Hra Flaska
Détské formalizované hry - stabilnost formy
a promeénlivost leitmotivu

Dana Bittnerovd

Détska hra je jednim ze stavebnich kament spolecenské komunikace déti.
Ve svém principu ji vSak déti nevyuZzivaji pausalné. Konkrétni — vhodnou
hru voli s ohledem na spoleCensky kontext, s ohledem na charakter a cile
komunikace. Hledaji ji budto v jiZ osvojeném, fixovaném repertodru dét-
skych her, nebo repertodr aktualizuji pfejimdnim novych hernich sché-
mat, inovaci starych nebo vymyslenim novych origindlnich her. V reakci
na potfeby komunikace se tak utvafi pomérné pestry repertoar détskych
her, ktery jednak reaguje na aktualni poZadavky na feSeni interpersonal-
nich vztaht uvnitf détské skupiny a jednak respektuje preferované for-
malni a estetické naroky kladené détmi na vlastni kulturni jevy. V kostce
lze fici, Ze repertodr détskych her té které détské skupiny koresponduje
s psychosocialnim vyvojem ditéte a s kontextem $irsi kultury (kultury spo-
le¢nosti, v nizZ jsou vékovou skupinou).

Hry v hernim repertodru déti se rtizni jednak po formdlni strance a jed-
nak z hlediska vnitfniho smyslu hry, Gcelu, pro ktery je ta ktera hra hrana.
Formalni strdnka je ddna v prvé fadé€ vnitini strukturaci hry — nastavenim
hernich roli hraca, tedy tim, jaké postaveni zaujima urcita herni role k jinym
hernim rolim hry.l Druhym aspektem formalni stranky je scénické ztvar-
néni hry - vypravny rdmec, do néhoz je zasazena akce jednotlivych her-

| Rozlisuji pét zikladnich vztahovych konfiguraci hernich roli v détskych formalizovanych
hrich: 1. Hry ,jediného” hrice (jen on administruje hru, ostatni zaéastnéni jsou jen
diviky), 2. hry jednoho proti viem (existuje prvni resp. posledni hrac¢ a proti nému steji
masa ostatnich hrict, jefich role jsou konkurenéni, predevsim hry typu na babu), 3. hry
rovného hoje (lirdci maji stejné role, ale zdroven jsou v konkurenénim vztahu, napf. ski-
kdni guimy), 4. hry soudrZnosti (viichni hra¢i maji stejnou roll a nejsou v konkurenénim
vztahu), 5. hry skupinové soudrznosti (v konkurencnim vztahu stoji dvé soupefici skupi-
ny, napi. vyhika), (Bittnerova, ): Détské hry v socidlni komunikaci skupiny déti. [n: PSSE:
4. thida. Vyzkwmnd zprdava. Praha, Pedagogicka fakulta 1999, 5.7-15)
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nich roli. V této souvislosti ne vSechny hry pracuji s imaginaci, s navoze-
nim iluze fiktivni reality. Naopak vSechny hry stoji na dramatizaci akce
(a nasledné na reZijnim ztvdrnéni pfibéhu), tedy na realizaci d&jové
zapletky a s tim souvisejicich pravidlech pohybu hraca v hernim poli a cila
hry.

Vedle formalni strdnky druhou podminkou realizace urcité hry je jeji
aktualni vnitfni smysl, vnitini obsah, ktery napliiuje cil konkrétni spole-
censké komunikace. Hry tedy maji svoji vnitini obsahovou strdnku — pointu
¢i leitmotiv, pro ktery je hra v détské skupiné oblibena? a ktery do jisté miry
koresponduje se psychosocialnim kontextem, v némzZ je hra realizovana
(ktery reflektuje funkci realizované herni akce). Adekvatni pouZiti leitmo-
tivu hry, uvédomovani si smyslu, proc¢ je hra hrdna, pak umoziiuje détem
si hru ,uZit”. Urcity leitmotiv ovSem neni pevné svizin s urcitou hrou.
Naopak jsou to déti, které jej vkladaji — hledaji a nalézaji v hrach. Proto
nemusi byt leitmotiv viibec totoZny s vnéjSi podobou herniho scénafre,
s ustfednim motivem dramatu hry. MtZe to byt epizoda hry, ktera
potfebné naplnéni ideového zaméru détem nabidne.3 O leitmotivu hry by
se také dalo hovofit jako o semiotické strance hry, kterd se etabluje pfi
realizaci herni akce, v rdmci konkrétni komunikace v détské skuping,
a kterd samozfejmé néjakym zptisobem naseda na obsah hry.

Tedy v podtextu kazdé herni akce je pfitomen leitmotiv, mySlenka ¢i
acel, pro ktery je hra hrana. Je to vlastné to, co déti na hie bavi. A pro-
meénlivost toho, co vSechno muzZe déti na hie bavit, zplisobuje, Ze neexis-
tuje détska hra, kterd by byla svdzéna s jedinym leitmotivem. Naopak jedna
jedina détska hra maZe poskytnout hrac¢tim celou fadu leitmotivt - vniti-
nich smysld, pro které ji hraci hraji.

2 O tomto problému hovofili dr. Kucera, dr. Klusdk a dr. Rendl v rdmci svych pfiprav na
seminaf ,Herni folklor”. Dr. Kucera dokonce aspekt, co déti na hie bavi, pokldda za jedno
z moznych kritérii klasifikace her. Analyza vyvoje leitmotivi her déti by jisté doplnila po-
znatky v ohoru vyvojové psychologie.

3 Takto napr. divky ve tfeti Fidé si ablibily hru Hloupd knchaika - scénicky propracovanéjsi

hru na habu, protoZe je bavil nejen dramaticky ramce akcee, ale pfedevsim se tésily
vymyslenim vlastni metamorfézy. Herni scénéf: Divka zvolend za kuchatku (honi) fika:
+J& hloupa kuchaika dala jsem do polivky viechny druhy strom / domti / Selem / ucite-
lek atd.”
QOstatni si tajné urci, kdo bude co. Napi. u zminovaného druhu ucitelek se divky hlisily
k nejméné ¢i vice oblibenym osobam uditelského shoru — identifikovaly se jejich jménem.
Po té Septirka — divka, které druhy véci, zvitat, rostlin € osob ostatni poSeptaly- fekla
nabidku kuchafce. Kuchatka si zvolila jednu polozku. Ten, komu pfislusela, musel
kuchafce v honic¢ce uniknout. Nepodafilo-li se mu to, stfidal kucharku v jeji funkci.
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V repertodru her urcité skupiny déti se kyZené leitmotivy etabluji rliz-
nym zptisobem. Vedle hledani, popiipadé vymysleni novych her s adek-
vatnim leitmotivem mohou déti leitmotivy do her programové vnéset, tedy
podridit formalni stranku hry Zddanému vnitinimu obsahu. Déti vlastné
,Ppresiji” hru leitmotivu ,na miru”. PouZiji starou, zndmou formu a naplni
ji novou myslenkou, novym cilem hry. Vysledkem tohoto procesu je pak
vnitini nebo i vnéjsi restrukturalizace jiz osvojeného herniho schématu.

Ne vZzdy jsou tyto promény pozorovateli zfetelné. Mnohdy pouze vnitini
prozivani herni akce méni jeji leitmotiv (spolecensky dopad, cil akce),
vytvaii novou korespondenci se spoleCenskym kontextem. Tak si lze také
vysvétlit, pro¢ nékteré konkrétni hry zlstdvaji soucasti spolecenskych
aktivit déti od materské 3koly aZ na druhy stuperi zakladni Skoly nebo i do
dospélosti.4

Existuji vSak nékteré formalizované détské hry, ve kterych jsou tyto
posuny vice nez ziejmé. Nekdy totiZ nestaci pouze pripisovat hie nebo jeji
epizodé novy vyznam nebo skrze akcentuaci jiného aspektu hry zaZivat
radost ze hry. V tomto pifipadé je pro naplnéni ziméru prece jen nezbytné
trochu pozménit obsah hry, zavést Ci potlacit néktery z déjovych motiva.
Tyto zésahy vSak nenaruSuji tolik pivodni herni schéma (formalni stranku),
aby bylo nutno hru oznacit za novou.

Situace, v nichZ déti takto flexibilné pfistupuji k obsahu hry pfi zacho-
véni jeji formy, nejsou vyjimkou. Jen pro ilustraci uvddim inovaci her Kdo
md rdd, co md rdd> a Nebe, peklo, rdj®. Hru Kdo md rdd, co md rdd upravily

4 Dalo by se fici, 7e je to viastnost hry nebyt z hlediska nabizeného leitinotiva utilitrni,
byt flexibilnf. Ziroveti by viak bylo chybou odmitat mySlenku, Ze existuji hry, které
dokdzi tymz leitmotivem zaujmout hrace razaych vékevych a socidlnich skupin.

S Hra Ko md rdd, co md rid je typem hry VSechno litd, co pefi nid. T sledovandé hie hradi

stdli v kruhu vymezeném gumou a ifkali: ,Koloto¢ se toci, okolo mych o¢i. Kdo ma rid,
co md rdd.” Ten, na kterém byla fada ¢i byl jinak urcen, £ekl libovolné slovo. V piipadé,
Ze se jednalo o jidlo, zastavali hrdéi uvniti kruhu, oznacovalo-li slovo vé¢, museli hraci
z kruhu vyskocit. Kdo vyskocil posledni nebo dokonce se mu nepodafilo viibec vyskocit
z gumy ven, ten vypaddval. (13. 5. 1997)
Due 25. 6. 1997 jiz déti hrdly hru s pozménénymi pravidly. Rikn{ se zkritilo: ,, Kdo ma
rad, co mi rid.” Jiz nezdlezelo, zda bylo vytknuto slovo oznacujici jidlo &i jinou véc
a zivého tvora. Hra se stala prosttedkem manifestovini postoji déti. Nikdo tedy nevypa-
dival a vykitkovand slova velmi €asto predstavovala jména spoluzika, popiipadé uiteld.
K vysmé&chu dochdzelo peuze, kdy? guma uvizla na nohou nékterého z hraca v okamziku
vysloveni vieobecng zamitancho jevu (napf. Skubédnky, spolecensky odmitany spoluzik
Patka atd.)

6 Hra Nebe pekio rdj pracuje s herni rekvizitou — papirovou skladackou, kterd funguije joko
osudi. Cisla & znaky na vngjiich ¢tyfech étvercich zauZivanym algoritmem oteviraji mo?-
nost vybrat si jediné ¢islo ¢ znak z vnitini jedné nebo drubé ¢tvefice cisel nebo znakd, pod
nimiz se nachiizi odpovéd na artikulovinou otidzku. Napt.: Co vyhrajes? § kym bhudes chodit?
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déti ve tfeti tfidé tak, aby se stala otevienou tribunou jejich interperso-
nalnich postojti. Tedy namisto aby se soustfedily na to, aby spravné zarea-
govaly na slovo oznacujici jidlo, manifestacné vykrikovaly a Stitivé reago-
valy na jména spoluzdki a ucitel(i. Také do hry Nebe peklo riij se soubézné
se zvySujicim se vékem déti prosadil leitmotiv manifestace interpersonal-
nich vazeb - zde lasek. Ve druhé tfidé si prostfednictvim této hry déti
losovaly vyhry, ve tiidé paté partnery.

Podobnym vyvojem proSla také ndmi vytipovand hra FlaSka, kterd
zlstavala soucasti aktivniho herniho repertoaru déti sledované skupiny —
tiidy celych pét let.

Zde citovana data byla ziskana v ramci longitudinalniho vyzkumu déti
~ #akh zdkladni 3koly, ktery probiha za podpory grantového projektu
GACR - ,Zik v ménicich se podminkach soucasné $koly“. Vyzkum byl
veden metodou z(i€astnéného pozorovani a metodou fizenych a polofize-
nych rozhovorii s détmi jedné vybrané tfidy zakladni Skoly v Praze.
Priibézné, pii celodennich navstévach tridy, v dobé vyufovéni uskutecrio-
vanych kazdy tyden, mapoval realitu détské skupiny od jeji druhé tfidy
(od 3kolniho roku 1995/1996) do ttidy 3esté (Skolni rok 1999/2000).

Hru Flaska hraly déti ze sledované tfidy pod tymZz ndzvem ve druhé,
Ctvrté, paté a caste¢né i Sesté tiidé. Pravidla, podle kterych se ve viech Cty-
fech ro¢nicich hréla, vychézela z téhoz schématu. V dobé herni kampang’
hry Flaska se déti o prestavce shromaZdovaly u jedné z lavic ve tfidé. Na
ni jeden, libovolné ktery hra¢ (tedy zpravidla socidlné silny — respektovany
spoluzdk), roztacel ldhev od ndpoje (o obsahu asi 0,5 1). Ten, na koho
ukdzalo hrdloe lahve, byl ,zasaZen”, v ramci hry se dostaval do vylué¢ného
postaveni. Co obnaSelo toto oznaceni (stigma), do jaké miry bylo pocito-
vano jako degradujici, jak bylo nazirdno spolulird¢i a divéky, to vSe zavi-
selo na konkrétnim leitmotivu, pro ktery déti v jednotlivych ro¢nicich hru
hraly.

7 Kampanovitost, tecy skutecnast , ze konkrétni forma kulturniho jevu je pfitomna ve spo-
lecCenské komunikicl déti pouze po urcitou dobu (od nékolika dnd aZ po nékolik tydng),
je pro détskou kulturu vice neZ charakteristickd. Tedy i kazda hra se po urCité dobé pre-
hraje a je nahrazena jinou. Neni titn vsak vylouden nédvrat hry. Rada her zostiva latentni
stozkou herniho repertodru i po 1€, co zmizela ze spole¢enského zivota,
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Ve druhé tfidé los flaSky stavél oznaceného do nezavidénihodné situace.
Komu padl, tomu se vSichni ostatni Gcastnici hry smadli a odtahovali se od
ného. Leitmotivem jejich zdbavy bylo simulovat marginalizaci ¢lena vlastni
skupiny. Déti si uzZivaly pocit uvolnéni, Ze to nejsou ony, komu se sméji.
Vylosovany si zkusil, jak zvlada jejich vysméch. Pfiznacné je, Ze jsem tuto
hru vidéla hrat pouze chlapce.

O dva roky pozdéiji, ve tfidé ctvrté, déti, opét to byli chlapci, ,,oprasily”
zavedenou formu hry FlaSka. Los v3ak jiZ nepfinéaSel opovrZeni a priori.
Tentokrat se lahvi tocilo dvakrat, aby los paroval déti ve tfidé. VyloucCeny
pfi tom nebyly ani izosexudlni pary. Leitmotivem hry se nyni stal prizkum
vzajemnych sympatii mezi divkami a chlapci, potaZzmo manifestace individu-
alnich postoja k doty¢né - vyvolané osobé. Hraci totiZz rtizné spontanné
reagovali na toho, kdo byl vyhlaSen. Zastavali klidni, pfifkl-li jim los spole-
Censky atraktivniho nebo alespori neutrdlniho spoluzdka, nebo museli
vystat vysméch spoluhract, kdyZ vstoupili do paru s neZzddouci osobou.

V okamZiku eskalace hry se pak leitmotiv opét posunul. Vyvoldvaci
vykfikovali vyhradné jména problematickych osob — napf. jména ucitelek,
nebo jména spolecensky marginalizovanych spoluzika. VSichni hraci pak
s odporem padali na zem, z dosahu hrdla lahve. Manifestovali spolecen-
skou neprijatelnost vyvolanych osob vibec. Proto nehledali obét, se kterou
by marginalizovanou osobu spojili. Nezajimala je. Handrkovani, kdo byl
oznacen jako partner marginalizovaného, by ménilo inovovany leitmotiv.
Navic tak dramatickou, emocné nabitou hru by toto handrkovani zdrZo-
valo. Dynamika akce by poklesla, a tim by mizel i excitovany proZitek.

Hra FlaSka se objevila i v paté tfide. Détinské vysmivani vSak bylo to tam.
Hra se zahalila v hav dospélosti. Oficialnim cilem Flasky bylo se odhalit,
postupné podle losu lihve odklidat odévni soucastky.8 Leitmotiv vSak
nespocival v napéti, Ze déti konecné uvidi svleCené spoluzaky. Hra mérila
odvahu kaZdého v oblasti sexudlniho nasazeni. Leitmotivem bylo komu-
nikovat s druhym pohlavim na zakladé uvédomované sexualni odliSnosti
a pritazlivosti. Leitmotivem vlastné bylo prokazat svoji dospélost. Hry se
pak acastnili vyhradné spolecensky aspéSni chlapci a divky, ti vyspélejsi.
8 Hru Flaska hréli Zaci patého rocniku i v paralelné sledované tfid¢, kde provadél vyzkum

David Doubek. Varianta hry, kterou popsal, vSak nespocivala ve svlékini odévnich sou-

castek, nybrz los péroval divky a chlapce, aby se mohli polibit. Jak Doubek uvddi, leit-

motivem hry byle dokonce libat jediného chlapce - idola tfidy. (Viz Debek, D.: §pthani
a podvadeni. In: PSSE: 5. tida. Vyzkumnc zpriiva. Pedagogicka fokulta, Praha 2000, s. 7-8.)

Lidé meésta, 5/2001 99




Materialy

tabule

katedra

dvere

&\

® lahev

()7’ OﬂOﬂg 9 Oﬂ aktéfi hry
‘;10 ? Oﬂ divaci

| G
- 1@ ® ®7’ hiidac
mista chlapcll

. ' . ' . . mista divek

(rozesazeni v lavicich)

Usporadani tiidy v okamziku hry Flaska. Pata tfida, Praha 1999

Naopak , détinst&jSi“ spoluzacky a spoluZzaci, ktefi se nedokézali dat v Sanc,
se do hry aktivné nezapoiili. Stavali se vSak divaky. Védomi, Ze se dé&je néco
nepfistojného, je mobilizovalo v ostraze vaci uciteldm. Tedy i ti, ktefi
neméli kurdZ se piimo do hry zapoijit, si vychutndvali pocit spole¢né sdi-
leného tajemstvi. Jejich leitmotivem pro divackou ucast ve hie byl pravé
pocit napéti z poruSovéni tabu.

V pété tiidé se Flaska mihla ve spoleCenském déni tiidy jesté jednou. Tfi
spolecensky nejuspéSnéjSi divky, mozna ndhodné, jako okamzity napad,
jako vychodisko z nudy, roztocily lahev. Leitmotivem tohoto jediného kola
hry bylo strhnout pozornost atraktivniho chlapce, pfivéabit ho. Stoucha-
nec lahvi mél byt pro ného vyzvou k zahédjeni komunikace. Volba formy
provokace chlapce jasné manifestovala, jaky spoleCensky kontext ma byt
navozen. Symbolika div¢i iniciativy nevypovidala o détinském poSkadleni,
ani o hrubé agresi, nybrz o flirtu. Chlapec se tedy formalné ohradil, aby
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neztratil tvaf, pak v3ak pfistoupil k lavici divek, aby si roztocil 1dhev. PfiSla
vSak ucitelka a herni akce skoncila. Nasnadé je, jaky leitmotiv chtéli divky
a chlapec v tuto chvili roztocit.

Na konci Skolniho roku v Sesté tfidé, v dobé, kdy détské formalizované
hry napliiovaly komunikaci déti jen okrajové, byla hra FlaSka opét vyta-
Zena na scénu. Leitmotiv, ktery ji tentokrat uvedl v Zivot, spocival,
podobné jako ve tfidé paté, v ovéfovani si vlastni hodnoty a odvahy
v oblasti ,sexualnich” vztahu. ProtoZe vSak byly déti o rok starsi, aktivita
hréaca se z hlediska sexualniho nasazeni zvysila. Inovace tradicni herni formy
tentokrat zprostiedkovavala pifimy fyzicky kontakt chlapct a divek.

Hra, kterd nadale pracovala s lahvi jako s rekvizitou, figurovala v reper-
toaru déti v Sesté tfidé pod dvéma ndazvy, a to pod jménem FlaSka a pod
oznacenim Vadi-nevadi. Byt jiZz podoba hry v paté tfidé pfitomnosti fanta
upominala na hru Vadi-nevadi, zaddvani tikol(i ve hie Sestdk( potvrzovalo,
Ze zde skutecné doslo ke zkfiZzeni hernich motivii z obou hernich forem.
Na jedné strané akénim prvkem hry nadale zistavalo toceni lahvi, popfi-
padé botou, které losovalo dalSiho hrace (ten, kdo pravé plnil tkol, ho
v kole nasledujicim zadéaval). Na strané druhé si hraci davali akoly, které
se podle déti dotykaly intimity jednotlivce, a od kterych mohl kazdého
osvobodit pouze jiZ zmiriovany fant. Partnera ve hie vsak vyzvou: ,Vadi-
nevadi?”, neoslovovaly. Typy tikolli pak korespondovaly se zkuSenosti déti
tohoto véku. Napi. pohladit druhého po vlasech, po tvafi, polibit ruku
(zde divka chlapci), sathnout na rameno, dotknout se hlavy.

Narazové, v prabéhu péti sledovanych let Skolni dochdzky mnou sledo-
vané tiidy byl v komunikaci déti n€kolikrat uplatnén scénaf hry flaska.
Svou formou dokézala hra vyhovét spolecenskym naroktim druhéki, ¢tvr-
taka, pataka i Sestakd. Se zménou spolecenskych - resp. psychosocidlnich
okolnosti ve sledované détské skupiné se oviem ménil leitmotiv hry, ktery
pak nasledné do jisté miry ovlivnil i formélni stranku hry. Surovy
vysméch z leitmotivu hry FlaSka vstupem déti do obdobi puberty mizel.
Ustiedni my3slenkou hry se stala otazka pfitomnosti dvou pohlavi v détské
skupiné a jejich vzajemného vztahu. Na vyznamu ziskdvalo méfeni sil
v oblasti sexudlniho nasazeni, ocenéni druhého a spolecné sdileni zakaza-
ného. Mira partnerského sbliZovéani se pak prohlubovala. Pohyb sméfoval
od exhibice k doteku, od manifestace k realizaci. Piivodné chlapecka (izo-
sexualni) hra se proto ve vy3sim véku déti neobesla bez smiSeného (hetero-
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Dvé divky diskutuji o prabéhu hry Flaska. Praha, ¢erven 2000. Foto: Dana Bittnerova

sz s

sexudlniho) publika, aby posléze stavéla na rovnocenné hracské ucasti
obou pohlavi.

Sest kazuistik hry Flaska ukazalo, Ze déti dokaZi prolongovat Zivotnost
urcité détské hry, udrZet ji v aktivnim hernim repertodru své skupiny po
nékolik let. Tato stabilita hry v hernim repertoaru skupiny je pak pravé
zaruCena nachazenim nového a nového leitmotivu, tedy je ddna schopnosti
vyuZit osvojenou formu hry pro jiny spolecensky ¢i individudlni zdmér.

Zavérem by bylo mozZno fici, Ze tato miniatura, tato mikroanalyza hry
Fla3ka ve své podstaté dokumentuje jeden aspekt fungovani a tradovani
kulturnich fenoméni v kultufe viibec. Nachazeni nového leitmotivu (nebo
vnitiniho vyznamu ¢i funkce) pro jiZz zavedené formy je jednou z vlast-
nosti kultury, jak zajistit nejen jeji kontinuitu, ale i reprodukci. Skutec-
nost, Ze pavodni formy kulturnich fenoménu v kontextu ménicich se spo-
leenskych i existen¢nich podminek urcité kultury nabyvaji novych vnitfnich
vyznamt, Ze se pivodni formy aktualizuji, se podili na stabilité této kul-
tury, jeji struktury a na jejim rozpozndni. '
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Flaska Materialy

Bézny den ve tfidé, ktera opakované hraje hru Flaska. Praha, cerven 2000. Foto: Dana Bittnerova
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Dana Blttnerova, Hra Flaska

The Game Bottle
Children’'s formalised Games B Stability of Form and Variability of leitmotiv
Dana Bittnerovad

Game is one of the cornerstones of children’s social communication. Children
select a game with a view to the social context, character and objectives of com-
munication. They select it either from a fixed game repertory or they update the
repertory by adopting new game schemes, innovating old games or inventing new
games.

The children’s flexible approach to the content of a game, while keeping its form,
is evidenced in the paper with the use of the example of the game Flaska (Bottle).
Transformations of its content were examined in the active game repertory of
schoolchildren from an elementary school class in Prague during five years
(1996-2000).

The rules according to which the children played Flaska in the second, fourth,
fifth and sixth classes are based on the same concept. During the game campaign
children gathered at one of the banks in a class during the pause. Here, any of the
children, but usually a socially strong, highly respected, schoolboy, twirled a bottle
from a beverage. The one who was targeted by the neck of the bottle acquired a
special position. This designation depended on the concrete leitmotiv for which
children in the individual classes played.

In the second class the leitmotiv was to simulate marginalisation of a member of
one’s own group, while two years later it was an examination of mutual affection
between boys and girls. In the fifth class the game measured the schoolchildren’s
courage in the sphere of sexual display and violation of taboo. At the end of the
sixth class the game mediated direct physical contact of boys and girls. At the
children’s higher age the originally boyish (isosexual) game could not exist with-
out a mixed (heterosexual) audience.

A microanalysis of the game Bottle has described one aspect of the working and
transmission of cultural phenomena in culture in general. The search for a new
leitmotiv or internal meaning in established forms is one of the aspects of culture,
an aspect ensuring not only its continuity, but also reproduction.
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