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Abstrakt

Préce Principy zabavnosti sbératelskych karetnich her a jejich viiv na Zivot hracu se zabyva herni
disciplinou sbératelské karetni hry. V Gvodu této praci jsou popsany zakladni pravidla a obvyklosti,
se kterymi sbératelské karetni hry pracuji. 'V teoretickém bloku prace popisuje obecné
charakteristiky hry, které ¢erpa z knihy Homo Ludens. Teoreticky blok popisuje hru tak, jak o ni
obyCejné nebyva premysleno. Vyraznou ¢asti prace je vyzkum, ktery probihal v obdobi biezna
2014. Vyzkum byl provadén metodou rozhovoru s ndvodem, tedy metodou kvalitativni. Vyzkum
se zaméfil na dlouhodobé hrace karetni hry Magic the Gathering a probihal pfevazné v Prazské
herné sbératelskych karetnich her. Vysledky analyzy vyzkumu jsou rozdé€leny do dvou blokil a
témi jsou: Zdabavnost sbératelskych karetnich her a VIiv komunity na Zivot hracii. 'V prvnim bloku
analyzy se prace zabyva tim, co hra¢e na hrach bavi, jaké maji pocity ze soutézeni, jak na n¢ plisobi
faktor Stésti a smily a také co pro né znamena sbératelstvi. V druném bloku analyzy se prace
zabyva vztahy v komunité hra¢t, utvarenim a udrzovanim této komunity a také formovanim
ptatelstvi formou hrani a cestovani. V zavéru prace je shrnut postup vyzkumu a je zde nékolik

mysSlenek vyplyvajicich z odpovédi dotazovanych informatoru.

Abstract

The bachelor thesis Principles of fun in collectible card games and their influence on the players
life is about a hobby game discipline called Collectible Card Games or Trading Card Games. Basic
rules of collectible card games are described in the introduction. Theoretical block describes game
in a different way, than people usually thought about it. Important part of thesis is empirical
research which conducted in March 2014. This research was performed using the method called

interview with manual which belongs under the qualitative methods. Research is focused on long-



term Magic the Gathering players and took place in Prague game centre. Results of this research
are divided to two major sections. First section is Fun and collectible card games and second
section is Influence of community on player’s life. First section is focusing on what is fun about
gaming, why competition is important, factor of luck in games and what having a collection means
for them. Second section is about relationship between the players, formation and maintenance of
community and also about traveling and friendship. Whole research procedure is summarized in

conclusion. Also, there are several ideas arising from the answers of the interviewed informants.
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Uvod

1
Ve své praci se zabyvam fenoménem sbératelskych karetnich her . Zjistuji pfiCiny a

divody, kvili kterym lidé tyto hry hraji. Zkoumam a vysvétluji zékladni principy sbératelskych
karetnich her. Zamé&fuji se pfevazné na herni aspekt téchto her, ale zajimam se také o sbératelskou
¢ast tohoto herniho odvétvi. Hloubéji zjist'uji, které jednotlivé atributy sbératelskych karetnich her
jsou pro hrace nejlakavejsi. V druhé ¢asti prace nahlizim na komunitu hraca a na vliv této komunity
na zivot hracl. K teoretickému pochopeni toho, pro¢ si lidé hraji, vychazim z klasické knizky
Johana Huizingy a tou je Homo Ludens. Tyto, jiZ starSi teoretické poznatky, rozvijim o vlastni
vyzkum z prostiedi herny sbératelskych karetnich her. Tento vyzkum mi pomaha piesnéji urcit
hrac¢ské chapani toho, co je na hie zabavné, jaké faktory ovliviiuji hrani a jaky vliv ma komunita na
zivot hraca. Prostiednictvim neformalnich rozhovorti jsem zjistoval, v ¢em spocivad plvab

sbératelskych karetnich her pro kazdého dotazovaného.

Fenomén shératelskych karetnich her jsem si zvolil z divodu narGstajici popularity spojené s

2
rozvojem digitalnich technologii a to pfedevSim v podobé¢ aplikaci na takzvané smartphony .

Sbératelské karetni hry jsou fenoménem novodobym, a proto o nich na akademické ptidé nevzniklo
mnoho publikaci a ty které vznikly, se zabyvaji také jinymi, dle mého nazoru nepfili§ podobnymi,
hrami. Je pravdépodobné, ze kazdy mlady clovek se v néjaké forme se sbératelskou karetni hrou za
svij zivot setkal a to at’ uz prostfednictvim smartphonu, ve Skole, nebo jen z doslechu. | ja mam
osobni zkuSenost pramenici z dlouholetého soutézivého hrani sbératelskych karetnich her. Tato
zkuSenost mé pfivedla k tématu této prace, jelikoz sbératelské karetni hry pro mne vzdy budou
specialni zalezitosti. Rad bych se o téchto hrach dozvédél vice a nasledné se o své poznatky podélil
s ostatnimi. Sbératelské karetni hry jsou slozité na pochopeni, jelikoz kombinuji mnoho prvka
dohromady - propracovany systém sbératelstvi, soutézivé i nesoutézivé hrani, velky prostor pro
kreativni mysleni, strategické rozhodovani, slozita pravidla a také interakce mezi hraci. Doufam, Ze
ma prace piinese do této neprozkoumané herni discipliny nové poznatky, které vysvétluji, proc jsou
nekteré sbératelské karetni hry tak uspésné a proc jiné selhaly i1 pies velké o¢ekavani. Pokud ne, tak
alesponi doufam, Ze v této praci naleznete podobnosti s jinymi hernimi aktivitami, které vas dovedou
k zamysSleni nad tim, pro¢ si lidé hraji a v ¢em spociva zabavnost her. V neposledni fad¢ také
doufam, Ze ma prace ptinese hypotézy, které by mohly vést k dalSimu zkoumani herni discipliny

sbératelskych karetnich her.

1 Sbératelské karetni hry - z anglického Collectible card games

2 Smartphone- Telefon vybaveny pokrod¢ilym operaénim systémem
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1. Predstaveni sbhératelskych karetnich her

Pro spravné pochopeni této prace je potieba znat zakladni principy sbératelskych karetnich
her. Bez povédomi o zadkladech by bylo obtizné si uspesné vytvofit predstavu o tom, o jaky druh
konicku se jedna, jak vypada turnajové hrani, jak vypada den hrace této hry anebo také jak samotna
hra plisobi na uvazovani svého provozovatele. V tomto bloku se vam pokusim pftiblizit pravidla a

obvyklosti doprovazejici kazdou karetni sbératelskou hru a to at’ uz digitalni nebo papirovou.

1.1. Sbératelskeé karetni hry - co tento nazev obnasi?

1.1.1. Sbératelské karetni hry

Z anglického Collectible card games- CCG nebo také Trading card games- TCG) jsou hry,
které se hraji pomoci specidlné navrzenych karet a k nim vytvofenych pravidel. Kombinuji
sbératelstvi karet, jaké je mozné vidét napiiklad u hokejovych karet, se strategickou hrou svym
planovéanim tahti podobnou naptiklad hie Sachy. Kazda sbératelské karta ma piesné popsany efekt
na hru. Nejmensi sbératelské karetni hry maji n€kolik stovek hracich karet a nejvétsi sbératelska
karetni hra mé v soucasné dobé pres 11 000 hernich karet. Hra¢i maji na vybér z velkého mnozstvi
unikatnich karet, ze kterych si posléze stavi sviij herni balicek. Strategicka rozhodnuti tak
neprobihaji jen v prabéhu herni partie, ale jiz pfi stavbé herniho balicku a jeho nésledném

vylepSovani.

1.1.2.Rozdil mezi TCG a CCG

Na sbératelské karetni hry je v nékterych textech odkazovano také jako na obchodni karetni
hry. Rozdil mezi témito dvéma nazvy spociva v tom, zda je se sbératelskymi kartickami mozno
obchodovat ¢i vyménovat za jiné karticky. V papirovych sbératelskych karetnich hrach jsou tyto
rozdily smazany, jelikoz je vZdy mozné vymeénit fyzickou kartu za néjakou jinou, at’ uz to tvirci
téchto her zamysleli nebo ne. OvSem po vzniku digitalnich sbératelskych karetnich her tyto dva

nazvy nabyly smyslu. Pokud vam tvurce digitalni hry neumozni obchodovat s vasi kolekei karet, tak
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se jednd o Sbératelskou karetni hru (CCG) a vase karty slouzi jenom jako vase sbirka - nemiizete se
o ni s nikym podé¢lit nebo ji nékomu piedat. Obvyklym zplisobem byva vytvofit Sbératelskou
karetni hru formou TCG (obchodni karetni hru), jelikoZ moznost vymény, prodeje a ndkupu

usnadiiuje vytvareni vysnéné kolekce a také poskytuje moznost zbavit se nechténych kust.

1.1.3. Shératelsky aspekt sbératelskych karetnich her

Uz podle nazvu téchto her je patrné, Ze sbératelska soucast hry je dulezita a tvlirci na ni
berou ohled. Sbératele se snazi prildkat povedenymi obrazky karet, skrytymi odkazy na redlny svét
nebo také doprovodnym piibéhem jednotlivych karet. Obvyklé je, ze uspéSna sbératelska karetni
hra se neustale vyviji a dochdzi v ni k vydavani novych karet, které maji nalédkat jak sbératele, tak
také hrace. Nov¢e vzniklé karty vychdzi v sadach, které maji svlij nazev a tématiku. Napiiklad sada s
nazvem zrozeni bohti bude obsahovat karty s tématikou nabozenskych ritualt, fanatickych uctivactu
a bohti samotnych. Ptib¢h a prosttedi, ze kterého sbératelské karetni hry vychazi, se da rozdélit do
dvou kategorii a témi jsou fantasy prostfedi plné draka, kostlived a goblinti a druhy druh prostiedi,
ktery své sbératele 1aka na tématiku, kterou znaji z uspéSnych filmu, seriald, komiksi nebo
pocitacovych her. Prvni kategorie, tedy fantasy prostiedi, nabizi tviircdhm neomezeny prostor k
rozvijeni a nastavovani novych a novych déjovych linii, které slouzi jako inspirace k vytvareni karet
a poskytuji novym kartdm potiebné pozadi. Zaroven laka sbératele nejriznéjSimi monstry a
obludami, které mohou i nemusi mit zdklad v n¢jakych bdjich a povéstech. Ikonickou figurou

fantasy prostfedi byva drak a je tomu tak i u vétSiny fantasy sbératelskych karetnich her.

Druhy druh prostiedi Cerpd z jiz zabchlych a oblibenych znacek jako je napiiklad Pan
prstenti, Hvézdné valky nebo animovany seridl Pokémon. Tyto karetni hry maji snazsi oslovit své
fanousky, jelikoz vychézi z néeho uz dobie znamého, oblibeného a fungujiciho. Také tviirci téchto
her nemuseji vytvaret nové fantasy svéty, postavy a piib&hy a na ilustrace jednotlivych karet staci
pouzit fotografii z filmu. OvSem tento jasny ramec je vétSinou zhoubou téchto her, jelikoz
neumoziuje dostatecné velky prostor pro vytvareni novych karet. Také je oblibenost téchto her
Casto spjata s momentalni oblibenosti své inspirace, a kdyz odezni ta nejvetsi vina popularity pak

tyto hry ztraci ¢ast svych hraci.

Prostfedi neni to jediné, ¢im sbératelské karetni hry lakaji sbératele. Kazda karta ma svou
raritu, tedy vzacnost, kterd urcuje, jak Casto je mozné tuto kartu ziskat v zakoupeném produktu.

Pokud je karta velmi vzacna a zaroven ma i dostatecnou silu ve hie, stava se pak zddanym zbozim a
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jeji cena mize dosahovat az nékolika tisic korun. Jednotlivé sbératelské karetni hry se 1isi ve svych
marketingovych strategiich, ale v tém¢t kazdé sbératelské karetni hie se vyskytuje vzacnost karet s
piivlastkem legendarni nebo mytickd a tyto karty jsou obvykle cilem sbérateli**(pod ¢aru dat

odkaz na obrazky do pfiloh).

Sbératelské karty jsou obvykle také lakavé svym vzhledem. Ilustrace karet jsou namalovany
do nejvétsiho detailu a spolu s hernim textem karty tvofi zdklad kazdé karetni hry. Vyrobci také
poskytuji specialni promo karty, které maji napiiklad blyskavy okraj, rozsifeny obrazek na cely
prostor karty nebo v piipad¢ digitalnich karetnich her jsou mirn€ rozpohybované. Toto vse délaji za

ucelem udélat hru na prvni pohled vice atraktivni a pro sbératele pfitazlivéjsi.,

1.1.4. Jak se hraji sbératelské karetni hry?

Prestoze sbératelstvi je dilezitou soucésti Sberatelskych karetnich her, tak hlavni naplni této
aktivity je hrani. Jak je jiz zminéno v kapitole Co ndzev sbératelské karetni hry obndsi se tyto hry
fidi vlastnimi pravidly, ktera se nepodobaji zddnym z béznych karetnich her jako prsi, zoliky nebo

marias.

Sbératelské karetni hry se hraji pirevazné formou duelii, kdy se kazdy hra¢ snazi dostat
zivoty soupete na nulu a tim zvitézit. K tomuto vyuziva karty ve svém balicku, které se zpravidla
déli na bytosti, tedy karty, které ziistavaji na stole a bojuji se souperovymi bytostmi nebo vas pred
nimi chrani. Druhy druh karet, kouzla, maji jednorazovy efekt na hru jako naptiklad posileni vasi
bytosti nebo zabiti té protivnikovi. Hraci se stiidaji na tahu a snazi se pomoci karet, které maji na
ruce, obehrat karty soupetfe. Kazdy hra¢ ma omezené zdroje (kouzelnickou manu), za které mize
sveé bytosti a kouzla sesilat. Tyto zdroje se zpravidla v prib¢hu hry navySuji a umoziuji tak seslat
silngjsi kouzla a vétsi bytosti. Neni moudré sviij balicek zaplnit pouze na manu drahymi a mocnymi
bytostmi jako byvaji oblibeni draci, jelikoz vas soupei miize porazit diive, nez tyto drahé karty
budete moci viibec seslat. Pravidla jednotlivych sbératelskych karetnich her se navzajem odliSuji a
nékdy i vyrazné, ovSem vZzdy stoji na principu nutné prace s dostupnymi zdroji a ziskavani vyhody
v poctu karet na ruce a na stole. Obvykle vitézi hrac, ktery dokaze vyuzit své karty a k nim
dostupné zdroje nejefektivnéji a s rozmyslem. Prace se zdroji (ve hie nazyvanymi mana) je ta herni
Cast, kterd nejvice charakterizuje sbératelské karetni hry a odliSuje je od jinych karetnich her

dostupnych naptiklad v hrackafrstvi.



1.1.5. Herni balicek

Herni balicek se sklad4 z minimalniho poctu karet s tim, Ze jedna konkrétni karta je omezena
ur¢itym poctem. Neni mozné si postavit balicek, ktery by se skladal ze samych "Zolikd" a je nutné
hledat karty, které spolu n&jakym zplisobem spolupracuji. V nejznamé;jsi karetni hfe Magic the
Gathering je minimalni velikost balicku 60 karet a jedna karta se v ném muze vyskytovat
maximaln¢ ve 4 kusech. Vzhledem k tomu, ze jsou balicky pfed kazdou hrou nahodné zamichany,
neni zadna zaruka toho, ze i kdyz mate néjakou kartu v balicku ¢tyfikrat, tak si ji v pribéhu partie

liznete.

1.1.6.Herni tah

Kolo zacind liznutim karty a doplnénim vasich dostupnych zdroji. Poté nastava faze, ve
které hrac¢ rozviji svou situaci na stole, a to prostfednictvim sesldni dalSich bytosti nebo kouzel.
Nasleduje faze boje, ve které hrac ur¢i bytosti, se kterymi si pieje utocit na soupefe a ten se naopak
brani svymi bytostmi. Tah je poté ukoncen a hraci se v takto probihajicich kolech sttidaji az do té

doby, nez se podaii jednomu hraci snizit soupetfovi zivoty na nulu.

1.1.7. Strategicka hra

Na rozdil naptiklad od Sachti, kdy jsou dostupné vSechny informace o hife obéma hractim,
tak v sbératelskych karetnich hrach si hraci nevidi do karet, které drzi na ruce a pracuji tak s
neuplnou informaci. V pribéhu partie dochézi k velkému mnozstvi odhadovani a blafovani pfi
snaze ziskat alespoil n¢jakou vyhodu nad soupefem. Tato rozhodnuti miZzeme ptirovnat k notoricky
znamé hte prsi, kdy odhadujete, zda mé vas protihra¢ na ruce sedmicku a miZzete ¢i nemtizete tak
zahrat svou sedmicku za Ucelem liznout soupeti dvé karty. Hraci nevédi, které karty ma soupef
zrovna na ruce a které ma jesté v hernim balicku. Také nevédi, kterou kartu si v pfistim tahu liznou
a tak Casto dochazi ke $tastnému liznuti té pravé karty v ten pravy cas. Pravidla téchto her stoji na
variaci, neboli na $tésti a smule, ovSem nejlepsi hraci s témito odchylkami $tésti pracuji a dokazi
jejich nasledky zmirnit a do jisté miry i pfedvidat. Dokazuji to 1 vysledky celosvétovych turnaji,

kde se na vysokych pozicich Casto umistuji zndmé tvare a vyvraci tak tvrzeni, zZe jsou sbératelské



karetni hry pouze o tom, kdo si lizne jake karty.

1.2. Sbératelské karetni hry- priklady a historie

1.2.1. Magic the Gathering a ostatni

Jiz v ivodu jsem naznalil, Ze mé poznatky o sbératelskych karetnich hrach vychazeji
pfevazné z karetni hry Magic the Gathering. Tato hra je nejstarSi sbératelskou karetni hrou a jeji
pravidla se stala inspiraci pro dal$i karetni hry. Pravé proto jsou si pravidla jednotlivych
sbératelskych karetnich her velmi podobnd. Magic za dobu od svého vzniku prodélal mnoho zmén v
pravidlech a zplsobech hrani. Stal se nejkomplexné&jsi sbératelskou karetni hrou a obsahuje také
nejvice hernich karet. Vzhledem k tomu, Ze se Magic hraje pfevazné na zivo pomoci papirovych
karet, je zde mozné zkoumat i komunitu hrac¢i hrajici dotované turnaje. Z téchto davodui je hra
Magic the Gathering logickym pocatecnim bodem mého vyzkumu a rozhovory, které jsem

provadél, byly prave s hraci této hry.

1.2.2. Historie sbératelskych karetnich her

Sbératelské karetni hry jsou pomérné novodobou zalezitosti. Za prvni z této kategorie her je

povazovana hra Magic the Gathering od firmy Wizards of the coast, kterd byla poprvé piedstavena

3
v roce 1993 [Online ]. Za vznikem této hry stoji spojeni Petera Adkinsona, zakladatele firmy

Wizards vyvijejici fantasy stolni hry a Richarda Garfielda, budouciho herniho "guru". “M¢l jsem
napad zkombinovat fantasy hru, kde hraci mohou kontrolovat rizné mystické charaktery spolu s

'sbératelsko-karetnim' forméatem, kde by fanouSci mohli kupovat a prodavat karty podobné jako to

4
uvedl pozdéji Adkinson [Adkinson: 2 (online) ]. I pfesto, ze

1]

délavali u svych sportovnich karet

3 dostupné z:
http://faculty.bschool.washington.edu/skotha/website/cases%20pdf/Wizards%200f%20the%20coast%201.4.pdf

4 dostupné z:
http://faculty.bschool.washington.edu/skotha/website/cases%20pdf/Wizards%200f%20the%20coast%201.4.pdf


http://faculty.bschool.washington.edu/skotha/website/cases%20pdf/Wizards%20of%20the%20coast%201.4.pdf
http://faculty.bschool.washington.edu/skotha/website/cases%20pdf/Wizards%20of%20the%20coast%201.4.pdf

5
prvni baseballové sbératelské karty se objevily poprvé uz okolo roku 1887 [Online] , tak ub¢hlo

ptes sto let, nez se podafilo nékomu Gspésné spojit herni a sbératelsky aspekt.

Po tspéchu Magic the Gathering se konceptu sbératelské karetni hry pokusilo vyuzit mnoho
dalsich firem. Bé&hem let 1994-1998 vzniklo nejméné 28 dalSich karetnich her, ovSem vétSina z
nich se nedockala velkého uspéchu. Diivody se lisily, v nékterych ptipadech byly pravidla her pfilis
slozita, zdlouhava a odrazujici. V jinych ptipadech byl kvili nizkému rozpoctu finalni produkt piilis
neatraktivni nebo se mu nedostavalo vhodné marketingové podpory a v neposledni fadé se také trh
velmi rychle nasytil velkym mnozstvim sbératelskych karetnich her a ty si tak navzajem
pretahovaly hra¢e a nedokdzaly si udrzet dostatecné velkou hracskou zédkladnu. Magic zistal
jedinou sbératelskou karetni hrou, ktera se od vzniku této discipliny hraje aktivné 1 v dneSni dobé. V
pozdéjsi dobé se mezi Gspésné sbératelské karetni hry zaradil také pokémon TCG od stejné firmy
jako Magic a japonské Yu-Gi-Oh! inspirované tradi¢nim japonskym anime. Od pocatku Magiku

byla tato hra rozsifena jiz o 82 novych sad, kazdd pfinaSejici v rozmezi 150 az 350 novych

6
sbératelskych a hernich karet a celkovy pocet riznych karet dosahuje okolo 13250 [Online ]. S

ptibyvajici popularitou a nartistem hract doslo ke vzniku turnajové scény. Prvni prestizni turnaj ve
hife Magic the Gathering potfadala firma Wizards v New Yorku v roce 1996. Od té doby pocet
velkych turnaju vzristal a vzristaly s tim 1 ceny, které ucastnici mohli vyhrat. V dneSni dobé¢ vitéz
Pro tour turnaje obdrzi 800 000 korun, coz je castka, kterd motivuje hrace, aby se vénovali této
¢innosti na plny tivazek. Nejvétsi turnaj ve sbératelskych karetnich hrach se konal v roce 2013 ve
mesté Las Vegas a jeho ucast doséhla 4500 hrajicich hract v hlavnim turnaji a hrou byl opét Magic.
Tento turnaj piekonal svétovy rekord v nejvétsim sbératelsko-karetnim turnaji, ktery do té doby

drZela popularni japonska hra Yu-Gi-Oh!.

Od roku 2012 se zacaly prosazovat sbératelské karetni hry nejen fyzické, papirové, ale také
digitalni. Hlavné prostfednictvim mobilnich aplikaci je snadné dostat sbératelskou karetni hru mezi

Siroké mnozstvi mladych lidi. Hra¢i mobilnich sbératelskych karetnich her utraceji vice penéz, nez

7
hraci papirovych a stavaji se tak lakavou cilovou skupinou pro vyvojare [Online] . Tyto aplikace se

zaCaly objevovat nejdiive na asijskych trzich a nésledné i celosvétové. V soucasné dobé je

5 dostupné z: http://voices.yahoo.com/understanding-magic-gathering-part-one-history-316660.html
6 dostupné z: http://gatherer.wizards.com/Pages/Search/Default.aspx?format=[%22Vintage%22]

7 dostupné z: http://www.superdataresearch.com/market-data/digital-card-games/


http://voices.yahoo.com/understanding-magic-gathering-part-one-history-316660.html
http://gatherer.wizards.com/Pages/Search/Default.aspx?format=%5B%22Vintage%22%5D
http://www.superdataresearch.com/market-data/digital-card-games/
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8
nejpopularnéjsi sbératelskou karetni hrou pro chytré telefony hra Rage of Bahamut [Online] .

Druhou digitalni sbératelskou karetni hrou, u které se ocekava uspéch je hra Hearhstone od slavne
firmy Blizzard, kterd stoji za tituly, jako jsou Starcraft, Diablo nebo World of Warcraft. Jiz v beta

stadiu vyvoje dosahl Hearhstone jednoho milionu hraci a naznacil tak velky potencial pro dalsi

rust.

8 dostupné z: http://misfitgamers.com/top-android-trading-card-games/


http://misfitgamers.com/top-android-trading-card-games/
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2. Teorie

Najit vhodnou teoretickou oporu pro svou praci bylo obtizné. Sbératelskym karetnim hram a
hram obecné se nedostava piili§ velkého prostoru na akademické ptide€. Je to mozné zptisobeno tim,
ze hry zazivaji velky rozvoj az v poslednich 20 letech spolu s rozvojem pocitacovych technologii.
MozZné také je, Ze hra sama o sob& neni problematickou zaleZitosti a neni zde zadny problémovy
bod ke zkoumani. To jsou vSak jen mé domnénky, a proto jsem se obratil na dostupnou odbornou
literaturu, ktera vyklada o hie co nejobecnéji. Nakonec jsem se rozhodl vychazet z knihy Homo
Ludens od holandského autora Johana Huizinga, kterd je povazovana za zéklad akademického
poznani o hrach. Tato kniha je velmi stara, prvni jeji vydani se datuje jiz do roku 1938, ale i piesto
se neda fici, ze by tato kniha a jeji text byl n¢jak zastaraly nebo piekonany. Huizinga se ve své
knize nezabira hrami, jak je zname dnes, to by ani nebylo mozne, ale naopak se snazi hledat obecné
vyznamy hry a jeji vliv pfevazné na kulturni slozky spolecnosti. VIiv hry na kulturu neni cilem
mého vyzkumu a svou praci jsem timto smérem ani nesméfoval. OvSem pravé obecné poznatky o
hie pro m¢ byly velmi pfinosné a tak alespoil v uvodu a zavéru této staré¢ knihy bylo k nalezeni
velké mnozstvi uzitecnych poznatka. Aktualnéjsi texty o hrach, které by braly v potaz dnesni bézné
zpusoby her, jsem naSel na zahrani¢nich internetovych portadlech. Nejednd se vSak uz o zcela
akademické texty a povétSinou se zabyvaji hrami pocitaCcovymi. Vyzdvihl bych mezinarodni

internetovy Casopis Game studies vydavajici akademické ¢lanky, které se zabyvaji hrami a hranim.

Nez jsem mohl pfejit ke svému vyzkumu, hledal jsem v teoretickych textech nékolik

zékladnich poznatki, ze kterych bych mohl vychazet ve svém vyzkumu. Témito poznatky byly:
Co slovo hra znamena?
Proc¢ si lidé hraji?

Jaké vyznamy hra ma?

2.1. Co to je hra?

"V naSem povédomi je hra protéjSkem véaznosti... pfi bliz§Sim pohledu se vSak ukaze, Ze
protiklad hra - vaznost neni ani jednozna¢ny, ani pevny" [Huizinga (1938) 1971: 13]. Z

nevédeckého pohledu se hra opravdu jevi jako véc pouze pro zabavu nebo odreagovani, ovSem
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neznamend to, ze i ve hfe neni mozné nalézt prvky véznosti jako naptiiklad pfi dilezitém
sportovnim utkani. Jednoznac¢nou definici hry se pokouselo nadefinovat mnoho akademika uz pred
Johanem Huizingou, ov§em zadny z nich nebyl schopen pfijit s jednoznacnou definici hry a zaroven
vyvratit definice predeslé. Je tedy ziejmé, Ze hra ma vice vyznamu a jednoznacna definice nelze
formulovat. Hra neni raciondlné¢ zaloZena, jelikoz si hraji jak zvifata, tak i lidé. [Huizinga (1938)
1971: 11]. Dovolim si tvrdit, Ze hrajici si zvifata jsou dikazem toho, Ze hra ma néjaky biologicky
zaklad a je v nas zakodovana. Tyto biologické funkce mohou byt napiiklad vybiti prebytecné
energie, uspokojeni napodobovaciho pudu nebo nacvik vaznych Zivotnich situaci [Huizinga (1938)
1971: 10]. Pro Huizingu tkvi podstata hry v jeji schopnosti poblaznit hrace, intenzivné vtahnout do
svého svéta a oprostit se tak od ostatnich kategorii naseho svéta. ,,“Pti hie mame co d€lat s naprosto
primarni Zivotni kategorii...musime se snazit, abychom hru posuzovali a hodnotili v jeji celosti
[Huizinga (1938) 1971: 11].

2.2. Znaky hry

Jak rozeznat hru od vazné, neherni zalezitosti? Ptestoze definici hry neni mozné
jednoznacéné napsat, ma hra nékolik charakteristickych znakt, které musi byt splnény, aby se o dané
¢innosti dalo hovofit jako o hfe. Prvnim znakem je dobrovolnost hry. Pokud je nékdo nucen hréat
hru, tak pro n¢j pravdépodobné tato hra ztrati vSechen plivab a zalibeni.” Kazda hra je nejdfive a

pfedevsim svobodnym jednanim. Hra na rozkaz ptestava byt hrou* [Huizinga (1938) 1971: 14].

Jako druhy znak Huizinga chape odliSnost svéta, ktery je hrou vytvofen. Nejednd se o
skutecnou realitu, ale pouze o svét, ktery vzniknul, aby umoznil hrat hru a zaroven ho tato hra
vytvofila, aby mohla byt hrana [Huizinga (1938) 1971 : 15-16]. Podle zakladatele vyzkumné

spolecnosti Immersve se hraci ¢asto ohdnéji tim, ze “utikaji* od realného svéta ke svému konicku

9
[Reeves (online) ]. Tento uték dokazuje, ze hra poskytuje sviij vlastni svét, ve kterém neplati

zakonitosti toho naseho realného svéta.

Jako tfeti charakteristiku hry pocitam specificka pravidla, ktera doprovazi kazdou hru. Tato
pravidla urCuji zakonitosti, které plati uvnitf docasného svéta. Jakmile tato pravidla nc¢kdo

nedodrzi, tak tim zaroven bofi cely svét hry.[Huizinga (1938) 1971: 18] Hra bez pravidel nemtze

9 dostupné z: http://www.gameinformer.com/b/features/archive/2012/11/20/why-we-play-how-our-desire-for-games-
shapes-our-world.aspx


http://www.gameinformer.com/b/features/archive/2012/11/20/why-we-play-how-our-desire-for-games-shapes-our-world.aspx
http://www.gameinformer.com/b/features/archive/2012/11/20/why-we-play-how-our-desire-for-games-shapes-our-world.aspx
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existovat. Poslednim znakem hry pak je jeji doCasnost. Hra trva jen po urcitou dobu jejiho hrani,
muze to byt nékolik hodin, nebo cely vikend, ale vzdy musi mit né¢jakého jasného konce, po kterém
se hraci hry vrati do redlného svéta. Hra, ktera by trvala vé¢né€ uz by nemohla byt hrou, jelikoz by
prevzala ulohu vézného, redlné¢ho svéta. Hra se odehrava v uritém Case a prostoru, poté se z ni

stdva pouh& vzpominka [Huizinga (1938) 1971: 16-17].

2.3. Proc si lidé hraji?

Tak jako definice hry, ani jeji funkce neni jednozna¢na. Johan Huizinga dé¢li funkce hry na
zapas o néco anebo predstavovani néceho [Huizinga (1938) 1971: 20]. Ja jsem pro svij vyzkum
vSak v teorii hledal konkrétnéjsi funkce hry a prostfednictvim vyzkumu o pocitacovych hrach jsem
k nékterym dospél. Pocitacové hry jsou odlisné od her sbératelsko-karetnich, ale nékteré prvky
téchto her jsou si podobné. Vyzkumy o pocitatovych hrach mi tedy slouzi jako inspirace.

Jednou z funkci her je schopnost nahradit praci. Ptesto, ze se nejedna o vaznou zalezitost,
jakou préace bezesporu je, hry maji podobné zakladni principy jako prace. Pokud ve hie tvrdé

pracujete, tak se vam stejné jako v praci dostane zpétné vazby v podobé néjaké odmény [Reeves

10
(online) ]. Vyhodou her je, Ze odména je vétSinou piedem stanovena a dostane se ji ihned po

vykondni n¢jaké Cinnosti. V kartach se jednd naptiklad o spravné vyuziti kombinace karet, které vas
odméni vitézstvim a vitézstvi vas odméni dobrym pocitem nebo vécnou cenou. Odmeény se vam
dostava tedy i v prub¢hu hrani a ne jen v kone¢ném vysledku. [Reeves (online)]. DalSi podobnosti
hry a prace je smysluplna ¢innost, kterou hra i prace poskytuje. Clovék nema rad neéinnost a tak
hleda zptisoby, jak vyuzit sviij ¢as. Da se piedpokladat, Zze hra je pro své hrace smysluplna a tak

jsou hraci ochotni do ni investovat velké mnoZstvi Usili, které az hrani¢i s pracovnim nasazenim.

Dalsi funkci hry je rozvoj védomosti. Muze se jednat o jednoduché senzomotorické
dovednosti, o jazykové dovednosti nebo o rozvoj slozitého strategického uvazovani a pameéti. Hrami
se u¢i mlad’ata zvitat stejné tak jako lidé. Socializacni funkce hry je také dulezitd. Od pradavna
byly hry zdrojem kontaktu mezi jednotlivymi skupinami lidi a pomahaly utvaret spolecenské vazby.
V neposledni fadé ma hra také funkci ukojeni soutézivého pudu. Existuji hry, kde neni cilem

nékoho porazit a dosahnout vitézstvi, ovSem téch je méné nez her, ve kterych po jejich ukonceni je

10 dostupné z: http://www.gameinformer.com/b/features/archive/2012/11/20/why-we-play-how-our-desire-for-games-
shapes-our-world.aspx


http://www.gameinformer.com/b/features/archive/2012/11/20/why-we-play-how-our-desire-for-games-shapes-our-world.aspx
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mozné urcit jednoho nebo vice vitézi. ,, S hrou je co nejtésnéji spojen pojem vitézstvi. Pii hie
jednotlivce se dosazeni cile hry jesté nenazyva vitézstvim. Tento pojem piedpoklada, ze se hraje
proti nékomu jinému* [Huizinga (1938) 1971: 52]. Z ptedchoziho citatu vyplyva, ze kdyz po hie
existuje vitéz, existuje i porazeny. Piedpokladame, Ze porazenym nechce byt zadny hrac a tak ve

hie vznika prostor pro soutézivost a soutézeni.

2.4. Sbératelstvi

Lidé¢ sbiraji nejriiznéjsi predmety. Muze se jednat o mince, znamky, sirky nebo pivni lahve.

K tomuto sbirani je vedou rizné diivody. Muze se jednat o vidinu zisku, o zdbavu anebo moznost

11
jak se seznamit s novymi lidmi [Mckinley (online) ]. Na internetu se dokonce objevuji ndzory

tvrdici, ze sbirka a sbératelstvi umoziuje dané¢ osobé vétsi kontrolu nad svym zivotem. Vytvari
jistou komfortni zonu, ke které se dana osoba kdykoliv mlize obratit a vypliiuje tak jistou mezeru ve
svém 'ja'. DalSim divodem je zachovani piijemné vzpominky, kterd je s objektem nebo kolekci
spjata. Kazda osoba ma své divody, pro¢ vytvaii svou sbératelskou kolekci a vySe jsou zminéné

nekteré z nich.

Dle internetového sbératele existuji dva typy sbératelt a témi jsou Shératel a Hromaditel.
Sbératel se snazi vytvaret svou kolekci z mnoha rozdilnych pfedmétt stejného typu jako naptiklad

zatky od piva nebo mince rtiznych zemi. Mezitim hromaditel se snazi nasbirat jeden identicky

12
predmét v co nejvétsim mnozstvi za ucelem vlastnit jich vice nez kdokoliv jiny. [Online]

2.5. Komunita

Komunitu chapeme jako skupinu lidi, ktefi spolu sdileji prostor a dochdzi mezi nimi
k vzajemné interakci. Komunita je tvofena souborem jednotlivct, ktefi mezi sebou utvaii skupiny
[Sobotka 2010: 5]. Jan Keller nadefinoval nékolik kritérii, podle kterych se daji skupiny délit.
Skupinu hraca sbératelské karetni hry Magic the Gathering bych charakterizoval jako

11 dostupné z: http://nationalpsychologist.com/2007/01/the-psychology-of-collecting/10904.html

12 dostupné z: http://gamestudies.org/1001/articles/ham


http://nationalpsychologist.com/2007/01/the-psychology-of-collecting/10904.html
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velkou, ve které se vytvaieji mensi podskupiny, ve kterych poté dochazi k, pro komunitu tolik
potfebnym, vzajemnym interakcim. Jedna se o sekundarni podskupiny, tedy skupiny, kde clenové
neziskavaji vztahy k ostatnim ¢leniim na zéklad¢é néjaké intimni nebo osobni vazby, ale spiSe tim, ze
jsou Cleny stejné skupiny a sdileji stejny prostor a zéjem. Skupiny jsou neformdlniho charakteru,
jelikoz ¢len nema Zadné prava nebo povinnosti. A v neposledni fad¢ se jedna o ¢lenské skupiny,
jelikozZ hraci do svych skupin v danou chvili patii. [Keller citovano v: Sobotka 2010: 6]. Ve svem
vyzkumu zjist'uji, zda-1i hraci sami sebe pocitaji za ¢leny komunity hrac¢u karetni hry Magic, nebo
se naopak od této komunity distancuji a nepovazuji se za ¢leny.

VySe popsané teoretické poznatky jsem vyuzil ke svému vyzkumu, ktery probihal v obdobi
biezna a dubna. V nasledujicim bloku s ndzvem Metodologie vam ptedstavim, jakou metodu jsem

zvolil k ziskavani dat, jak cely vyzkum probihal a také jaké hrace jsem zvolil za své informatory.
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3. Metodologie

3.1. Typ vyzkumu

Své zkoumani jsem se rozhodl provadét pomoci kvalitativniho vyzkumu. Pro zjisténi
pocitl, které hraci chovaji vici sbératelskym karetnim hrdm jsem zvolil vyzkum formou rozhovort
(Interview). Tyto rozhovory nejsou pfili§ strukturované a umoziuji tak reagovat dopliujicimi
otazkami na odpovédi respondenta [Hendl 2008: 48]. Jako nejvhodnéjsi zplisob rozhovoru jsem
zvolil rozhovor s ndvodem. “ Navod ma zajistit, ze se skutecné¢ dostane na vSechna pro tazatele
zajimava témata. Je na tazateli, jakym zpisobem a v jakém potadi ziska informace, které osvétli
dany problém. (rozhovor s navodem- Pozn. autora) pomaha udrzet zaméfeni rozhovoru, ale
dovoluje dotazovanému zaroven uplatnit vlastni perspektivy a zkuSenosti.“ [Hendl 2008: 174].
Vlastnosti tohoto druhu rozhovoru jsou pro mlij vyzkum vhodné, jelikoz podobné otazky z predem
uréenych ramct uleh¢uji naslednou analyzu a umoziuji snadnéjsi srovnani. Navod vsSak neni
svazujici a umoziuje pokladat otazky v piehazeném potfadi podle toho, jak respondent odpovida.
[Hendl 2008: 174-175]. Prostor pro uplatnéni vlastni perspektivy a zkuSenosti je také piihodny,
jelikoz mam s karetnimi hrami bohaté osobni zkuSenosti, které mi pomohly pochopit ne zcela jasné

odpovédi respondentt a piipadné mezery doplnit z vlastni zkuSenosti.

3.2. Kladené otazky

Témata, kterd jsem do svého ndvodu zahrnul, by se dala rozdélit do ¢ty kategorii a témi
byly otazky o respondentové osobé&, otdzky tykajici se komunity hract, otazky o sbératelské karetni
hte, kterou hraje, a posledni kategorii byly otazky o usili, které hrani respondent vénuje. Otazkami
jsem se prevazné¢ snazil zjistit pocity respondenta, jeho zkuSenosti s karetni hrou a jeho nazory na
hru a jeji komunitu. [Hendl 2008: 167-168]. Nezjistoval jsem pouze respondentovi osobni
zkusenosti, historky a zazitky, ale také jeho nazory na hypotetické situace nebo situace, které se
stavaji jinym hracim v jejich okoli. VySe zminéné Ctyfi tematické kategorie by se tak daly jesté
rozd¢lit na osobni zkuSenost a na nadzor nebo nahled na urcitou véc. V osobnich zkuSenostech jsem
se tazal naptiklad na nejvetsi dosazeny uspéch a zmény, které nastaly po jeho dosazeni nebo jestli
se za konicek sbératelskych karetnich her nékdy stydél pied prateli. V nazorové sekci jsem se pak

tazal naptiklad na to, jak si predstavuji den profesionalniho hrace nebo jaké rozdily vnimaji mezi
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komunitou hraci karetni hry a komunitou studentd nebo spolupracovnikd.

3.3. Vybér respondentti

Jak je uvedeno v tvodu, sbératelska karetni hra Magic the Gathering je vychozi hrou pro
mij vyzkum. Respondenty jsem tedy hledal v komunité hract této hry. Diky tomu, Ze jsem sam
Clenem této komunity bylo najit ochotné respondenty snadné. Nékteti z mych respondenti mayji
zkuSenosti s vice sbératelskymi karetnimi hrami a byli tak schopni poskytnou srovnani mezi
komunitami téchto her a samotnymi hrami. Respondenti, kteti maji zkuSenost pouze s hrou Magic,
byli pro mij vyzkum také prospésni, jelikoz moje vyzkumnd otdzka neni srovnani nékolika
sbératelskych karetnich her, ale pfinos jedné nebo nékolika karetnich her pro Zivot respondenta.
Jako své prvni respondenty jsem oslovil hrace, které jsem znal z osobni zkuSenosti a védél jsem o
nich, ze hraji tuto hru alespon pét let a maji tak s ni bohaté zkusenosti. Jedna se pievazné o hrace,
ktefi jsou povazovani za poloprofesionaly. Nejedna se o hrace z naprosté Spicky ceského zebiicku,
ale kazdy z nich mé za sebou alespoii néjaky herni Gspéch a jejich jména jsou dobfe zndma v
prostiedi Prazského hrani. Lokalitu Prahu jsem zvolil nejen kvili vEtsi pfistupnosti, ale také proto,
ze v Praze je né€kolik heren této hry a odehrava se tu nejveétsi mnozstvi soutézi. Mezi dalsi lokality,
kde bylo mozné vyzkum provadét se fadi Brno a Pardubice, ovSem uroven hrani je v téchto
méstech vyrazné niz$i. Do svého vyzkumu jsem nezahrnul Zadného informatora Zenského pohlavi.
Tuto hru hraje velmi malo Zen a ty, které ji hraji, vétSinou nejsou povazovany za poloprofesionalni a
nejsou tedy pro mij vyzkum dostate¢né informované a zkuSené. Metoda, kterou jsem zvolil se
nazyva metoda Ucelového vzorkovani, tedy volba informa¢né bohatych ptipadt [Hendl 2008: 152].
Mou snahou bylo najit takové respondenty, ktefi maji dostatecné védomosti o sbératelskych
karetnich hrach, aby byli schopni spolehlivé odpovidat na mé otdzky a nedochézelo tak ke
zbytecnému hadéani a vymysleni odpoveédi. Prestoze tato metoda neni ndhodnym vybérem, pomohla
mi ziskat dostatecné mnozstvi informaci z mensiho poctu rozhovort. Piedpokladdm, ze mnou
zvoleni informatofi jsou reprezentativnim vzorkem poloprofesionalni skupiny. Povaha mého
vyzkumného problému je Sirokd a tak neni mozné dosédhnout naprostého nasyceni vzorku.
Odpovédi mych respondentti vSak povazuji za dostatecné k pochopeni mych vyzkumnych otazek a

tak jsem se rozhodl neprovadét vice nez 8 rozhovort.
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3.4, Prubéh vyzkumu

Vyzkum probihal v respondentem zvolené lokaci. NejcCastéji se jednalo o bydlisté
respondenta nebo hernu, ve které se sbératelska karetni hra provozuje. Tfetim prostorem pak bylo
vefejné misto jako restaurace nebo studentskd mistnost vysoké Skoly. Rozhovor vzdy zacal
predstavenim a jednoduchymi demografickymi otdzkami zjiStujicimi vék a zaméstnani
dotazovaného. Nasledovalo n¢kolik otdzek o tom, jaké hry kromé té karetni respondent provozuje,
jaké jsou jeho koniCky a jak s nimi zacal. Po téchto neproblémovych otazkach nasledovala otazka

klicova, zjistujici, jaky vyznam ma sbératelska karetni hra v zivoté dotazovaného.

3.5. Analyza ziskanych dat

Provedl jsem 8 rozhovori s navodem a nésledné je ptepsal téméei doslovné. Vynechané z
ptepisu byly pouze pasaze, které s mym vyzkumem na prvni pohled nesouvisi a slouzily spise
jenom k “rozmluveni® respondenta. U kvalitativniho vyzkumu zacind samotna analyza dat uz v
prabéhu sbéru dat [Hendl 2008 : 223] a to se projevilo i v mych ptepisech, kdy jsem respondentova
tvrzeni Casto parafrazoval a zbavoval tak hovorovych vyznamii. Obsah tvrzeni vSak zlstal
nezménén, abych mohl pokracovat v druhé fazi analyzy. Vzhledem k tomu, ze kvalitativné ziskana
data maji odli$né€ strukturovanou podobu nez data ziskana pfi kvantitativnim dotaznikovém Setient,
je jejich interpretace obtiznéjsi [Hendl 2008: 223]. K analyze dat jsem nemohl vyuZzivat
mechanické operace, které jsou charakteristické pro kvantitativni vyzkum. Pfi analyze jsem se

snazil neustale brat ohled na své teoretické zazemi a tedy hledat v rozhovorech odpovédi na otazky

soutézivosti, hry jako prace nebo utéku od redlného svéta.

3.6. Osobni pozorovani

Ve své praci také vychazim z poznatka, kterych jsem nabyl jesté pred zaCatkem sbirani dat a
utvafeni teorie. Jakozto dlouholety ¢len zkoumané komunity jsem se seznamil s gestikulaci a
zargonem hracl. Sdm jsem se téchto interakci také ucastnil a jedna se tak o zucastnéné pozorovani.
“Pozorovatel nefunguje jako pasivni registrator dat, ktery stoji mimo predmétovou oblast, nybrz se

sam ucastni déni v socidlni situaci, v niz se pfedmét vyzkumu projevuje. Je v osobnim vztahu s



19

pozorovanymi, sbira data, zatimco se Uc€astni pfirozené se vyvijejicich Zivotnich situaci.“ [Hendl
2008: 193]. Tato osobni zkuSenost mi poskytla védomosti o terminologii sbératelskych karetnich

her, znalost turnajové scény a snadnéjsi ptistup k respondentiim.

Predstavil jsem vam své teoretické zazemi a také zplsob, kterym byl provadén vyzkum. V
nasledujicim bloku s ndzvem Empirickd ¢ast vam popiSu své poznatky a to prostfednictvim
odpovédi mych informéatort. Blok je rozdélen do dvou Casti a to ¢ast tykajici se hry a hrani a druha

cast, tykajici se komunity hracu.
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4. Empiricka Cast

Pro ptehlednéj$i zpracovani dat a jejich naslednou interpretaci jsem si svych 8 respondenti

pojmenoval.

Respondent Roman je Cerstvé pracujicim nedokoncenym vysokoskoldkem. V karetni hie

Magic nedosahl velkych uspéchi a tak se ted’ soustiedi na digitalni karetni hru Hearhstone.

Respondent Petr je Cerstvé vystudovanym ucitelem. Misto uceni se vSak vénuje financnim
spekulacim ve hie Magic the Gathering. Jeho praci je nakupovat levné karty a draz prodavat.
Kromé obchodu s kartami je také rad hraje a nevynechd jedinou moZnost hrat velky turnaj v

Evropé.

Respondent Jonatan studuje fakultu humanitnich véd a ma mnoho rozdilnych hobby. Mezi
né patii 1 Magic the Gathering. Hrani se vénuje vice na amatérské urovni. Také je soucasti

vyvojového tymu Ceské sbératelské karetni hry Corabia.

Respondent Jakub je v prvnim roéniku VSE a jeho zaliba je soutéZeni. Penize vydélava
pomoci online pokeru. Ve svét¢ Magic the Gathering dosdhl velkych uspéchii a podival se na

turnaje v Evropé, Americe i Japonsku.

Respondent Ondfej je v maturitnim ro¢niku stiedni Skoly a karetnim hram se vénuje jen

okrajoveé. Jeho nejvétsi zalibou jsou vylety do ptirody a pofadani skautskych tabort.

Respondent Tomas je v patém ro¢niku VSE a je souéasné zaméstnan v nejvétsi Geské hernd
sbératelskych karetnich her Cerny rytif. Jezdi po celé Evropé a kromé hrani turnaje samotného se

vénuje vytvareni kontaktli pro svého zaméstnavatele a obchodu s produktem.

Respondent Adam je 29 lety, na volné noze pracujici hra¢ Magiku. Jeho nejvétsi uspéchy
jsou dvé devata mista v serii turnaju Pro tour. Diky jménu, které si za svou dlouhou kariéru

vytvofil, piSe strategické ¢lanky o Magiku pro zahrani¢ni webove stranky.

Respondent Mat¢j je 31 lety, zenaty vedouci stavebni firmy. Karetni hry hraje proto, ze ho

bavi soutéZit a pokud ma Cas, tak nevynecha pfilezitost ucastnit se turnaje.
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4.1. Co je na sbératelskych karetnich hrach zabavné?

4.1.1. Jaky typ lidi jsou hraci sbératelskych karetnich her?

Tak jako v jinych hernich a sportovnich disciplinach, ani u sbératelskych karetnich her nelze
piresné Fici, jaky typ lidi pfitahuji. I z mého vyzkumu vyplyva, Ze zajmy jednotlivych informatort
jsou velmi odlisné a to z oblasti nejriznéjsich sportovnich aktivit, ¢etby nebo no¢niho "clubingu".

Neékolik znakt vSak informatofi méli velmi podobnych az stejnych.

Prvnim znakem, ktery bych uvedl, je dostatek az témét piebytek volného Casu. VéEtSina z
mych respondentii je bud’ vysokoskolskym studentem, nebo cerstvé dostudovanym a nema
dlouhotrvajici pracovni zavazek nebo rodinu. Jakub uvedl "Mém trosku cerné svédomi, Ze kasiu na
Skolu, a Ze si volny cas delam na vkor vseho ostatniho." Dostatek ¢asu mi potvrdil i Maté&j, presto,

Ze ma pracovni pomér na plny avazek. " Kdyz v praci vyridim telefondty a cekam na dalsi, tak mam

13 14
cas, ktery casto vypliuju tim, Ze zapnu Modo a hraju néjaké two-many ." Hrani karetni hry

Magic se Casto muze protahnou a jeden obycCejny zapas hrajici se na 2 vitézna kola tak mize trvat
témét hodinu. Pfi Ubytku volného ¢asu by bylo nutné hrani sbératelskych karetnich her vyrazné

omezit.

Druhym spoleénym znakem je zaliba vSech mych informatord v pocitatovych hréch.
Pocitacové hry jsou v poslednich letech ve velkém rastu, ale informatoti hovofili o své vasni ke
hram v dobé¢, kdy jesté technologie nebyly tak vyvinuté a pocitacové hry teprve zacinaly ziskavat

popularitu. Adam vzpomina: " Kdyz jsem byl na stiedni skole, tak jsem chodil s kamarady ven, ale

15
radsi bych hral Heroes 3 . U té hry jsem prosedél vecerii. Jednou jsem kviili ni dokonce nesel do

Skoly." Moji informatofi maji zkuSenost s velkou fadkou pocitacovych her a dovolil bych si tvrdit,

Ze pocitaGové hry doprovazi hry sbératelsko-karetni.

Ttetim znakem pak bylo, Ze vSichni informatofi byli muzského pohlavi. Po pfichodu do

herny sbératelskych karetnich her je jiz na prvni pohled patrné, Ze vice jak 95 procent hracu je

13 Modo - Magic the Gathering online, program pro hrani Magic pfes internet
14 Two-man - Souboj dvou hract o drobné ceny, nejedna se o turnaj o vice kolech a hracich

15 Popularni pocitacova tahova strategie z roku 1999.
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16
muzského pohlavi a neni nutné provadét vyzkum, ktery by to potvrzoval . Hry obecné jsou vice

hrané muzi a u karetnich her s fantasy tématikou to plati obzvlasté. Podle novinatky Lauren Orsini

je to zpiisobeno tim, Ze zeny nejsou schopny ke karetni hite pfistoupit s takovou vaznosti a soutézivé

17
prostiedi, které v karetnich hrach panuje, je dokéze odradit i pfesto, Ze hra samotna by je bavila

4.1.2. FanouSkovstvi jako soucast herniho svéta

Nektefi z respondentl potvrdili, Zze je pro né dilezité prostfedi a déj, ve kterém se hra
odehrdva. Petr fantasy pozadi vnima takto: " Je pékné, kdyz karty maji néjaké pozadi, na které
odkazuji. KdyZ jsem hraval star wars Sheratelskou karetni hru, tak se mi strasné libily obrazky téch
karet, obzviaste tech, kde byly postavy z filmu. Kdyz jsem zacal hrdat magic tak mé hodné zajimal ten

pribeh.” Adam mél podobné tvrzeni " Ted uz meé pribeh Magicu p7ilis nezajima, ale driv, kdyz jeste

18
nebyl tak sloZity, tak jsem ho hrozné 'zral'. Dokonce jsem cetl knihu Aréna . Rekl bych, Ze jsem

kvaili tomu, jak ty karty vypadaji, zacal tuhle hru hrat, ale po chvili mé zacalo bavit vic to hrani, nez
to jak to vypada." Fantasy prostiedi ma své piiznivce a zaroven odpurce, kteti si mysli, Ze je ptilis
nerealné a 'kycovité'. I mezi hra¢i dochazi k nesouhlasu, jestli neni fantasy prostiedi pro hru
Skodlivé. Soutézivy Jakub se na véc diva takto: "Ta hra (Magic-pozn. autora) je velice chytra a
slozitd. Dokonce bych Fekl, Ze je tézsi nez tieba Sachy, ale kvili té fantasy tematice se na ni lidi

koukaji jak na néjakou hru pro malé déti. To mi dost vadi."

Fantasy prostiedi vSak neni to jediné, ¢eho jsou hra¢i fanousky. Diky internetovym

pfenostim ze soutézi hraci mohou sledovat své kamarady a oblibené hrace a fandit jim tak, jako

19
fandi napiiklad fotbalu nebo tenisu. Petr tvrdi: ” Bavi mé sledovat Kenji Tsumuru , fascinuje mé

Jjeho hra a prosté premyslim, jestli bych to v tu chvili hral tak jako on, nebo proc¢ udelal tohle a ne

tamto. Nemam rad Americany a tak vidycky fandim jejich protihraci.” Roman k tomuto tématu

16 Z osobniho pozorovani mohu fici, ze drtiva pfevaha muzskych hraci je k vidéni i v Némecku, Rakousku, Francii,
USA, Irsku atd.

17 Online dostupné z: http://otakujournalist.com/why-dont-more-women-play-magic/

18 Jedna z prvnich knih vypravéjici ptib&hy postav ze hry Magic the Gathering. Vysla v roce 1994

19 Kenji Tsumura - byvaly japonsky mistr svéta ve hie Magic the Gathering


http://otakujournalist.com/why-dont-more-women-play-magic/
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20
uvadi: " Hodné mé ovliviiuji osobnosti, to je taky ditvod proc¢ jsem zacal hrat Hearhstone . Casto

21
sleduju svoje oblibence jak streamuji svoje hrani a jeden z nich chvalil Hearhstone tak jsem to

zkusil". Podle mého vyzkumu jsou hraci radi, kdyz vidi néjakou osobnost a ne pouze prubéh herni
partie. Dosvédcuje to i nartst popularity internetovych prenost at’ uz z oficialnich turnaji nebo
osobnich nahravek jednotlivych hrac¢a. Hraci se zabavnou povahou, ktefi maji vtipné poznamky k

probihajici hie byvaji oblibené;si.

4.1.3. Sbératelské karetni hry jako zabava a prace

Sbératelské karetni hry jsou na vyS$i az profesiondlni urovni c¢asto o kazdodennim
dlouhotrvajicim hrani. Z mych respondentl se zadny nepovazuje za profesiondla, ale kazdy o tom

nékdy premyslel a mél obdobi, kdy se pokousel profesionalem stat. Jonatan vzpominal: " Premyslel

22
jsem, Ze bych byl profikem, dokonce jsem jednu chvili grindil vSechny turnaje co Sly, ale pak jsem

si uvedomil, Ze nedokazu udrzet dlouhou dobu pozornost, a tak jsem tento plan opustil.” Jakub jako

priklad uvadi své zkusSenosti z velkych turnaji: "Mel jsem obdobi, kdy jsme to bral hodné vazne,

23
nekdy poté, co jsem vyhral kvalifikaci na Pro Tour . AZ kdyz jsem na ném 'vyhorel' tak jsem si

uvédomil, Ze na to fakt nemam, Ze ty ostatni hraci jsou uplné jinde, CO se tyce pripravy a
odhodlani.” Respondenti uvedli, ze po prvnim uspéchu se zacali na to, byt profesiondlem, divat
jako na redlnou moznost. Kazdy si proSel timto obdobim a az préace spojena s touto profesi nebo
prvni netspéch vedl k navratu ke hrani jako zabavé. Adam byl v jednu chvili za profesionéla
povazovan a tak m¢l k tomuto tématu co tici: " Kdyz chce byt clovek profesiondlem, musi to hrat
neustale a jesté si k tomu cist ¢lanky a sledovat co se déje a jaké karty se zrovna hraji. Karty hraju
hlavné pro zabavu, a kdyZz néco k tomu vyhraji, tak tim mdam vétsi radost, ale hlavné mé to musi
bavit.". Z téchto vypovédi by se mohlo zdat, Ze podle mych respondentl nejsou soutéze a turnajové

hrani dilezité, ovSsem po dalSim dotazovani se ukazalo, Ze turnajova hra a zabavnost hry spolu

20 Hearhstone - sbératelska karetni hra od firmy Blizzard
21 Streamovani - zivy obrazovy pienos pfes internet.

22 Grindit - nekone¢na stereotypni prace pfinaSejici maly profit. V kartach to obnasi hrat neustale turnaje jak po
internetu, tak nazivo

23 Pro tour - Turnaj v Magic the Gathering ve kterém se hraje o velké penize a slavu. Je na néj nutné se obtizné
kvalifikovat
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velmi Uzce souvisfi

4.1.4. Soutézeni je dulezité

Vétsina sbératelskych karetnich her se hraje formou duelii, kde vitézem muze byt jenom
jeden hra¢. I na samotnych hernich kartach jsou napsana slova jako nepritel nebo souper (z

anglického enemy, opponent).

Tyto charakteristiky fadi sbératelské karetni hry do kategorie soutézi a turnajového hrani.
Tvurci téchto her také turnajové hrani velmi protézuji a podporuji. Zjistoval jsem, zdali se mi
respondenti povazuji za soutézivé typy a jak se divaji na soutézivé prostiedi, ve kterém se karetni
hry hraji. VSichni dotazovani potvrdili, Ze je soutézeni bavi a proto také chodi na dotované turnaje a
jsou ochotni za nimi jet do zahrani¢i. Také se témét vSichni shoduji v tom, Ze hrat mimo oficialni
turnaje ztraci hodné ze svého ptivabu. Ondtej uvadi: "Kdyz jdu na turnaj tak chci néco vyhrat, i kdyz
vim, Ze vstupné je treba sto korun a vyhraju néjaké ceny v hodnoté tieba 80 korun, takze se mi to
nevyplati, ale prosté vyhrdl jsem je a mam radost z toho, Ze mi to hrani néco prineslo." Jakub se na
soutézeni diva takto: "Jsem hodné soutézivy, vic nez moji kamaradi a vzdycky jsem byl, mam to
Uplné ve vsem, v kartdch, ve fotbale nebo i tireba v hospodé v kulecniku .... Kdyby v Magiku neslo
soutezit, tak bych si jen zahradl, pékné, ale v momenté kdy by se to dal nerozvijelo tak bych toho

”

urcité nechal, takze ta Sance néco vyhrat mé u toho hodné drzi.

Hrace turnajové hrani vice bavi a k tomuto turnajovému hrani je motivuje odména, kterou
mohou ziskat za své vitézstvi. Johan Huizinga definuje odménu jako odlisSnou véc od ceny, vyhry a
to tak, Ze odména je zaslouzené vyrovnani za odvedeny vykon. O odménu se nehraje, ale pracuje

[Huizinga (1938) 1971: 53].

Jak jiz bylo zminéno v bloku teorie, hra je tedy zaroven praci. Hraci délaji Cinnosti
systematicky a s n¢jakym cilem a tim cilem je zaslouZzend odména. Matéj vnimé turnaje takto:

“Vetsinou nechodim na turnaj moc pripraven a tak neocekavam, Ze ho vyhraji. Nejvic jsem pak

2
nastvany, kdyz nékdy pordadné natestuji @ hodné ten turnaj chci vyhrat a misto toho treba rychle

prohraji. To mam pak chut prestat hrat uplné.* Tak jako v nehernim svété plati i v tom karetnim,

ze pokud vysledky neodpovidaji vynalozené praci, stdva se dana Cinnost frustrujici a méné

24 Testovani - karetni obdoba slova trénovani, hradi testuji, zda jejich kombinace karet dokaze porazit jiné obvyklé
kombinace.



25

zabavnou.

4.1.5. Stésti jako zdroj zabavy a napéti

Sbératelské karetni hry jsou specifické velkou mirou variace, ktera ovlivituje vyvoj herni

25
partie . Petr o pfipravé na turnaje premysli takto: “Svého nejvétsiho uspéchu jsem dosdhl ve

26
Francii na turnaji Grand prix , vibec jsem se nepripravoval a mél jsem pocit, ze se vezu na viné

Stesti a kazdou hrou to stésti jesté pribyvalo. Dost mé to odradilo se pripravovat na dalsi turnaje,
protoze jsem mél pocit, Ze je to stejné jenom o Stésti a tak neni potreba tomu vénovat moc casu.
Tento komentai vyjadioval negativni postoj vici Stésti ve hte, ale jiné odpovédi respondent
ukazaly, ze $tésti a smila je to, co udrzuje ve hie napéti a zabavnost. Tomas se na variaci diva jako
na prospeSny faktor: "Bez variace ve hie by sbératelské karetni hry vitbec nemohli existovat, to je
princip, na kterém stoji. Kdyby to bylo jenom o tom, jak se to kdo nauci, tak by to velké mnozstvi lidi
odradilo." Stésti dodava hie napéti a to je podle Huizingy dileZitou soudasti her, ve kterych je
mozné néco vyhrat. "Riskovani, vratké vyhlidky na vyhru, nejistota o vysledek, napéti, tvoii
podstatu hra¢ského postoje. Napéti urCuje védomi dileZzitosti a hodnoty hry." [Huizinga (1938)
1971: 53-54]. MozZnost porazit kohokoliv a s kymkoliv prohrat uvedli respondenti jako jednu z
Kdybych chtél hrat pouze hru o Cistém umu, tak bych hrdl tieba Sachy, ale to, Ze kazdd partie je
odlisna od té predtim mé na tech karetnich hrdach bavi a zdarovein mé motivuje chodit na turnaje,

protoze jednou se mi treba podari vyhrat néco opravdu velkého."

4.1.6. Nejzabavnéjsi aspekt sbératelskych karetnich her

Pro kazdého hrace je hlavni divod, ktery ho tahne k hrani sbératelskych karetnich her jiny,
ale u mych respondentii se opakoval podobny nazor na to, co je na sbératelskych karetnich hrach

nejpritazlivejsi. Jonatana nejvice na karetnich hrach bavi nasledujici: "To co mé nejvice bavi na

25 Jsou hry, ve kterych i nejlepsi hra¢ svéta nemuze udélat s negativnim vyvojem partie nic, jelikoz si lizne slabou
kombinaci karet. V tenise nebo Sachach by se toto stat nemohlo.

26 Grand prix - nejvét§i mozny turnaj s otevienou registraci pro kazdého, kdo dorazi.
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karetnich hrdch je asi ta komplexnost, kterou prindseji. Interakce jednotlivych karet jsou pokazdé s

jinym vysledkem, bavi mé je vymyslet...neni to ten hlavni divod, kvili kterému tu hru hraji, ale

27
urcité je to ten ditvod, proc¢ hraji zrovna Magic —ane jinou hru." Adam tyto slova potvrdil: " Nejvic

mé u karetnich her bavi ta komunita a kamaradi, ale pokud bych premyslel co konkrétne me bavi na

28
té hre, tak by to byla jeji rozmanitost, Deckbuilding , velké mnoZstvi karet a to, ze Zadna partie

neni stejnd a casto vznikaji hodné kuriozni herni situace, které mé bavi a jsou z nich zabavne

historky."

4.2. Komunita hracu sbératelskych karetnich her

VySe jsem popsal charakteristiky, které vystihuji vétsinu sbératelskych karetnich her a
faktory, které mé respondenty na téchto hrach bavi. Soutézeni, vyhravani, napéti, komplexnost
pravidel a samotnych karet jsou diilezité¢ pro zabavnost hry, ovSem pravdépodobné by nestacily na
to, aby udrzZely hracée hrat tyto hry po dlouhou dobu. V nasledujicim bloku se pokusim zaméfit na
to, jak hra¢i vnimaji komunitu, ve které se sbératelské karetni hry hraji a také to, jaky vliv ma

komunita a hra na zZivot svych hraca.

7 v o

4.2.1. Komunita hraéu sbératelskych karetnich her

Neni pochyb o tom, Ze hraci sbératelskych karetnich her mezi sebou tvofi komunitu. Tato
komunita je utvafena spoleCnym hranim v urCitém prostoru. U sbératelskych karetnich her je timto

prostorem herna, ve které probihaji pravidelné turnaje, dochazi ke sménovani a nakupovani karet

29
anebo se zde hraci uci zakladni pravidla. Herna slouZi jako “vstupni brana*‘ do komunity hraca

Jonatan mi na otazku, jak se stat ¢lenem, odpovédél takto: "Clenem komunity se stanete podle mé
tim, Ze budete casto hrat a nejlépe pordd na stejném misté. Po néjaké dobé vds ostatni hrdaci zacnou

'brat' a prirozené se mezi né zaclenite, rozhodné bych nedoporucoval k nekomu ““dolejzat* nebo se

27 Magic The Gathering od firmy Wizards of the coast
28 Deckbuilding - Sestavovani hernich bali¢ktl. Vymysleni, které kombinace karet pravdépodobné povedou k Gspéchu

29 Tyto poznatky se daji vypozorovat za nepfilis dlouhou dobu stravenou v herné sbératelskych karetnich her
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porad na néco ptat.” S timto tvrzenim souhlasil Jakub: "Je potreba prokdzat zdravou victu a bavit
se s ostatnimi Araci s mirou, aby to nevypadalo, Ze se nékomu vnucujete.” Komunita je do jisté

miry strukturovana podle dosazenych tspéchu, které ve hie mate. Dobii hraci drzi spolu stejné tak

30
jako hréci, kteti jsou zvykli 'objizdét' velké mnozstvi turnaji . Ondiej se na komunitu diva takto: "

Kdyz jsem dosahl néjakého uspéchu, tak jsem mél pocit, zZe se na mé ostatni divaji jinak. Nevim,
jestli to byl jenom miij pocit, nebo to tak skutecne bylo, ale kdyz jsem poté néco rekl dobrym

hracum, tak to nebylo, jako by mé uplné ignorovali.”

vvvvvv

hranim ve spole¢ném prostoru, ale pfes internetové komunikacni kandly. Roman popsal své
zkusenosti s fyzickou a digitalni komunitou takto: " V magiku je to jednodussi, tam jsou ty lidi

vidét, kdyZz s nimi hrajes, tak jste v kontaktu a uz jenom tou hrou se treba miizete néjak spratelit. V
31

Hearhstone tofo nefunguje. Kamarddy tam mam spoluhrace ze sponzorského tymu a mluvim s

nimi vlastné jenom pres internet. Mezi opravdové kamarady pocitam jen ty, se kterymi jsem jel na

32
néjaky offline  turnaj. Myslim, Ze aby se utvorila néjakd komunita, tak je potreba fyzického

!

kontaktu mezi hraci." Ke vzniku komunity je potfeba zivého kontaktu a vzajemné interakce.

Internetové prostiedky dokazi poskytnout interakci ve formé internetovych diskuznich for, ovsem

nedok&zi nahradit zivy kontakt a tak se komunita vytvati jen obtizn¢. Roman dale tikal: "Kdyby se

33
mé nekdo zeptal, jestli se citim clenem komunity 'Magikari ', tak mu urcité reknu, Ze jo, ale kdyby

34

se mé zeptal, jestli jsem clenem néjakych 'Hearthstondrii ', tak ani nevim, co bych si pod tim mél

predstavit."

4.2.2.Zacatky v komunité

v

30 Hraci, ktefi hraji hodné turnajt po celé republice/Evropé/svété jsou zvani objizdé¢i, neboli lidé, kteii svych
uspéchl dosahuji hranim velkého mnozstvi turnajt

31 Digitalni karetni hra od firmy Blizzard

32 Turnaje se déli na online a offline - online se hraji pfes internet z pohodli domova zatimco offline se hraji pies
pocitace ve stejné mistnosti, tedy podobné jako normalni fyzické karty

33 Hraci hry Magic the Gathering

34 Hraci hry Hearthstone
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Zaclenéni se do cizi komunity muze byt obtizny a dlouhodoby proces. Ptal jsem se mych
respondentll na to, jak vnimali své zacatky v hern¢ a jaké maji pocity z prostiedi, ve kterém se
sbératelské karetni hry hraji. Pocatky v komunité témét vSichni respondenti popisuji jako obtizné a
mym respondentiim piipada spolecenstvi hract sbératelskych karetnich her jako velmi neptatelské.
Ondiej popsal své zkuSenosti takto: " Nekolik let jsem chodil jenom hrat turnaje a s nikym jsem se
moc nebavil a nikdo mé neznal. Kdyby mé nebavilo to hrani, tak bych té hry urcité nechal, protoze
jsem tam nemél Zadné pratele a nikdo mé u té hry nedrzel.” Jonatdn ma podobné zkuSenosti: "
Docela dlouho mi trvalo, nez jsem si nasel néjaké kamardady. Podarilo se mi to teprve, kdyz jsem
umysiné nekomu vzdal na turnaji a on se se mnou poté zacal bavit a vzal mé mezi svou skupinu.
Bylo to asi to nejlepsi rozhodnuti, které jsem mohl udélat, jelikoz od té doby tam mdam pevnou
skupinu lidi, se kterou jezdim i do zahranici." Najit si osobu, ktera vas piedstavi své skupin¢ hracéu,

byl nejcastéjsi zpisob, jak se uspésné zaclenit do kolektivu.

4.2.3. Komunita jako davod hrat

Respondenti uvedli mnoho diivodi, pro¢ je karetni hry bavi. Tyto divody jsem popsal v
bloku Co je na sbeératelskych karetnich hrach zabavné. Po urcité dobé vsak hra pro mé respondenty

ztratila ¢ast svého kouzla a dilezitéjSim se stala komunita. Adam tento proces popisuje takto:

35
Prvnich nekolik let jsem hral hlavné tu hru, bylo jedno, jestli to byl turnaj nebo jen néjaky casual

format. Poté jsem mél obdobi, kdy mé to hrani omrzelo a v této dobé jsem chodil na turnaje hlavné
proto, abych videl své kamarady. Popovidat si, zjistit co je u nich nového a bavit se. Hrani uz bylo
jenom jako doplnék, takova zaminka sejit se zrovna v tu chvili na tom misté." Jakub mé& podobné
zkusenosti: "Poté, co jsem dosahl svych uspéchii, tak uz jsem nemél takovou chut hrat treba mensi

turnaje. SpiS jsem se jen vidal s ostatnimi Araci a bavili jsme se. Schazeli jsme se i mimo hernu,

36
treba nékde v hospodé nebo klubu. Da se Fict, Ze mé zacal bavit ¢as mezi jednotlivymi koly — skoro

vice nez hrani."

I dal$i respondenti maji podobné zkuSenosti, které popisuji zacatky jako hru, ktera je

piivedla na turnaje a nasledné vytvoreni pratelstvi, které je dale motivovalo ke hrani. Mat¢j se

35 Casual - Nesoutézivy, odpo¢inkovy zpiisob hrani ¢isté za Gi¢elem zabavy

36 VEtsi turnaje trvaji cely den a hra¢ v nich odehraje i 7 duelt. Pauzy mezi jednotlivymi duely byvaji casto i 30
minut.



29

vyjadtil vystizn€ " kvili hie jsem prisel, ziistal jsem kviili kamaradim."

4.2.4. Hrani jako navazovani a udrzovani pratelstvi

Spole¢nym hranim se nejen utvaii a udrzuje komunita, ale také se prohlubuji vztahy mezi
jednotlivymi hraé¢i. Jonatan situaci popisuje takto: "S clovekem, se kterym jsem hral, si vidycky
budu mit co Fict i po hie. Mame spolecnou zalibu, takze se miizeme bavit pravé o ni. Rekl bych, ze je
Vetsi Sance, zZe se skamarddim s nékym z karet nez s néjakym uplnym cizincem.' Petr k tomu dodava:
" Kamarddit mam z herny hodné, ale nerekl bych, Ze to jsou opravdovi pratelé. Diky te hre si s nimi
dokazu povidat, ale mimo to herni prostredi se s nimi nebavim. Jsou to takovi herni kamaradi, a 10
je v8e." Z tohoto vyplyva, ze hra slouzi jako prvotni impulz k utvafeni pratelstvi. Potvrzuje to i
Jakubovo tvrzeni: "Opravdovych kamaradic mam z karet malo. Takovych, kterym bych tireba bez
vahani pujcil penize. Trvalo také dost dlouho, nez jsme se z nahodného baveni na turnaji presunuli
do prostredi hospody a bavili se i o jinych vécech nez o kartach. Dnes uZ se potkavame vice v té
hospodé nez v herné na turnaji.” O povrchnim piatelstvi povidal i Tomas: " Tak 3x do roka jsem se
bavil s jednim hracem z Plzné, o kterém jsem si myslel, Ze je docela mlady. Az asi po 5 letech jsem
se dozvedel, Ze je mu 29 let a je uz dlouho Zenaty. V tu chvili jsem si uvédomil, Ze ho vazné vitbec

neznam."

4.2.5. Cestovani jako upevnovani vztaht mezi hraci

Podle mnou dotazovanych hraci je vrcholem toho, co jim komunita poskytuje, spolecné
cestovani na zahrani¢ni turnaje. Mat&j uvadi: “Nebyt Magicu, tak bych se nikdy nepodival do
Var$avy, Nice, Dublinu (a dalSich- pozndmka autora). VZdy mi napsal kamarad David, jestli s nim
nepojedu na vikend zahrat si Grand prix. To by mé samotného ani nenapadlo a jsem opravdu rad
za kazdy vylet, na ktery si takto udélam cas. Je to sice ndrocné, ale mam ztoho ty nejlepsi
vzpominky.* Jakub ma podobné zkuSenosti: “Vidy, kdyz si ze mé délal nékdo treba srandu, Ze
hraju détské karty, tak jsem mu rekl, Ze jsem se diky nim podival na Hawai a do Tokia. Treba do
toho Japonska bych se rozhodné jinak nedostal a byl to ten nejsilnéjsi zazitek, ktery mize byt.**
Tomas jezdi do zahrani¢i obchodovat a tak jsou pro néj cesty béznou zalezitosti: “Jezdim casto a

beru to jako takovy Zivotni styl. Jsou hraci, kteri kazdy vikend jezdi nejen po Evropé, ale dokonce po

vevr
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mi nikdy nestalo, Ze by se nenaslo dost zdjemcii.... To, Ze je nezndm, nevadi. Cesta byva i
desetihodinova, takZe jsem rad za kazdou spolecnost.” Respondenti také uvedli, ze Gcastnit se
velkého zahrani¢niho turnaje s ucasti nad tisic lidi opravdu dodéava pocit, ze to co délaji, ma smysl.
Adam vzpominal na své zkuSenosti z americkych a asijskych turnaju takto: *““Nekolikatydenni
priprava, planovani cesty, ubytovani a pak ta hra o velké penize. To vSechno dodalo hrani uplné
jiny naboj. V té dobé jsem byl jesté mlady vysokoskoldk, takze to bylo to nejdiileZitéjsi, CO jsem
V Zivoté kdy délal a rad na to dodnes vzpominam.** Cestovani ma u sbératelskych karetnich her

podobnou tlohu jako hrani a tou je utvareni ptatelstvi. Prostfednictvim hrani se hrac¢i potkavaji a

dostavaji do kontaktu. Spole¢né straveny Cas poté prohlubuje hranim navazané vztahy. Spole¢na

37
cesta na turnaj a turnaj samotny poskytuje dostatek Casu, aby se pouta mezi hra¢i upevnili.

Z téchto diivodu je cestovani dilezité pro komunitu hrac¢t a my respondenti na ngj ¢asto ve svych

odpovédich odkazovali.

4.3. Sbératelské karetni hry jako Zivotni styl

Analyzu jsem provadél z odpovédi poloprofesionalnich hraci, je tedy pravdépodobné, ze
amatérsti a profesionalni hraci vnimaji situace odlisn€. Vzhledem k tomu, Ze témét kazdy hrac si
projde obdobim, kdy se snaZi byt profesionalem, jsou nazory hrac¢u, ktefi si timto obdobim uZ
prosli, velmi vystizné a napomocné. Poloprofesionalni hraci se na sbératelské karetni hry divaji jako
na zabavu, ktera je zaroven soucasti jejich zivota. Ve volném case pfemysli o kartach, hraji karty,
bavi se s prateli z karetnich her nebo planuji cestu na velky turnaj. Sbératelské karetni hry jsou pro
né zivotnim stylem, ktery nechtéji opustit. Roman o konci s karetnimi hrami uvedl: “Nedokazi si
predstavit, Ze bych nékdy nehrdl karty. Na nékolik tydmi neni problém prestat treba kviili praci
nebo Skole, ale jinak si myslim, Ze i tFeba aZz mi bude tricet let tak budu minimalné ‘po ocku’
sledovat co se kde hraje za turnaj a sam si taky néjaky vikendovi zahraju.” | pro Jonatana jsou
karetni hry hlavnim konickem: “Nedokazu si predstavit, ze bych skoncil. Mél jsem nejaké pauzy
treba na piil roku, ale to ma skoro kazdy hrac. Ta hra je tak zajimava, ze ty lidi po case vidycky
pritihne zpét. Navic mam dost kamardadii z karet a to mé u karet drzi.** Adam ma s prestavky ve
hrani velké zkuSenosti: “Byl jsem rok v Turecku, kde se Magic nehraje, tak jsem mél pauzu a myslel
Jjsem si, Ze se ke kartam uz nevratim. Pravda je, Ze jsem to porad alespon trochu sledoval, takze

jsem byl v obraze. Rikd se, ze s Magikem nikdy neprestanes uplné a myslim, Ze je to pravda.*

37 Turnaje v sbératelskych karetnich hrach obycejné trvaji 2-3 dny
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Ostatni respondenti uvadi, ze i kdyZ maji vice konicku, sbératelskd karetni hra je pro né ten hlavni

konicek, ktery je bude pravdépodobné bavit jesté¢ dlouhou dobu.
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Zaver

Souhrn

Ve své praci jsem podrobné vysvétlil pojem sbératelské karetni hry a vSe, co tuto herni
disciplinu doprovazi. Dale jsem predstavil poznatky Johana Huizingy, které prezentoval ve své
knize Homo Ludens a ukazal, jak jsou tyto poznatky aplikovatelné na sbératelské karetni hry. Také
jsem z téchto teoretickych poznatki vychazel pii stavbé mého navodu k interview, které jsem
nasledn¢ provadél. Formou neformdlnich rozhovort jsem dotazoval celkem 8 hrach sbératelské
karetni hry Magic the Gathering. Mnou zkoumani respondenti jsou pfevazné¢ dlouhodobymi hraci
této hry, ale maji zkuSenosti také s jinymi sbératelsko-karetnimi hrami. Po rozhovorech jsem
pristoupil k analyze dat a findlni empirickou ¢ast jsem si rozdé€lil na dvé Casti, a to cast o
jednotlivych aspektech hry, kde jsem z velké Casti vychdzel z teoretickych poznatkd Johana
Huizingy a druhou ¢ast, ve které jsem se zabyval komunitou hracu a jejimi dusledky na zivot

jednotlivého hrace.

Zjisténeé poznatky

Vzhledem k tomu, Ze jsem provadél zkoumani formou kvalitativnich rozhovort, neni mozné
S urcitosti tvrdit vyzkoumana fakta. Mé poznani by mélo slouzit spiSe jako nastinéni toho, jak hraci

vnimaji hrani, nebo jako zachytny bod v jinak nepfilis prozkoumané discipling.

Soutézeni je zabava. Sbératelské karetni hry jsou postaveny na zaklad¢ nejriznéjsich druht
souté¢zeni. Hrac¢i pfiznali, ze soutézit s nékym dodavd témér libovolné cCinnosti vyssi, az
vazny/neherni vyznam. Bez soutézi by sbératelské karetni hry nemohly uspéSné existovat, jelikoz
by nemélo smysl, aby se hrac¢i témto hram vénovali naplno. Také na soutézich je utvarena

komunita, ktera laka dalsi ¢leny a tim udrzuje v provozu prodeje a trzby.

Hra ma povahu prace a hrac¢im to vyhovuje. Pokud je hra dostate¢né odmeénujici za
vynalozenou snahu, tak je pfitazlivou pro hrace a svadi je k dlouhodobému hrani, a to jak v rdmci
konkrétniho dne, tak také v ramci mnoha let. Sbératelské karetni hry se snazi zaruit pomér
prace/odména prostiednictvim co nejvyvazenéji navrhnutych hernich karet, aby nedochéazelo k

situacim, kde se hra¢ i ptes vSechnu snahu nemtize vypotadat se silnéjsi kartou.
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Obména je dulezita. At uz se jedna o hru, praci nebo sport, po néjaké dobé se kazda aktivita
n¢jakym zpusobem okoukd a stane se podobnou. Tak jako ve fotbale, kde se neustale méni kadry
jednotlivych tymt nebo tymy samotné, i ve sbératelskych karetnich hrach dochazi k obméng.
Pravideln¢ vydavané nové karty piinasi ¢erstvy vitr do ustalenych pravidel a davaji tak prostor pro
kreativni a neokoukané napady, které hrace bavi. Historie ukazala, ze pokud ve sbératelské karetni
hie z néjakych diivodlu prestane tvirce vydavat nové karty, tak hru ceka stagnace nasledovana

ubytkem hract a koncem celé¢ hry.

Nahoda ve hie neni Skodliva. Variace, ktera muze hrace poskodit nebo mu pomoci, je
zdrojem napéti, které dodava hie na vaznosti. Cim napinavéjsi situace, tim vice je hra¢ pohlcen do
hry a hra ho bavi. Ve sbératelskych karetnich hrach je mira variace velikd a umoziuje tak i
prumérnému hraci porazit toho nejlepsiho. Moznost vitézstvi je lakadlem a motivaci pro mnou

zkoumané hrace a neni divod myslet si, ze tomu neni i u hraca jinych.

Osobnosti jsou podstatnou soucasti herniho svéta. Neni pochyb, ze celebrity, které jsou
predstavované v médiich, maji velky vliv na lidi ve svém oboru a neni tomu jinak ani u her
karetnich. Hraci i v pauze, kdy nehraji, sleduji nejruznéjsi videa nebo ¢lanky od svych oblibenych
¢eskych i zahrani¢nich hract a fandéni témto osobnostem umoznuje hracim lépe se "ztotoznit"

s tim, co délaji.

Pravidla dodavaji hie potiebny fad. Sbératelské karetni hry obvykle maji slozita a komplexni
pravidla, kterd mohou odradit zacinajici hrace, ale po ptekonani tézkého zacatku jsou prave slozita
pravidla to, co hrace fascinuje. Dle mého vyzkumu je velké mnozstvi situaci, které hra¢ musi béhem
jedné partie vyfesit, tim, co nejvice hrace na sbératelskych karetnich hrach bavi a zaroven jim déva

prostor, aby soupete "obehrali" a vyhnuli se tak pouze hie na §tésti a smiilu.

Sbératelstvi nema pro hrace piili§ velkou vahu. Kazdy dotazovany ma né&jakou sbirku karet
nebo svou oblibenou kartu, ale hru hraji z jinych divoda, nez je sestavovani kolekce. Neznamena
to, ze by sbératelskd stranka zkoumanych her nebyla diilezita. SpiSe je sbératelstvi lakavé pro jinou

skupinu hrac, nez jsou hraci poloprofesionalni.

Komunita vznika hranim. Nebyt soutézeni a spolecného hrani v jednom prostoru, tak by se
hraci navzajem bavili jen povrchné a nevznikaly by mezi nimi hlubsi vztahy. Z téchto diavodi i
digitaln¢ hrané karetni hry potadaji turnaje na Zivo, kde dochézi k interakci mezi hraci. Mnou
dotazovani hraci se citi byt cleny komunity. Podle jejich odpovédi se jedna o takzvané in-groups,

kde hraci odkazuji na komunitu hract karetni hry magic jako na “my* nebo “moje komunita®.

Komunita je divodem, pro¢ hraci hraji dlouhodob¢. Nebyt ptatelstvi, kterd se za 1éta hrani
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vytvoftila, nebyl by dle mého vyzkumu diivod se ke hie neustale vracet. Spolecné cesty na turnaje
dodavaji hrani zabavnost i mimo herni situace a posouvaji hrani z pouhé oddechové zélezitosti do

kategorie vyznamnych Zivotnich ¢innosti.

Zé&dny z mnou dotazovanych respondentt si nedokaze piedstavit, e by skonéil s hranim své
sbératelské karetni hry. I v pfipadé velkého pracovniho vytizeni a rodinného Zivota si my
informatofi mysli, Ze alesponi ve formé¢ divaka se porad o sbératelské karetni hry budou zajimat.
Jeden z mych informatori si rodinu zaklada a ma herni pratele, ktefi rodinu maji, aniz by je to vice

omezovalo ve hrani.

Navrh pro dalSi vyzkum

Pro dalSi zkoumani v oblasti sbératelskych karetnich her bych navrhoval postaveni hypotéz
zalozenych na kvalitativnim vyzkumu, ktery jsem provadé¢l. Zjistit odpovédi na otdzky ohledné
zébavnosti hrani s ohledem na stoupajici napéti, obménu pravidel, cenové dostupnosti karet nebo
miru soutézivosti by bylo mozné napiiklad prostiednictvim kvantitativniho dotaznikového Setient,
diky kterému by bylo moZzné zjistit, jaky je skute¢né ten nejplivabnéjsi aspekt sbératelskych
karetnich her. Také by bylo mozné zjistit, jaky vliv ma komunita na délku jednotlivcova hrani, jeho
touhu stat se lepSim nebo mnozstvi pratel, které hra¢ ma. V neposledni fadé by bylo mozné zaradit
do zkouméni otazky z jinych, jiz prob&hlych dotaznikovych Setfeni a zjistit, jestli maji hraci

sbératelskych karetnich her néjakym zpisobem "pokiiveny" pohled na dotazované problémy.
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