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Anotace

Piedmétem této bakalaiské prace je homo ludens, tedy ¢lovek, ktery si hraje. Hra je
uzce spjata s Clovékem, ale nalezi také k filosofii. Je zdkladem lidské kultury. Prvni Cast
je vénovana kultu, mystickym ritualim a posvatnym mistiim. Lidé se pomoci ritudlnich
her pfiblizovali bohtim a byli tim odtrzeni od kazdodennosti zivota. Symbolem hry je tu
maska, ktera s ni uzce souvisi.

Ve druhé c¢asti je popisovana svétskost ve vztahu €lovek, svét a hra a negativni dopad

hry na zivot ¢lovéka.

Kli¢ova slova: homo ludens, kult, ritual, maska, svétskost

Annotation

The topic of this work is homo ludens, thus a man who plays. The game is closely
related to man, but also belongs to philosophy.

The first part is devoted to the cult, mystic rituals and sacred sites. People with ritual
games closer to the gods and were thus cut off from everyday life. The symbol of the
game is the mask that closely related.

In the second part of worldliness is described in relation to the human game play and

the negative impact on human life.

Key words : homo ludens, cult, ritual, mask, wordliness
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Uvod

Ve své praci se zamé&fuji na hru, jako zakladu lidské kultury, kdy se ¢lovék pomoci hry
rozviji a poznava sam sebe. Vychazim z dila Johana Huizinga, Homo ludens, ktery se
domniva, ze lidska hra je star$i nez kultura samotna, je v rozvoji ¢lovéka pfirozena a je
mu vlastni. Viditelné je to také u hry zvifat, ktera si hraji, ackoli je to nékdo naucil. Lidé
si hrali od poc¢atku a nikoliv jen z divodu rozvoje osobnosti. Hrali si tak jako zvifata
zcela prirozené. Pocatky hry maji své kofeny skryty v kultu a posvatné hie. Kult
vytrhdval vSechny zcCastnéné z vSednosti kazdodenniho zivota a kultickd hra je
ptiblizovala K posvatnému a vzneSenému. V ritualech se smrtelni lidé setkavali
s nesmrtelnymi bytostmi a nadpozemskou moci démontl.

Popisuji zde rliznd mista, na kterych se kultické hry a ritudly odehravaly. Pro véticiho
¢lovéka byla tato mista posvatna a mnohé z nich mtiizeme pro jejich tajemnou a zvlastni
energii obdivovat dodnes. Vdécime piedevsim tomu, Zze nékteré z nich byly stvofeny
z kamennych blokli vazicich nékolik tun. V pravékych dobach clovek celil pro néj
nevysvétlitelnym pfirodnim zivlim a vnimal je jako hrozbu bohl a démont. Ti se
skryvali ve vS§em, co pravékého Clovéka obklopovalo. Od rostlin a ptirodnich zivli az
po vrcholky hor. Byli pohromou a zaroven poZzehnanim. Posvatnd mista byla oddélena
pomyslnou hranici mezi posvatnym a profannim, které¢ jsem dale rozvedla v kontextu

homo ludens.

Dale je tu popsédn symbol masky, které ma kromé ritudlnich her, kde predstavovala
predevsim vyzvu démonlim, také vyznam v bézném zivoté lidi. Nikoliv jen jako néstroj
k maskovani béhem maskarnich reji, ale také jako maska osobnosti, jakési maskovani
skute¢né povahy a charakteru ¢lovéka. Maska mé pozitivni vyvoj pii hie déti, které jsou
ve své fantazii jeSt€¢ zcela nevinné. OvSem pro dosp€lé se maska stava rizikem
podlehnuti a svodu kouzelné hry. Dava cloveku prilezitost byt tim, kym skute¢né byt
nemiiZze. V symbolu masky déle rozvijim pojem mimikry, které svadi k ptedstirani,

pomyslnému pievtéleni ¢i rozdvojeni vlastni osobnosti.

Posledni kapitola je urcitym popisem svétskosti hry, kdy se snazim najit obecny vyznam

svétského ke vztahu k ¢lovéku a jeho postaveni ve svéte, kde piestava byt pouhym



nezucastnénym pozorovatelem, ale aktivné se jej Uc€astni. Poté popisuji vztah hry a
sveétskosti a jak spolu tyto dva fenomény souvisi ve smyslu filosofickém.

Z tenoménu svétskosti dale prechazim ke svodu hry, jejimu negativnimu vlivu na zivot
Clovéka. Zde v mnoha ohledech piestava byt hra Cista a radostna, ale stava se rizikem

pro ¢lovéka a jeho ptirozeny rozvoj osobnosti.



1. Pocatek hry

Hra je tu od pradavna, je starsi, nez lidé, kultura ¢i samotna civilizovana spolecnost.
Pokud chceme 1épe pochopit pocatek hry, je nejjednodussi zaméfit Se na hru zvitat. Jak
Ize vysvétlit, Ze si i zvifata dokazou hrat, aniz by je to nékdo naucil?

Johan Huizinga se domniva, Ze zakladni prvky hry jsou viditelné uz ve hie zvirat.
Pokud mame moznost je blize sledovat, pozname, Ze jejich chovani v sobé ukryva
prvky jakéhosi ritudlu, kterym vybizeji toho druhého ke spolecnému skotaceni a hie. Se
zjevnym nadSenim po sob¢ vzajemné skacou ¢i predstiraji souboj.

Naznaky hry a herniho ritualu jsou také velmi dobie viditelné u zvifat chovanych
v cirkusech. Jedna se ptedevSsim o vztah mezi zvifetem a Clovékem, kdy se zvite
nekroti, ale prochazi slozitym procesem vyuky. U divokych Selem je dilezitd vzajemna
divéra mezi cviCitelem a zvifetem, které znéj nesmi vycitit strach a zaroven ho
samotné cviceni musi bavit.

Stejné tak, jako lidé, se zvifata stile vyvijeji a prostiednictvim hry objevuji své
dovednosti a to, co je jim nejpiirozené;si, tedy schopnost lovit. A pravé lov byl tzce
spjat s lidmi, ktefi Zili v pravéku, tedy v obdobi, kdy byl ¢lovek pIné zavisly na piirodé.
Lze si jen stézi predstavit, jak tehdy lidé pfemysleli a v co véfili.

Huizinga se tento problém snazi pfiblizit pomoci myslenek Lea Frobeniuse: ,,Lidstvo si
nejprve uvedomovalo jevy rostlinného a zvireciho svéta, a potom postupné dospélo
k chdapani ¢asového a prostorového radu, mésicnich a roc¢nich obdobi, pohybu slunce. A
pak vyjadrilo cely tento Fad posvitnou hrou. “*

Hra se tu méni v cosi vyssiho a posvatného, diky ¢emuz lze 1épe pochopit primitivni fad
a zakon pravéké spole€nosti.

., Zazitek Zivota a prirody, ktery jesté nedospél kvyjadreni, se u pravekého cloveka
projevuje pocitem ,,uchvaceni. “ Ve stavu uchvaceni se pocit prirody reflexné zesiluje az
K jakési poetické koncepci, k umélecké formé. “* A pravé z pravékého uméni je zfejmé,
ze hra byla nedilnou soucésti Zivota téchto lidi. Hlinéné sosky, zndzoriiujici postavu
Zeny Ci zvifete a jeskynni malby, v pfevazné vétSiné zobrazujici zoomorfni naméty,
V sob€ nesou jisty punc hravosti, ur¢itého poselstvi, mytu ¢i ptib&hu.

Ackoli je toto umeéni zahaleno tajemstvim a mystikou, je také jakousi oslavou Zivota a

krasy lidského t€la, rozkosi odtrzenou od kazdodennosti.

1 HUIZINGA, J. Homo ludens, Praha: Mlada fronta 1971, str. 22
2 Tamtéz str. 23
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Tato umélecka tvorba, ktera je zifejma jiz z dob paleolitu, mé ke hie velmi blizko.
Predevsim co se tyce pocitl, které cloveék béhem tohoto procesu proziva a jak vnima
¢as. Umeéni je urcita forma relaxace, ponofeni se do sebe sama a vytvareni si vlastniho
svéta, alespon na urcitou dobu odtrzeného od reality v§edniho dne. Umélec, pro kterého
béhem jeho tvorby existuje jen platno, barvy a Stétec, nevnima plynuti ¢asu, stejné tak,
jako ¢loveék, ktery tehdy maloval prsty ¢i srsti Zivo€ichil po sténach jeskyné.

Ve hie neni Cas ohranicen, plyne jinym tempem, ma svij vlastni svét, ktery se lisi od
toho redlného. Hra je svobodnd, nespoutana a dovoluje ndm byt tim, kym v dany
okamzik byt chceme. OvSem nelze fici, ze neni vaznd a je spojena jen s radosti a
zpesttenim vSednosti Zivota. I kdyZ je hra mnohdy ozna¢ovana pravé za opak vaznosti,
je s ni Gizce spjata a propojena. Nelze fici, Ze by byla hra ne-vazna, ale pravé naopak.
Pokud se nam naskytne pfiilezitost pozorovat malé dit€ pii hie, je zcela vdzné a
soustfedéné, stejné jako hudebnici a jejich posluchaci, ktefi jsou ponofeni do svéta
hudby, v jiném ¢ase a prostoru, ktery by se jakoby zastavil. Sportovci a ptitomni divaci,
ktefi jsou jejich hrou pohlceni, herci a divaci, pro které existuje jen jevisté a divadelni
akt.

Abychom 1épe pochopili rozmanité vlastnosti hry, jako voditko naim mutize poslouzit
mysleni Johana Huizinga, ktery vymezil hru na dva svéty. Prvni, kde je hra symbolem
potéSeni a osvézeni kazdodennosti Zivota. Druhy, zcela opaény, je svét s vyssi formou a
cilem, tedy mistem, kde se ¢loveék setkava s kultem. Kult jako takovy, je hie velice
blizky, ma schopnost ¢loveka odtrhnout od reality a vSednich starosti, vymezit urcity
prostor a Cas. Tvrzeni, Ze nejpivodnéjsi forma lidské hry je skryta v kultu, ma
opodstatnéni pravé v odvracenosti ¢loveéka od skutecného svéta, do svéta posvatného a

tajemného.
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1.1 Kulticka hra

Jaka je vlastn¢ spojitost mezi kultem a hrou? Vychazejme z toho, Ze podstata kultu je
skryta v posvatné hie. Kult ve své podstaté znamena uctivani, péci ¢i Kkultivaci. Je
nabozenskou slavnosti, jejimZ prostfednictvim vzdavalo lidstvo hold a uctu Bohim a
predvadélo kolobéh ro¢nich obdobi v pfirodé. Pohyb Slunce, Mé&sice, vyskyt hvézd a
zrani plodin, to vSe bylo zobrazovano posvatnou hrou, plnou dramatu a fantazie.
Pomoci této slavnostni hry byl udrzovan tehdejsi tad, lidstvo takto zobrazovalo
minulost i dalekou budoucnost, dilezité udalosti v jejich zivoté¢ a v zivotech jejich
predka.

Tato posvatna hra ma velky vyznam ma ptedevS§im z pohledu na samotnou spole¢nost a
jeji kulturu. Ma sva ptisna pravidla a pokazdé vlastni piibéh. ,,Krdl je sluncem,
kralovstvi je zobrazenim slunecniho béhu. Po cely svij zivot krdl hraje , slunce a
nakonec i osudem slunce hyne: jeho vlastni lid ho ritualni formou zbavi Zivota. Kult je
tedy predvadenim, dramatickym predstavenim ¢i zastupujici realizaci. “3 Pfibch je
dramatizovan v urcitém vymezeném prostoru, imaginarnim okruhu scény a stava se
¢imsi posvatnym, co presahuje kazdodennost zivota lidi. Opét se tim piiblizuje hie,

ktera se vyznacuje nevSednosti, odliSuje se od skute¢nych véci ¢imsi neskutecnym.

V kultické hie se stfetdva bozskd a démonicka sila. Nadskutecné ¢i nanejvys skutecné
ma podobu démonického a bozského. Vlada Bohii je zde interpretovana jako hra,
zptitomnuje a pfiblizuje jejich vladu pied zraky divakid pomoci kultovni hry. Béhem
tohoto obtadu se lidé dostavaji do jakési agonie, ocitaji se zcela mimo realitu a vefi
Vv démonickou nad moc a bozskou silu. Pro nezucastnéného pozorovatele se tato
slavnost muze jevit vystfedné, ale pro zucastnéné je kult vytrzenim z kazdodennosti a
obycejnosti jejich Zivota. Je radostnou slavnosti a rozko$i, zaroven je to désiva a
pochmurné podivana. Takové protiklady jsou vzajemné prolindny a spojeny. Kultovni
hra je totiz rozdélena do dvou podob. Prvni, ve které je Buh oslavovan a uctivan
zpévem a tancem Vv doprovodu hudebnich néstroji. Je plna radosti, smichu a
chvalozpévi. Pritomna je 1 jakasi vyzva K druznosti, ksblizeni smrtelnych a

nesmrtelnych bytosti. Hranice mezi smrtelnosti a nesmrtelnosti byva v téchto chvilich

® HUIZINGA, J. Homo ludens, Praha: Mladé fronta 1971, str. 22
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pro zacastnéné velice tenka, zda se byt témér prekonana. Hra je v této podobé Zertovna,
veseld a bezstarostna.

Druhd podoba je naopak vazna, temna a budi strach. Rozdil mezi smrtelnymi a
nesmrtelnymi bytostmi je propastny. Uvédomeéni si vlastni smrtelnosti a nadvlady boht
nad v§im zivym, pfedev§im nad samotnymi lidmi a jejich osudy a skute¢nost, ze jsou
bohové nesmrtelni, je désiva. Lidé s hrlizou a uzkosti sleduji poc¢inani knéze, svého
medicinmana, ktery vé&sti budoucnost z krve zvifecich ¢i lidskych obéti. Cela hra je
prostoupena tézkomyslnou vaznosti. Je tragédii ve smyslu bezstarostného Zivota a
nesmrtelnych bohil ve srovnani s lidskou smrtelnosti a osudem, ktery je nevyhnutelny.
Lidé jsou zde jako hracky nesmrtelnych boht, kterym je do rukou vkladan jejich osud.
Tuto vaznost mnohdy stfida prvni podoba hry, kterd je veseld, plnd fantazie a Cisté
radosti ze hry samotné.

Po tizivé tragédii ptichazi zertovna komedie, ironie a smich, ktery pfitomné osvobozuje.
To, jak se kultovni hra bude vyvijet, zalezi na predev§im na tom, v jakém smyslu mytus
ukazuje bohy. Bud’ jako vSemocné, respekt a strach vzbuzujici bytosti, nebo jako

dvojznacné bozstvo, které neznesvécuje smich a radost pfitomnych.
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1.2. Clovék a posvatny kult

Kult a kultovni hry maji velky vyznam v zivot¢ tehdejsSich lidi. Prostfednictvim kultovni
hry, z poznatki o rostlinné a zivocisné tisi nasi pfedkové postupné dospéli k pochopeni
Casového tadu, stfidani zimnich a letnich mésicli, vychodu a zapadu Slunce. Dé&jiny
lidstva tedy musime chapat jako néco hlubsiho, nez jen d&jiny prace a ,,honbu“ za
potravou. Tim zasadnim je zde opé&t symbol kultu.

Kult je predevsim vztah lidi k bohtim, ale vypovéd’ ¢lovéka ke kultu se mize zasadné
lisit od svédectvi proroku, ktefi maji, zda se, K bohiim nejblize. Eugen Fink se vSak
domniva, ze kult ma lidské kofeny. Jaky je tedy vztah ¢lovéka a kultu? A jakou spojitost
ma ve smyslu hry?

Clovek je z hlediska historie i prehistorie bytosti, ktera se vztahuje k sobé a tim se
zasadné 1i8i od zvifete. V prehistorii je Zivot ¢loveéka jednoduchy a primitivni, ale je
cely. Béhem prace, bojli, uctivani bozstev i strachu z démond, starosti i radosti, sviij
Zivot jen neproZiva a netravi, ale ve svém byti se k samotnému Zivotu vztahuje, je jeho
soucasti. OvSem nema zodpovednost jen sam za sebe, ale za cely kmen. Musi dodrzovat
pravidla a je soucasti rituald. V této vaznosti se mu vSak naskyta prostor k tomu, aby si
naddle udrzoval svijj vztah k sob¢€ a obnovoval je;j.

PtileZitost k uvolnéni od vSednosti je béhem svatki, jakychsi oslav Zivota, plodnosti a
uctivani mrtvych, vztahtt k bohim a moci démont. To vSe fidi zivot primitivniho
¢lovéka, napliuje ho tzkosti, ale také nad&ji. VSe pln€ vnima smysly a diky tomu miize
porozumét, jaké je jeho postaveni ve sveété. Ovladnuti vSech mocnosti je skryto
Vv kultovni hte.

Posvatné v té nejCistsi podobé si ¢lovek uvédomuje predevsim v protikladu s profannim,
projevuje se jako cosi zcela odliSného a jiného. Posvatné, jenz se nam zjevuje, oznacuje

Mircea Eliade terminem ,hierofanie*

. Pro kfestana je symbol té nejvyssi hierofanie
vtéleni Boha v Jezisi Kristu. Posvatny vSak mulzZe byt i n&jaky predmét, jako napf.
kamen, znéjZ jsou postaveny posvatné svatyn¢, ale také tfeba strom, kterého lidé
uctivaji. Ne vSak proto, ze by byl uctivan sam o sobé¢, ale proto, Ze nam ukazuje, ze jiz
neni strom stromem a kdmen kamenem jako takovym, ale jsou posvatno samotné, které

je nasyceno bytim. Posvatnd moc je zaroven nécim trvalym a skute¢nym. Posvatny

* Elliade, M. Posvdtné a profanni, Praha: nakladatelstvi OIKOYMENH 2006, str. 12
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nemusi byt jen kdmen ¢i strom, posvatnd muze byt priroda cela, ovSem jen pro ty, ktefi
maji posvatnou zkuSenost. Hierofanii se tak mtize stat cely kosmos.

Pokud se blize zaméfime ke kultovnimu pavodu hry, ma z pohledu filozofie jako
fenomén velky vyznam. Kultovni hra se dostava do samého centra ¢lovéka, neni tedy
ni¢im okrajovym, bez n¢hoz by bylo snadné zit. Tato hra se stava sttedobodem Zivota
primitivnich lidi a ¢loveka, ktery je skrze hru schopen pochopit sam sebe. Nemluvi
slovy, ale vyznaénymi gesty, obrazy, vzneSenymi a posvatnymi ritualy — musi vSemi
smysly pochopit sviij d¢€l ve svété. Je vydan napospas nadpozemskym silam a hrou
osudu. ,,Kultovni hra uvédomuje kultovni spolecenstvi o tom, co bytostné jest, a o
situaci clovéka prostied kosmickych sil.“> Uvédomuje ho o tom, jak je Fizen
nadpozemskou moci, jiz nemiize vidét, uchopit a ani nahmatat, ale jejiz negativni vliv a
energii pfesto citi. PoZehnani i nestésti, které je jimi sesilano, je vSudypfitomné, i kdyz
je jejich vlastni pritomnost skryta. Drzi se neustale v pfitomnosti ¢lovéka a ¢ekaji na
ptilezitost.

Kultovni hra mé& vyznam pfedev§im v magickém jednani ve vztahu k démonim a
kdo dovede spravné jednat s démony, kdo zna nejvice jejich tajemstvi, umi odlisit dobré
od zlych duchii, zna pravé zaklinaci formule a dik kouzlu masky ma odvahu krdcet vstric
premocnym sildm a postavit se jim. “0 Spolecenstvi si tak zvoli svého medicinmana,
kouzelnika, ktery ma vliv na blaho i bidu celého kmene. Medicinman ma vysostné
postaveni, spravuje vSe posvatné, Zehnd sinatku, lovu 1 zrozeni. Je pfedstavenym
kultovnich slavnostni, v nichZ se vSednost Zivota stava néé¢im nevSednim. Kultovni hra
je odtrzenim a shroméazdénim Zivota v jeden celek pii zpfitomnovani bozskych

mocnosti.

> Fink, E. Hra jako symbol svéta, Praha: Cesky spisovatel 1993, str. 190
6 Tamtéz, str. 191
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2. Posvatna mista

Kult, ma stejn¢ jako hra, svilij piisné vymezeny prostor. Diilezité je zde jeho rozdéleni,
které ma pro véticiho dvoji vyznam. Urcité Casti prostoru se vyrazné lisi od jinych. Na
jedné strané je prostor posvatny, tudiz velmi silny, na strané druhé prostor profanni,
ktery neni posvécen, nema duchovni vyznam. Piikladem toho vymezeni posvatného a
profanniho prostoru jsou kultovni ritualy, které se odehravaly na zvlastnich mistech, at’
uz v jeskynich, mezi kamennymi kruhy ¢i u majestatné vztycenych menhir. Také kostel
uprostied vesnice na nameésti, vyrazné poukazuje na hranici posvatného prostoru od
toho profanniho. Stejné tak je pro nds vyznamny prah pted vlastnim domovem. ,, Prdh
md své strdzce: jsou to bozstva ¢i duchové, kteri prah chrani pred lidskou zlovuli, i pred
démonickymi nebo zkdzonosnymi mocnostmi.“’ Pro vé&ficiho je vstup do chramu jakousi
délici branou, znamenim pfelomu mezi oba svéty. Je zde propast mezi posvatnym a
profannim bytim, ale také tyto dva odlisné svéty spojuje. ,, Zjeveni posvatného prostoru
umoznuje ziskat pevny bod, umozZnuje zorientovat se v chaotické stejnorodosti, zaloZit
svét a Zit skutecné.“® Misto, které v nés vzbuzuje zvlastni pocit jedinecnosti, ovSem
nemusi byt nutné¢ svatym mistem. Tam, kde jsme vyriastali, kde jsme se poprvé
zamilovali, kde jsme stravili ¢ast Zivota. To jsou posvatna mista naSeho soukromého
vesmiru. Po celém svéte je dodnes fada mist a oblasti, které 1idé povazuji za posvatné ¢i

je néjakym zpisobem uctivaji.

Dulezitym prvkem jsou zde také oltare, tak jako v davné kultovni hie, ktera se
odehrévala predevsim v jeskynich. Stoleté¢ stromy, kameny a voda tvoii tii zdkladni
elementy, které dodnes predstavuji v mnoha mistech po celé zemi tzv. ,,ptirodni oltare.*
A jaka je zde spojitost s posvatnou hrou? PredevSim ve vymezeni prostoru, ktery je
pomyslnou hranici mezi skuteénym a neskute¢nym. Oltafe jsou svatym mistem.“Jsou
oddeleny od ostatni zemé posvatnou hranici a plati jako posvécena piida, jako misto
zjevovani a sebe ukazovani se bohii “9q kdyz se zde setkdvame s né¢im neskutecnym, co
pfesahuje realitu, posvatna mista a pfirodni oltafe, kde se kultovni hry a ritudly
odehravaji, jsou skute¢nd. Existuji dodnes po celé¢ zemi a slouzi jako svaté utocisté

poutnikd.

" Elliade, M. Posvdtné a profénni, Praha: nakladatelstvi OIKOYMENH 2006, str. 21
8 Tamtéz, str. 20
% Fink, E. Hra jako symbol svéta, Praha: Cesky spisovatel 1993, str. 190
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Ptikladem mize byt Uluru, jinak feceno Ayers Rock. Je povazovan za nejvétsi prirodni
monolit, tvofeny piskovcem s obsahem zivce. V osamélé krajin¢ plisobi tento utvar
skuteéné majestatné, mistnimi domorodci je povazovan za sidlo ducht Casu sni. ,, Je
otevienym casovym rozmérem, nekonecnym a neomezenym, jenz zacind stvorenim, ale
zahrnuje i soucasnost. Urcitymi ritudlnimi obrady, tancem a zpévem se lze opét Spojit

“«

s davnymi predky a sdilet s nimi jejich byti. “*° Stejné jako u ritudlu, je hra nekonetna,
jeji prostor je neomezeny. Hru miize opakovat znovu a znovu, stale se k ni vracet a
kdykoliv prestat. Ritudl, ni¢im neomezeny a ptesahujici hranice, je né¢im posvatnym, je
slavnosti. Pfi této piilezitosti se mistni lidé pomaluji po celém téle zafivymi barvami.
Béhem ritudlu je stejn¢ jako u hry vymezen urcity prostor a Cas plyne zcela jinym
tempem. U svatych obfadll byva zvykem obtahovat skalni kresby okolo kopule Uluru
stale dokola, tak jako se hra mize stile znovu opakovat.

Tento akt piepracovavani a obtahovani ptuvodnich kreseb miZzeme s trochou nadsazky
prirovnat ke kresb¢ mandal. Samotnd mandala je kulturnim symbolem jednoty a
rovnovahy vyskytujici se ve vSech dobach, kulturach i nabozenstvich. Mandaly jsou
staré¢ jako lidstvo samo, coz dokazuje i fakt, Ze nejstar$i obrazce tohoto druhu se
vyskytuji uz v paleolitu. Mandaly neslouZi jen jako prostfedek ke komunikaci s Bohem,
ale objevuji se také v psychoterapii. Podobné jako u hry se béhem kresleni mandaly
ocitime ve svém vlastnim svété, energie se prendsi jak na dusi malife, tak na
pozorovatele. V soucasné dobé¢ je lidé vyuzivaji jako jakési ,,omalovanky* pro zklidnéni
duse, sebepoznavani a relaxaci. Hra ma mnohdy na dusi ¢lovéka stejné blahodarné

ucinky.

19 Bernardini E. Kniha tajemnych mist. Bratislava: Vydavatel'stvo Priroda, s.r.o. 2006, str. 130
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2.1 Svatyné a chramy

Jak jiz bylo zminéno, posvatny chram c¢i svatyné od sebe pomysin¢ odd€luje dva svéty;
posvatny a profanni. K ¢emu byly stvofeny a jaky maji vyznam ve spojitosti s kultovni
slavnosti?

Chramy, svatyné, pyramidy ¢i megalitické monumenty jsou stvoreny predevSim
K uctivani bozstev a ritualnich obfadu. Jejich stavba méla pii posvatnych obiadech
hluboky vyznam, dodrzovaly se pifisné normy. “Jsou uspordadany podle jednotlivych
nebeskych sméri: podle vychodu a zdpadu Slunce, podle krouzeni hvezd apod., coz je
vSe obsazeno v mirdch nejstarsich chramii“.** Mezi nejvétsi megalitické komplexy je
povazovan megaliticky kruh v Avebury, ktery se poji s uméle vytvofenym kopcem
Silbury Hill a prehistorickou hrobkou West Kennet Long Barrow. Monolity v Avebury
nebyly femesIné opracovany, na rozdil od kamenného chramu Stonehenge. ,, Avebury
tvorilo 27 a 29 monolitil, z nichz se zachovaly ¢tyri ze severniho kamenného prstence se
tremi kameny uprostred, postavenymi do tvaru ,,U* — pravdeépodobné slo o oltar pro
cirkevni obrady — a pét z jizniho kruhu, kde stal uprostred oltarni kamen, ktery se vSak
ztratil “.*? Pfevazna Cast této oblasti zfejmé slouzila jako obfadni misto, kde se vyznaval
mimo jiné i kult plodnosti.

Aby ur€ité misto, pfedmét ¢i cClov€k, mohlo byt vurcité chvili vytrzeno
z kazdodennosti, musi byt posvéceno kultem. Clovék zde piisobi jako vyvoleny
jednotlivec z masy obyc¢ejnych lidi, vybrany ke zvéstovani svatého a vykonavatel obé&ti.
Je posvécenym knézem. Posvatnd mista se zase vyznacuji zvlastni energii, kterd je
patrnd i v soucasnosti. Aby si je lidé vybrali pro své kultovni obfady a slavnosti, musela
byt né¢im vyznacna. Musela byt posvécena kultem, ktery vzdjemné odliSuje posvatné
od profanniho. Profanni je pak posvatnym posvéceno. Dim se stava chramem, stul
S chlebem a vinem oltafem v lidském obydli. Znamenaji pro nas junik z v§ednodennosti
a priblizeni k pivodnim pramenim. ,,Je fo nejen vztah, ktery se k vlastni piivodnosti
Zivota snazi navdzat clovek, ohroZeny tim, Ze jeho Zivot zplani v navyklych drahach.
V kultu se smrtelnym lidem zjevuji nesmrtelni bozi. B Clovek ve své piirozenosti touzi
zit v posvatném misté, ovsem chce zit zaroven ve svété, ktery neni pouhou iluzi, ale

také né¢im skutecnym. K posvéceni mista, které mélo byt posvatnym, se poji ritual.

Y Fink, E. Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel 1993, str. 148
12 Bernardini E. Kniha tajemnych mist. Bratislava: Vydavatel'stvo Priroda, 2006, str. 29
3 Fink, E. Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel 1993, str. 149
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Ritudl ovSem nelze spojovat jen s ndbozenstvim a mytickym kultem, ritudl ma pro
¢loveéka velky vyznam az do soucasnosti a ve svété, ktery neni zcela posvatny, ale také

profanni.

3. Ritualni hra

Ritudl je tzce spjat s posvatnou hrou a se samotnym vyvojem clovéka. Eliade déli ritual
do dvou kategorii: prvni, které jsou zni¢enim toho starého (vyhanéni hiichu, haseni
ohnd, vzyvani mrtvych a ptevraceni navyklych zplsobl zivota), aby mohl nastat chaos
a tim byl stvofen zcela novy svét.

Druhé kategorie pak za¢ina zahdjenim vSeho nového, jako je zakladani ohiti, vyhanéni
mrtvych, pfipominani si bozského stvofeni svéta a slavnosti pii vésténi budoucnosti.
Béhem téchto ritudll neznamena smrt Uplny konec Zivota, ale symbolizuje navrat
k chaosu, aby mohlo byt stvofeno néco nového. Duse ¢lovéka pFichazi na svét znovu,
tentokrat jako tabula rasa, nepopsany list, na ktery se budou zapisovat nové zkuSenosti
k tomu, aby vychovala nového ¢lovéka. ,,Vsechny ritudly vyjadiuji nové zrozeni a
vzkriseni a symboly, které obsahuji, naznacuji, Ze novy clen vstupuje do nového zpuisobu
byti nepristupného tém, jiz nepodstoupili iniciacni zkousky, kteri nepoznali smrt. “**
Mircea Eliade je pfesvédcen, Ze nelze zménit urdity stav bez toho, aniz by predtim nebyl
zcela od zékladu znien. Je nutné ke vSemu pfistupovat tak, jako by to bylo poprvé.
Posvatnd mista symbolizuji ,,neposkvrnénost, svét se nam ukazuje od pocatku.
Inicia¢ni obfady zalozené bozskymi bytostmi ¢i predky se slavi tak, jako od jejich
pocatku.“Opakovani ritudalu ustanoveného bozskymi bytostmi zahrnuje reaktualizaci
pivodniho casu, tehdy byl jimi totiz ritual slaven poprvé.“15 Ritual je tedy ucinny ve
smyslu opakovani ¢asu minulého, ktery se znovu promitd do ptitomnosti, podili se na
jeho plnosti. Tento prvek opakovani ¢asu se promita i ve hie, kterd se mize stale dokola
opakovat, mize se k ni vracet, kdykoliv ji pozastavit nebo zrusit a zacit zase od zacatku.
Hra se také stale promitd z minulosti do pfitomnosti 1 budoucnosti. Tak, jak si hravali
déti v minulém stoleti, si hraji i déti, které jsou narozené az v novém tisicileti. Tradice
mnohym her pietrvava celé¢ generace. Matky uci své déti stejné hry, jako je ucila

babicka, ptedavaji se z generace na generaci. Jsou Vv ur¢itém smyslu né¢im posvatnym,

" Eliade M. Iniciace, ritudly, tajné spolecnosti, Brno: Computer press 2004, str. 9
15 Tamtéz, str. 20
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co pretrva vééné. Hry, které uz byly skoro zapomenuty, se ndm mulzou zase
pfipomenout. Stejné jako Zeny, které ve svém kmeni napodobuji to, co pfedvadély zeny
jiné v mytickém case; na stejném misté a ve stejny okamzik. A praveé se zenami souvisi
ritudly nékterych africkych kment, které je nejen vzdélavaly, ale také odhalovaly jejich
zenskou sakralitu. B€hem ritualu jsou zeny pfipravovany k tomu, aby zavrsily sviij adél
existence, tedy stat se matkou, stvotitelkou zivota a byt odpovédna nejen k sobé, ale
k celému kosmu. Dulezitym symbolem je zde chySe v lese, kterd predstavuje hrob, tedy
smrt a zaroven také zenské lino, které je symbolem narozeni. Tento ritudl méa nékolik
stupiiti, po zavrSeni posledniho tkolu néasleduje ndbozenska slavnost a divka je pfijata
mezi ostatni zeny kmene. ,, Slavnostni predvedeni zasvécenych divek velmi

“ 1% Timto jsou divky pfipravené

pravdépodobné predstavuje nejstarsi stadium obradu.
ke specifickému zpusobu zivota Zen v kmeni.

Ritual ma spojitost s hrou predevs$im v tom, Ze se snazi vymanit ¢lovéka ze skutec¢ného
svéta do svéta neskutecného, svéta hry a mystiky. A pravée jakasi neskutecnost patii ke
hfe. Neznamena vSak nebyti, je jen nééim zvlaStnim, neni béZnym jsoucnem, ale
zaroven to neni néco nicotného jako tfeba halucinace. Je to zdani uvnitt svéta hry. Hra
je odrazem realnych déju zivota. Je vSak hra jen pouhé napodobovani udalosti a nitro
svétskych déji nebo je to urcitd forma vztahu ¢lovéka ke svétu? Ackoliv je ndm tento
vztah bytostné blizky, jeho smysl a ¢el je ve své podstaté nedostatecny.

Pokud se zamétime na piivod hry v ritudlu a kultu, neni zcela jednozna¢né, Ze hra ma
kultické kofeny. Mizeme vSak skrze néj 1épe pochopit neskutecnost, ktera je spjata
s hrou jako cosi vys$iho, co pfesahuje naSe byti. K neskutecnosti patii vlada démond,
pro néz je &lovék hragkou, s kterou si pohravaji dle svych vrtkavych nalad. Clovék
nema velky vliv na hru osudu, at’ uz v praci, lasce ¢i boji. A to, co nedokaze ovlivnit
zadna bytost po celém svété, je smrt. A pravé kult mrtvych je povazovan jako ten
nejstarsi vabec. ,, Pamet, kterou zachovavame tém, kdo odesli, vaze nas pozemsky den
K tajuplné noci, z niz vsechen Zivot prichdzi a do niz znovu klesd. Zijici védi, Ze jsou
¢lanky nekonecného retezu, ze za nimi jsou ti, kdo jiz neZiji, a pred nimi ti, kdo se jeste

“I" Ptitomnost i zjevovani prochazi celym nasim Zivotem. Pro zpfitomnéni

nenarodili.
skutecnosti lidé vyuzivali schopnosti medicinmana, ktery dokazal zptitomnit déni, které

zivot obycCejného Cloveka presahuje. Kouzlenim a zaklinanim vyvoléaval zl¢ 1 dobré

18 Eliade M. Iniciace, ritudly, tajné spolecnosti, Brno: Computer press 2004, str. 76

Y Fink, E. Hra jako symbol svéta, Praha: Cesky spisovatel 1993, str. 176
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démony. Ty dobré ptivolaval ku prospéchu celého kmene a odvracel pasobeni téch
zlych. Tento ritudl byl nad vSechny ostatni ¢innosti, jako obdélavani urody, lov zvére ¢i
dobrych démont, je veSkera snaha zbyte¢na. Lid¢ svéfovali svlij Zivot do plsobeni

démonickych mocnosti, cely tento smysl byl skryt v ritudlnich slavnostech.

3. 1 Maska ve hre

Maska je symbolem her v minulosti. Je tizce spjata s kultem a posvatnymi ritualy.
Ovsem je také soucasna, ma obrovské mnozstvi podob. Muze ¢loveku slouzit jako tkryt
pted svétem v jiné podobé, je soucasti hry v maskarnim reji ¢i doplnkem v kultickém
ritualu. Eugen Fink se domniva, Ze je maska ve své podstaté nejstar§Sim symbolem hry
lidi. ,,Kouzlo masky je nejstarsi rekvizita lidské hry — velice bytostnym zpiisobem nalezi
k rané formée kultu. Maska je kouzelny predmét, ktery méni toho clovéka, jenz ji
viastni. “*® Podoba lidi skrytych v masce miize, ale také nemusi byt snadno odhalitelna.
Maska je také urcita pretvaika, jeji podoba nemusi mit vzdy charakter fyzi¢nosti.

OvSem at’ uz je maska sebedokonalejsi, ¢lovek nikdy neztrati svou pravou identitu.
Pokazdé bude pod maskou vypadat tak, jak ho stvofila ptiroda. Maskovany ¢lovek

re¢
1

pouziva ke svému ,,ukryti* materialy, které jsou jeho ptirozenosti odlisné, jako napf.
zviteci kuzi, dfevo, pefi nebo rtizné rostliny. Nechce tim klamat okolni svét, ale chce se
tak pfiblizit do kouzelného svéta démont.

Naopak pro démony miize slouzit jako maska cokoliv, zjevuji se ndm v tisici podobéach.
Ovsem neslouzi jim tak, jako umélé masky c¢lovéku. Maskovany clovék ve svém
ptestrojeni vstupuje do kouzelného svéta, mize byt v§im, ¢im chce. Stejné€ jako ve hte.
Masky maji v mnoha zemich zvlastni vyznam. U nés je hojné rojeni masek predevSim
vV obdobi masopustu, kde ma kazda maska svou vlastni funkci. Medvéd jako symbol
plodnosti a rizné podoby zvifat, které méli budit hrizu. Baba a nevésta, kterou
predstavoval muz pievlec¢eny za zenu ¢i masky v uniformach a hudebnici.

Jedny z nejkrasnéjsich masek je mozné spatfit zacatkem roku v Benatkach. M¢sto, které

vystupuje z moie, ma samo o sobé kouzelnou atmosféru s nadechem mystiky. V obdobi

8 Fink, E. Hra jako symbol svéta. Praha: Cesky spisovatel, 1993, str. 178
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rojeni karnevalovych masek se v§ak kouzlo toho mésta jest€¢ umocni, je plné kouzelnych
masek a riiznych zjeveni. Lidé maji tak dokonalé ptevleky, Ze jen sté€zi poznate, ze pred
vami stoji Cloveék, nikoliv mysticky piizrak. Nékteré masky ohromuji svou
propracovanosti, budi obdiv, jiné naopak nahanéji hrizu. Je to dech berouci piehlidka
skvostného uméni, které piipomina kouzelné divadlo z dob Casanovy. Pravé tato

atmosféra je blizka té, kterd obestupuje kulticky ritual, kultickou hru.

Zvlastnim svatkem, kdy se masky roji béhem noci, je Halloween, ktery vznikl jiz v dobé&
Keltt. Jako zvlastni symbol zde slouzi vydlabané dyn¢, které mély svitit na cestu dusim
zemielych lidi. Stejné tak, jako v jinych ritudlech maji masky slouzit k pfiblizeni ¢i
vyzivani démont, i béhem tohoto svatku jsou masky jakousi ochranou pted zlymi
duchy, ale jsou také jejich symbolem.

Zde je povaha masky celkem ziejma. Pro Finka ma naopak maska nejblize k ritualu a
kultu. ,,Maska stala ritudlni rekvizitou kultického zaklindani, jez spolecensky svazek lidi

, . g L , , T
oteviralo vSem zehnajicim i désivym mocem nadzemskych i podzemnich démonii “.

Y Fink, E. Hra jako symbol svéta, Praha: Cesky spisovatel, 1993, str. 177
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3.2 Mimikry

S maskou tzce souvisi pojem ,,mimikry“. Napftiklad zvifatim slouzi jako ochrana pied
predatory - dokonale splynou s okolni ptirodou. V pravém slova smyslu jsou mimikry
predevsim jakési maskovani, prevtélovani ¢i docasnd promena.

Ve spojitosti s hrou pod tento pojem také mizeme zahrnout divadlo a rizné détské hry
(napf. na piraty, princezny a krale ¢i pohadkové bytosti), kde jsou nedilnou soucasti
také rlizné prevleky a maskovani. OvSem neni tak uplné pravdou, Ze si hraji a hojné
vyuzivaji ptevleku hlavné déti. Faktem vSak ziistava, Ze jejich prevlek je daleko vice
znatelny, nez u ,,maskovani“ dospélych. Détska hra je plnd fantazie, hravosti a
predevsim nevinnosti.

Eugen Fink se domniva, ze déti jsou ve svém piestrojeni bezelstné na rozdil od
nebezpecéného pokrytectvi ve hie dospélych. ,, Dité toho vi jeste mdlo o svodu masky.
Hraje si jesté nevinné. Kolik skryté, pretvdrené a tajemné hry je také jesté v tak zvanych
vaznych zalezitostech svéta dospélych, v jejich poctach, hodnostech, ve spolecenskych
konvencich — kolik scény v setkani pohlavi! “?0 pokud se blize zaméfime pfi urcité
spolecenské udalosti na jednotlivé ucastniky, zjevi se pfed ndmi nepieberné mnoZstvi
,masek a prevleku“ a nemusi se zdaleka jednat o maskarni bal. Ur¢ité ,,masky* jsou
soucasti spoleCenského kodexu, kdy je vhodné konverzovat o tématu, ktery ndm neni
uplné blizky ¢i vést dialog s hostitelem, i kdyz je naSe Gast spiSe volbou z povinnosti,
ale dana situace a pfedevsim spolecnost si to zada.

Ve vyroku o setkani pohlavi zfeymé Fink poukazuje na skute¢nost, kdy se poprvé setkaji
na schiizce jesté skoro cizi lidé, pfedevSim muz se Zenou, a oba se hali do lehké
pretvarky, délaji se lepSimi, nez ve skutecnosti jsou, neodhali své skute¢né osobnosti,
aby pomoci ,,mimikry*, podobné& jako zvitata, nalakali kofist do pasti.

Hra dospélych je daleko temnéj$i a maskovanéjsi, nez hra déti. Je soucasti jejich
kazdodenniho Zivota, nalezi k jejich byti. ,,Je to zakladni existencidlni fenomen (...) je
fenoménem vlastnim a svébytnym, jenz nemuze byt odvozen z jinych Zivotnich jevii. «2l
Hra je soucasti ¢lovéka prave jako laska a sblizeni, prace a boj, smrt a narozeni.

Clovek urditym zptisobem sviij Zivot hraje, je hrag. ,, Jen tvor, jemuz ,,jde v jeho byti o

jeho byti“(Heidegger), miize umirat, pracovat, bojovat a milovat a muze si hrat. Jen

2% Fink, E. O4za $t&sti, Praha: Mlad4 fronta 1992, str. 11
2 Tamtéz, str. 12
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takova bytost ma vztah k okolnimu jsoucimu jako takovému a vseobsahujicimu celku: ke
S, 22

svetu.

Hra se vyznacuje svou spontdnnosti, dokdze nas prenést do jiného svéta, oddélit ten

skutecny svét od neskutecného svéta hry. Jsme unaseni hrou, jsme do ni vtazeni a diky

kouzlu masky se ndm nabizi moznost, byt kymkoliv. Tim, kym v ,realném® svéte

nemiizeme byt.

Ptikladem, jak se miizeme ocitnout v kouzelném svété masek a prevleki, je divadlo.
Herci se ve svych prevlecich vzivaji do role a jsou v jednom okamziku rozdvojenou
osobnosti, 1 kdyz si soucasné uvédomuji, kym skutecné jsou. Tak jako si malé dité hraje
S panenkou na maminku s miminkem, si plné¢ uvédomuje, Ze je zaroven ditétem a jeho
miminko v podob¢ panenky jen hrackou. Bohata fantazie déti také umoznuje udélat si
panenku s kusu dfeva a latky a piedstirat, ze jeho panenka je skute¢na. Hrajici si dité
zije v magickém svéte, kde je mozné cokoliv, i kdyz ma podvédomi o svété skutecném.
Fink tuto skute¢nost nazyva dvojitou dimenzi. ,,70, co na hracce ¢i na hernim je
., hrackovité*, herni, jeji podstata, to spocivda v jeho magickém charakteru; je to vec
V prosté skutecnosti a zaroven ma jinou, tajuplnou realitu. (...). Lidska hra potrebuje
hracky ci nastroje ke hrani. “®3 Tak jako k divadelnim herctim patii pestré prevleky, je
nedilnou soucasti divadla pestra paleta kulis. Béhem okamziku se miiZeme ocitnout ve
sttedoveké krémé, na lesni myting ¢i v zameckych komnatach. Bohata vyprava povznasi

divadelni akt do magickych a kouzelnych vysin.

S hrou plnou masek a pievlekidl se ovSem nesetkdvame jen v divadle, kde je ,hra
s mimikry* snadno odhalitelna. Hra je nedilnou souc¢ésti naseho Zivota, je zakladnim
fenoménem naseho byti. Rozdil oproti ostatnim jeviim je pfedev§im v tom, Ze hra si
klade jiny cil, neni jen bezutéSnym ,pachténim*“ ke konecné eudaimonii. Ostatni
fenomény ma proti sobé a tim je do sebe piijimd. ,,Hrajeme vdznost, hrajeme
opravdovost, hrajeme skutecnost, hrajeme praci a boj, hrajeme lasku a smrt. A dokonce

. . vV, v . ((24
hrajeme jesté i hru.

22 Fink, E. Odza $tésti, Praha: Mlada fronta 1992, str. 22
23 Tamtéz, str. 22
24 Tamtéz, str. 17
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Rozdvojeni clovéka ve hie se podoba schizofrenii, nikoliv jako chorobnou, nybrz jeji
rozstépenosti. Hrajici si uvédomuje oba svéty, dokdze se kdykoliv do toho
Lrealného“vratit. Nekteti z nich se vSak do své role ponoii tolik, ze se vraci do reality
obtizné, doslova Ziji svou roli. Hraje si ve skute¢ném svété na svét neskuteény. Hra je
svobodna, ale ve svodu masky se skryvd ur¢ita nesvoboda, pohlceni neskutecnym
svétem. Fink tento jev oznacuje jako “propadnuti démonii masky®. 25 Hra mize byt
svobodnd a ve své svobod¢ svébytna, ale hrozi moment paniky, kdy se ziekneme pod
jejim vlivem sebe samotnych.

Hra je kouzelna, ale je také vazna. Pokud se podivame na dité, jak si hraje, stavi mosty
ze stavebnice se v§i vaznosti, zcela pohrouzeno do dulezitosti jeho pocinani. Ve
skute€nosti vi, Ze je stavba pouze s kostek, ale zaroven ke hie pfistupuje opravdove, uci
se peclivosti a trpélivosti a zaroven si hraje. Dit€ se mize pomoci hry zcela nevédomky
psychicky vyvijet. Friedrich Nietzsche tvrdi, Ze pomoci hry dosahneme splnéni velkych

ukolt a zaddny jiny element se hie v tomto sméru nevyrovna.
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4. Svétskost hry

Svétskost hry poukazuje na fenomén ¢lovéka, k jeho byti ve svété. Clovék je nyni
soucasti svéta, uz neni pouhym divakem, ktery byl ke svétu neztacastnény. Co je vSak
svétské jako takové? Pojem, ktery se zprvu jevi jako bezvyznamny, jelikoZ ho
ptidélujeme vSemu jsoucimu, kazdéa véc a kazdy d¢j se nachazi ve svété. Svétskost vSak
znamena néco vic. Zahrnuje nejen to skutecné, co se praveé d¢je, ale ma v sobé€ 1
nekonecné moznosti vSech véci. Kdyz néco vznika ¢i zanikd, kdyz se pohybuje a méni,
v§e je pritomno uvniti svéta. Ve svété je neustaly shon vSech véci, zjevovani se a
mizeni, néco, co zacind a co konci, co piibyva a co naopak ubyva, ve svété neustale
plynou riizné déje. Ve svéte je vSe jednim a piece propojeno.

Véci ve svété jsou také fazeny do ruznych skupin a obord, at uz stejnych nebo
rozdilnych. Kazdé jsoucno je fazeno do svého druhu, jako naptiklad zvite, které neni jen
zvitetem, ale taky kockou nebo psem, rostlina, kterd neni jen rostlinou, ale i rtzi ¢i
tulipAnem ba i stromem, kdmen je také kiemenem ¢i Zulou. “4 jakkoli se véci rizné

‘

odlisuji svym rodem a druhem, prece se shoduji ve strukture vécnosti. * % Tuto v&cnost
Ize analyzovat podle kategoridlnich uréeni: kazda véc je ve své podstaté vSeobecna a
individualni. Svétské nejsou jen Ziveé véci, ale do této ,,kategorie* spadaji 1 véci umelé ¢i
vytvory lidi. V8e, co spadéa do ptirodni kauzality, v§e nové i to, co pochazi z nicoty, svét
nepiekracuje, naopak se v ném dé&je. Sva mista, své postaveni ve svété, si mohou dle
libosti ménit. | bez toho, aniz by se vzdaly své vlastni podoby. To, co ménit nemtzou, je
jejich prostor a misto v ¢ase. Zadny d&j neni osamoceny, vzdy se prolina s jinym ve
vztahu v minulosti a budoucnosti.

Jaka je tedy svétskost ve vztahu ke hie? ,,Nazyvame-li lidskou hru svétskou, rikame coSi

“ 26 yyystava tu viak dalezity problém. I kdyz

nejsamoziejméjsiho a zcela povrchniho.
mame podvédomi o svété a svétskosti, nikdy neni zcela Gplné a dostacujici. Svét je
na$im domovem a pfitom se v ném ztracime, je nam nejblize a zaroven je nedosazitelny.
Tazanim se na svétskost hry se pokousSime toto védomi o svéte prohloubit.

Finkova zona nitrosvétské zkuSenosti, je pojmenovanim pro tu ¢ast svéta, v némz se

jako lidé zabydlujeme. Je pouze vyfezem jeho ¢asti, nekryje se s nim. Celek svéta neni

* Fink, E. Hra jako symbol svéta, Praha: Cesky spisovatel, 1993, str. 228
26 -
Tamtéz, str. 239
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mozné mit jako soucast existence, nelze jej prozivat, 1ze na néj jen poukazovat pomoci
symbolu. A vedle ostatnich fenomént, jako je napiiklad laska, smrt a zrozeni,
vyzvedava Fink fenomén hry. ,,Hra je zakladnim fenoménem existence.“*’ Tim, Ze stoji
proti ostatnim fenoménd, je do sebe zaroven piijima. Pomoci hry zakousime svét v jeho
nejcistsi podobé, jeho negativni i pozitivni stranky, posvatné i profanni, vSechno, co
nam svét dava a jak na nés ptsobi.

Svétskym vSak nemizeme utoCit proti béznému zivotu lidi, nelze jej chapat jako
odvracenost od bozského, pak by bylo svétské cokoliv. V protikladu s tvofivym bohem
a stvofenym svétem je urcitd propadlost svétu, je odvracenim od boha. VSude tam, kde
je takto popiran svét, kde je oznacovan za cosi propadlého a nicotného, je znevazovana i
hra. ,,Proklina se jako nicotnost a nevaznost, jako zahalka a smyslova salba, jako

“?% Hra je zde pokladéna za

lehkomysinost a nevazanost, jako blaznovstvi a Silenstvi.
cosi prili§ svétského, co svadi k zahédlce a nepravostem. Lidska hra je ve svém
nejvlastnéj§im vyznamu nitrosvétska. Problémem zustava, jak moc je ve svété, jak moc
je uvniti a jak moc je clovék ve svété konecny. At je ovSem postaveni lidské hry ve
svété jakékoliv, je pfedevsim svobodna. Hra vystupuje z béZzného Zivota, mé sva vlastni
pravidla, kterd jsou ovlivnéna Clovékem, sviij vlastni prostor a predevsim cas. Hra je
proto vice, nez jen soucast uvnitf svéta, hrani transcenduje ¢loveka skrz vytyCené meze,

jeho svoboda jednani je ve smyslu hry nedotknutelna. Hra je svét nekonecnych

moznosti, kdy je mozné zacit znovu, nemyslet na biim& minulosti a byt zcela svobodny.

" Fink, E. Odza $tésti, Praha: Mlada fronta 1992, str. 17
8 Fink, E. Hra jako symbol svéta, Praha: Cesky spisovatel, 1993, str. 244
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4.1. Negace hry

Hra je pfedevSim odtrzenim od reality, pfinasi ulehceni od vSednich téZkosti, je plna
radosti a uvolnéni. Kromé ptijemného odtrzeni ¢lovéka od obycejného zivota, ma vsak 1
negativni dopad na jeho byti, svou odvracenou stranu. Hra je ve své podstaté svadiva,
laka ¢lovéka svou bezprostfednosti a hravosti. Clovék miize snadno podlehnout svodu
hry. Pocitu nadvlady nad ostatnimi, protoze ve hie je vzdycky jen jeden vitéz a
porazeny. Touha po vitézstvi je ¢loveku pfirozend a mnohdy se kouzlo €isté hry vytraci.
Pokud pomineme vitézstvi jako takové, je zde také touha po penézich a zisku. Ten, kdo
ma nadvladu a urcité postaveni, je vystaven riziku, ze toho zneuzije ke svému
prospéchu. S hrou je tedy Uzce spojen také pojem korupce. Védomi vlastni pievahy je
lakavé a svadivé, clovék je jim zcela opojen. Vidina snadného vitézstvi a zisku je
vSudyptitomna. Jak si lze jinak vysvétlit, ze se pomalu vytraci Cistd radost ze sportu
jako takového, ze samotné hry?

Sport trpi korupci a zejména ten, ktery je ¢inén profesionalné, ten, ktery clovéka Zivi.
Korupce je patrnd zejména ve svétovém fotbalu, ktery je ji ovliviiovan. Uz nestaci Cird
radost z této krasné hry, toCi se ve spirale snadného zisku a pocitu nadvlady a vitézstvi.
Fotbal je v pohlceni sazek, sazkatskou mafii, ktera ovliviiuje cely svétovy fotbal. Kromé
sazek je zde také dilezity vykon rozhod¢ich, ktefi maji vliv na cely priibéh hry. Pokud
se vSak dopusti korupce, je celd hra ovlivnéna ku prospéchu ucastnikli podplaceni,
samotn¢é korupce a machinaci.

Vyjma podplaceni hlavnich rozhod¢ich maji také velky vliv na hru fanousci. Ptikladem
muZe byt nedavny zapas v osmifindle Evropskeé ligy, kdy nastoupila Viktoria Plzen proti
Fenerbahce Istanbul. FanouSci domaciho celku Fenerbahce pykali za vytrznosti ve
druhém skupinovém kole a Vv odveté proti Plzni mohli fandit pouze prostfednictvim
televizniho pfenosu ¢i velkoploSnych projekci. OvSem na hie fotbalistii bylo znat, Ze
pfitomnost fanouskti vyrazné ovlivituje pribéh hry. Vzdyt' hrat by se mélo predevsim
pro fanousky, i kdyz je skute¢nost mnohdy jind. Plzen tak byla uSetfena peklu tureckych
fanouski, ovSem negativni dopad to mélo i na jejich hru, ani jejich fanousci neméli
vstup na stadion povolen.

Cista radost ze hry je tak ovlivnéna nasilim fanouskd, pro které se fotbal stava

nabozenstvim, ovSem jejich pfistup tomu zcela neodpovida. Podléhaji svodu hry,
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nechdvaji se strhnout Silenstvim a vzrusenim, vzdjemné si dokazuji svou pfevahu a
vyzyvaji ostatni k souboji, provokuji a v jejich agonii zapominaji na smysl jejich tlohy
ve hie. Agrese, vztek a nésili ovSem neni vidéno jen u fotbalovych fanousku, 1 kdyz
skupina radikalnich pfiznived fotbalovych klubi, tzv. hooligans, ktomu vyrazné
ptispiva. I tak klidny sport, jako je hra v Sachy, mtize byt plny vzruSeni a Sarvatek.
Piikladem je popis hry Slechtict Johanem Huizingou. ,,Pravdépodobné si sotva
dokazeme predstavit pokojnejsi a klidnejsi hru nez Sachy. Rozbroje mezi kralovskymi
syny nad Sachovnici byly jesté v patnactém stoleti béznym motivem jako v romdnech o
Karlu Velikém.“ ?° Rozdil mezi stfedovékym Zivotem a soulasnosti je v mnohém
podobny, predev§im v bohaté fantazii détskych her, které propukaly vasni, nechaly se
unaset nevSednosti okamziku. Nejbarvitéjsi byla chamtivost a svar, stejné jako ve svodu
soucasnych her. Mnozi z fanouskl se nastésti na zapas svého oblibeného klubu chodi
odreagovat, potésit z krasy hry, kdy adrenalin stfida vzruSeni a radostna euforie.

Dalsim rizikem hry je hazard, podlehnuti svodu hry jako snadné vyhry a gamblerstvi.
V hazardu prostupuje ¢loveéka vzruseni a krvi mu proudi adrenalin, vyhra je ldkavé a
riziko z prohry se zdd byt vzdalené, ale urcitym zplisobem vzrusujici. Tim, Ze néco
riskujeme, zakouSime svou psychickou odolnost. Hazard spojeny s gamblerstvim muze
byt ovSem vysoce navykovy. Je to piredev§im psychicka zavislost unasené piedstavou
rychlého zisku penéz ¢i jiné hmotné vyhry. Zde uz hra piestava byt radostnym
vytrZzenim ze Zivota, ale je naruSenim vztahii mezi zavislym hra¢em a jeho blizkymi a
pfedevsim nalomeni psychické odolnosti hrace samotného.

Lakava je také vidina slavy a vitézstvi v Zivoté, kdy se ¢lovek zivi hrou, tedy sportem,
profesné. Mnozi ze sportovcll jsou pro zvySeni svych vykonl svou psychikou nuceni
k uziti dopingovych latek. Latky k povzbuzeni nejsou jen sou¢asnym trendem, ale byly
vyuzivany uz v dobé gladidtorskych zapast. Kvili dopingu jsou vrcholovi sportovci
diskvalifikovani a nuceni k odevzdani ocenéni. Otazkou vsak zdstava, zda je jim
vSeobecny skandal a obrovsky napor na psychiku po zjisténi zakazanych latek v krvi,

dostatecnou satisfakci za vidinu slavy. Kam se vytratila Cista hra?

Nebezpecny je také svét pocitacovych her, kde predevSim u déti vznikd zavislost,
celkovy vliv na priibéh jejich zivota a predevSim socializaci mezi ostatni. Dité zavislé

na pocitacovych hrach Zije ve svém virtudlnim svété a obtizné navazuje kontakt se

* Huizinga, J. Podzim stiedovéku, Praha: nakladatelstvi Paseka 2010, str. 13
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svétem skuteénym. V krajnich pfipadech je hrou natolik ovlivnéno, Ze uz piestava
rozlisovat skute¢nou realitu mezi tou virtualni a mize tim ublizit nejen sobé, ale také
lidem v jeho blizkém okoli. Détska hra by méla byt pfirozena, pozitivné ovliviiovat
vyvoj ditéte, jeho duSevni a psychické stranky. Hra rozviji détskou fantazii, vytvari jeho
osobnost a vztahy s ostatnimi détmi. V soucasné dob¢ jsou mezi détmi nejpopularné;si
pravé hry pocitacové, ale jen ty opravdové, kdy prolézacka diky détské fantazii
predstavuje tfeba piratskou lod’, jsou pro déti tou nejlepsi cestou k jejich osobnimu

rozvoji a ke Stésti.
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ZAVER

Cilem mé prace bylo pfiblizit hru a clovéka, ktery se piirozené vyviji prostiednictvim
hry jiz z pravékych dob. Chtéla jsem timto dokézat, ze hra je nedilnou soucésti naseho
zivota, dulezitym fenoménem a nejen prostou zahalkou a unikem z reality. Hra nejen
souvisi s ¢lovékem, ale také je uzce spjata s filosofii. Jeji nedilnou soucasti jsou kulty a
ritualy, které jsou dulezité pro to, aby ¢loveék pochopil svilj udél a misto na svéte, ale
také fadeni ptirodnich zivld a démonickych sil.

Dale jsem rozvinula pojem posvatné a profanni v kontextu homo ludens, tedy z pozice
Cloveka, ktery si hraje. Je nutné rozlisit, Ze mezi témito dvéma pojmy je mnohdy jen
tenkd hranice a jsou vzajemné propojeny.

Dutlezitym symbolem ve hie clovéka je maska, kterd ma pozitivni ucinky ve hie déti a
muze byt nebezpecnym lakadlem pro zivot dospélého clovéka. Dale jsem se snazila
pochopit pojem svétskosti a spojitost s hrou ¢lovéka a jeho postavenim ve svéte.

Svou praci zakoncuji negativnim vlivem hry na Zivot lidi, kde uZ neni jen radostnym
vytrzenim Clov€ka z vSednosti a obycCejnosti dne, ale nebezpecnym lakadlem lidi, ktefi

jsou ve svém jednani zcela svobodni.
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