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Hra Flaška 

Dětské formalizované hry - stabilnost formy 

a proměnlivost leitmotivu 

Dana Bittnerová 

Dětská hra je jedním ze stavebních kamenů společenské komunikace dětí. 
Ve svém principu ji však děti nevyužívají paušálně . Konkrétní - vhodnou 
hru volí s ohledem na společenský kontext, s ohledem na charakter a cíle 
komunikace. Hledají ji buďto v již osvojeném, fixovaném repertoáru dět­
ských her, nebo repertoár aktualizují přejímáním nových herních sché­
mat, inovací starých nebo vymýšlením nových originálních her. V reakci 
na potřeby komunikace se tak utváří poměrně pestrý repertoár dětských 
her, který jednak reaguje na aktuální požadavky na řešení interpersonál­
ních vztahů uvnitř dětské skupiny a jednak respektuje preferované for­
mální a estetické nároky kladené dětmi na vlastní kulturní jevy. V kostce 
lze říci, že repertoár dětských her té které dětské skupiny koresponduje 
s psychosociálním vývojem dítěte a s kontextem širší kultury (kultury spo­
lečnosti, v níž jsou věkovou skupinou). 

Hry v herním repertoáru dětí se různí jednak po formální stránce a jed­
nak z hlediska vnitřního smyslu hry, účelu, pro který je ta která hra hrána. 
Formální stránka je dána v prvé řadě vnitřní strukturací hry - nastavením 
herních rolí hráčů, tedy tím, jaké postavení zaujímá určitá herní role k jiným 
herním rolím hry.1 Druhým aspektem formální stránky je scénické ztvár­
nění hry - výpravný rámec, do něhož je zasazena akce jednotlivých her-

1 RozliSuji pět základních vztahových kontiguraá bcroícb rolí v dětských formalizovaných 
hrách; 1. flry ,,jediného" hrá e (jen on administruje hru, ostatní zúča1,tnění jsou je.11 
diváky), 2. hry jednoho proti všem texistujc první rC! p. po lední hrát a proli nčmu stotí 
masa o t·atních lrníčů, jejici:J role jsou konkuren ní, především hry typu 11a babu), 3. hry 
rnvnébo boje (bráči mají stejné role, ale z.ároveu jsou v konkurenčním vztahu, např. skrí­
ká'llí s11111y}, 4. llf)' soudržnosti (viHchnl hráči mají stejnou roll a nejsou v konkurcnrnlm 
vztahu), 5. hry skupin vé soud.ržno ti (v konkurenčrum vzla11u �1ojí Ivě soupelící skupi­
ny, např. vy/Jika). (.llittncrová, D: Dětské hry v sociální komunikaci skuplny dětí. In: PSSE: 
4. třídt1. Výzk111n11tí zJ1ráve1. Praha, Pedagogická fakulta 1999, s.7-15) 
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ních rolí. V této souvislosti ne všechny hry pracují s imaginací, s navoze­
ním iluze fiktivní reality. Naopak všechny hry stojí na dramatizaci akce 
(a následně na režijním ztvárnění příběhu), tedy na realizaci dějové 
zápletky a s tím souvisejících pravidlech pohybu hráčů v herním polí a cílů 
hry. 

Vedle formální stránky druhou podmínkou realizace určité hry je její 
aktuální vnitřní smysl, vnitřní obsah, který naplňuje cíl konkrétní spole­
čenské komunikace. Hry tedy mají svoji vnitřní obsahovou stránku - pointu 
či leitmotiv, pro který je hra v dětské skupině oblíbená2 a který do jisté míry 
koresponduje se psychosociálním kontextem, v němž je hra realizována 
(který reflektuje funkci realizované herní akce). Adekvátní použití leitmo­
tivu hry, uvědomování si smyslu, proč je hra hrána, pak umožňuje dětem 
si hru „užít". Určitý leitmotiv ovšem není pevně svázán s určitou hrou. 
Naopak jsou to děti, které jej vkládají - hledají a nalézají v hrách. Proto 
nemusí být leitmotiv vůbec totožný s vnější podobou herního scénáře, 
s ústředním motivem dramatu hry. Může to být epizoda hry, která 
potřebné naplnění ideového záměru dětem nabídne.3 O leitmotivu hry by 
se také dalo hovořit jako o semiotické stránce hry, která se etabluje při 
realizaci herní akce, v rámci konkrétní komunikace v dětské skupině, 
a která samozřejmě nějakým způsobem nasedá na obsah hry. 

Tedy v podtextu každé herní akce je přítomen leitmotiv, myšlenka či 
účel, pro který je hra hrána. Je to vlastně to, co děti na hře baví. A pro­
měnlivost toho, co všechno může děti na hře bavit, způsobuje, že neexis­
tuje dětská hra, která by byla svázána s jediným leitmotivem. Naopak jedna 
jediná dětská hra může poskytnout hráčům celou řadu leitmotivů - vnitř­
ních smyslů, pro které ji hráči hrají. 

z O tomto problému hovořili dr. Kučera, dr. Klusák a dr. Rendl v rállJCI svých příprav na 
seminář „Herní folklor". Dr. Kučera dokonce aspekt, co děti na hře llaví, pokládá za jedno 
z možných kritérií klasifikace her. Analýza vývoje leitmotivů her dětí by jistě doplnila po­
znal.kyv oboru vývojové psychologie. 

'Takto např. dívky ve Lřetf Lřídč sl oblíbily hru Hloupá k11clwřka - scénicky propracovančjšt 
hru na babu, prolože je. bavil ucjen dramatický rilmcc akce, ale především se t�•my 
vymýšlen_ím vlastní n11.:tarnoríózy. Herní scénář: Dívku zvolená za ku ·hařku (honí) řfká: 
,,Já hloupá kud1ařk11 dala jsem do polívky vše hny druhy stromů/ domů/ clem/ učite­
lek atd." 
Ostatní si t�jně mčí, kdo bude co. Např. u zmiiíovaného druhu učitctek se. dívky hlásily 
k nejméně c:i více obllbeným osobám učit<-:L�kého sboru-Identifikovaly se Jejich jménem. 
Po té šepliířka - dívka, které druhy vě í, zvířat, rc)sllin čl osol:> oslalni pošeptaly- řekla 
nabídku kuchilřce. Kuchařkn si zvolíla jednu pulo1.ku. Ten, komu pří lušcla, musel 
kuchařce v honičce uniknout. Nepodařilo-li se mu to, střídal kuchařku v její funkci. 
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V repertoáru her určité skupiny dětí se kýžené leitmotivy etablují růz­

ným způsobem. Vedle hledání, popřípadě vymýšlení nových her s adek­
vátním leitmotivem mohou děti leitmotivy do her programově vnášet, tedy 

podřídit formální stránku hry žádanému vnitřnímu obsahu. Děti vlastně 

11
přešijí" hru leitmotivu „na míru". Použijí starou, známou formu a naplní 

ji novou myšlenkou, novým cílem hry. Výsledkem tohoto procesu je pak 
vnitřní nebo i vnější restrukturalizace již osvojeného herního schématu. 

Ne vždy jsou tyto proměny pozorovateli zřetelné. Mnohdy pouze vnitřní 
prožívání herní akce mění její leitmotiv (společenský dopad, cíl akce), 
vytváří novou korespondenci se společenským kontextem. Tak si lze také 

vysvětlit, proč některé konkrétní hry zůstávají součástí společenských 
aktivit dětí od mateřské školy až na druhý stupeň základní školy nebo i do 

dospělosti. 4 

Existují však některé formalizované dětské hry, ve kterých jsou tyto 
posuny více než zřejmé. Někdy totiž nestačí pouze připisovat hře nebo její 

epizodě nový význam nebo skrze akcentuaci j iného aspektu hry zažívat 

radost ze hry. V tomto případě je pro naplnění záměru přece jen nezbytné 

trochu pozměnit obsah hry, zavést či potlačit některý z dějových motivů. 
Tyto zásahy však nenarušují tolik původní herní schéma (formální stránku), 

aby bylo nutno hru označit za novou. 

Situace, v nichž děti takto flexibilně přistupují k obsahu hry při zacho­
vání její formy, nejsou výjimkou. Jen pro ilustraci uvádím inovaci her Kdo 
má rád, co má rád5 a Nebe, peklo, ráj6 . Hru Kdo má rád, co má rád upravily 

4 Dalo by e řf  i, fr. je to vlaslnu5t hry ncbýl z hlediska nabfzeného leil tnotlv1 1 utilitární, 
být flexibilní. Zúmvei'1 by však bylo chybou dmítat rny�lenku, že existují hry, klerč 
dokáží Lýml lei lmOlivcm zaujmout brác'.:c různých věkových a 50ciáloích skupin. 

s I I ra Kdo rnci rrid, o má rád je typem hry V celino lftrí, co peří run. Při lecť(Wané hře hráčl 
stá l i  v kruhu vymezeném gum u a řfkaJJ :  ,,Kolotoč se točí, okolo mých očí. Kdo má rád, 
o má rácl . "  Ten, na kl·erém byla ř�dn 'l byl jinak určen, řekl libovolné slovo. V případě, 

,., s jednalo p jídlo, zůstávali bráči uvnitř kruhu, označ valo-li slovo vč , muscll hráči 
z kruhu vyskočit. Kdo vyskočil poslední nebo dokonce se mu nepodařilo vůbec vyskočit 
z gumy ven, ten vypadával .  ( 13 .  5. 1997) 
Dne 25.  lí. t <  97 j iž dět i  hrály hru s pozrnř.nčnými pravidly. Říkání se zkrátilo: ,,Kdo m;í 
rád, co má rád. "  Jii nezáleželo, zda bylo vyřknul'O slo,10 označující jídl či J inou věť 
;1 živého Lv rn . Hra e staJa prostředkem manlfe. továnf postoju dčtí. Nikdo tedy nevypa­
cláVlll a vyki'ikoVlln,á slova velmi často _pl'cclstavov11 la lména spolužáků, popřípadě uďte.lů . 
K výsměchu docházelo pouze, kciyi g.uma uvízla na nohou některého '- hráčů v okamžiku 
vysloveni všeobecně 1.amftélnétw jevu (např. škubánky, společensky odmítaný spolužák 
l 'atka a l el.) 

6 Hra Ne/Je peklo rcíj pracuje s herní rekvizitou - p;1pírovou skládačkou, která funguje jako 
o udí. Č.ísla čl znaky na vnějSícll ťtyřed1 čtvercích zaužívílným 11. lgorltmcm otevf.raJf mož­
llOst vybrat si jediné číslo čl 7,0ak  z Vllitřní jcclnč nebo druhé čtveřice čísel nebo znaku, pocl 
nimiž se nwcház.í odpověď na artikulovanou otázku. Např.: Co vybr,1ješ? S kým 1,udeš chodit'! 
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děti ve třetí třídě tak, aby se stala otevřenou tribunou jejich interperso­
ná ln ích postoj č1 .  Te ly namísto aby se soustředily na to, aby právně zarea­
govaly na slovo označu j ící j íd lo, mao i f  · tačně vykřikoval y  a štítivě reago­
valy na jmena spolužáků a učitelů. Také do h ry Nel e peklo n1j se ouběžně 
e zvyšu j ícím se věkem dět í prosadi l  le itmotiv manifestace in terpersoná l ­

n íd1 vazeb - zd • lásek. Ve d ruh ' třídě si prostřednictvím této hry děti 
losovaly výhry, ve třídě páté partnery. 

Podobným vývojem prošla také námi vytipovaná hra Flaška, která 
zůstáva la součástí aktivního herního repertoáru dětí s ledované skupiny -
třídy celých pět let. 

Zde citovaná data byla získána v rámci longitudinálního výzkumu dětí 
- žákt"t zákl adní školy, k'terý probíhá za podpory grantového pruje.ktu 

AČR - }'.ák v menkích se pod mínkách současné školy". Výzkum yl 
v den metod u zúčastr1ě:ného pozorován !  a metodou řízených a p loříze­
nýd1 rozhovorů s dětmi jedné vybrané třídy základní  školy v Praze. 
Průběžně, p ři celodenních návštěvád1 třídy, v době vyu vováni uskutečňo­
vaných l.;aždý týden, mapoval real itu dětské skupiny od je j í  dru J1é třídy 
(od školn ího roku 1 995/1 996) clo třídy -esté (školní rok 1 999/2000). 

Hru Flaška hrá ly děti ze sledované třídy pod týmž názvem ve druh · ,  
čtvrté, páté a částečně i še té třídě. Pravidla, pod le kterýc.b se  ve  všed1 čty­
řech .ročníc.íd1 h rála, vycháze Ja  z téhož s b 'matu. V době herní kampan-7 

hry Flaška se d '>ti přestáv e. shromažďova ly  u jedné z lavic ve třídě. Na 
ní_ j · den, libovol ně který h.rá • (tedy 7.pravidla s ciál ně  silný - respektovaný 
spolužál<), roztáčel láhev od nápoje (o obsahu asi 0,5 I). Ten ,  na koh 
ukázalo h, rdlo lahve, byl „zasažen",  v rámci hry se dostával do výlučnéh 
postavení. o obnášelo t to označen í  ( tigrna), do j aké míry bylo pociťo­
váno jako degradující, jak bylo nawáno spoluluáči a d iváky, t vš závi­
selo na konkrétrúm leitmotivu, pro 1-..'terý děti v jednotlivých roční í h hru 
hrály. 

7 Kampaňovitost, t·ecly kuteénosl , ze konkrétní forma kul tumí11(> jevu je přítomna ve sr ů­
ll'l:cnské komunik,10 dc'.ll í  pouze po určitou lobu (od několika dnú až po Qěko l ik týdnů), 
je pro dět.'ikou kulturu více než charakt!:!rlstickj, '!'•cly í každá hra se pt určit · d bě pře­
hrn ]e  H je nnhtazen;1 j ln1, 1 .  Není 1ú11 vsak vyloučt,'n návrat hry. f'tad·i her 1.ůst;ívá latl'.lllní  
složkou l1cmíl10 rep rloárµ I po t é, o .i 11 l  zela z'  společt,"nského života. 
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Ve druhé třídě los flašky stavěl označeného do nezáviděníhodné situace. 

Komu padl, tomu se všichni ostatní účastníci hry smáli a odtahovali se od 

něho. Leitmotivem jejich zábavy bylo simulovat marginalizaci člena vlastní 
skupiny. Děti si užívaly pocit uvolnění, že to nejsou ony, komu se smějí. 

Vylosovaný si zkusil, jak zvládá jejich výsměch. Příznačné je, že jsem tuto 
hru viděla hrát pouze chlapce. 

O dva roky později, ve třídě čtvrté, děti, opět to byli chlapci, ,,oprášily" 
zavedenou formu hry Flaška. Los však již nepřinášel opovržení a priori. 

Tentokrát se lahví točilo dvakrát, aby los pároval děti ve třídě. Vyloučeny 

při tom nebyly ani izosexuální páry. Leitmotivem hry se nyní stal průzkum 

vzájemných sympatií mezi dívkami a chlapci, potažmo manifestace individu­
álních postojů k dotyčné - vyvolané osobě. Hráči totiž různě spontánně 

reagovali na toho, kdo byl vyhlášen. Zůstávali klidní, přiřkl-li jim los spole­
čensky atraktivního nebo alespoň neutrálního spolužáka, nebo museli 
vystát výsměch spoluhráčů, když vstoupili do páru s nežádoucí osobou. 

V okamžiku eskalace hry se pak leitmotiv opět posunul. Vyvolávači 

vykřikovali výhradně jména problematických osob - např. j ména učitelek, 

nebo jména společensky marginalizovaných spolužáků. Všichni hráči pak 
s odporem padali na zem, z dosahu hrdla lahve. Manifestovali společen­
skou nepřijatelnost vyvolaných osob vůbec. Proto nehledali oběť, se kterou 
by marginalizovanou osobu spojili. Nezajímala je .  Handrkování, kdo byl 

označen jako partner marginalizovaného, by měnilo inovovaný leitmotiv. 
Navíc tak dramatickou, emočně nabitou hru by toto handrkování zdržo­
valo. Dynamika akce by poklesla, a tím by mizel i excitovaný prožitek. 

Hra Flaška se objevila i v páté třídě. Dětinské vysmívání však bylo to tam. 
Hra se zahalila v háv dospělosti. Oficiálním cílem Flašky bylo se odhalit, 

postupně podle losu láhve odkládat oděvní součástky. 8 Leitmotiv však 

nespočíval v napětí, že děti konečně uvidí svlečené spolužáky. Hra měřila 

odvahu každého v oblasti sexuálního nasazení. Leitmotivem bylo komu­

nikovat s druhým pohlavím na základě uvědomované sexuální odlišnosti 
a přitažlivosti. Leitmotivem vlastně bylo prokázat svoji dospělost. Hry se 
pak účastnili výhradně společensky úspěšní chlapci a dívky, ti vyspělejší. 

8 Hru Flaška hráli žáci pátého ročníku i v paralelně sledované třídě, kde prováděl výzkum 
David Doubek. Varianta hry, kterou popsal, však nespočívala ve svlékání oděvních sou­
částek, nýbrž los pároval dívky a chlapce, aby se mohli políbit. Jak Doubek uvádí, leit­
motivem hry bylo dokonce Ubal jediného chlapce - idola třídy. (Viz Dobek, D.: Šp.lhání 
a podvádční. ln: PSSE: S. třída. Výik111111uí LJmíva. Pedagogi ká fakulta, Praha 2000, s. 7-8.) 
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dveře 

• lahev 

2 d' aktěfi h,y 

2 d' "'''' 
ťi!f" hlídač 

místa chlapců 

• místa dívek 

( rozesazení v lavicích) 

Uspořádání třídy v okamžiku hry Flaška. Pátá třída, Praha 1999 

Naopak „dětinštější" spolužačky a spolužáci, kteří se nedokázali dát v šanc, 
se do hry aktivně nezapojili. Stávali se však diváky. Vědomí, že se děje něco 
nepřístojného, je mobilizovalo v ostraze vůči učitelům. Tedy i ti, kteří 
neměli kuráž se přímo do hry zapojit, si vychutnávali pocit společně sdí­
leného tajemství. Jejich leitmotivem pro diváckou účast ve hře byl právě 
pocit napětí z porušování tabu. 

V páté třídě se Flaška mihla ve společenském dění třídy ještě jednou. Tři 
společensky nejúspěšnější dívky, možná náhodně, jako okamžitý nápad, 
jako východisko z nudy, roztočily láhev. Leitmotivem tohoto jediného kola 
hry bylo strhnout pozornost atra_ktivního chlapce, přivábit ho. ťoucha­
nec lahví měl být pro něho výzvou k zahájení komunikace. Volba formy 
provokace chlapce jasně manifestovala, jaký společenský kontext má být 
navozen. Symbolika dívčí iniciativy nevypovídala o dětinském poškádlení, 
ani o hrubé agresi, nýbrž o flirtu. Chlapec se tedy formálně ohradil, aby 
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neztratil tvář, pak však přistoupil k lavici dívek, aby si roztočil láhev. Přišla 
však učitelka a herní akce skončila. Nasnadě je, jaký leitmotiv chtěli dívky 
a chlapec v tuto chvíli roztočit. 

Na konci školního roku v šesté třídě, v době, kdy dětské formalizované 
hry naplňovaly komunikaci dětí jen okrajově, byla hra Flaška opět vyta­
žena na scénu. Leitmotiv, který ji tentokrát uvedl v život, spočíval, 
podobně jako ve třídě páté, v ověřování si vlastní hodnoty a odvahy 
v oblasti „sexuálních" vztahů. Protože však byly děti o rok starší, aktivita 
hráčů se z hlediska sexuálního nasazení zvýšila. Inovace tradiční herní formy 
tentokrát zprostředkovávala přímý fyzický kontakt chlapců a dívek. 

Hra, která nadále pracovala s lahví jako s rekvizitou, figurovala v reper­
toáru dětí v šesté třídě pod dvěma názvy, a to pod jménem Flaška a pod 
označením Vadí-nevadí. Byť již podoba hry v páté třídě přítomností fantů 
upomínala na hru Vadí-nevadí, zadávání úkolů ve hře šesťáků potvrzovalo, 
že zde skutečně došlo ke zkřížení herních motivů z obou herních forem. 
Na jedné straně akčním prvkem hry nadále zůstávalo točení lahví, popří­
padě botou, které losovalo dalšího hráče (ten, kdo právě plnil úkol, ho 
v kole následujícím zadával). Na straně druhé si hráči dávali úkoly, které 
se podle dětí dotýkaly intimity jednotlivce, a od kterých mohl každého 
osvobodit pouze již zmiňovaný fant. Partnera ve hře však výzvou: ,, Vadí­
nevadí?", neoslovovaly. Typy úkolů pak korespondovaly se zkušeností dětí 
tohoto věku. Např. pohladit druhého po vlasech, po tváři, políbit ruku 
(zde dívka chlapci), sáhnout na rameno, dotknout se hlavy. 

Nárazově, v průběhu pěti sledovaných let školní docházky mnou sledo­
vané třídy byl v komunikaci dětí několikrát uplatněn scénář hry flaška. 
Svou formou dokázala hra vyhovět společenským nárokům druháků, čtvr­
ťáků, páťáků i šesťáků. Se změnou společenských - resp. psychosociálních 
okolností ve sledované dětské skupině se ovšem měnil leitmotiv hry, který 
pak následně do jisté míry ovlivnil i formální stránku hry. Surový 
výsměch z leitmotivu hry Flaška vstupem dětí do období puberty mizel. 
ústřední myšlenkou hry se stala otázka přítomnosti dvou pohlaví v dětské 
skupině a jejich vzájemného vztahu. Na významu získávalo měření sil 
v oblasti sexuálního nasazení, ocenění druhého a společné sdílení zakáza­
ného. Míra partnerského sbližování se pak prohlubovala. Pohyb směřoval 
od exhibice k doteku, od manifestace k realizaci. Původně chlapecká (izo­
sexuální) hra se proto ve vyšším věku dětí neobešla bez smíšeného (hetero-
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sexuálního) publika, aby posléze stavěla na rovnocenné hráčské účasti 
obou pohlaví. 

šest kazuistik hry Flaška ukázalo, že děti dokáží prolongovat životnost 
určité dětské hry, udržet ji v aktivním herním repertoáru své skupiny po 
několik let. Tato stabilita hry v herním repertoáru skupiny je pak právě 
zaručena nacházením nového a nového leitmotivu, tedy je dána schopností 
využít osvojenou formu hry pro jiný společenský či individuální záměr. 

Závěrem by bylo možno říci, že tato miniatura, tato mikroanalýza hry 
Flaška ve své podstatě dokumentuje jeden aspekt fungování a tradování 
kulturních fenoménů v kultuře vůbec. Nacházení nového leitmotivu (nebo 
vnitřního významu či funkce) pro j iž zavedené formy je jednou z vlast­
ností kultury, jak zajistit nejen její kontinuitu, ale i reprodukci. Skuteč­
nost, že původní formy kulturních fenoménů v kontextu měnících se spo­
lečenských i existenčních podmínek určité kultury nabývají nových vnitřních 
významů, že se původní formy aktualizují, se podílí na stabilitě této kul-
tury, její struktury a na jejím rozpoznání. 
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Flůke 

Běžný den ve třídě, která opakovaně hraje hru Flaška. Praha, červen 2000. Foto: Dana Bittnerová 
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Dana Bittnerová, Hra Flaška 

The Game Bottle 

Chi ldren's forma l ised Games B Stab i l ity of Form and Va riab i l ity of leitmotiv 
Dana Bittnerová 

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 Flaška (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 Flaška 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 individua! 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 interna! 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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