Roger CAILLOIS

HRY A LIDE

Maska a zavrat’

Klasifikace her

Agon

klasifikace se odviji od n€kolika kritérii, s hrou spojenymi
zalezi naptiklad na tom, jestli je ke hie nutnd herni pomiucka, jestli jde o prokdzani
urcitych vlastnosti, zalezi na poctu hracl, atmosféfe a hernim prostoru — Ano, ale
Caillois upozoriiuje na to, Ze voli 4 kategorie podle dominujiciho herniho principu,
ktery nadto spojuje s hra¢skym postojem, tudiz ¢aste¢né psychologicky.
Roger Caillois rozdélil hry do ¢ty zékladnich kategorii:

1) Agon — princip soutéze (fotbal, Sachy)

2) Alea — princip nahody (ruleta, kostky)

3) Mimikry — princip chovani ,,jako by* (vystupovani hercti)

4) Ilinx — princip zavrati (ztrata rovnovahy a orientace béhem hry)

charakter soutéze, zapasu

typ hry, kde musi 0Castnici prokézat urcitou zdatnost (silu, rychlost, pamét,
vynalézavost)

soucdsti jsou pro vSechny stejnd, ptedem stanovend pravidla

Vychozi rovnost — v kazdé soutézi je diilezZita stejna vychozi pozice, coz neni uplné
mozné, protoze je hra ovlivnéna mnoha jinymi faktory, které jednu stranu aspon
¢aste¢né zvyhodni (napft.: pii hie pod Sirym nebem je zvyhodnén ten, kdo ma slunce
v zadech, v karetnich hrach mé vyhodu hra¢, ktery zakoncuje tah apod.)

aby se piedeslo uvodni nerovnosti, za¢ind se losovanim

béhem soutézi, kde hraje velkou roli i prostor (napt.: plaZovy volejbal nebo bézecké

zavody na okruhu), musi soutézici stiidat strany



Alea

agon se tyka rovnéz zvirat — ptikladem je tfeba silovy zapas skotu nebo koni, pficemz
nejde o to, ublizit protivnikovi, ale ukazat svou silu

agon se muze odehravat i tak, aniz by se hraci setkali (lusténi kiizovek, lov, alpinismus
apod.)

hréci se spoléhaji pouze na sebe, a proto je nezbytny trénink

(lat.), v ptekladu se jedna o nazev hry v kostky

typ hry, ve které neni vitézstvi ovlivnéno hraem, ale osudem a $téstim (ruleta, kostky,
loterie apod.), hraci jsou zde pasivni

jsou to hry zaloZené na ndhodé¢, takze v nich nelze hledat spravedlnost

jakakoli ptiprava ¢i trénink je celkem zbyte¢na

tento typ hry stira jakoukoli nadfazenost a silu, takZe jsou si vSichni rovni

Béhem nékterych her je agon a alea zkombinovan. Jedna se naptiklad o karetni hry, kdy
hra¢ do jisté miry pracuje s osudem, tedy s tim, jaké karty mu byly rozdany.

Castym piikladem takové kombinace jsou kotiské/chrti dostihy. Zavodnici na konich
mezi sebou soutézi o to, kdo je rychlejsi (agon) a divaci podle svych favorith uzaviraji
sazky (alea). Soucasti je 1 prvek risku, ktery je zde obsazen ve vysi sazek.

specifickou kategorii jsou hazardni hry, které jsou zajimavéjsi pro dosp€lé nez pro déti,

vvvvv

Agon a alea jsou dva protikladné typy her, které ov§em maji spole¢ny znak rovnych podminek

pro vSechny hréce.

Mimikry

kategorie her, ktera je zaloZena na piedstirani a pfedvadéni
takové hry se odehravaji v uzavieném fiktivnim svété
kazdy tcastnik se stava jinou postavou, nez je ve skutecnosti a podle toho se chova —

Pozor! Caillois zdiraziiuje, Ze hra¢ chce presvédc¢it druhé, Ze je jinou postavou.

R. Caillois zvolil oznaceni mimikry podle mimetismu ve svét¢ hmyzu, ktery pfirovnava

ke svétu lidi. V obou svétech panuje zaliba v noSeni masek a hrani postav — zaména



Ilinx

identity?. Rozdil spociva v tom, ze u hmyzu neslouzi ptevleky jako rekvizity, nybrz
jsou jejich soucasti. Cil zmény vzhledu a piipadného zastraSeni je ale stejny.
predstirani se projevuje jiz v détstvi, kdy malé dité dospélou osobu pouze napodobuje,
pozdé¢;ji si na ni hraje (divka si hraje na maminku a stard se o panenky, chlapec si hraje
tteba na vojaka) a pribiraji k tomu rtizné predméty, které jim pomohou vystihovany
objekt dotvofit (masinka, panenka apod.)

jde pouze o napodobeni, nikoli o vnucené presvédceni premény

typ hry mimikry se vyskytuji v kazdé zébavé, kde se vyskytuji masky, at’ uz se jedna
o déti ¢i dospélé

Napodobovani je spjato s divadlem, kde i1 herci predstavuji nejriiznéj$i dramatické
postavy, aniz by divaky presvédcovali, ze piredvadénou postavou skutecné jsou. Jde
o to, aby divak pfistoupil na iluzi, kterd po urcitou dobu eliminuje realitu.

chybou se zde stdva naruseni vytvorené iluze

V ptipadé velkych sportovnich udalosti za ucasti divaku se typ mimikry spojuje s typem
agon. Soucasti jsou rizné ceremonie se zavedenymi pravidly a napéti panujici mezi
divaky je tak posilnéno. Soucasti je 1 divacké napodobovani soutéZicich tak, Ze maji
tendenci posilit povzbuzovani i pohybem.

obecné¢ se béhem velkych udélosti princip mimikry pfenas$i na divaky, ktefi

se identifikuji do daného hrdiny, at’ uz z oblasti sportu, romanu nebo filmu apod.

(fec.) znamend vodni vir

tento princip hry stird realitu pomoci transu spojeného napftiklad se ztratou stability
takovy zmatek po urcitou dobu mize zpisobovat slast

jedna se o chvilkové pomateni smysli

R. Caillois uvadi jako ptfiklad tancici derviSe a mexické Voladores:

Tanéici dervisi — taneCnici se do rytmu, ktery udava bubenik toc¢i kolem své osy, takze
hypnoticky stav vznikéd rotaci — Jen dopliuji, Ze se derviSové to¢i proti sméru
hodinovych ruci¢ek, coz je pohyb protikladny ke vSem virim, jeZ se nachazeji

v prirodé (https://www.youtube.com/watch?v=hkuimX1bh6g). 1 to je privadi do

mystického transu.


https://www.youtube.com/watch?v=hkuimX1bh6g

Voladores v Mexiku (narod Huastéku nebo Totonakll)) — zavrat¢ dosahuji skokem
z dvaceti az tficeti metrového stozaru. Na zapésti maji pfipevnéna falesna ktidla, aby se
stylizovali do orli. Provaz maji upevnény tak, aby letéli hlavou dolt a opsali kolem
stozaru n¢kolik kruznic. Této praktice, kterda ma blizko k akrobacii se tika tanec
zapadajiciho slunce.

v soucasnosti jsou dobrym piikladem naptiklad zédbavni parky a atrakce zpusobujici
zéavrat’, rychlé jizda autem, lyzovani, skok padakem nebo opojeni alkoholem apod.
princip [linx je spojen s dctskymi hrami, jakymi jsou tieba ,slepa baba“ nebo
~camrada®, ale taktéz houpani na houpacce ¢i jizda na toboganu

tento princip se vyskytuje i ve svété zvitat (pes bézici do iplného vycerpani nebo giboni,

kteti se z pruzné vétve vymrsti do vzduchu)

Od Zivelnosti k pravidlu

dilezitou soucasti hry jsou pravidla, ale prvotni je vzdy svoboda, zdbava a improvizace
Paidia — oznaceni pro nenucenou radost a improvizaci, naptiklad kdyz se dit€ sm¢je na
chrastitko. Je to spontanni projev Stésti a radosti. R. Caillois 1 v tomto ptipadé uvadi
pfikladem jednani déti, které touzi po vzruchu spojeném s pozndvanim nového
(ochutnavani, osahavani apod.) az k potieb& niceni. S tim souvisi 1 provokovani
a zadani o pozornost. D¢ti také rady zkoumaji hranice fyzické bolesti (drazdéni
bolavého zubu), ale rovnéz pocity strachu a nejistoty. Jedna se o dobrovolna

a kontrolovana rozhodnuti.

— jinym oznacenim je ¢inské wan, které oznacuje poloautomaticky pohyb sméfujici

k uklidnéni, jsou to ¢innosti, nad kterymi neni potfeba premyslet a mohou vést az

k meditaci

Ludus — zabava v dobrovolnych potizich. Jednéd se o vytvafeni piekazek a nasledné
uspokojeni z jejich uspé€$ného piekonani. V tomto typu hry proti hraci nestoji soupef,
ale ptekédzka, Casto v podobé pfedmétu (jojo, diabolo). Hry na principu ludus jsou
ovlivnitelné tréninkem. Patii sem 1 hry zalozené na kalkulu (hraci automaty).
NejcastejSim  zastupcem jsou aktivity s kombinacemi, uréené pro jednu osobu

(kiizovky, puzzle, rébusy, matematické ulohy nebo &teni detektivek). Casto byvaji



zpusobem, jak si zkratit dlouhou chvili a zasah druhé osoby mulze hru narusit.
V takovych piipadech hra obsahuje i prvky agonu, jelikoz hra¢ soutézi sdm se sebou
a snazi se napiiklad ziskat co nejvyssi pocet bodii, dobrat se spravného vysledku
a nasledné¢ se prekonat.

— na principu ludus funguje hobby, tedy ¢innosti, které lidé provadi dobrovolné€ pro své

vlastni potéSeni a zaroven se rozviji (sbératelstvi, kutilstvi apod.)

AGON ALEA MIMIKRY ILINX
soutés ndhoda predstivdni zdvrar
PAIDIA A bEho z.'ivod'.l rozpoditadla détské opiteni détskd ,,motolice™
zipasy | bez ,orel nebo pana* hry iluze koloto
viava atp. pravidel panenky, ndfadicka houpatky
rozruch atletika | maska valéik
blaznivy smich pieviek
pousténi draka box bilidr sazky volador
kombinaéni hry Serm  déma ruleta poufové atrakee
pasidns fotbal Sachy IyZFovani
kiiZzovky . sportovni laterie prosté divadlo horolezectvi
soutéze kombinované divadelni uméni akrobacie na
v LuDuUs abecné s pfevodem abeend létajici hrazd&

N.B. = V kaZdém sloupci jsou hry roztfidény aproximativné tak, Ze seshora dold
aspekt PAIDIA sldbne, zatimco aspekt LUDUS soustavné narfistd

Roger Caillois (1913-1978)

— francouzsky spisovatel, piekladatel, literarni kritik, filozof a sociolog

— ve 30. letech se pratelil s €leny literarni skupiny Vysoka hra (Grand jeu) a pozdéji se
stal ¢lenem francouzskeé surrealistické skupiny

— podilel se na francouzském zahrani¢nim odboji

— zabyval se kulturni a civiliza¢ni llohou her

— podle R. Cailloise je hra podstatnym jevem, ktery formuje spolecnost a ovliviiuje jeji
fungovani

— napsal knithu Hry a lidé (1961), ve které rozebira ¢tyti zékladni principy hry



— dal$im jeho dilem jsou napiiklad kratké texty o kamenech Kameny a dalsi texty (1962),

blizké prirodovédeckému popisu
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