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Casové hranice hry

I kdy? jsme obezndmeni s jednotlivymi podobami her, pfipomeiime ales-
poii kolik her a jaké hral Gargantua (tu hraval: barvitku, ramsla, valét,
rabitka, trumpy, $pendliky, do sta ... atd. Gargantua, 1.I1.cap.XXIIL.) a jaké
hry shleddme na Brueghelovych Dé&tskych hrach, podstata hry nim uniki a
vime jen o pfibuzenstvi, jeZ existuje v roding her. Pfesto se vétina téch, kdo
sc vaZn& zabyvali hravym fenoménem v lidském Zivot¢ a svétem hry,
shoduje v. jednom: hra se li§i od obyfejného Zivota mistem a trvanim,
"odehrava se" v uritych ¢asovych a prostorovych hranicich. Vedkera konéni a
d¢je probihaji oviem v &asov& prostorovych dimenzich, ale zatneme-li hrét
kteroukoli hru, vyloZime-li karty, abychom hréli patience, pustime-li se do
zépasu, hazime-li "jen tak" mi¢em, hraje-li si dévée s panenkou a hoch na
Indi4ny, zatneme-li tancovat nebo hréit na klavir, vychdzime v tu chvili ze
svéta a &asu obvyklého Zivota, Zivota price, usilovéni, starosti - ze svéta,
v ném% jsme puzenfk naplnéni nafeho do¢asného, nikdy nehotového byti,
vstoupfme do krajin jiného druhu. Zde budeme pobyvat uréitou chvili,
uréitou dobu podle povahy hry. Tento &as, ktery zane, trv4 a skondf, ma
hranice, jimiZ je pfisn& odd&len od ostatniho &asu jingch naich aktivit.
I kdy? &as, ktery "uplyva" za hranicemi hry, je stejn& "redlny” jako &as v jejich
nitru, spo¢va kazd4 hra v tom, Ze oba &asy, vn¢ i uvnitf, jsou odd€leny. Cas
mimoherni nema disledky pro hru, to, co se d&je za hranicemi hry, nenéleZi
ke hfe, jak zjistuje G.F.Jinger.

Pfitom musime "mit" tolik &asu, jeho? je tfeba, aby hra dospéla ke svému
konci. Pokud hrajeme ur¢itou hru, je vZdy hrou konecnou. M4 sviij pocatck,
jisté trvént a sviij konec. Casové meze nejsou zde jen pro vngjii diferenciaci
doby, kdy hrajeme, a doby, kdy déldme n&co jiného. Uvniti obou hranic -
polatku a konce hry - se uplatituji pravidla a ¥ady her, v nichZ se utvafi hra
jako v sebe uzavieny celek, hra jako hra. UZ &asové ohraniéeni mé pro ni
natolik konstitutivn{ v§znam, Z¢ bez n¢ho pfestava byt urdita hra sama sec-
bou. To neplati o ostatnim lidském praktickém kon4ni. Cas hry nenf &asem
jejich. S prostorovym vymezenim hry néleZf ¢asové hranice a doba trvéni
hry ke hic fundamentélng.

Urdity ¢as majf i hry, jeZ nejsou pfedem asov€ vyznafeny, neni jim
vymezen &as takovy nebo onaky. Plati to i o hrach, které maji vice z
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bezstarostné Zivotni radosti, volné improvizace, slasti (je v nich vice z toho,
co se oznatujc jako PAIDEIA, neZ z ludus, kde se vyZaduje spie vypéti,
trpélivost, obratnost atd.).

Jsou to rytmick4 détsk4 poskakovani, vyhazovéni mf¢e do vyse a chyt4ni
ho, pohénénf obrute, vie to, kde prichazi ke slovu prost4 radost z pohybu,

pocit uvolnéni. Vechny tyto hry majf také sviij konec v urité chvili, kdy

zmizi nédlada a chut’ k dal$fmu pokradovéni. Jsou to i hry, které Roger
Caillois nazgva souborng ilinx (fec. vodni vir), kde ot4&enfm nebo jingm
prudkym pohybem té&la dochézf k porufeni vnimani a védomi, k vytrZeni a
opojeni, k slastné panice smysli. Zde konéf hra s dosa¥enym opojenim, s
vyvrcholenim z&Zitku a nastévajici Gnavou. Také u nich, stejng jako u pfed-
chozich, nenalezneme &asové vyznadené hranice, ale pfesto urdity jejich &as.
(Roger Caillois, Les jeux et les hommes, 1958) ;

Urlity svilj ¢as majf i hry hazardnf (alea), u nich? panuje nshoda
(Phazard) a 3tésti. Rovn&Z ony nepot¥ebujf pfedem vymezenou dobu hry,
ale nikdy nemohou pfejit hranici, u niZ se kolo Fortuny zastavi. U nékterych
z t&chto her spojenych s mechanismy (ruleta, hraci automaty) spoluurduje
dobu hry fungujici mechanismus.

V mimetickych hréch, v nich¥ dit¢ pfedjimajic napodobuje hrou s hraé-
kou (s panenkou) nebo hrou na néco (na kupce, na lupice, na letadlo - kdyz
huii a rozpiné paZe, na princeznu, na pfepadeni) nenf dileité, jak dlouho
si bude hrét "s ¢im" a "na co". Do hry miiZe zasahnout pfikaz rodiéd: "Jit do-
mi!", pfikaz, ktery nedb4 na to, v které f4zi se hra nachazi. Nicméné takto
dany termin nenaleXf ku h¥e, ale pfich4zi z druhého, hie vnéjdiho svéta.

Pontkud jinak je tomu v mimetickych hrach, které néco predstavuji.
Pfedeviim tu jde o divadlo, magkarady, grotesky, protoZe v nich rychlost a
zru¢nost nehrajf onu roli, kterou je tieba uplatnit v zavodech a zépasech.
V programech divadelnich piedstaveni mii¥e byt uvedena doba, kdy hra
skondi, ale tento Gdaj se netykd vlastntho konce hry, ktery nastane
skongenim dé&je, ale je urden divdkovi, ktery se chce dostat tramvaji, auto-
busem nebo jinak domi.

Existuje oviem velkd vétev rodiny her, pro né* je ptedem vyznafena
doba trvéni, a oznaleni po¢atku a konce hry je naprosto nepostradatelné.
Jsou to hry agondlni. V nich se uplatiiuje zrudnost, obratnost, hbitost,
mrstnost, pohotovost a viechny spo&ivaji v tom, kolik t&chto schopnosti a
kolik pohybu se uplatni v kratii dob&. Hry, v nich jc diiraz na AGON, maji
politek i konec hry vyrazn¢ vyznalen. Boxer zalina zépasit s Oderem
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gongu, b&Zec vybiha po vystielu startovni pistole, stejné tak jako plavec
sko¥ k z4vodu do vody. Cas se tu m&¥f hodinami.

Pfi sportovnich utkdnich mohou chod hodin sledovat viichni. Pfedem
vymezend doba hry, &as poditku i jeji konec, jsou tu zfetelné oznadeny. Do-
dr¥et tyto vytéené &asové limity ma disledky jak pro hrage, tak pro hru.
Ptckroti-li hraé tyto hranice, zmesk4-li potatek hry ncbo nestadi-li ji dohrat
do pfedem uréeného &asového terminu, znamena to, Ze se vyfazuje ze hry
anebo bez daldiho ztraci hru. Pfekro&ime-li stanovenou mez, vypadneme
tim ze hry a jejtho &asu do asu mimoherniho, eo ipso ¢as mimo hru
nenéleXf ke hie, jak postihl G.FJiinger, kter§ se zevrubné zabgval ¢asovymi
hranicemi hry (Die Spiele, 1953).

Stejn& tak nepatfi do hry pfestdvky, b&hem nichZ se nehraje. Tak pfi
sportovnich hrich, pti kopané nebo hokeji, kde se méki ¢as hodinami viemi
Gtastniky sledovatelngmi, zastavuji se rafic na konci prvni féze hry, aby po
pfestévce "béZely" dile ve znovu se opakujicim &ase od 0 min. do 45 min.
(ev. 20 min.). V mimohernim sv&t& by hodiny "ly neustile vpfed". Zde se
opét ukazuje, Ze &as hry je oddélen od &asu, ktery "panuje” vné hry.

M¢fenf ¢asu ze svéta mimoherniho, jeho necustéle technicky dokonalejsi
zpiisoby, se uplatiiujf pfi zjidt'ovani doby vykonu tim vice, &im vice zasahuji
do hry stroje - v cyklistickgch, automobilovjch aj. zdvodech. Casova kon-
trola zde jde aZ na zlomky vickiny a ty rozhodujf o vitézi a poraZcném.
Méfeni &asu, jdouci ve sportu a2 k mechanické cxaktnosti, vede k tomu, Ze
sport, i kdyZ vySel ze hry (ale jeho specifickd povaha jiZ pochazi odjinud),
mé jing &as. V profesiondlnfm sportu se stala ze hry t&Zk4, narotnd a
namdihavi préce, kterd podléha vice &asu kazdodennosti neZ &asu hry. Podle
Jiingera sport podléh4 &asu, kter§ je mechanizovan.

Ale i v 3achovych partiich je pro délku tahu vymé&iena doba, kontrolo-
vana hodinami, aby se zabranilo nekonednému protahovéni hry. To plati jak
o utkénich, kde se méfi doba tahu na dvojitych hodinach u 3achovnice, tak i
u koresponden¢nich partii, které mohou trvat i dlouhé obdobi a kde je
rovn¢Z uréena deldi asova perioda pro jednotlivy tah. :

Ale ani ¢asoméfice, ani vedkera kontrolni zafizeni, zavedena k presndjsi-
mu zji§téni konce hry a vfkonu zévodnikl pfi chizi, béhu, plavani, jizdg,
letu, nenéleZi ke hie samé, nebot’ jeji ¢as neni ddn méFicimi mechanismy, je
dén jeji vlastni povahou. Dokonce ani kdyZ jsou hodiny v prostoru hry, kdyZ
si zdvodnik napf. na naramkovych hodinkdch muZe kontrolovat (as,
nenalei Casomér ke hie. '
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Kone&né &as hry a &as ostatnfho Zivota je oddélen i tim, Ze do &asu hry
nenéleZ ani as divakidv. Divak, at’ uZ pfihli2i pfimo u mista hry, v hledidti
nebo pozoruje-li hru zd4li prostfednictvim televize & filmu, nehraje hru. A i
kdy? se doba trvani hry kryje s dobou, béhem nf? ji divdk sleduje a k nf
ptihliZi, jsou to vdy dva Zasy, kter¢ tu mame pted sebou. Viechny hry se
dajf hrat bez divakd a &as her je fasem jim vlastnim. Divak miize kdykoli
piestat pozorovat dostihy, kdykoli muZe odejit z divadla, dale se nezajimat o
to, jak pokratuje partic bridge, nebude mit trpélivost pfihliZet cely Cas,
b&hem n&ho? si dité hraje "nebe-peklo-raj", divik miZe kdykoli vypnout
televizi a dokonce musf prestat sledovat hru vidy, kdy ho od ni odvadejf
povinnosti a starosti kazdodenniho ¥ivota. A tato "neGéast” divika na hie
nic neméni na jejim trvni, na jejim lasc. NeGéast divaka nemiie hru
pokazit, zmafit. Cas divdka naleZi &asu ka?dodennosti. Cas hry leZi mimo;
tas hry je vymezen a &ini hru hrou.

Pfitomnost - dominantni &as hry?

Jaky je tedy &as hry, je-li jeji vlastnf &as a Cas mimohern{ oddélen? Zna-
men4 to snad, ¢ mame pfed scbou stejny &as, jen ohranieny dobou
potitku a konce hry? Li8f sc &as hry svou povahou od &asu mimoherniho,
od ¢asu kazdodenniho b&Zného Zivota?

Clovek, ktery pracuje, ktery chee dosahnout svym jednanim urtitého cile,
udglat n&jaky predmét, vytvofit n&jaké dilo, pomoci druhému odporovat zlu
atp., dostava se do &asové struktury uréitého druhu. V prezenénim poli
navazuje, pfejim4 a vyrovnava se s minulou latkou, kter4 tu jiz byla dfive
ne2 zapotal dilo, se zku3enosti, kterd mu saké predchézela, a pfipravuje
v tomto poli pidu pro uskuteinéni svého zaméru, pro véc, kterou touZi
dosshnout a pro cil, kterého se chce domoci. Pracuje tak na budoucnosti. Je
v ur&ité "dgjinné" (s Marcusem fedeno) situaci. Na zéklad¥ svych moZnosti
pfckon4vé a pfetvéfi v pfitomnosti prostfednictvim svého kon4n{ minulost
ve starosti o budouci, jeZ si pfedsevzal. Veden od toho, co tu jiZ bylo, k to-
mu, co jc¥t& neni, provizen neklidnou dynamikou a mnohdy védomim
temné problemati¢nosti své honby za realizaci svého pfedem projekto-
vaného podniku, pronika stle k novym cilim. Jeho hledéni a snaZeni uréuje
jen dimenze "budoucnosti”. Cilové, takto "linedrne” zamé&ifené jednani nadi
kazdodennf existence, ma jisty kontinuitnf réz; jeden &in, jedna myslenka
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navazuje na pfedchozi v fetéze aktl a mif{ dale k t&m, které nastanou. Jed-
n4nf v tomto &asovém proudu "futuristicky” determinovaném, kdy dovek,
napnut do sit& mezi projekty a jejich realizacemi, je hnén tlakem potfeb a
starostf, to vie tvolf povahu &asu mimoherniho svéta, svéta &inné préce a
ti%ivého obstaravanf. Puzenf a cflové jednénf, arrow of time - $fp &asu, mé
svou kone¢nou drahu. At jde o kratkodoby ¢in nebo celoZivotnf Gsilovnou
snahu. Je to vzdy budoucnostf uréené, ke svému konci spjfcf jednéni.

Proti tomuto prakticky a d&jinn& orientovanému konénf, vedenému
my3lenkou dosfci uréitého cile, vysledku nebo produktu, konéni a
pievarujici dimenzi "budoucnosti’, jevi se ¢as hry jako &as po vtce prezencni.
Ptitomnost je vZdy po ruce, hovofi-li se¢ o ase hry. N&3 autor o tom bez
rozpakd ¥ik4: hra je vizéna jen a jen na pfitomnost. Pfipousti sice, Ze je
d4na moZnost i rizikového, nejasného (?) a dramatického rozieSenf v bu-
doucnosti, ale &asem hry ziist4v4 jen ptitomnost. Ta pak je vlastnfm Zivotem
hry a jejf vlastni hodnotou. (J .Cerny, Fotbal je hra, 1968).

Co znamen4 zde slovo pfitomnost? Cteme-li d4l, snad to, Ze hra "vytvarf"
jen "chvili" a nikoli "historickou vé&nost"? "Neopakovatelnou chvili",
pfitomnost snad, kterou nim hra "déavd", "odn4%" s nadimi "intenzivnimi
proZitky" do "nenévratna"?

Nenf tu slyfet nafek "vy$¥ich lid" ze "Zarathustry" o zmizelém okamZiku?
V jakém smyslu se tu hovoif o okamZiku? Jako o chvili, o neopakovatelné
jedinetnosti, odplyvajici do minulosti. Ale to se tykd pfece ‘kazdého
"okam3iku", kazdého ted a kaZdého nyni, které uZ nenf a jest€ neni. To se
tyk4 vedkeré temporality urtitého druhu. (Vulgérni porozuméni Casu ... vidi
z4kladnf fenomén &asu v Nynf ... v &istém Nyni, které nazyv4 "pfitomnosti’.
To se oviem tyk4 i "budoucnosti”, jako Nyni, které jesté nepfislo, ale pfijde.
Sr. M.Heidegger, Sein ind Zeit, 1927). ‘

V &m tedy spotiv4 "vlastnf smysl pfitomnosti® jako "hodnoty hry"? Je
"pfitomnost" ve h¥e tedy onou ze tff dimenzi Zasu, o nichZ pi¥e sv. Augustin
v Confessiones, kter4 nem4 vice rozmé&ru neZ délicf bod? Bod, ktery mé za
z4dy v&&nou minulost a pfed sebou v&nou budoucnost?, ktery uplyvaje uZ
nenf? Neni nakonec zde ve hie s "tasem hry" fas méfitelny, tzv. objektivai
tas, ¢as mimoherniho svéta obstaravani? Prezen¢nf réz fasu hry sc nam
"prezentuje” jako episoda "uklidiiujici chvile”, kterd tu je k dispozici, aby-
chom se zastavili ve shonu, abychom "vyuZili" tzv. volného &asu a v této
chvili si zasportovali (nebo alespoit sportovant tak &i onak pfihlieli). Neza-
h4nfme nebo nezabijime ale "¢as" hrou, nebot’ jejf "chvile” nés ihned odnasi
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bihvikam do minulosti? M4 tedy hra vskutku "svij" Cas a co znamen4

* "ptitomnost" ve hie?

Hra m4 své hranice, jak jiz fedeno, jimiZ je nejen vymezena, ale i uréena.
Hra se ned4 pochopit z toho, co ji pfedchézelo, z tasu, ktery byl pfed jejim
potstkem, dasu kazdodenntho konéani. Ale také sc ned4 pochopit z toho, co
bude nasledovat za jejim koncem, tedy z &asu, ktery se "odehrava® mimo ni.
Vieliks hra musf mit svij &as. Hra je uzavicna nejen k minulému proudu
udalostf, ale i k t&m, které prob&hnou po jejim konci. V tom se Lsf napf. od
préce. Co bylo pfed nf a co bude po ni, aZ skonf, "nehraje” ve hie "roli".
Cas hry nenf tedy mostem mezi minulostf a budoucnosti jako je &as ob-
staravan{ intendujictho k "budoucnosti”. Cas hry se tak jaksi vylutuje
z tasové fady (ve smyslu "objcktivniho” i "subjektivniho” Casu, fasu v onom
b&#ném "vulgarnim” smyslu). Nenf tedy mostem, po kterém by mohla utikat
co nejrychleji i ta nejkratif "chvile".

Pfirozen& podle fyzik4lng méfitelného pojetf &asu hra uplyva (nazirdno
zvend), ale uvnitf, ve svém "trvanf", nepanuje tato ¢asomira; krouZi zdanlivé
ve "v&né piitomnosti" na mistg, které - povznésejic se - stoji v klidu nad
proudem "Zasu". Takto charakterizuje Hans Scheuerl prezentni moment
hry, kter§ oznatuje jako "beztasovou pfitomnost” (H.Scheuerl, Das Spiel,
1954). Zde se okamZit& ocitdme u myslenky Friedricha Schillera z jeho

| 14.tého dopisu O estetické vjchové clovéka... . (F.Schiller, Uber die aesthe-

“tische Erziehung des Menschen in einer Reihe von Briefen, 1793). Podle

| Schillera smyslové puzent chce, aby doglo ke zmé&n¢ a &as dostal obsah. (Jde

" tu o jednanf pro v§d&lek - podle Kanta). Formalni pud, ktery nechce nic vn¢
sebe, si 24d4, aby se popfel &as, aby se nic nezménilo. Tento "pud” se tyce

_hry a uménf. Hravy pud, jako formilnf, je proto zam&fen tak, abyse ¢as

v &ase zrudil.Zdanlivy paradox, vyféeny Schillerem, provazi veskeré
uvaovanf o hfe aZ do na¥f soutasnosti. Vichni, kdoZ porovnavaji &as mi-
moherni &nnosti a &as hry, jsou zaskoeni tim, ¢ hra "nema" ¢as podobny
tasu jednanf probihajicich mimo. Obménou Schillerova "aby se &as v fase
zrudil", je napt. Ballyho paradox, Zc hra je "stojici pohyb” (C.Bally, Vom
Ursprung und Grenzen der Freiheit, 1945).

Ve hie je toti? spojena "bezfasovd pfitomnost” s jeji "vmitfni
nekonetnost”. Zd4 se, jakoby hra krouZila stile na jednom stejném
asovém "mist&" a %e je dénim, které nenf nikdy "hotovo"; hra je totiZ jakysi
"bezvisledny vysledek”, coZ znamené, Ze na konci nevidime n&jaké dilo; je to
jednani, které z tohoto hlediska mé pontkud fragmentérni, neuzavienou
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povahu (H.Scheuerl). Tento paradox hry, vzhledem Kk innostem
zamé&fengm k vysledku, nebo jak Immanuel Kant v Kritice soudnosti (1790)
pie, pro vyd&lck, vzbuzuje dojem, jako by hra byla beztasim, okamZitou
chvilf nebo &istou "pfitomnostf”.

Proti jednoznaénému a zjednodudujicimu urenf hry jako pfitomnosti po
vitce bylo by moZno uvést doklady o tom, Ze hra mé svou asovou posloup-
nost, ¢ ma své faze, které je moZno &enit jako minulé a budouci.
Promegkana ¥ance, neptfhodny tah, mi¢, ktery vylétl ven z h¥istg, stavaji se
minulymi ud4lostmi hry. A naopak z chovéni hrace lze postihnout jeho
budoucf z&mér. Také dit&, které n&co stavi - jak zjit'uje Ingeborg Heide-
mannov4 (1.Heidemann, Der Begriff des Spieles, 1968) - je v obdobné fasové
anticipaci jako dospély pfi své praci. Ve hie lze nalézt moment "lincérniho”
tasu, kter§ naprosto ovlada temporalitu existence, fakticity a propadnuti a
ustavuje celek struktury starosti. Ve hie najdeme - ptihlizime-li k teleolo-
gickému r4zu n&ktergch her - momenty cilového, k budoucnosti smé&fujiciho
jednani, v némZ s¢ rovn&Z jako by sméfovalo k budoucnosti. Také zde jsou
faze minulého a mijejiciho, i kdy? bez vysledné¢ho dila. Oviem prave tim
faktem, Z¢ na z4vér ncspatfime 24dny vytvor, ?4dn¢ dilo, nem4 hra koteny v
udalostech, které byly pred nf, které ji pfedchézely a jeji sm&fovani ne-
nalezne ¢fl, kter§ by ji pfesahoval. Hra se proto nemiiZe vpojit do fasu,
ktery "ubfh4" a trvé ve své uzavienosti.

Organizace "ptitomnosti® ma ve hfe sloZit&jsi povahu, ncZ sc na prvni
pohled zd4. Nebot' je moZno na ni pohliZet z riznych perspektiv. Lze ji
nahliZet v ontologickém horizontu, z perspektivy percepce &asu i Casu za-
%itého. V %4dné z t&chto perspektiv nezrcadli hra tzv. objektivni tempora-
litu. Cas hry pfekonévé sukcesi jednotlivich "Easovych bodi", jednotlivych
"nyni” a "nyn{" a "nynf", rozli¥enych pomoci "pfed” a "potom”.

Slo%it4 "organizace piitomnosti® (E.Minkowski, Le temps vecu, 1933) je
patrn4 zvl43t& u her, v nichZ se n&co pfedvadi. Zpfitomn&ni minulého ncbo
pfipadn& budouctho se zde dotyka - ve zkoumani - sloZitych otdzek Casové
soutasnosti dvou d&jii v &ase v relaci ke vnimajicimu J4. Ve hie, které néco
ptedstavuje, zptitomituje se znovu uZ uplynuly dg&j, udalost, atd., aby tu byla
aktudlng pravé ted pfed ndmi. Zde nenf tieba vykazovat, Ze jde o osoby a
dgje, které se udaly v jingch dobéch. Samoziejmé, Ze u historickych dramat
je moZno uvést, Ze se d&j odehrava tehdy a tehdy a divik miZe pochopit i z
kostymil a scény, Ze hra nenf "ze soudasnosti”. Toto jsou ale jen poukazy na
to, %e jde o situace, k nim? méme urtitou asovou distanci. Ale to, co bylo
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minulé, sc d4 pfedvést ve hfe soutasng, tj. v "d&jinné pfitomnosti". To se
naprosto ned4 udélat tehdy, kdybychom chtéli tuto "déjinnou pfitomnost’
ptedvést soutasné v okamZiku jejtho naplnénf. "Pfitomné" nyni nelze
zobrazit v "pfitomném” nynf hry. Zptitomnéni ve hfe, které nam umoZituje
zobrazit, pfedstavit jakkoli minulé nebo budouci osoby a déje, nenf s to brét
zfetel na nyn&j3f &as, na &as prezence "ted™ (L. Heidemannova).

Prezentace nebo reprezentace, znovuzptitomnéni toho, co se udélo v dé-
jinném &ase, ncznamend, e se tim popird zdsadn{ nedosaZitclnost
ptitomného. Znamen4 to pouze, Ze ¢as djinng a &as hry jsou zcela rozdilné.
Uplatnit hledisko "objektivnfho” fasu na &as hry, vede k tomu, Ze
pfitomnost ve zp¥ftomn&nf by se musela promé&nit v pouhy okamZik bez
Zasového rozsahu, Ze tento okamZik, vlastn& nctasové Nynf, mé jen funkci
oddelit minulé od budouciho nebo je spojit, a tim by viak toto oddélent
popielo viechen &as a temporalitu jako vé&nost (I.Heidemannova). Povahu
pfitomnosti hry je moZno pfibliZit Husserlovym: “stechend stromende
Gegenwart". (Nelze oviem neptipomenout, 2 u Husserla je to J4, které
tuto pritomnost funduje, %e se tykd "nocticky-noematického Zivota").
V tomto smyslu "chvile”, "okamzk', "pfitomnost’, neni prézdnou bez-
asovosti. Proto doché4zi Ingeborg Heidemannova k zavéru, Ze popieni pfi-
tomnosti ve hfe je napln&né, ale neni dialcktickou syntézou okamZiku a

v&&nosti, pfitomnosti a minulosti jako n&&eho tfctiho. Je spiSe néim, co

spojuje a co je mezi n&&m (Zusammen und Zwischen). Predvadi-li hrad
minulou udalost, reprezentuje ji v pfitomnosti, nejsou to soudasné
probihajici &asové d&je, ngbrz méame tu co délat s "absurdnim spolubytim
rozdilngch &asd". Minulost a pfitomnost stejng plati jako neplati. Mezi
minulosti a pfitomnosti vznik4 zdrovei i situace "Pospolu”, kde rozdily véera
a dncs, pfed a potom mizi. Reprezentovani pfitomnost dostévd
ambivalentnf r4z. Tato ambivalence vystupuje déle jedt& vice tehdy, kdyZ se
picdstavuje budoucnost. To je patrné uZ v détskych hrach, kde se hraje "na"
otce, "na" rodite, "na” doktora atd. Dit& se stav4 dosp&lym, jednd podle
dospé&lych a proZiva soutasné pfitomnost i budoucnost. Zptitomnéni klade
tak (v tomto ptipad&) budoucnost do pFitomnosti, i kdyZ ve sféfe "Jako by".
Nczvratnost asu je tak uznina a popfena souasn, jak pfipadng
poznamenéva Heidemannova.

Ambivalence &asu svéta hry je ve vztahu redlného Casu d&ji, udélosti a |

zobrazujiciho Zasu sv&ta hry. Sv&t hry Zije a stravuje rcélny &as, ale nemé
s nim nic spole¢ného. Skute¢né udélosti se znovu odchravaji v &ase svéta
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hry. Tu je soulasnost Casu skute¢ného a iluzivniho, rediného i irrediného
(E.Fink, Spiel als Weltsymbol, 1960). 1

Opakovénf a ndvrat stdlc stcjného

Vedle "organizace ptftomnosti" néle?{ k podstatnym znakim &asové
struktury hry op ak ovén . Je dokonce konstitutivnim momentem.
Struktumé je hra opakovdnim v Case.

Samozfejmé i lidsky osud zn4 opakovatelnost, ma svou cykli¢nost. Denn,
rotnf rytmus Zivotntho kolob&hu, od ranntho probuzenf po veernf ulchnuti,
od zrozenf ke smrti atd., vzdy jsme uvedeni do situaci, které sc opakuji. Lidé

"drZ{ tempo, :
zachovdvaji ve svém tanci rytmus,
jak ve svém Zivoté a phi Zivotnich obdoblch,
&as rocnich obdobf a souhvézdi,
¢as dojenl a cas Zni,
Cas spojent se Zenou
a pro pdent zvitat. Zvedajl a poklddaji nohy.
Jed! a pijl. Hnilj a smr."
(T.S.Eliot)

Pro Sorena Kierkegaarda je opakovéni pravou Zivotni skute¢nosti a Zi-
votnf vaZnosti (S.Kierkegaard, Die Wiederholung, 1843). Momenty opako-
vatelnosti v Zivot& a hfe by se mohly uvést na spole¢ného jmenovatele:
"re4lny” &as m4 strukturné homogennf charakter, a za druhé existuje ¢asova
varianta v Zivot& a ve hie, k nfZ se vztahuji jedine¢né variace. Lidsky Gdé¢l je
véak individualni. Kazdy &lovék proZiva sviij Zivot jako neopakovatelny,

' nikdy stejng, vZdy jedineéng v jeho vztahu ke svétu. Také udélosti a situace

se ncopakuji a dokonce i hra¢ hraje svou hru v jingch okolnostech. Ale jak-
mile se uplatni my3lenka opakovatelnosti diisledn€ na jednotu a celek hry,
jak nas upozoriiujc Heidemannové, a vztéhne k tasu, ukiZe se zfetelny
rozdil mezi &asem hry a &asem Zivota a soudasné s i otevic problematika
hry a &asu.

Clovék, ktery Zje v poli pfitomnosti, nemiZe hned ted opakovat déje,
které zrovna probihajf a do nich? je vklinén bez voln¢ distance. Opakovat se
d4 jen to, co minulo, co je uZ uzavieno. Zptitomiiovani se svou ambivalenci,
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jak se ukézalo, uvoliiuje moZnost, aby se minulé opét dostalo v zobrazenf ke
slovu. Dokonce plati i to, Ze &m vice jsou asy promiSeny a zamé&nény, tim
jasnéji se ukéZe, Zc nclze fixovat pfitomnost. Ur¢itd udalost, predvadénd ve
hi'c, mohla byt v kterémkoliv libovolném ¢ase. Hra se konstituuje prave diky
této voiné opakovateinosti, kterou umoZiiuje jednak &asoprostorovi
ohrani¢enost hry (zde se opét ukazuje, jak viznamné pro podstatu hry jsou
jejf CasovA a prostorovd vymezenif), jednak "nedgjinng", ambivalentn{
pfitomnostni prvek hry.

UZ viechny rytmické hry jsou zaloZeny na momentu opakovani a mnoho
détskgch her se na opakovani aZ do omrzeni pfimo zaklad4. 'V t&chto hrach,
a v mnohych dalSich, kde si dit& chce hrat "je3té jednou", brani se ukon&eni

hry, vlastné je hled4 a hledajic ho, bréni se mu (Heidemannov4). Ale bud’

jak bud, je to vidy hra koneén4, a pfesto, Ze by se mohla nebo spi3e chtéla
protahovat do nekonedna, je vZdy uzaviena. A prave to dovoluje opét dalii
opakovéni, Ze se¢ znovu miZe rozvrhnout v &ase. Pokud by se znemozZnilo
opakovani hry, octli bychom se v jiném &ase, ktery neni v8ak pro hru rele-
vantni, nic pro ni neznamend. Ale i tak je &as za hranicemi hry zahrnut
zvladtnim zplsobem: jako negace jejitho &asu, jako negujici determinace.
Hra je uréena hranicemi, které lei mezi ni a ostatni mimoherni &innostf.
Hra tedy jaksi "pocita" s tim, Zc pro ni &as Zivotnich postojd srovnatelnych
s ¢asem svéta hry, "neexistuje”. Timto Ne-bytim mimoherniho &asu se
otevird hie cesta k opakovani.

Opakovanim se nest4va hra jednotvarnou. Hra m4 sviij vzestup a pokles,
sv€ sem a tam, své vpfed a nazpét, sviij piiliv a odliv a je tak podobna
mofiské "hfe vin". Jeji vnitfni asovou strukturu tvoii pak opakovani se
vzestupnym a zp&tnym b&hem, ktery je uzavien ve své nckoneénosti celkem
hry. Pak pfichézi konec hry, o ném? se ndm zd4, Ze je tu piili§ brzy, a ktery
vola po tom, aby se hrélo op&t dél nebo znovu. A tak hra za¢ini op&t sama
ze sebe a opakuje totéZ ve svém Case.

Jakmile slydime tyto véty, ihned ndm vyvstane na mysl Friedrich
Nietzsche. Stalé opakovéni téhoZ a Nietzschovo nekone¢né opakovénf stej-
n¢ho (Wiederholung des Gleichen) jsou si ncjen slovy, ale i v§znamové
blizké. A opravdu vichni ti, ktefi se zabyvaji problémy teorie hry a setkdvaji
se s fecnoménem opakovéni, vyrovnévaji se - at’ v souhlase nebo v odporu - s
Nietzschovymi myslenkami. Je to v&c zndm4 a zkouman4. Nictzschovym
tématem neni v3ak (v na$f souvislosti) hra jako takov4, ale hra ve smyslu
Herakleitové, ve smyslu myslitele, kterého tak obdivoval - ale i po svém -
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vykladal. Jist& i on pozoroval hlomoznou hru déti, alc oni i on nepoticboval
antropologicky vhlcd "historickgch” lidi do hry; vénoval sc "hfc velk¢ho
ditdte svdta, Dia" (F.Nictzsche, Die Philosophie im tragischen Zeitalteralter
der Griechen, 1873 - uvctcjnéno v pozistalosti). Hru pojimal ve smyslu
"détskosti” = boha, PAIS PAIZON (F.Nictzsche, Wille zur Macht,
z pozistalosti osmdcsatych let). Také jcho myslenky o opakovén( sc nctykajf
hry v lidskych dimenzich, ale mohou bft voditkem, abychom si pfibliZili
tasovou strukturu hry. Pro ndho ncnf opakovédni névratcm slastného
okamZiku, po n&mzZ v "Zarathustrovi" volajf "vy33( lidé€": "... alc vral’ sc zas!"
(F.Nictzsche, Tak pravil Zarathustra, 1V .dil, 1885), ncnf (o ani monotonni,
zdlouhav4 rcpetice, v nff sc vicchny moZné udélosti zasc znovu odchrévaji
jako na velké gramofonové desce, jak to vystihujec Eugen Fink (Nietzsches
Philosophie, 1960). Jc to hra svéta. Jc hrou, kolem zc scbe sc rozté&cjicim.

Nietzsche nalezl podnét k této metalofc hry svéta v Heraklcitove 52.
fragmentu (Dicls), kter§ znf: "Béh svéta a v&k je hrajicf si chlapce, jenZ
postrkuje své kaminky - krélovstvi ditétc".

Vychézcje z kritiky pfepjatého historick¢ho smyslu, jak je pfinceslo X1X.
stoleti, shlcdal Nictzsche historismus pfiznakem kulturniho Gpadku a vraci
se k prvnjm, pfedsokratickym filosofiim a zvla§t¢ k Herakleitovi: sveét je mu
také hrou, ovicm nikoli ohng, alc fyzikalnich "sil" (zdc je v&rng sv€ cpodc),
ktcré sc ani nczvét¥ujf, ani nczmenduji, které sc¢ nespotfcbovévaji a jenom
s¢ mé&nf. Je obklopen nicotou - coZ znamend, domyslime-li text, ¢ neexis-
tujc Z4dny "hybatcl", "4dny hrad", ktery by provozoval hru. Sv&t hraje sdm.
Ze sv¥ta nic ncodplyva, nic nemizi, nenf tu "prazdno”, ale naplnéni, mofc
"sil", vé¢n& sc dmoucich a zasc utidujicich, v&&n& proménlivych, v&&né sc
navraccjicich s nckonc&nymi 16ty svého névratu, ptilivu a odlivu svych tvard.
Svét prochazi ze hry protiklad-zp&t ke slasti souzvuku, ncznd omrzelosti,
inavu. Je bez cile, pokud ¥t&sti nespoiva v k ru h u $t&sti. Hra svéta je
podobn4 d&tské h¥c v pisku, hra stavénf a ni¢eni, je to hravé déni 2 nicoly
(ve smyslu, ¥c mimo tento svét nic neni), boZska hra v kostky. Je to svit
jako kolob&h, jenZ s¢ nckoncené &asto jiZ opakoval a "svou hne hraje ad
afinitum" (Wille zur Macht).

I kdy? Nictzschovi byla lidsk4 hra, hra ditétc a hra umélce, kli¢cm k cha-
péani svéla, kosmickou mctalorou, ncznamené to, #c by skladbu lidsk¢ho
byti pfenasel na jsouct v celku. Je tomu spiSc naopak.

Co znamcni (cdy Nictzschovo "v&&né opakovani stejncho®? Je Lo
mctafora pro fas svéla, svéta jako hry; opakovani odstrafiujc vicchna
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jednotlivd "nynf", ktcra uplyvaji v lincdrnim proudu asu a jejich "pted” a
"po”, "d¥ive" a "pozddji” a rudf tfidimenzionalitu &asu. Je to pokus pfekrotit
zc svéla, z jcho vnitfnf &asovosti za tento vnitfné svétovy &as a nahliZet &as
hry sv&ta jako cclck jsoucna a soutasné &as jako cclek. Pro tento &as veelku
u?iva Nictzsche slova "v&&nost”. V&&nost je stfcdem &asu a nikoli mimo &as

kosmu. Konc&ny beh &asu je tedy zaloZen na v&&nosti, na ¢asc veelku. Vic .

tu jiz bylo a budc sc muset vratit. Opakovéani (Wicderholug) je spojcno
s navratem (Wicdcrkunft).

V&&né opakovani ncznamcna vé&né krouZeni v pfitomnosti, nenf to také
kruh, jak sc domniva v Zarathustrovi trpaslik. Cas kruhu jc stale jedtd
odvozen z asovych &énkd a podobé sc hadu, ktery sc koude do vlastniho
ocasu, stoécnou fadou jednotlivych "ted”. Myslit &as veclku je natolik
obtiZné, ¥c sdm Nictzsche n&¢kdy propad4 zpisobu trpaslikova my3lenf, kdyZz
uXfva symbolu kruhu pro v&&né opakovanf stejn¢ho (E.Fink). Toto my3leni
pravdépodobn¢ vyZadujc ncustalé odraZenf b&Zného pojetfl dasu uvnitf
svéla.

Co v3ak je vlastni opakovéani, o tom ncmife Zarathustra nic fici, miZe
jen zpivat: jako o &lunu Diongsove, ¢lunu boha opojenf, lasky a smrti, boha
h r y . Dionysos je p4n tragédic a komedic, tragické i rozjafcné hry svéta.
Proti idcalismu, ktery vypudil &as z bytf, chce Nictzsche vratit &as svétu,
kter§ je pro n&j synonymcem bytf. Nietzsche tak odkryl souvislost mezi
¢ascm a bytim a - dodcjme - hrou, &asoprostorovou a prostorotarovou hrou
svéla jako bytf. Sv&t hrajc. (Sr. E.Fink, Nietzsches Philosophie, K.Lowith,
Nictzsches Philosophie der ewigen Wiederkunft des Gleichen, 1935 a d.)

Hra bytfi - asoprostorovi hra

Vyili jsmc do &asovych hranic hry, abychom se pics uvaZovini o
"pHtomnosti” ve hfe, jeji ambivalenci a problemati¢nosti dostali déle pfes
olazky soutasnosti a opakovanf{ ve hic ke hic svéta s jejim ¢ascm veelku. Od
hry déti i dospélych jsme sc octli ve hie kosmické, ve hic svéta. Je viibee
moZn¢é takto pfesdhnout z lidského mikrokosmu do kosmu jako celku? Kde
pry jc vztahovy systém, pta sc Ingcborg Heidemannova - jejiZ analyzy zde
byly n&kolikrét uvedeny -, ktery by byl hodnotou, na niZ sc d4 budovat
takovy postoj? Ve formuli "hry svéta” jdc o apersonélni, ncsmyslny, bezpod-
statny sv&t, abstrahuje sc tu ncjen od suvercnity hrajiciho, ale viibee se tu
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autofi - jako Fink - vzdavaji pojmu osobnosti. Podle této autorky se da
hovofit o hte jen tehdy, kdyZ se hovotf o Eloveku. '

Z druhé strany viak vznikajf pochybnosti, zda jsme nestaveli dﬁlfl .od
stfechy, nebot’ od polétku ‘se hovotilo samozfejmé o ¢ase hry, o jejim
prezenénim charakteru a jcho ambivalenci, o problémech &asové soutas-
nosti, o redlném a irc4lném &ase ve dvojaké povaze Casu hry, o oqakovéni
v tase atd. Pohybovali jsme se na Gzemi, jehoZ povaha je temn4 a tajemna.

Je viak moZno zstat stat u "pojmu hry" a jejiho &asu, a analyzovat ho
pouze ve vztahu k poznéni, zku¥enosti, d&ni, krasnu atd.? O jakou hru po-
tom jde? = _

Samoziejmé, Ze kaZdy, kdo myslf na hru a ptipadng na jejf as, je veden
svym détskym z4Zitkem, svou Gitastf na hfe. Tak Nietzsche P‘l‘cpoklédé, ze
Herakleitos prihlizel hlu¢né hie déti, ale uvaZoval jinak neZ jing &lovek pii
takové ptfleZitosti: hra velkého ditéte svéta, Dia. Je to nepopsatelnd
zkudenost, toto "v&né dit&" v &oveku, fikd C.G. Jung a Hugo Rahner
dokumentuje jak a u kterych filosofi, mystikd a teologil se my§lcl?ka h.r)i
objevuje (H.Rahner, Der spielende Mensch, 1952). Vz.pominka na nejran&j3i
hry a prvnf volbu a pozd€jf cesty svétem her - ptes Zivotnf ncbezpcés:nstvi.-
setkévajf se ku konci: "hra mlddi a moudrost staff’, vyznavé se'Martn} Hei-
degger. Ale mySlenf hry a jejfho fasu nevych4z( z tohoto prazaZitku pfimo.

Dosavadnf zpiisob byl pravé takovy; vychézel ze zaZitku hry a nestaral sc
o jejf "podstatu”. Ke hie je tfcba mit divod, hra musi mit zéklad. Tcn. sc
vidél ve vztahu nutnosti a svobody. Toto a jind podobna ur&eni vychazeji z
my3lenky, Ze je zde n&jaky divod, ratio, pravidlo, pravidla hry. Zdkladem je
konec konci kalkul. . '

Hra viak nem4 Z4dny déivod. Pro¢ AION, as svita (ncbo Sc.msgcschxck)
si hraje jako dit&?, pta se Heidegger v souvislosti s P.lcraklcnovym' frag-
mentem. Hraje si, protoZe si hraje. "ProtoZe” se ponofuje <.io hl:y. Hra!c, za-
timco hraje. "Zistavé hra: nejvy3¥f a nejhlubif." Ale toto "jen" je vic, jedno,
jediné. (M.Heidegger, Vom Wesen des Grundes, 1957). : .

Hra, nikoli byt nebo nicota, a také ne nekteré ze jsoucen, je ncjvyﬁél.
Nebot’ hrou se ndm "pfihréva" bytf a z4klad, na nichZ (byti a zé.klad jsou
toté?) spotiva vedkeré jsoucf. "Podstata” hry je mnohozna(",né: je to hra
svétla, oslnivé jasnosti i mrazivého temna, ale pfedeviim je to o}f:vfcny
prostor, v némZ se ukazuje jsouci. Je to "mirn4 hra" byt SpO(‘,l’Valel’hO'\{
sob&. Je to hra klidu, i kdyZ vstoupit do nf vy?aduje, abychom do r.lf vstoupili
odvéZné, je totiZ nebezpetenstvim tento skok, ale uvnitf hry je klid, z n¢hoZ
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sc rozviji jeji pohyb.

* Hrav tomto bytostném smyslu neni ani hra ¢loveka, ani s tlovékem. Neni
to ani utvéicejicl ville bytf, nenf n&im, co by se odchravalo scm a tam mezi
lovekem a bytim. Clovek jako "obéan svéta” je pfipraven a naladén na hru
a do hry. Nam, kteff pfebgvame v blizkosti smrti, nejvy3si mozZnosti pohybu,
otevird hra bytf to ncjvy33f na svétling bytf a jcho pravde. Smrt je jesdte
mirou nezméfitelného, tj. nejvy$3i hry, k niZ jc &lov&k na zemi doveden a do
ni vsazen.

Tato nejvyf hra nenf hra lovika v prostoru a &ase, ale ¢loveku jako
svému spoluhr4di sc hrou bytf otevird. Bytf nés ve své hie oslovuje a tak, jak
sc sv&tli, uvolituje se svétlenfm prostoro-hra-tasu (Zeit-Spiel-Raum), v niZ
sc mie objevit jsouci, jak &eme u Martina Heideggera. Je to dar a je
otazkou, zda a jak my, ktet{ naslouchdme vét4m této hry, budeme spoluhrat
a ptipojime se ke hfe. Nebot' viemu - mysleni i slovu - nezbyva neZ hra. Hra
¢asu.
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