RECENZE

Navzdory podtitulu vSe vypada tak, ze
v tomto ,,agonalnim® zapase Queneaua
a Bazina je nakonec vitézstvi prirknuto
Queneauovi. UZ jen proto, Ze v Bazinové
pozdnim romanu Oheri proti ohni se snaha
o vérohodnost obraci proti sobé samé: ,,To,
¢o moZe posobit v predmetnej skutocnos-
ti hodnoverne, nemusi mat rovnaka kredi-
bilitu v skutocnosti literadrnej, najméa ak sa
takéto, hoci aj zZivotne hodnoverné fakty,
vo fikci nakopia® (str. 132). Queneau, kte-
ry Sifruje nejednoznacnost svéta, ve kte-
rém Zije, do stejn¢ nejednoznaéného zpa-
sobu psani a jehoZ roméany maji — podle
jeho vlastnich slov — ,cibulovitou® struk-
turu, ktera ¢tenare nuti postupne odlupo-
vat jejich vrstvy, misto aby jim predkladala
hotové a definitivni pravdy ¢i obrazy, nako-
nec dosahuje daleko vétSi hodnovérnos-
ti. Hodnovérnosti, spocivajici v odmitnuti
zjednodusSovat, v tomtéz odmitnuti, kte-
ré tvori i hlavni hybnou silu teoretického
zameéru této recenzované knihy. Prave pro-
to v ni Queneau muze vést dialog z Bazi-
nem, praveé proto mohou do tohoto dialo-
gu vstupovat i Robbe-Grillet, Perec nebo
Beckett. A pravé proto stoji za to ji ¢ist.
Josef Fulka

Jerzy Zygmunt Szeja: GRY
FABULARNE - nowe zjawisko
kultury wspélczesnej. Rabid,
Krakéw, 2004

Zajem antropologd, etnologt a folkloristt
o hru Ize vysledovat jiz v samotnych pocat-
cich oboru. VétSina vyzkumnikd na tomto
poli, at uz §lo o deskriptivni rané britské
sbératele popular antiquities typu Jose-
pha Strutta, klasifikujici folkloristy jako

byli Alice B. Gomme ¢i John a Iona Opie,
¢i mezikulturni komparatistické antro-
pology jako Sutton-Smith, se zamérova-
la predevS§im na samotny sbér a deskripci
hernich aktivit. Mozna4 i diky tomu nalezly
na poli socidlnich a humanitnich véd vétsi
ohlas generalizujici prace, snazici se ucho-
pit hru jako obecné antropologickou uni-
verzalii. Z téchto praci se v pravém slova
smyslu paradigmatickymi stala cela fada
dél, at uz Slo o pociny z oblasti filozofie
(Eugen Fink), védy o kulture (Johan Hui-
zinga, Roger Caillois) ¢i psychologie (Jean
Piaget).

Formalni znaky hry a prvky souvise-
jici s tzv. novymi médii (vyznacujicimi
se zejména znacnou mirou interaktivity
a konstruovanim virtualnich realit) v sobé
snoubi fenomén soucasné postmoder-
ni kultury — tzv. hry na hrdiny, v anglicti-
n¢ obvykle nazyvané role-playing games.
Tomuto pomérné novému druhu spole-
¢enskych her, v ¢eském prostredi oznaco-
vaného téz jako RPG hry ¢i draci doupé, se
vénovala jiz cel4 fada autord. Pokud pomi-
neme cetné psychologické a psychoanaly-
tické prace, lze za zakladni texty povazovat
studie, jejichZz autorem je americky soci-
olog Gary Alan Fine. Zejména jeho pra-
ce Shared Fantasy — Role-Playing Games
as Social Worlds z roku 1983 predstavuje
seridzni z4klad ke zkoumani tohoto nova-
torského typu her, které v sobé synkretic-
ky spojuji prvky ludickych, narativnich
a mimetickych aktivit. Ve stfedoevropském
prostoru, do kterého hry na hrdiny vyraz-
néji pronikly az v druhé poloviné 90. let
20. stoleti se, s vyjimkou celé fady némec-
kych studii, této problematice nejvyraznéji
vénovali polsti badatelé. Cela rada ¢lankd,
uverejiiovanych zejména v etnologickych
a folkloristicko-literarnévédnych casopi-
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sech jako Literatura i Kultura Popularna
¢i Literatura Ludowa dala vzniknout slib-
né se rozvijejici, byt zatim spiSe marginal-
ni polské badatelské tradici, jejiz posled-
ni prezentaci je kniha mladého polonisty,
zakladatele Polskiego Towarzystwa Bada-
nia Gier Jerzyho Szeje Gry fabularne —
nowe zjawisko kultury wspolczesnej.

Narracyjne gry fabularne, jak zni Sze-
jem proponovany polsky nazev tohoto typu
her, jsou interaktivnim druhem konverzac-
nich her, ve kterych jejich hraci prijima-
ji role imaginarnich postav, pohybujicich
se ve fiktivnim svéteé. Veskera herni akti-
vita se omezuje na konverzaci hraca sedi-
cich u jednoho stolu, dramatické momen-
ty vyvoje d€je jsou feSeny jak nestrannym
arbitrem, dohlizitelem, tzv. Panem Gry
(ptvodni anglicky nézev zni obvykle
Gamemaster), tak i s pomoci tisténych,
pomérné obsahlych pravidel a hodd kost-
kou. Imaginarni postavy, do jejichZ roli se
hraci béhem konverzace vt€luji, a virtualni
svéty, ve kterych se tyto postavy pohybuji,
jsou obvykle inspirovany fantasy, science
fiction a horrorovou literaturou, ale i hol-
lywoodskou filmovou produkci ¢i nekte-
rymi etapami realné historie (stfedovek,
dobyvani amerického Zapadu, 20. 1éta 20.
stoleti). Szejova kniha se d¢li na pét kapi-
tol, z nichZ jsou pro socidlniho védce nej-
zajimavéjsi prvni tfi z nich; zbytek knihy se
zabyvé klasifikaci pocitacovych her a moz-
nostmi pedagogického vyuziti tohoto dru-
hu zabavy.

V tvodni ¢asti Narracyjna gra fabular-
na: opowiesc interaktywna popisuje autor
hry na hrdiny z obecné spolecenskovéd-
niho hlediska — akcentuje pritom piede-
v8im filozofickou teorii hry, literarni védu
a pedagogiku. Hry na hrdiny jsou kompa-
rovany s formalné pribuznymi fenomény
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jako jsou détské mimetické (napodobova-
ci) hry, Morenovo psychodrama ¢i Cooko-
va pedagogickd metoda dramatu. Formé
her na hrdiny jsou pak formaln¢ vzdalengj-
§1 dalsi pribuzné fenomény jako folklorni
narace s vice participanty ¢i divadelni dra-
ma. Autor jasné¢ definuje zakladni termino-
logii vyskytujici se v hrach na hrdiny, ktera
je v literatute ¢asto chdpana konftzné (ter-
miny jako systém, hra¢, pan hry, postava,
scénar, apod.) a analyzuje polskou popula-
ci hraca, jejich abstrahované typy, motiva-
ce k hrani her na hrdiny, ale i sloZeni pol-
ského trhu s témito hrami, pocet, vékové
a charakterologické slozeni jejich hraca
apod. Pri¢inu obliby her na hrdiny v urcité
vékové skupiné (studenti stfednich a vys-
Sich stupnd Skol) shledava Szeja nikoliv
pouze ve vE€tSim mnozstvi volného casu
této skupiny, ale zejména v oblibé interak-
tivity a virtualnich médii souvisejici s poci-
tacovou gramotnosti, kterd neni u jinych
vékovych skupin tak ndpadné. Pro mladsi
déti kladou hry na hrdiny zase prili§ velké
naroky na vSeobecny prehled, schopnost
abstrakce a kombinacni uvazovani (napf.
pro hrani popularni polské historické hry
Dzikie pola jsou po hrécich vyzadovany
znalosti heraldiky, zbrani a obecné realii
Slechtické kultury v Polsku v 17. stoleti).
I z téchto ddvoda (vedle jejich existence,
¢itajici pouhych tricet let) jsou hry na hrdi-
ny, na rozdil od konvenc¢nich deskovych
spolecenskych her ¢i pocitacovych her
zatim relativné malo rozsifenym druhem
zabavy — dle Szeje existovalo v roce 2000
v celém Polsku jen né€kolik desitek osob,
které hraji tento typ her déle nez 10 let.

V druhé ¢asti prace se autor zaméril na
aspekt, ktery nejvice zdlraznuje narativni
charakter her na hrdiny a tim i jejich spo-
jitost s literaturou a folklorem, totiz jejich
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scénare. Szeja analyzuje kompozice i for-
my, druhy, miru epi¢nosti, interaktivi-
ty apod. scénart her na hrdiny a nachazi
jejich blizkou paralelu ve scénarich filmo-
vych. Scénar her na hrdiny, realizovany
béhem konverzaéni hry jejich hraca, navr-
huje autor pokladat za novy, interaktivni
typ literarniho dila.

Treti ¢ast prace je zasvécena kompa-
raci her na hrdiny s pocitacovymi hra-
mi. Oba typy her, pribuzné svoji relativ-
né nedlouhou existenci (oba se objevily
zhruba v poloving 70. let 20. stoleti) a cas-
to i tématikou a podobné koncipovanou
estetikou, zajimavym zpisobem vytvareji
imaginarni virtualni svéty. Autorv zajem
se nesoustreduje pouze na vlastni deskrip-
ci a typologizaci fenoménu pocitacovych
her, ale i na sociologicky aspekt vicevrstev-
né komunikace vznikajici pfi jejich hrani.
Jednani konkrétniho individua ve hre, jeho
chybovani, cilené i tolerované podvadeni
a interpretace pravidel a role véku, pohlavi
vzdélani a socioprofesnich charakteristik
vzhledem k herni strategii, mtze na prikla-
du tak komplikovanych her, jako jsou pra-
vé hry na hrdiny ¢i hry pocitacové, prinést
celou fadu zajimavych poznatkd. V tomto
typu komplikovanych her miiZe totiz iden-
tickou hru, dokonce i s identickym scéné-
fem a identickou herni roli, postavou, hrat
kazdy hrac zcela odliSnym zptisobem.

Zavér knihy je uréen spiSe pedagogim.
Autor v ném popisuje metodické vyho-
dy a moznosti plynouci z pedagogické-
ho vyuziti tohoto typu her v opozici proti
tradi¢ni didaktice. Knihu dopliuji prilohy
s nacrtem simplifikovanych scénardt her
na hrdiny na motivy znamych dél literatu-
ry pro déti (Medvidek Pu A. A. Milnea, Déti
z Bullerbynu Astrid Lindgrenové) a solid-
n¢ zpracovana bibliografie relevantni pol-

ské a zahrani¢ni (prevazné¢ anglickojazyc-
né) literatury. Drobné vytky si zaslouzi
jen dvojice marginalit: maly prostor, ktery
autor vénoval deskripci vzniku a geneze
her na hrdiny, a malé zdUraznovani vazeb
her na hrdiny s dal§imi souvisejicimi jevy
popularni masové kultury jako jsou sci-fi,
fantasy a horrorov4 literatura a filmy. Del-
$i analyzu pro nezasvéceného ctenare by si
rozhodné zaslouZila néktera konkrétni hra
na hrdiny, naptiklad zminovana popularni
polska hra Dzikie Pola, umoznujici jejim
hrac¢tm vtélit se do roli hrdint historic-
kych romant Henryka Sienkiewicze.

Knihu Jerzyho Szeje 1ze doporucit viéem
badatelim zabyvajicim se problematikou
her, kulturou soucasnych déti a mladeze
¢i vztahem masové literatury a folkloru
v (stfedo)evropském kontextu. V tomto
kontextu lze knihu Jerzyho Szeje povaZzo-
vat za jeden z nejobsahlejsich a nejpropra-
covangjsich neanglicky psanych tvodt do
problematiky her na hrdiny.

Petr Janecek

lvan Blecha:
FENOMENOLOGIE

A KULTURA SLEPE SKVRNY,
Triton, Praha 2002

Jde o tfi stat€, z nichZz dvé prvni uz vySly
Casopisecky, zatimco treti, podle niZ je kni-
ha pojmenovana, tu vychazi poprvé. Jed-
notici moment vSech tfi textd neni tézké
najit, je to — misty pomérn¢ uderna — kriti-
ka postmoderniho anti—realismu, tj. nazo-
ru, Ze se nevztahujeme ke skutec¢nosti véci
samych a k jednomu spole¢nému svétu,
ale k vécem jen v ramci té které konstruk-
ce svéta spjaté se systémy znaku Cili s jazy-
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