kola (v hlavni fazi), 1ze vylozit pouze jednu zemi.

Uvedeny typ karty hraci sdéluje, kdy ji ma zahrat a co se s ni po zahrani stane. Schopnosti
jednotlivych karet jsou uvedeny na piedni stran¢ kazdé karty. Mezi né patii naptiklad

schopnost 1étani, straseni, seslani blesku a mnoho dalSich.

10.1.2.4 Vzacnost karet a vydavané edice

Kazdy rok vychazi nova edice karet, kterd obsahuje 249 karet se zakladnimi zemémi.
Déle vychazeji dalsi dvé doplikové edice, kazda o 145 kartach. Kazda edice je na néco
zamé&fena a karty v ni maji specifické vlastnosti. Cely blok vydavanych karet je navic doplnén
kniznim priivodcem s konkrétnim piibéhem a karty dané edice tak symbolizuji dand mista,

postavy a udalosti tohoto ptibéhu.

% Kromé& nize zminénych karetnich typli existuji je§té rizné podtypy, nicméné nastinéné rozdéleni je
elementarni.
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zacinajici hrace, nebot’ karty v ni nejsou vybaveny tak komplikovanymi schopnostmi.

Viibec prvni vydanou edici byla edice s ndzvem Alpha. Od té doby vySlo mnoho
dalsich edic a karty v prubéhu let prosly ur¢itym vyvojem vzhledu. Jiz v druhé vydané edici,
Beté, bylo mozné sledovat jisté odliSnosti ve vzhledu karet, jako naptiklad zménu
v zakulaceni roht1 jednotlivych karet.

Co se tyce rarity karet, miZeme se setkat s kartami béZznymi (Common), neobvyklymi
(Uncommon), vzacnymi (Rare) ¢i Mythic rare, coz jsou karty
nejvzacnéjsi a také samoziejmée nedrazsi. Nejvzacnéjsi a také
nejdrazsi kartou vibec je tzv. Black Lotus (viz obrazek)®,
jenz vySel v edicich Alpha, Beta a Unlimited. Déle byl stazen,
nebot’ to byla nadmiru silnd karta. Lze jej pofidit jiz kolem
17000 K¢, ty lepsi kousky se na Ebayi pohybuji okolo

Adds 3 mana of any single color of 11 000 dolart.
your choice to your mana pool, !
then is discarded. Tapping this
artifact can be played as an
mterrupt.

Od roku 1999 dale vychazeji tzv. foilové karty, coz jsou karty

s ,,metalickym® povrchem. Lze je nalézt v béZzném karetnim
baleni a hraje se s nimi stejné jako s kartami matnymi. Existuji ovSem hraci, kteti tyto karty
ceni vice nezli nefoilové. Na druhou stranu se 1ze setkat s hraci, kteti se jich naopak nechtéji

ani dotknout. Nutno poznamenat, ze kazda karta existuje jak ve foilové, tak i matné podobé.

10.1.3 Pravidla

Pravidla hry jsou pomérné komplikovana na vysvétleni, navic nejsou jednotna, nebot’
jsou s vydanim nové edice a novych karet rozsifovana. Z tohoto diivodu zde pravidlim této

hry nebude vénovana specialni pozornost.®

10.1.4 Herni zony

Pti realizaci zapasu se karty mohou nachazet pouze na ctyfech mistech, zonéch.
Vychozim bodem je knihovna, neboli herni balicek daného hrace, ze kterého si ve hie lize

karty. Po liznuti hra¢ drzi karty v ruce, jez je dalSim hernim mistem. Ty dale putuji do herniho

64 Zdroj: http://myego.cz/item/expert-na-karetni-hry-seznamte-se [13.5.2011]

% PIné znéni pravidel je mozno najit na www.blacfire.cz
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prostoru mezi hraci. V tomto prostoru panuje piisné hierarchické uspotfaddani vyloZenych

karet. Poslednim mistem, kone¢nym, coz naznacuje i sim nazev, je hrbitov, které je mistem,

kam putuji zabité nestviry, pouzitd kouzla ¢i1 karty vyhozené z ruky. Hibitov se zpravidla

nachazi po pravé stran€ knihovny. Karty jsou zde setazeny licem nahoru. Karty v pribéhu hry

v téchto zonach koluji.

Herni zony

HERE: { RULE

2019

Knihovna — tvilj baligek

10.1.5 Prubeh hry

Karty otofené o 90° jsou tapnuté”
— uZ si je pouZil napfiklad k toku
a je tak ziejmé, Ze uZ je v daném

kole hry nemiiZzes znovu vyuzit.

KaZda hra se hraje na 20
Zivoti. Kdo o né prvni
soupefe pripravi, vitézil

Zemé, bytosti, ofarovani, artefakty
i sférochoda jsou tzv. permanenty.
Tedy karty, které zlstavaji ve hie,
dokud nejsou zni€eny.

= t— T

17)(36)(15 14, 13)(12) (11 (10) (19) (08) (07) (06) (05 ,mﬁ 03 02)i01

Abys mohl vykladat do hry své karty,
musis mit na stole vidy dostatek zemi
pro zaplaceni jejich vyvolavaci ceny.

K realizaci hry je nutné, aby kazdy z hraci disponoval vlastnim hernim balickem

s minimalnim poctem Sedesati karet. Pokud jsou tyto podminky splnény, miiZze se pfistoupit

ker hre.

66 Zdroj: http://www .hrajumagic.cz/jsi-tu-poprve/karty.html [19.5.2011]
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10.1.5.1 Zacatek hry

Kazdy z hrach zacina s dvaceti zivoty. Jeden z hract vyhrava, pokud snizi pocet
protihracovych zivotl na nulu. Déle je taktéz mozné vyhrat, pokud jiz soupef nemd Zadnou
kartu ve své knihovné, ¢ili si jiz nemiize dalsi katu liznout. Posledni moznosti jak vyhrat je
pokud kouzlo nebo schopnost dané karty tikd, Ze hra¢ vyhral.

O hraci, ktery jako prvni zacCina hru rozhodnou sami hra¢i nebo si hodi minci ¢i
kostkou. Je-li rozhodnuto o zacinajicim hraci protihraci si vzajemné zamichaji své balicky,
¢imz je zaruceno, ze hra¢ nesefadil karty dle svého uvazeni. Po promichéani balickt si déle
kazdy z protihract lizne sedm karet ze svého herniho balicku. Pokud se mu karty, které¢ si
liznul, nelibi, je mozné si liznout karty nové, avSak tento hrac si jiz lize o kartu ménég. Tato
herni akce se nazyva ,mulligan®. Zbytek karet hra¢ odlozi pfed sebe a tyto karty tvofi
knihovnu, ze které si hra¢ dolizava v prabchu hry. Je také vyhrazené misto pro hibitov, kam

jsou odlozeny karty, které¢ jsou zahrany (zabité nestviry, odehrana kouzla, atd.).

10.1.5.2 Césti kola

Kazdé¢ kolo je rozélenéno do né¢kolika hernich fazi, které se déle déli do dalSich

podfazi. Zacina se s tzv. uvodni fazi.

Uvodni fize
a) odtapovaci faze - v ivodnim kole nejsou zadné karty tapnuty, neni tedy nutno je odtapovat

b) udrzovaci faze — v této fazi hrac¢i mohou hrat triky a aktivacni schopnosti karet
c) lizaci faze — hra¢ si lizne kartu ze své knihovny, pfi¢emz hrac, ktery hru zac¢inal, si neliZe,

aby se jeho prvotni vyhoda kompenzovala. Lze hrat triky a aktivacni schopnosti karet.

Prvni hlavni faze
V této fazi je mozno vykladat zemi, vzdy vSak pouze jednu za kolo, hrat triky a aktivaéni

schopnosti, sesilat bytosti.

Bojova faze
Hrac v této fazi mize Gtocit svymi bytostmi. Bojova faze se sklada z nasledujicich ¢asti:
a) zahdjeni utoku — hrd¢ mize vylozit instanty a pouzit aktivacni schopnosti (vétSinou se

tak ovSem nedéje, neni k tomu diivod)
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b) ozndmeni utocnikii — hra¢ se rozhodne, zdali bude néjakymi bytostmi utocit, pokud
ano, tapne je. Protihrac poté mize pouzit instanty Ci zahrat aktivacni schopnosti

c) oznameni obrancii — protihra¢ se rozhodne, zdali bude na ttok reagovat a ptipadné se
rozhodne, které jeho bytosti pijdou do protiitoku. Kazdy obrance muze zpravidla
blokovat jednoho uto¢nika, lze vSak spojit vice obrancii a zautocit na jednu bytost.
Tapnuté bytosti piitom nejsou schopné blokovat Gtok. Po oznameni obrancii mohou
hraci vykladat instanty a pouzivat aktiva¢ni schopnosti.

d) zraméni v boji — to¢nici, ktefi nejsou blokovani, pfimo zrani bytosti, které se brani.
Celkovy pocet zranéni, kterd tito Utocnici zplsobi, se rovna souctu jejich sily.
Blokovani uto¢nici zrani obrance, ktefi je blokuji. Pokud uto¢nika blokuje vice nez
jeden obrance, utocici bytost se rozhodne, jak zranéni mezi obrance rozd¢li. Obranci
dale zrani bytosti, které je blokuji. ¢’ Po vzajemném ustédfeni zranéni se jednotliva
zranéni sectou a vyhodnoti.

e) konec utoku — hraci mohou vylozit instanty a zahrat aktiva¢ni schopnosti.

Druhd hlavni faze
Tato faze je shodna jako prvni faze. Zacinajici hrd¢ muze vyuzit vSech svych kouzel a
schopnosti, protihrad¢ pouze trikl a aktivacnich schopnosti karet. Lze vylozit také zemi, pokud

nebyla vylozena jiz v prvni hlavni fazi.

Ukoncovaci faze
V ruce musi hraci zistat pouze sedm karet, zbytek je nutno odlozit do hibitova. Zranéni

bytosti, kterd v tomto kole obdrzela, jsou odstranéna a efekty platné do konce kola jsou
ukonceny. Hraci nemohou hrat kouzla a aktiva¢ni schopnost, kromé nékterych spoustécich

schopnosti.

10.1.6 Turnaje

Organizované turnaje této hry se déli v zavislosti na formatu herniho balicku. Zakladni
déleni je na turnaje, kde se hraji balicky konstruované samotnymi hraci, ¢i turnaje, které jsou
zaméieny na balicky limitované, tedy karty, které hraci na zacatku turnaje obdrzi. Turnaje
probihaji tzv. ,,Svycarskym systémem®, kdy jsou prvni dvojice vylosované pocitacem a dalsi

dvojice v dalSich kolech tvoii hraci, které jsou si svymi vysledky nejblize a jesté¢ spolu

%7 Tato faze je komplikovangjsi, neZ je vyse uvedeny nastin herni situace. Pro piedstavu vsak uvadim pouze &ast.
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nehrali. Hraje se na dva vitézné zapasy, pficemz na kazdy z nich je vyhranéno zhruba 40-50
minut. Nestihnou-li hra¢i hru v tomto ¢asovém limitu dohrat, odehraje se jesté pét kol, pak je

hra ukonc¢ena remizou.

10.1.6.1 Konstruované turnaje

Na tento typ turnaje si kazdy z hracti donese sviij vlastni herni balicek, nejméné vSak o
poctu Sedesati karet, pficemz se zadna karta, vyjma zakladnich zemi, nesmi objevovat vice jak
Ctyfikrat. Daéle je hraci dovoleno mit u sebe dalSich patnact karet, tzv.sideboard, ze kterého
muize mezi hrami Cerpat karty pro svlij herni balicek. V tom vSak musi zlstat stejny pocet
karet, hra¢ tedy karty, které ve svém hernim balicku jiz nechce mit vraci do sideboardu a
vyménuje je za nové. Lze se tak strategicky piipravit na herni balicek soupete.

V zavislosti na tom, z jakych karet 1ze sestavit herni balicek, se tento typ turnaji déli
na:

Standard — povoleny jsou pouze karty ze dvou poslednich blokti a jedné zakladni edice.
Extended — sméji se hrat pouze karty z poslednich ¢ty blokil, ze zakladnich edic se sméji hrat
pouze ty povolené.

Vintage, legacy — povoleno je hrat vSechny vydané edice. U vintage je tfada karet, které
v hernim balicku smi byt obsazeny pouze jednou. U legacy jsou tyto karty zcela zakdzéany,
nebot’ jsou pfilis silné.

Block constructed — povoleno je hrat pouze karty z jednoho bloku, zpravidla toho posledniho

vydaného.

10.1.6.2 Limitované turnaje

Na téchto turnajich hra¢ nepfichazi s vlastnim balickem. Ten si vytvafi aZ na turnaji.
Herni balicek ptfitom musi obsahovat nejméné Ctyficet karet. Lze se setkat s nasledujicimi
typy téchto turnajt:
Sealed deck — hra¢ dostava stanoveny pocet karet v zabalenych balickdch a boosterech a
z nich pak sestavi sviij herni bali¢ek
Booster draft — na tomto turnaji se podili zpravidla osm hrac¢t. Kazdy z nich si nakoupi tfi
booster balicky (kazdy o patnécti kartach), které jsou pak na znameni rozhod¢iho po jednom
otvirany a kazdy si, otevieny booster koluje kolem hracského stolu po sméru hodinovych

rucicek, z kolujiciho booster balicku vezme jednu kartu. Tak se pokracuje az do otevieni

65



vSech booster packil. Kazdy z hraci si pak z téchto karet sestavi sviij balicek, zakladni zemé
doda poradatel.

Rochester draft — podobny zptisob jako u booster draftu, jen se zménou v tom, ze na znameni
rozhod¢iho jeden z hracl na herni stiil rozlozi sviij booster bali¢ek karty licem nahoru a jednu
kartu si zné&j vybere. Pak vybiraji soupefi. Jakmile je jeden booster rozebran, dalsi z hraca

predklada svlij booster a postupné, po jedné kart€ si kazdy z hracua tyto karty rozebira.

10.1.6.3 Prestizni turnaje

Krom¢ mensich turnaji poradanych kuptikladu v jednotlivych hernéach, se potada;ji
turnaje na vysSi arovni. Mezi né patii Grand Prix, mistrovstvi republiky ¢i mistrovstvi svéta.
Turnaj, na kterém lze vyhrat nejvétsi finanni odménu je Pro Tour, ktery se porada nékolikrat
ro¢né. Na kazdy z turnaji je vSak nutno se nejdiive kvalifikovat, tedy umistit se na pfednich
prickach kvalifika¢nich turnajti pofadanych pied samotnym velkym turnajem.

vvvvvv

v roce 1997 zvitézil na mistrovstvi svéta v Seattlu.

Ackoliv by se mohlo zdat, ze k tomu, aby byl hra¢ v Magicu GspéSny a vyhraval, staci
nakoupit drah¢ a silné karty do hraciho balicku, tento postup vyhru rozhodné nezajisti. Dobte
koncipovany herni balicek jist€¢ velkou mérou ptispiva k uspéchu, nicméné hrac, chce-li byt
uspésny, musi vénovat mnoho svého ¢asu premysleni nad hrou samou, studiu neptatelskych

strategii, fungovani vlastniho balicku a testovani her s kamarady nebo soupefi na turnajich.
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10.2 Slovnik

10.2.1 Zékladni herni vyrazy®

Aktivacéni schopnost (Activated Ability)

- schopnost, kterou hra¢ mtize pouzit po zaplaceni aktivacni ceny

Artefakt (Artifact)

- reprezentuje magickou relikvii, kterd funguje podobné jako o€arovani

Balik, bali¢ek (Deck)

- hra€ova sbirka karet, o minimalnim poctu Sedesati karet, s niZ hra¢ hraje. Zahrnuje karty
disponujici kouzly, dale bytosti a zemé.

Barva (Color)

- jednotlivé karty jsou fazeny do barevnych kategorii podle many, kterd se objevuje v jejich
vyvolavaci cené

Blokovat (Block)

- hra€ova bytost se mlize postavit do cesty titocnikiim protihrace

Boj (Combat)

- treti faze kola

Byt na iadé (Priority)

- kouzla a bytosti miize hra¢ vykladat pouze je-li je na fad¢

Bytost (Creature)

- typ permanentu, ktery mize utocit i blokovat. Mlze byt vyloZzen pouze v pribéhu hlavni
faze hrace. Bytosti jsou zakladnim stavebnim kamenem armady daného hrace.

Cena (Cost)

- vyvolavaci cena dané karty

Cil (Target)

- véc, na kterou kouzlo ¢i schopnost zamifi

Déjovy text (Flavor text)

- text v okénku karty, ktery je psany kurzivou, navozuje atmosféru kouzelného svéta Magicu
Efekt (Effect)

- to, co se stane, kdyz se kouzlo ¢i schopnost vyhodnoti

o8 Zdroj: http://magicthegathering.wgz.cz/pravidla-hry [19.5.2011] ;
http://www.hraj.cz/download/mtg_players guide 2008.zip [9.6.2010]
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Faze (Phase)

- hlavni ¢asti kazdého kola, fazi je celkem pét (Uvodni, prvni hlavni, bojova, druha hlavni a
ukoncovaci faze)

Hibitov (Graveyard)

- hraciv balicek odhozenych karet. Patii sem zabité bytosti, vyuzita kouzla ¢i vyhozené karty
z ruky.

Trik, Instant (Instant)

- kouzla, jez je mozné zahrat témet kdykoliv, jsou to ,,rychlejsi* kouzla s mensSim G¢inkem
nezli ma kouzlo (Sorcery). Po pouziti se odkladaji na hibitov vlastnika.

Karty na ruce (Hand)

- karty, kter¢ hra¢ v pribéhu hry drzi v ruce. Obvykle pfitom miiZe v ruce drZet pouze sedm
karet.

Karty ve hi'e (In Play)

- karty umisténé ve hie jsou nazyvany permanenty. Karty v knihovné, v ruce a na hibitové se
za karty ve hie nepovazuji.

Knihovna (Library)

- herni bali¢ek hrace, ze kterého si ve hie lize karty

Kolo (Turn)

- kazdé kolo se dé€li na faze, jimiz hra¢ musi projit

Kouzlo (Spell)

- kazda karta vylozena z ruky, jeZ neni zemi

Létani (Flying)

- schopnost dané¢ bytosti. Bytost, kterd umi 1état mize byt blokovana pouze létajicimi
bytostmi. Sama v§ak mtize blokovat i bytosti, které 1état neumi.

Liznout si kartu (Draw a card)

- odebrat vrchni kartu z knihovny a zatadit ji mezi karty drzené v ruce

Mana (Mana)

- zakladni jednotka kouzelné magie, jeZ je obvykle ziskavana ze zemi (tapnutim)

Mulligan (Mulligan)

- pokud hra¢ neni spokojen s kartami, které si na zacatku hry liznul, miize vSechny své karty

znovu zamichat a liznout si nové, nyni vSak jiz o kartu méné
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Ocarovani (Enchantement)

- druh kouzla, jednd se o permanenty, které je mozné vykladat pouze v pribéhu hracovy
hlavni faze. Rozeznavame dva druhy oCarovani: 1. ta, ktera piisobi sama o sob¢, 2. ta, kterd
ptikladame k ostatnim permanentim.

Odolnost (Toughness)

- pocet zranéni, které hra¢ musi ustédrit bytosti, aby ji znicil

Odtapnuti (Untap)

- pootoceni tapnuté karty zpét do svislé pozice. Kartu je pak dadle mozno znovu pouzit.
Permanent (Permanent)

- jakékoliv karta ve hie

Regenerace (Regeneration)

- schopnost nékterych bytosti se regenerovat, coz jim umoziuje byt ,,nesmrtelné*. Pokud je
tedy bytost se schopnosti regenerace zranéna a regenerace prob&hne uspésné, ziistava ve hie.
Schopnost (Ability)

- schopnost karty je uvedena v textovém okénku nad déjovym textem

Sila (Power)

- pocet zranéni, kterd bytost v boji zpisobi

Zablesk (Flash)

- karty se schopnosti flash mohou byt zahrany v téch samych chvilich jako triky

10.2.2 Herni vyrazy vytvorené hraci

»Zégédo*

- dobra hra z anglického GG - good game
wfritka®

- Cerveny balicek na piimé zranéni
wfrCiE“(,80%, ,,jed’”, ,,a ted’ ty*)

- predani kola soupefi

wjednokart’ak*

- bali¢ek, kde kazda karta smi byt pouze v jedné kopii
s vaca“ (,osvacit®, ,,svacina“)

- n€koho obrat o dobr¢ karty za nizkou cenu
wkeeper“

- dobré Gvodni ruka, kterou si hra¢ necha bez potfeby mulliganu
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wkindos'" (,,lama*)

- velmi mlady hrac, Spatny hrac, a nebo zacatecnik; nékoho obrat o dobré karty za nizkou
cenu

whklucik*

- velmi mlady hrac

wlakos* (,,lakos jako vino“)

- nepravdépodobna situace se $tastnym koncem

w,michacka*

- kdyZ mé ¢love€k smiilu na liznuté Givodni karty (obvykle samé zemé nebo bez zemi)
wseknout*

- obétovat kartu

wtopdeck* (,,topdeckai®, ,,vSkovka*)

- kdyZ n€¢kdo vyhraje na posledni chvili diky praveé liznuté karté

wvoravka* (,,vitné“)

- kdyz se néco ve hie dati
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10.3 Demonstrace proménu vzhledu karty Unholy Strength69

Edice Alpha

Target creature
gains +2/+1.

Edice pata

Edice c¢tvrta

Unholy Strength®

Enchant Greatine

Targey creature gets +2(+1.

Edice sedma

Unhul}l Sirre neth

Enchanted creature pets +2/41.

Tlins, Tom Kuilin

Lnhol ¥ SBtren g2l it

Enchant Creature

Enchanted creature gets +2/+1.
“T don't feel amy differene.”

e, Gary Ruaddell
™ ) 13-l Wiz ol o, . DR

69 Zdroj karet: http://gatherer.wizards.com/pages/card/Details.aspx?multiverseid=205237 [19.5.2011]
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Edice osma Edice devata

w . Ve
ek /
.#_._.._ 9 ‘a

Enchant creature (Target a creatre
Ml A ' as youe play this. Thes card comnes inio
Enchanted creature gets +2+1. ! pay anrached 1o thar creamire, )

Such power protes the body as it shruks Enchanted creature gers +2/+1.

thie soul Such posver grotes the body as it shrimks

Hre soul,

T . L e Puslil it i

Edice desata

Unholy Strengt =

ll Enchant creature
Enchanted creature gets +2/+1.

“Born wunder the moon, the second clild B
wwill steenble on tempration and seek
potoer i the dark places of the heart,”
—Loddexe af thie Conistellari
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