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Abstrakt (¢esky)

Ve své praci se vénuji analyzy reprezentaci a obrazd v historickych pocitacovych hrach.
Vychdzim z metody a praci oboru game studies. Ty rozvrhuji zkoumani her na zaklad¢€ principt
mechaniky a pravidel, narativu, estetiky a simulaci. VSechny tyto aspekty her zkoumdm u
vybraného vzorku historickych pocitacovych her. Tuto metodologii dale propojuji s teorii
historie, kterd se zaméfuje na zpiisoby reprezentace déjin a zptisoby konstrukce historického
obrazu, stejné jako si v§ima role historie a historikli v soucasnosti. Dale vychazim z teorie Jeana
Baudrillarda o simulaci a simulakrech, ktery se zabyva produkci obrazi v soucasné kultuie.
Vyslednou analyzu konfrontuji s praci Adama Chapmana Digital Games as History, kterda mi
slouzi nejen zakladni terminologii, ale i jako inspirace pro srovnani obrazu her v historickych
pocitacovych hrach s epistomologii historiografie. Vysledkem mé prace je srovnédni a pokus o
propojeni pfistupli game studies a historiografie na materidlu pocitacovych her. Kromé
konkrétnich analyz ptredklddam 1 obecné zavéry, ktery by, dle mého soudu, mohly pfispét k
dalsi analyze vztahu dé&jin a jejich digitalni reprezentace, stejné jako k promysleni role historie
a jejich reprezentaci v soucasné kultuie.

Abstract (in English):

In my thesis I focus on analysing the representations and images in historical digital games. I
base my thesis upon methods and works from the game studies field. Those texts research
games based on principles of mechanics and rules, narrative, aesthetics, and simulation. All
those aspects of games come under my analysis of chosen set of digital games. I connect this
methodology with theory of history, which focuses on means of historical representation and
ways of construction of the historical image, just as it notes role of historians and history in
nowadays society. Further I build upon work of Jean Beadrillard on simulation and simulacra,
who takes on the topic of production of images in our culture. I confront my analysis with work
of Adam Chapman Digital Games as History, which offers me not only a basic terminology but
also serves me as an inspiration for comparison of the games’ images with the historians’
epistemology. My thesis results in comparison and attempted junction of the methods of game
studies with those of historiography on the material of digital games. Apart from deeper analysis
of selected games I come to more general conclusions, which could in my opinion, add to
further analysis of the past and its digital representations, just as they could help to think through
the role of history and historical representations in current culture.



OBSAH

| TR 0 DR 6
) A €0 0] 0 6
0 1 ) 1112 7
1.3 Prameny...ccceeiieeiiieiiieiiiniiieieinreineesestosasssessossscsssssssssssssessosnsssnnsans 8
R\ 7 U1 B: 11110 1114 0 1 1) 9
2.1 1979 Revolution: Black Friday (2016)........ccccviiiiiiiniiiiiiiiniiiiniiinrcinecnnnns 9
2.2 A Plague Tale: Innocence (2019).....ccuviineiiiniiiiniiineiinnrcsnscsssoesscsnsssnnsens 9
2.3 Bioshock Infinite (2013)...cciiiieiiiiineiiiinerieiinstcosssccssssscsssasscsssascosnnsaes 9
2.4 Brukel (2019)...cciuiiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitiietiteieeeeiaeans 10
2.5 Cultures 2: The Gates of Asgard (2002)......ccccvveviuiiieriniiieiierineiieciarineenes 10
2.6 Papers, Please (2013).cccueiiiiiniiiiiiniiiiinniceinsricssssrcsssnsscssssscsssnsscsnsssons 11
2.7 Knights and Merchants (1998).....cccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieneinnn 11
2.8 Kingdom Come: Deliverance (2018)....ccceeiuiiiiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiinecnnnen. 12
2.9 Svoboda 1945: Liberation (2021)...cccciiiieiiiiiniiiiierieiensicssssscssnssosennces 13
2.10 Valiant Hearts: The Great War (2014)......ccccvviiiiiiiiiiiiineiiieiiinnennnes 13
3. Mechanika v historickych pocitacovych hrach............ccceuvveeeniiniiniin 15
3.1 Mechanika her — strategie a simulace.........cccceiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnne. 17
3.2 Mechanika her — prochazeni Sv€tem.........ccovveiiiiiiiiiiiiiieiieiiiiieieiiennnn 21
3.3 Mechanika her — jednim SIoOvem.......ccccvieiiieiiniiieiiiiiieiiiciiiiieeieriecienenn 30
4. Ne-mechanické aspekty historickycher........cccocuvveieiiiniiiiiiiiiiiiniiinnnne. 33
4.1 Realistické simulace........cccoiuiiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeneee 36
4.2 Konceptualni simulace.......ccooeviiieiiiniiiiiiiiniiiiiiieiiiniiieicinecsessesnssssnns 41
4.3 Mezi epistemologii a naladou........c.coeeviiniiiniiiiiiiiiiiiiiieiiiiiiieiiieicnne 44
TR < 47
6. Seznam Hteratury......coeeviieiiiniiiieiiiniiiieiiinieietsserosasssssosnsssnssssnsonnses 50



1. Uvod

Ve své praci se vénuji reprezentaci historie, jejimu zobrazeni v pocitacovych hrach. Tuto otazku
bych rad zkoumal jak metodami oboru game studies, tak historickymi metodami, konkrétné

budu vychazet z téch autort, ktefi se zabyvaji psanim déjin a konstrukei vypoveédi o minulosti.

1.1 Metodologie

Z oboru game studies vyuziji nékolika stézejnich praci, které se vztahuji k pocitacovym hram
obecné a snazi se poskytnout jejich zakladni definici, pfipadné popisnou ontologii toho, co
pocitacova hra je a jak funguje. Na prvnim misté je to kniha Jespera Juula Half-real: Video
Games between Real Rules and Fictional Worlds, ve které autor stavi hru mezi herni mechaniku
a fiktivni svét. Herni mechanika vyjadiuje systém pravidel, s jehoz pomoci hru hrajeme, tedy
zplisob, jakym se hrou interagujeme.! Tyto mechaniky jsou souasti herniho svéta, ktery je
fiktivni, podobné roman konstruuje svét, v némz se odehrava jeho ptib¢h. Juulova kniha je
odpovédi na starsi spor,? ktery probéhl béhem formovani game studies coby samostatného
oboru, mezi tzv. ludology a naratology. Jedni pojimali jako klicovou slozku hry jeji mechaniku,
skrze niz hra¢ se hrou interaguje, ¢imz je hra simulaci,® zatimco druzi kladli dfiraz na narativni
slozku her a vykladali médium pocitacové hry coby nastupnické k filmu a aplikovali na jeho
zkoumani filmovou a literarni teorii. Juul ukazuje, ze ob€ slozky k sob¢ patii a stejné jako
mechaniky zasahuji do fiktivniho svéta hry, tento svét zase hrac¢i napovida a odhaluje mu, jaké
mechaniky jsou ve hie p¥itomné.* Mym zdmérem je drzet se pfi analyze konkrétnich her téchto

dvou konstitutivnich prvki jakoZto komplementarnich.

Druhou zasadni praci je pro mé kniha historika Adama Chapmana Digital Games as History s
podtitulem How Videogames Represent the Past and Offer Access to Historical Practice. Adam

Chapman nejen rekapituluje mnohé diilezité poznatky z game studies, ale uvadi je piimo do

L BENDOVA, Helena: Uméni poéitacovych her str. 64, srov. AARSETH, Espen, GRABARCZYK Pawet. An Ontological
Meta-model for Game Research. str. 14: poukazuji, Ze mozny rozdil Ize vymezit mezi mentalni Grovni pravidel a
strukturdlni Urovni mechanik. Mechanika je ve hfe pfitomna nezavisle na hraci, zatimco pravidlo je hra¢em

z mechaniky odvozené.

2 Soudim, Ze vice neZ o spor se jednalo o debatu ustanovujici tento obor samotny, srov. FRASCA, Gonzalo.
Ludology Meets Narratology. str. 11: kde popisuje nejprve rozdil mezi hrou a vypravénim, ale postupné dospiva
k tomu, jak , narativni prostredi” obohacuje herni prozitek

3 FRASCA, Gonzalo. Simulation vs Narrative. str. 11: simulace pfedstavuje s pfichodem po¢&itacd nové prostiedi
pro zkoumani naseho svéta, neznamena to vsak, ze z tohoto konani vytlac¢uje vypravéni.

4 JUUL, Jesper. Half-Real. str. 163



vztahu s poéitacovy hrami, které piedstavuje jako schopné tvofit historické reprezentace.® Jeho
pohled na hry vychézi z game studies, ale dopliuje jej o poznatky autord, jako jsou Alan
Munslow nebo Hayden White, ¢imz se dostavame i ke konstrukci historickych reprezentaci na
poli historiografie. V navaznosti na jeho knihu budu pracovat s pojmem reprezentace historie,
piipadné historického obrazu, ktery je jednak vypovédi o minulosti, zpfitomnénim toho, co jiz
minulo, stejné jako je vysledkem historiografické praxe a predstavuje soucasnou predstavu o
minulosti.® Chapman pouziva obdobné vagni formulaci, kdyz hovoii o hrach, které reprezentuji
minulost, nebo se k historii néjak vztahuji.” D&la to viak proto, aby ukazal predevsim Siroké

moznosti, jakymi hry s historickym materidlem pracuji.

Na zaklad¢ téchto pristupti budu nejen analyzovat konkrétni hry, ale pokusim se v zdvéru své
prace nastinit moznosti studia historickych pocitacovych her, stejné jako nékteré aspekty,
kterou jsou z mého pohledu v ptipad€ studia her jesté zanedbavany a problematizuji vysledky,
k nimz béhem nasi analyzy dosp&jeme. Detailni popis metody, kterou budu postupovat, nabidnu

vzdy na zacatku jednotlivych kapitol.
1.2 Pojmy

Pojmy obraz a reprezentace vnimam a pouZivam vySe zminénym zplUsobem shodné
s Chapmanem, nicméné i je samotné podrobim ve své praci analyze a to pomoci dila Jeana
Baudrillarda a jeho pohledu na simulace a simulakra jakoZto projevy soucasné vizualni
kultury.® Jeho pohled problematizuje samoziejmost, s jakou s pojmy reprezentace a obrazu
nakladame, a ukazuje, ze oproti klasickému pojeti, kdy méla historicka reprezentace sviij ptivod
v minulé realité, nastupuje s pfichodem médii jako je film rozmach vizualni produkce, ktera se
jiz neodkazuje k ptivodni, skutecné véci, kterou by zobrazovala, nybrz se stdva kopii bez

originalu — simulakrem,’ coZ nas bude vracet k otazce, co je tim, co hry vlastné reprezentu;ji?

Réd bych na tomto misté&, vzhledem k pojmoslovi, které se k ptedmétu her vaze, nastinil nuance

mezi pojmy skutecny (real), realistic (realisticky), fiktivni (fictional), fikcni (fictive), virtualni

t‘IO

(virtual). M¢&yme ve hie labyrint.”” Labyrint jakoZto bludisté je skuteny, nebot’ se jedna o

5 CHAPMAN, Adam. Digital Games as History. str. 16

6 Srov. CHARTIER, Roger: Na okraji ttesu. str. 73: ,,...na jedné strané nechdvd reprezentace vyvstat absenci, (...),
na strané druhé je reprezentace vystavenim urcité pfitomnosti.”

7 Viz. cit. 5, srovnani rGznych piistup( historikd k poéitaovym hram shrnuje vystizné Jan Kremer: KREMER, Jan.
Historickd herni studia: Ndstin badatelského pole. str. 24 — 28

8 BAUDRILLARD, Jean. Simulacra and Simulation. str. 1

® Tamtéz, str. 6, Baudrillard pfedstavuje ¢tyfi faze obrazu: odraz reality, obraz, ktery maskuje realitu, obraz,
ktery maskuje absenci reality a nakonec simulakrum, které zcela nahradi obraz

10 Tento ptiklad pfebirdm z AARSETH, Espen. Doors and Perception. str. 39 — 44
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skute¢nou hadanku, kterou musime vytesit, mame-li jim projit. Labyrint jakozto souhrn stén/zdi
je virtualni, nebot’ tyto zdi jsou naprogramované, ale funguji stejn¢ jako zdi v redlném svéte,
nase postava jimi nemiiZze projit. Labyrint postaveny ve hie z kamene je fiktivni, nebot’ kdmen
je pouze predstavovana textura, kterda pokryva virtudlni stény. Pokud pouzivam pojem
realisticky, nemam na mysli to, Ze se n¢jak vztahuje k redlnému svétu, nybrz je to zobrazeni,
které mé pfipominat to, jak se ve skute¢nosti na svét divame.!! Koneéné fikéni pouziva Adam
Chapman tehdy, kdyz hovoii o vyzna¢nych vlastnostech herniho svéta, které ale ve hie nejsou

piimo zobrazeny, napf. fikéni ¢as se vztahuje k tomu, jak b&Zi as ve hte.!?
1.3 Prameny

Detailni analyzu budu vénovat 10 hrdm: Kingdom Come: Deliverance, Bioshock: Infinite,
Cultures II: Gates of Asgard, Knights and Merchants, Valiant Hearts: The Great War, Svoboda
1945: Liberation, Brukel, Papers, Please, A Plague Tale: Innocence, 1979 Revolution: Black
Friday. Tento vybér je znacné arbitrarni, ale snaZil jsem se do né&j zahrnout tituly co nejvice
zanru, které pochdzeji z rizné produkce, AAA tituly i nezavislé (indie) hry, maji rizné pozadi
vzniku (didaktické, komer¢ni, komemorativni) a zaroven obsahuji silna historicka témata a
minimum fantastickych prvkl. Zaroven povazuji vétsinu her za reprezentativni piiklady herni
produkce s historickou tématikou, kterym se rovnéZ vénuji texty z akademického prostiedi (s
vyjimkou Cultures a Knights and Merchants). VSechny hry jsem si také zvolil na zakladé

znalosti, které o nich mam, a Casu, ktery jsem u nich stravil.

11yyznam realisticky rozebirdm podrobné v kapitole 4.1
12 CHAPMAN, Adam. Digital Games as History. str. 112



2. Medailonky her:

Nyni v kratkych medailoncich pfedstavim jednotlivé hry a nastinim otazky, které budu u kazdé

z nich zodpovidat.
2.1 1979 Revolution: Black Friday (2016)

1979 Revolution: Black Friday a jeji tviirce Navid Khonsari zachycuji velmi konkrétni udalosti
iranské islamské revoluce, kterou zazil jako dit€. Jedna se o interaktivni film s prvky adventury.
Jako takovy se nevyznacuje ptiliSnou interaktivitou a ukolem hrace je projit predtoceny piibéh.
Z toho diivodu se zamé&fim na jeho zakladni mechanicky aspekt a jediny opakujici se, kterym
je potizovani fotografii. Ve hie jsou pouzity dobové fotografie francouzského fotografa
Michela Setbouna a ukolem hrace je de facto jejich potizeni. Aby toho docilil, musi se dostat
na urCit¢é misto v hernim svété, kde se zacne divat hledackem fotoaparatu a spravné
nacasovanym kliknutim pofidi ostry snimek. Nasledn€ se fotka, jejiz obsah byl digitalné
pteveden do herniho prostiedi, objevi pted hra¢em jako piivodni Cernobily snimek a ulozi se
mu do deniku. Tim hra napliiuje svtij didakticky zamér. Fotografie jsou po zachyceni k dispozici
v hernim deniku, coz je G€inng zpiistupnuje, ovSem zaroven rusi herné unikatni okamzik vzniku
fotografie. Domnivam se, Ze tento rozpor prameni z rozdilné mediality fotografie a hry. Ano,
jsme schopni zachytit identicky obraz, jaky vidime v hernim rozhrani, ale za cenu ztraty veskeré

procedurality pocitatového média...
2.2 A Plague Tale: Innocence (2019)

A Plague Tale: Innocence od Asobo Studio je action-adventure stealth hra, cemuz lze rozumét
tak, Ze jejim pribchem sledujeme piib&h, feSime hadanky, s nékterymi neptatele bojujeme a
jiné obchazime plizenim. Odehrava se ve stiedoveké Francii béhem stoleté valky. CoZ ostatné
neni podstatné. Jeji gros spociva ve velice uzkém pochopeni stiedovéku coby doby temna
naplnéné morem, ktery pienaseji krysy. Zajimat nas bude jakym zpiisobem a pomoci jakych
mechanik je zachycena tato sémantika a estetika, kdy jsou vSechny scény, zabéry a obrazy

orientovany na linii doba temna — mor — krysa.
2.3 Bioshock Infinite (2013)

Bioshock Infinite je akéni role-playing hra z prvni osoby od studia Ilrrational Games. Je
zasazena do roku 1912 a odehrava se na Iétajicim mésté Columbia (odkaz na svétovou vystavu
vroce 1983, personifikace USA, ekvivalent Cechie), ktera je vyobrazena jako dystopicka

laboratof amerického excepcionalismu, instituciondlniho rasismu, laissez faire ekonomiky a
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obCanského nébozenstvi. Podobn¢ jako ostatni hry ze série Bioshock je jeji mechanika
jednoduchd, a pomineme-li augmentaci téla naSeho protagonisty pomoci navykovych dryaki,
neni ji tfeba na prvni pohled vénovat zvlastni pozornost. V ¢em ale vSechny hry vynikaji, je
sémanticky bohaty svét, ktery prozkoumavame a ktery je ndm muzeem, ' v némz se dozvidame
pomoci riznych exponati (fonograf, film, vystava, plakat) stejnou mérou o fiktivnim svété
Bioshocku 1 o historii. Ky€ovité krasné i kycovité odpudivé vyjevy se misi do kontrafaktualni
historie a ukazuji zivotnost né€kolika teoretickych konceptl, respektive jejich ztvarnéni
v hernim designu. Posledni z herni série, Infinite, je zéaroven nejpestiejSim obrazem této
estetiky. Znaéné pozornosti se Bioshocku dostalo i od autort hernich studii zejména z hlediska
prace s narativem,'* ja bych se soustiedil na viuzalni sémantiku, kterou hra nabizi a tomu, zda

je mozné nebo piimo nutné ji ¢ist skrze mechaniku, kterou nas avatar svétem hry prochazi.
2.4 Brukel (2019)

Tvlrcem hry Brukel je Bob De Shutter, herni designer a vyzkumnik, ktery se rozhodl ve hie
ztvarnit vzpominky své babicky na Zivot na statku v dobé druhé svétové valky. Didaktickd hra
nejenze predava informace o historii pomoci artefakti a ptibéhti pamétnice Bie, ale zaroven
zachycuje 1 dialog mezi pamétnikem a historikem. Historik je tu ovSem nejen v pozici
,»objektivni®, ale sam je vzpominajicim aktérem hry, hra¢ je poté vykonavatelem vzpominek
historikova avatara. Herni mechanikou probiha silnd remediace, kdy na$ herni smartphone
fotografuje zaslé artefakty a zaroven reprodukuje vzpominky nasi pamétnice. Hra je idedlnim
piikladem pro Chapmanovo pojeti developera-historika a hrace-historika'> a stoji za

prozkoumani jeji zpisoby mechanizace této vzpominkové a zaroven herni praxe.
2.5 Cultures 2: The Gates of Asgard (2002)

Cultures 2 od némeckého studia Funatics Software tvofi spolené s Knights and Merchants
komplementarni dvojici zapadlych hernich pocint v zanru real-time strategy, které nasvécuji
moznosti tohoto zadnru odlisné€ od jinych tituld, z nichz si vybirdm pro srovnani klasické Age of

Empires 1l. Ve hie sledujeme putovani Bjarniho a jeho vikingskych souputnikii po cestach

13 Srov. CHAPMAN, Adam: Digital Games as History. str. 180: , heritage experience,” kterou autor vztahuje

k podobnosti mezi prochazenim historickou hrou a prochazenim muzeum. Tento ptiklad jde vsak jesté dale,
prochazime virtualnim muzeem fiktivniho svéta.

14 srov. PEREZ-LATORRE Oliver, OLIVA Merce. Video Games, Dystopia, and Neoliberalism. GIBBONS, William:
Wrap Your Troubles in Dreams: Popular Music, Narrative, and Dystopia in Bioshock.

15 CHAPMAN, Adam: Digital Games as History. str. 22: autor zavadi pojem ,historying”, ktery znamena délat
historii, spojeni developer-historik a hrac¢-historik ukazuji jak na demokratizaci historického provozu, tak na

tvlrci ulohu obou ve vztahu her a historie
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inspirovanych moteplavbami, které zavedli Vikingy od Grénska po Byzanc. Tato historicka
reélie zoldackych a loupezivych vyprav slouzi jako zaminka pro realistickou moznost takového
putovani pro naseho protagonistu. Navzdory myticko-historické populdrni ptedstavé o
Vikinzich (za vSechny lze uvést televizni seridl Vikingové) se pfed nami ve zdanlivém bezcasi
odviji sluncem zalitd pohadka o mirumilovné exploataci zdroji a vikingské nuklearni roding,
které nosi déti ¢api. Oproti Knights and Merchants, navzdory mnoha styénym bodim, se
Cultures 2 pokousi o vétsi personalizaci jednotlivych jednotek, kazda mé vlastni jméno, nové
jednotky ziskavame tak, ze se ,,narodi, a kazda ziskava zkusenosti podle prace, jiz vykonava.
Tento pohled na Vikingy ndm miiZze ukézat, jaké historické, ale zaroven zcela nehistorickeé,

prézentni prvky mtize unést historicky nameét.
2.6 Papers, Please (2013)

Papers, Please je nezavisla hra od Lucase Popea, v niz kontrolujeme doklady na hranicich
fiktivniho statu. Graficky styl hry (jak je tomu u indie her ¢asto) odkazuje k a vyuZiva rastrovou
grafiku, podobné jako jeho zvukové stopa navozuje ¢ipovou hudbu ranych pocitaci. Jako
pohranic¢ni ufednik rozhodujeme o vpusténi nebo nevpusténi osob do zemé podle toho, zda maji
platné doklady, a jsme vedeni k tomu, abychom ve svém konani nechybili, nebot’ na nasi
uspésnosti zavisi nas plat, z n€hoZ musime zaopatfit rodinu jidlem, bydlenim a 1éky. Matthew
Kelly ve svém ¢lanku predklada tezi, ze Papers, Please je vlastng hrani si na praci,'® a nabizi
hréa¢i zrcadlo, které nivelizuje rozdéleni dne na préci a volny €as. Na zakladé jeho c¢lanku
bychom mohli interpretovat tuto hru podle vztahu hra — prace — subjektivita, ktery propojuje
vnitini logiku hry s vnéjsi logikou systému jejiho vzniku a kontextualizuje jeji kulturni vyznam.
Jako by se ndm ukazoval herni primysl (v tomto piipad¢ vSak jeden clovek, coz dava vzniknout
hte, ktera takové kritické cteni dle Kellyho umoznuje) a vyroba s ptikazem: Bavte se! Pfi¢emz
hrajeme hru jako bychom byli oby¢ejny zaméstnanec. Jedna se tedy v tomto ohledu o simulaci

byrokracie?
2.7 Knights and Merchants (1998)

Knights and Merchants je némeckd RTS hra, ktera je udajné inspirovand stfedovékym
anglosaskym prostiedim okolo roku 1200.!” Ve hie samotné v$ak z4dn4 indicie k takto piesné

lokalizaci ¢i dataci neni k nalezeni. Dobfe to ukazuje, ze jakkoli byla pfedobrazem hry jista

16 KELLY, Matthew. The Game of Politics: Examining the Role of Work, Play, and Subjectivity Formation in
Papers, Please. str. 14: Mimo jiné ke vztahu prace a hry: ,Pokud se Zivite tim, co mdte rddi, nikdy neprestanete
pracovat.”

7 https://www.knights.de/us/index.html
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vysec sttedovéku, obejde se hra zcela bez historickych redlii (nejen téch, ale 1 nomindlnich, ve
hfe nejsou ani zadni kupci), jeji svét je naprosto fiktivni, stejné jako ptibeh. Pochybnosti
vyvolava uz viibec, budeme-li hovofit o ptibehu, nejsou zde témét zadné pojmenované postavy,
kral je kral, a vidime ho jen v cutsceen. Dale mame viceméné anonymniho protivnika,
uzurpatora koruny, ktery se ve hi'e virtualné nevyskytuje. Ze se jedna o hru stfedovékou, piesto
nemame diky jejimu zobrazeni problém rozpoznat. NaSe otdzka tedy smétuje po konstrukei
sttedovéku. Tato hra nese svébytny rukopis, podobn¢ jako jiné némecké strategie Cultures a
The Settlers. Jejich spolecné rysy jsou pomaly béh hrani, Siroka skéla zdrojt a slunec¢ny svét.
Zatimco jiné strategie jako Age of Empires ubihaji svizng, souboj je velmi rychly,'® tyto hry si
libuji v natahovani ¢asu hrani. Pfesto je viak jejich princip stejny, model 4 X.!” McCall ale
v souvislosti s timto modelem zminuje jeste¢ dva dilezité poznatky. Témét vzdy hrajeme za
néjakou identifikovatelnou skupinu, nejcastéji narod. Malokdy zachycuje hra primarné svét
nebo otdzku poddané¢ho ¢i nadenika. Jednim z takovych pokusii, avSak zcela v rdmci modelu 4

X, by mohla byt Knights and Merchants.
2.8 Kingdom Come: Deliverance (2018)

Akéni RPG od Warhorse Studios se odehrava v okoli Skalice a Sazavy v roce 1403. Proslula

predevsim svym deklarovanym diirazem na realisti¢nost*

a medialni pfestfelkou o reprezentaci
vyluéné bilych postav. Nad realisti¢nosti se jisté¢ pozastavime v souvislosti s mechanikou, kdy
budeme fesit, co vS§echno se miZe realistickym nazyvat, kromé skute¢nych historickych staveb.
K tématu zobrazeni rasy odkazuji na velmi struény a vystizny ¢lanek od Helen Young,?! ktera
analyzuje reakce studia Warhorse 1 jejich ptispevatelll na Kickstarteru, které uvadi do kontextu
(nebo spise do kontrastu s) akademického badéani a post-kolonidlniho pfistupu k tématu rasy a
jeji historizace. Ja se zaméfim na konstrukci historického svéta a mozZnosti, které detailni
»realisticky* pfistup nabizi, ale 1 na to, jak je timto zpisobem ohrani¢ena mechanika sama s to

subvertovat a ukdzat limity pfedkladané realisticnosti. Za kli€ovou na poli sémantiky povazuji

kategorii kiestanské viry, k niZ nazev, vyjmuty z otéenase, idajné odkazuje.??

18 Tento rozdil je naprosto markantni, kdyz srovhdme Knights and Merchants s titulem jako je Starcraft a jeho
frenetickymi moznostmi boje.

19 MCCALL, Jeremiah. Games as a Historical Medium. str. 12: takzvany 4 X model: eXplore, eXpand, eXploit,
eXterminate, tedy prozkoumej, vybuduj, vytéz, vyhlad. Je to popis strategie v niz stavime budovy a tézime
zdroje, abychom postavili armadu a znicili soupefre.

20 https://www.kingdomcomerpg.com/cs/game-features/realism

21 YOUNG, Helen. Race and historical authenticity: Kingdom Come: Deliverance

22 https://www.idnes.cz/hry/novinky/kingdom-come-pribeh-vzniku.A180312_231807_bw-novinky_srp
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2.9 Svoboda 1945: Liberation (2021)

Vedle Brukel je Svoboda 1945: Liberation druhym zde analyzovanym didaktickym poc¢inem.
Byla vyvinuta Charles Games jako ,,videohra o stinech minulosti“.?> Podobné& jako Brukel
pracuje i ona s perspektivou pamétnikd, ti jsou vSak ztvarnéni herci a predstavuji tak spise
idealni subjekty oralné historického vyzkumu nez nositele autentickych vzpominek. Skrze
jejich vypovédi se nedostavame pouze do doby druhé svétové valky, vyhnani Némca a
kolektivizace. Paralelné funguji jako aktéfi ,,soucasného* fiktivniho vypraveéni, v némz hraje
roli historické bfemeno té které postavy. Hra touto cestou rozehrava ptibéh o druhé poloviné
20. stoleti, ve kterém se jednotlivé postavy riznym zpisobem vyrovnavaji a nevyrovnavaji se
svou minulosti. Riizné polohy historik-hra¢, historik-pamétnik, historik-developer zde dopliuje
hra¢-pamatkaft, ktery méa na konci rozhodnout, zda zbourat ¢i zachovat budovu byvalé skoly,

ktera slouzi jako axis mundi celého pamétového pletence. Pro¢ zni spravna odpovéd’ zbourat?
2.10 Valiant Hearts: The Great War (2014)

Valiant Hearts je adventura od studia Ubisoft Montpellier ktera zachycuje osudy nckolika
postav béhem prvni svétoveé valky. Pfi jejich putovani po bojistich zapadni fronty se pomoci
nalézanych piredmétii a piibéhovych sekvenci objasiiuji jednotlivé historické aspekty prvni
svétové valky od zékladnich, silnych motivil (jako je fenomén zakopové valky) az po dil¢i
predméty denni potieby a jejich vyznam pro tehdejsi aktéry (jako jsou dopisy, hygiena i
stravovani). Oproti jinym titulim z Velké valky se Valiant Hearts chtéji zaméfit na ptibéhy
jednotlivced, ktefi jsou véalkou stiZeni, oproti postavam pouze bojujicim. Na jedné strané je toho
zruén€ dosahovano pouzitim kazdodennich predmétl, a takticky aspekt jak valky, tak
strategie/stfilecky je tim umensen.?* Jak od tvlircd hry samotnych,® tak ze hry samotné je
poznat, ze cilem bylo vymezeni se proti valeCcnému zpracovani, které panuje v zanru FPS, kdy
zabijime na potkani. Casto zde piekonavame neZzivé piekazky, draty a zitarasy, ptipadné
pomahame lidem zasazenym valkou, zranénym vojakiim i civilistim. Na druhé strané je az
piili§ ¢astym ukonem hrace vrhani vybusnin, a to az do miry, kdy si pfipadame jako bychom
hrali hru Worms. Do jaké miry je vSak mechanicky zaklad hry schopen odsunout zabijeni do

pozadi? A pro¢ se nam podobn¢ jako postavé valeéného veterdna stizené flashbacky na

23 https://svobodal1945.com/cs/

24 MCCALL, Jeremiah. Games as a Historical Medium. str. 14: McCall upozorfiuje na tuto moZnost s poukazem
na redukci valecnych nastrah na reSeni logickych hadanek, coz tvofi mechanickou premisu Valiant Hearts

% https://www.huffingtonpost.co.uk/2014/08/04/valiant-hearts-wwl-game n 5646816.html, kdy tvarce

v rozhovoru zmifiuje dokonce to, Ze chtéli, aby hratelné postavy nikoho nezabili (coZ neni tak docela pravda)
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prozitou valku, mihaji pfed o¢ima béhem hrani vzpominky na zizaly, které po sob& metaji

granaty?
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3. Mechanika v historickych pocitacovych hrach

Jesper Juul ve své knize Half-Real, Video Games between Real Rules and Fictional Worlds
stavi hru mezi fikci a pravidla: ,, ...hry jsou zaloZeny na existujicim antagonismu, coz je cini
funkcnimi, nebot jejich pravidla odpovidaji reprezentaci, alegoricky.* Funkénim se zde mini
zakladni aporie ve forme hry, ktera je svobodnou €innosti, ovSem zaroven musi byt svazana
pravidly. Jeho sloviim je dilezité rozumét na pozadi zmén, jimiz definice hry ve 20. stoleti
prochazi. Tyto zmény Ize strucné vyjadrit pohybem, kdy je diiraz pivodné kladen na svobodnou
¢innost smérem k vytyceni systému pravidel.?® Hry pojimané timto pozdg&jsim zplisobem
nabyvaji oproti diivéjsim definicim vétsi akcent pravidel a v nasledku toho se z pravidel
vychazejici mechanika dostdva na prvni misto pfi analyze pocitacovych her. Nejednd se
samoziejmé o prvni misto co do diileZitosti, ta je kladena riiznymi autory na riiznou vysi,?’ ale
o prvni krok analyzy, nebot’ jde o zaklad ve stavbé pocitacové hry. Systém pravidel a svét hry
nestoji ve hie v protikladu, ale navzijem se dopliiuje.?® Jednim piikladem pro mechaniku je
vizualizace nebo estetika virtudlniho svéta, ktera napovida hraci, jakéa pravidla/mechaniky ve
hte funguji, a naopak: pravidla napomahaji hraci predstavit si fiktivni svét hry. Odtud takeé,

z tohoto promiseni pravidel a fikce, pojmenovava Juul hry jakozto half-real >

Pokud je graficky reZim provazéan s herni mechanikou té€snym zplsobem, miZeme hovofit o
mise-en-image.>’ Autofi pojmu popisuji graficky rezim jako zobrazeni hernich mechanik a
hrani obrazt.’! Jedna se o piistup, ktery je pro nas historiky zv1ast zajimavy, nebot’ nas bude
vracet k otdzce po reprezentaci jako takové.*? Aarseth se ve své formalni ontologii hry taZe po
funkénich vlastnostech a castech hernich pfedméti a vztazich mezi nimi. Podobné¢ Bogost
formuluje svou metodu procedurdlni rétoriky na zéklad¢é Frascovych poznatkii o simulativni
rétorice.>> Zatimco teze prvniho je formulovanad jako rozvinuti piesvédEovaci
schopnosti rétoriky verbalnich, psanych a vizudlnich projevi, teze druhého stavi na opozici

k vypravéni a dramatu. ,,Je bezné uvést do kontrastu vypraveni a drama, nebot jedno je formou

26 Toto hrubé zjednodus$eni mi slouZi pro vyzdvihnuti mechaniky jakoZto odvislé od naprogramovanych pravidel
hry a schvalné zde opomijim ostatni aspekty definic her v linii od Huizingy aZ k definicim z 21. stoleti. Srov.
JUUL, Jesper. Half-Real. Str. 64

27 Ludologové vs naratologové srov. pozn. 2 FRASCA, Gonzalo: Ludology Meets Narratology

28 JUUL, Jesper. Half-Real. Str. 196

2 Tamté?.

30 ARSENAULT, Dominic and Pierre-Marc COTE. Reverse-engineering graphical innovation: an introduction to
graphical regimes. str. 63: Autofi hovoti o tomto jako o koherenci mezi mechanikou a jejim zobrazenim

31 Tamtéz, str. 61

32 viz pozn. 6

33 FRASCA, Gonzalo. Simulation vs Narrative. str. 5
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minulého, zatimco druhé se odviji v pritomnosti. Abych v této analogii pokracoval, simulace je
formou budouciho. Nezaobira se tim, co se udalo, nebo tim, co se odehradva, ale tim, co se miize
stat. Oproti vypravéni a dramatu, spocivd jeji esence v zdakladnim tvrzeni: zména je moznd. >
Takové tvrzeni by nas vSak nemélo vést k pojeti hry jako ,futuristického* média, nebo
k odvrhnuti pojmu reprezentace jako takovému. Jak vysvétluje Claudio Fogu,* Bogostova
proceduralni rétorika neodvrhuje reprezentaci jako takovou, nybrz ji pojima jako zalozenou na

pravidlech a interakci, a tedy kvalitativné odliSnou od historické reprezentace zalozené na

faktech, pfipadné na soubé&znosti zobrazeni historického s kulturni pfedstavou o historickém.

Z uvedeného ptehledu, kdy jsme vysli od pravidla (respektive souboru pravidel a mechanik)
jako jedné ze zakladnich charakteristik her, v jistém ohledu charakteristiky ,,prvni (viz vyse),
a dorazili pfes napéti mezi skuteénym a fiktivnim?®¢ k reformulaci pojmu reprezentace, vyplyva,
7e nam jesté v tuto chvili zbyva prozkoumat moznosti, které zkoumani mechanik a systémi
pravidel skytd. Trefn¢ piSeme moznosti, nebot’ v jadru pajde o zvazeni toho, co simulativni
médium hry nabizi svym rozvrzenim a co znaci v tomto ohledu ono ,mozné“, které je
kvalitativnim odliSenim od zplsobl analyzy jinych ztvarnéni historie. Mam za to, Ze mozné
v tomto piipad€é odkazuje ke dvojimu vyznamu. Jednak je to binarita ano/ne, 1/0, kterad
vypocetné zakladd kazdou hru, jednak se jednd o dvojici moZné/nemozné v ramci vyuziti

hernich mechanik a implikace takové simulace.

Binarita, kterou jsem popsal jako ano ¢i ne, odkazuje k linedrnimu prib¢ehu hry, ktery mizeme
v krajnim pfipadé pojmout jako nami zadavanou hodnotu do ptedem daného algoritmu.
Pfeména hry na matematickou operaci se mize zdat reduktivni, ale uvédomme si, Ze struktura
algoritmu je pti¢ina/nasledek, coz je velmi vhodny mimeticky nastroj pro konstrukci historie.*’
Obdobné¢ jednotlivé hry nejsou reduktivni pouze proto, Ze jsou simulace, nybrz také proto, ze
jsou historické. Sama historiografie je reduktivni.*® Tento myslenkovy postup by obhajoval
pojeti historie ve hie jakozto simulace. Je to ale druhy aspekt, ktery vidim jako zasadni, a ktery

vrha na predestfenou binaritu jiné svétlo. Na mozné/nemozné se musime divat jako na Casti

34 Tamtéz, str. 15

35 FOGU, Claudio. Digitalizing Historical Consciousness. str. 118

36 Espen Aarseth kupfikladu toto rozdéleni zpochybriuje a neptijde mu nijak produktivni ani pfesné hovofit o
hrach jako o fiktivnich, pfi¢emz tuto problematiku ,, pfenechava teoretikim fikce”. Jeho pohled je pfesny pfi
ontologickém popisu pocitacové hry, nicméné z ohledu na historickou povahu mé analyzy mi pfijde potifebné

s timto napétim pracovat a zohlednit jej. Kdyby pro nic jiného, tak pro uzitecnou zatéz, kterou pojem ,,fikce”
nese Vv historiografickych debatdch a narativni kritice historiografie. Srov. AARSETH, Espen, GRABARCZYK Pawet.
An Ontological Meta-model for Game Research

37 CHAPMAN, Adam. Digital Games as History, str. 16

38 Tamtéz.
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kauzalniho fetézce ano ¢i ne, nybrz jako na rovnym zplsobem pozitivni a vyznamotvorné
aspekty historické hry. Staci si uvédomit, ze v ptipad¢ simulace predmétu z4jmu — tedy historie
— nejde pouze o naSe projiti hry, ale i historicky vyznam, ktery nasemu projiti posléze
piitkneme. Mozné a nemozné tedy bude obdobn¢ konstitutivni. Prikladem mtize byt pasaz, kde
Jesper Juul oponuje Tedu Friedmanovi,*® ktery tvrdi, Ze ve hie SimCity vitézi technofilie a jedna
se o hru, kterd umoZiiuje technologicky pohled na meésto, které je mozné tidit jako stroj. NA
SimCity se lze divat i opacné: to, zZe se pokousime fidit mésto timto zptisobem, ktery nam
zprostiedkuji pravidla, je s to ukazat, ze jej timto zptisobem fidit nemiiZeme. Dle Juula ve hie
VyVstava ,, emergentni nemoznost idit mésto. “*° Mysli tim, abychom nesedali na lep simulaci
pfi nasi analyze her, nebot’ simulace, kterd produkuje mozné vysledky, zaroven nedovoluje
produkci nékterych jinych vysledkid, které nelze generovat z mechanik této simulaci
dostupnych. M¢li bychom vénovat dikladnou pozornost moznostem historickych her a zaroven
jejich neschopnosti v pozitivnim, vyznamotvorném smyslu. Tato neschopnost simulace ve
zminéném prikladu SimCity by znamenala, Ze mechanika vytvorena za jistym ucelem (v tomto
pripad¢ jde o fizeni mésta) umoziuje tento sviij zamér (¥idit mésto) pouze do jisté miry, nebot’

na jejim zakladé¢ vyvstavaji situace, které jsou nefiditelné.

Podivame-li se na historické hry prismatem pravidel a mechanik, neznamena to, Ze se miiZzeme
pii analyze zbavit jejich ostatnich aspekti nebo je znaéné redukujeme na pouhy algoritmus.
Ukazuje nam to naopak zékladni charakteristiky média, které zkouméame a potazmo 1 zéklady

historickych reprezentaci, k nimz v médiu pocitaCovych jsme s to dojit.

3.1 Mechanika her — strategie a simulace
Ve zkoumanych hrach narazime na soubory mechanik, které se rizni s ohledem na Zanr hry,
nicméné at’ uz se jedna o faktor 4 X,*! o opakujici se pohyb razitkem, o strom technologického
vyvoje a pokroku, o vrhani granatd, nebo otaceni koly mechanismii na zapadni frontg,
mechanika nds vzdy stavi do vychoziho bodu, z néhoz se ndm oteviraji moznosti co délat.
Pribéhem hry si tyto mechaniky osvojujeme a na jejich zaklad¢ rozumime svétu média, v némz

hrajeme.

Pokud si vezmeme libovolnou strategii a s ni spjaty model 4 X, zamé&fme se nejprve na jeho

zakladni charakteristiku a posléze na nuance, které tento model umozituje. Akce, které se

39 FRIEDMAN, Ted. The semiotics of SimCity
40 JUUL, Jesper. Half-Real. Str. 56
41Viz pozn. 19
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sestavaji z prizkumu, budovéni, tézeni a vyhlazeni neni poteba nikomu obeznamenému se
strategiemi blize pfiblizovat. Pokud vSak promyslime do disledku jeho moznosti, kterymi je
nam klicem pro rozuméni historickému svétu ve hie, dochdzime k prekvapivému zjisténi. Diky
neménnych mechanikdm 4 X se divame na historii jako jeden, jednolity blok technologického
pokroku a vztahu k fiktivnimu svétu.*? To ovem neni jediny bod, ktery zistava stejny. Vyse
zminénd mechanika totiz neni tatdz pouze pro celek hry, ale zlstava stejna i pro jednotlivé ¢asti
(nejcastéji mise). To je vSak v prikrém rozporu vici logice, kterou ndm zprostredkuji
nemechanické ¢asti hry. Nemélo by byt vysledkem budovani néco, na ¢em lze pozdéji staveét?
Neme¢éli bychom disponovat armadou poté, co jsme ji jiz jednou vycvicili? Tento rozpor nelze
shodit se stolu pouze poukazem na pozadavek, aby mohla byt hra hrana opakovang. Jelikoz je
toto pravidlo zakladajici, vnimame skrze né 1 historii, kterou hra zobrazuje. Je to historie, v niz

jsme odsouzeni zacinat vzdy na ,,zelené louce*.

Strategie tohoto typu zacinaji vzdy ,,na zelené louce®, se zdkladni budovou a né€kolika
jednotkami. Hrad¢ se musi zorientovat v okoli, najit zdroje, zacit je tézit a produkovat dalsi
jednotky, posléze vojenské, se kterymi zauto¢i na nepftitele. Knights and Merchants ptichézi
ovSem s n¢kolika odlisnostmi. Typt zdrojl neni ve hrach obvykle ptili§ mnoho, Age of Empires
11 maji Ctyfi a hrac¢ se zkuSenosti se RTS se nepodivuje, jak ze dieva a zlata vznikne nova
jednotka. V Knights and Merchants se ovSem nachazi zdroju vice (7) a je potieba je dale
zpracovavat, abychom ziskali rizné herni pfedméty (napf. pole > obili > brav > usné > klize >
kozené brnéni). Zdroje nam také dochéazeji (kdmen, rudy, uhli), stejn€ jako v ostatnich hrach,
s vyjimkou dfeva, nebot’ dfevorubec stromy nejen kaci, ale i sazi nové. Tento postup méni herni
svét a vznika rozdil mezi zelenou loukou na pocatku a sidlem na misté vyCerpanych zdroji
v pozd&jsi fazi hry.** Age of Empires II si jsou védomy nesrovnalosti, které piedstavuje
nekone¢né znovu budovéni a pfibéh, v némz subjekt, za ktery hrajeme, roste a kultivuje se, a
snazi se jej alespoit v kampanich pieklenout. Cini tak bud’ redukovanim X faktori (mise, v niz
z4dné zdroje netézime, piipadné nestavime budovy) nebo zdanim dostatku, kdy mame do
zacatku velké zdroje 1 mohutnou armadu. Druhy pfipad téméi nikdy nefunguje, nebot’ je

»ironii*, ze absence vice faktor X ve strategii ¢asto neni viibec moznd.

42 GHYS, Tuur. Technology Trees, Freedom and Determinism in Historical Strategy Games. str. 12: rozliSuje dvé
témata technologii: nadvladu nad pfirodou a nadvladu nad ¢lovékem

43 MURTHY, Nikhil. The Colonial, Non-colonial and Decolonial in Video Games. Tuto proménu herniho svéta
oznacuje jako takzvany herni kolonialismus. V Knights and Merchants je tento aspekt daleZity ve vztahu k
doliim a lestim, pro které plati nestejné.
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Podobny, ackoliv pfevraceny problém nastava v takovém historickém ptibéhu, kdy musi nase
postava/jednotka zemfit. Mame-li uvnitf mechaniky strategie dojit k cili, ktery je tragicky —
nase postava/jednotka totiz nema z hlediska historické vérnosti na vybér, protivi se takovy cil
dvojité mechanice hry.** Jednak nedava smysl v ramci cil@i strategie vychazejici ze 4 X, jednak
jej nelze simulovat, jelikoz je ztratou veskerych moznosti. Pokud by jeho ztvarnéni mélo byt
koherentni v rdmci mechaniky strategie a nezanechat v nas pachut’ disonance, pak by k tragédii
muselo dojit zradou samotné herni mechaniky, ktera by se musela postavit proti hraci a vzboufit
se jeho kontrole.*> Strategie voli ¢asto jinou formu, napiiklad v Age of Empires II musime
nechat Janu z Arku padnout do rukou Burgund’anti, ale dosahne se toho pouze tim, Ze dojdeme
na ur¢ené misto a v tu chvili mise konci (tedy pozitivni instrukce pro nasledné tragické

rozuzleni)...*

Tyto meze kontroly naSich jednotek ale nenalézdme pouze v ostré konfrontaci s historickymi
fakty. V Knights and Merchants nabyva proces exploatace jemnéjSich kontur, ale o to
désiveéjsich vyznami. Svét této hry je budovan, v opozici k ovladani jednotek z ptaci
perspektivy, zdola. Tim, Ze jsou zdroje postupné zpracovavany a hraci se odemykaji nové
budovy, se pfesouva pozornost hra¢e od okamZzité spotieby zdroje na vycviceni jednotky
smerem k postupné, procesualni exploataci. Ta zanechava pomalu v hernim svéteé své stopy,
zelenou louku na misté, kde se té¢Zily kameny, po pixelech sledujeme, jak se tenc¢i a pohasinaji
zily kovll v horéch, aZz barevna hloubka pixell oznacujici nerostné bohatstvi vymizi a ziistane
pouze ,,ryzi“ textura hory, pficemz sama hora neni nijak poSkozena! Tim vznika stfedovéka

idyla,*” ktera predstavuje znaéné odlisny trop od ,,véku temna““®

sttedovéku a tato idyla vrha
stin, resp. svétlo 1 na zminovany fenomén herniho kolonialismu (viz vyse, poznamka 28). Tuto
idylu tézby podtrhuje kolob¢h ,,obnovitelnych zdroji — dfeva, obili a vina, které postupné
rostou a dozravaji poté, co jsou sklizeny a pokaceny. Obdobné zdola jsou ovladany jednotky,

totiz nejsou, civilni jednotky se ovladat nedaji, vojenské jednotky piestanou byt ovladatelné

44 Jak podotyka Chapman, simulace tragické udalosti je nemoZna, WWI, CHAPMAN, Adam. Digital Games as
History. str. 8

4 A ne Ze by takové hry nemohly existovat. Srov. Doki Doki Literature Club

46 Tento bod ukazuje ryze logiku mechaniky, ktera sméfuje ke kédu, nikoli k jeho referentlim, srov. FOGU,
Claudio. Digitalizing Historical Consciousness. str. 118

47 Kranz upozorfiuje na obdobné zobrazeni (ze hry Banished), kdy hra zobrazuje panenskou pfirodu, kterd je

v pfimém rozporu s evokovanym obdobim a technickym vyvojem. Scény z takové hry pfipominaji momentku

z divoCiny, pokud divocinou myslime pldu se zdroji. Str. 2. Knights and Merchants ale neopoustéji idylu v Zadné
fazi tézby Ci vytézeni. KRANZ, Adam. Banished: Towards a Playable Human Ecology

48 Robert Houghton (v pfispévku na konferenci) identifikuje ,,vék temna“ jako trop mnoha hernich svétd, které
nemusi byt ani nutné historické (zminuje naptiklad Dishonored). Vék temna identifikuje jako svét, ktery dochazi
k upadku, ztraci své ideové koreny a degeneruje, je uz pfilis daleko od svého dtivéjsiho zlatého véku, srov.

v kapitole 4.3 HUIZINGA, Johan: Podzim stfedovéku
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v okamziku kontaktu s neptatelskou jednotkou. Tento jinak interaktivni prvek strategii je
stavajici-se-pozadim od pocatku hry v piipadé civilnich a ve chvilich boje v ptipad¢ vojenskych
jednotek. Tato pasivita hry smétuje nasi pozornost na neustavajici kolobéh (a v logice svéta by
se dalo fici praci) délnikl a doslova nekontrolovatelnou viavu vale¢nikii, coZ je umoznéno tim,
ze naSe ocekavani interakce je neustale podryvano a moznost ovladat nase poddané je siln¢
omezena. Je nutné pfipomenout, Ze pomalé stfidani pravé pouzivanych mechanik tempem

ro¢nich obdobi neni v zddném ohledu idylické vzhledem k reprezentaci krajiny, naopak.

Jak pravi klasik: ,, Kazdy savec na této planeté instinktivné buduje rovnovazny vztah se svym
prostiredim. Ale vy lidé ne. Prijdete do oblasti, mnoZite se a mnozite, dokud nespotiebujete
v§echny prirodni zdroje. Jedinou moznosti preziti je presunout se do dalsi oblasti.“*’ Timto
zpusobem lze oznacit pribéh strategické hry jako celku. Z kampané do kampané, z mise do
mise. Na§ pohyb sledujeme na mapé té ¢asti svéta, kterou putujeme, ale pii ponofeni se do
konkrétnich hernich map (scenario) se setkdvame s tim stale stejnym scénafem exploatace
krajiny. Tento pohyb zacina i konci na zelené louce. Od piivodni ,,zelené louky®, na které je
mozné zalozit nase sidlo, po zelenou louku, kterd uz je pouze mistem k zastavéni. Lze to
ilustrovat obvyklym postupem téZby a vy€erpani zdrojii ve hie Age of Empires II: zaloZeni sidla
> porazka ovci > tézba dieva > lov ryb > lov kanci > sbér bobuli > lov jelenti > tézba zlata >
vyhubeni zvéfe, vysbirani bobuli, budovani poli > t€zba kameni > vytéZeni zlata > obchod
(generuje zlato) > vytéZeni kameni > vytézeni dieva > vycerpani poli > konec zdrojl, zbyva jen

obchod.”°

Tézba zdroju je ve strategiich zadkladem pro budovani, stejné jako pro tvorbu jednotek. Ne tak
v Cultures 2. Zde se jednotky rodi. Pro vznik nové jednotky je potfeba jednotky-muze a
jednotky-Zeny, které je tieba sezdat (daji si pusu), ubytovat v dome¢, vybrat pohlavi, kterého ma
byt nové dité, a to pak ptinese ¢ap. Dité se nejprve batoli, poté chodi a nasledné je dospélym
jedincem, ktery mtze pracovat (pokud je muz) nebo ... byt zenou. Tento ptiklad maze ilustrovat
pozice, ze kterych je vystavéna historicka simulace. Simulace je totiZ nejen souborem pravidel,
podle kterych je modelovan svét hry, ale zaroven i interpretacnim kli¢em pro historika-
developera pro jeho pojeti historie. Klasickym piikladem ,,realisti¢nosti* v historické simulaci
je, pokud tato obsahuje kategorie, které vyjadiuji naptiklad starosti jednotlived (potazmo

jednotek) ve hie. V Knights and Merchants musi jednotky jist, jinak zemiou. V Cultures ale

4 Agent Smith v Matrixu
50 Hra vétsinou skon&i dfive, nez hra¢dm dojdou zdroje, ale toto schéma je popisem vidy platné herni
mechaniky, ne popisem konkrétni herni situace.
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nadto potiebuji jesté¢ spanek a zdbavu. Zajimavym na mechanice Cultures je zpusob, jakym
toho dosahnout, ktery by se dal pfirovnat k paralelnim pfistupiim romantického lovce a sbérace
na jedné a souc¢asné¢ho zaméstnance na druhé strané. Jednotka-muz, kterd kuptikladu tézi kdmen
(nemusi ovSem d¢lat nic) se asem unavi nebo znudi a musi tyto potfeby naplnit. Spat se da
kdykoli a kdekoli, staci se jen natdhnout, podobné jidlo sebere n¢kde ve své blizkosti, nebo se
vyda do lesa na bobule. K zabavé mu slouzi povidani si s ostatnimi vesni¢any, ale stejné dobie
si vystaci i sdm obycejnym lelkovanim. Jind jednotka-muz chyta ryby, ale bydli v domé¢, kde
ma postel, bydli v ném jednotka-zena, ktera do domu nosi jidlo. Tato jednotka-muz se po mapé
nepohybuje jiz romantickym, svévolnym zplisobem, ale pouze po ose prace — domov. Lze si
dobie v§imnout toho, Ze tato honba za realismem v simulaci, jakkoli miize mit za cil historickou
realisti¢nost, je schopna, aby zajistila svou funkénost, namichat dohromady vlastnosti, jez
povazuje za antropologické konstanty, ale zcela ignorovat jejich dataci ¢i d&jinnou povahu.

Vikingska vesnice je v takové simulaci platnem,’!

na néz lze vybarvit obraz historického
obdobi, ale tento obraz, podobné jako je tomu v tradici malby, mize obsahovat téméft libovolné

prvky.
3.2 Mechanika her — prochazeni svétem

Pokud mély hry v pfedchozi podkapitole néco bez vyjimky spole¢né, byla to ptaci perspektiva,
kterou se hra¢ ve strategiich diva na herni svét. Ve strategickych hrach hraje znac¢nou roli
prizkum, ale tento ziskava dalSi rozmér, prestava-li byt vykonavan izometrickym pohledem
shora a stdva se pohledem hracova avataru do svéta, v némz se pohybuje. Zde bych se rad
zabyval nélezy, které tento pohled v hrach rizného zanru, hranych z pohledu prvni i tfeti osoby,

muze odhalit.

V belgické hie Brukel se pohybujeme jejim avatarem-historikem-designerem v jedné osobé
Boba De Shuttera a musime jej navigovat zchatralym domem jeho predkt. Staveni, které skyta
historické artefakty i ptibchy, je zaroven i labyrintem, jeZ sam pifedstavuje ¢ast této historie
samé. Kdyz v uvodu hry piekracujeme lavku, plot a blizime se k domu, mame pocit, ze
vstupujeme, v tomto piipad¢ doslova, na jiné misto, které je vyd€lené ze svéta postavy. Tato
prostorova orientace odkazuje k propasti, kterou bych jinak vnimali v temporalnim smyslu,

mezera, kterd oddéluje nasi dobu od historické doby, se manifestuje v tomto prostorovém

51 CHAPMAN, Adam. Digital Games as History, str. 104 — 105, kde pojednava o platnu jako o prostoru, ktery
¢ekani na zaplnéni, k némuz dochazi v pribéhu toho, jak hru hrajeme
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schématu.’? Pokud jsem v medailonku této hry zmifoval remediaci, kterou hledime na herni
pfedméty, coz je vtomto pfipadé rozhrani smartphonu, kterym jednotlivé predméty
fotografujeme, je tfeba podtrhnout jeji roli jakozto kompasu, ktery ndm tim, ze vyfotime
predmét, jez mame vyfotit, doklada, ze jsme na spravné cesté. Obrat v této navigaci
zaznamename vsak ve chvilich, kdy se z prochazky timto ,,muzeem* stava spiSe hororovy boj
o preziti. Hra graduje od didaktické, muzejni prohlidky artefaktd smérem k survival horroru,
v némz se nasi postavé dostava vice hrizy nez historickych poznatk. To, co tuto zménu
motivuje, a tedy 1 pfeménuje nas zpisob pohybu v domé, je kdyz jednotlivé artefakty zacnou
byt nahrazovany ozivlymi vzpominkami na udalosti, které se zde odehraly. At uz se jedné o
prizna¢né scény, v nichz hrozi duch vojaka duchu civilisty smrti, nebo ak¢ni scény, béhem
kterych utikdme pted palbou vojaka, které evokuji hry jako Call of Duty, vSechny jsou zbaveny
naSeho smartphonu. Je tfeba pfipomenout, Ze ten jako navigace fungoval pouze
zprosttedkované, tedy v téch chvilich, kdy jsme jim vyfotili ten pfedmét, ktery jsme méli za

ukol vyfotit. Nyni se vSak ocitdme v situaci, kdy na foceni neni ¢as.

Brukel za pomoci tohoto zvratu v mechanice uvozuje zvrat déjovy, z prohlidky domu se stava
Ziva no¢ni mdura. Interpretace vyznamu pro historii tkvi pravé ve zméné naSeho pohybu
v prostoru. Od muzejni prochazky, kdy na nas nic netla¢i a mame c€asu tolik, kolik chceme, se
dostavame do okamzikt, kdy jsme pod tlakem a ¢asu je mélo (ve hie neni tézké zemfit). Tato
zména mechaniky zrcadli zménu pramenné zékladny, se kterou hra pracuje, respektive jejiho
ptistupu k pramentim. Pokud jsme zacali u nehybnych predmét denni potfeby, doprovazenych
komentafem babicky autora (této hry totiz), dostadvame se, a€ nékdy opét skrze jeji vypravéni
k pasazim dramatickym, do kterych uz mluvi i zminéné ptizraky a v jejichz centru stoji udalost.
Vidime, Ze zatimco artefakty lze pfiméfenym zplisobem zakouSet klidné skrze rozhrani
smartphonu, tento pohled navstévnika muzejni expozice neni adekvatni pro situace, pii nichz
jde o zivot. Brukel ukazuje moznosti hry v tom, jak jednoduse lze zménit pravidla, v tomto

ptipadé prechodem z adventury do survival horroru, a spolu s tim zménit v jednom okamziku

pfistup, ktery na historii pohliZime.

Stejné€ jako Brukel 1 1979 Revolution: Black Friday ma v jadru didakticky zdmér, ale protoze
nepracuje se vzpominkami pamétnika, orientuje se na reprezentaci, ktera se sklada z dobovych
fotografii a fiktivniho piibéhu. Priibéhem hry, pokud zde pominu ¢asti, které se odvijeji jako

interaktivni film, se pohybujeme v koridorech tehdejSiho Teheranu, jejichz hranice jsou

52 V&imnéme si, Ze ¢asovy odstup je reprezentovan ve sktruktufe prostoru. Vice k této vlastnosti prostoru ve
hrach v zavéru.
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tvofeny, a tedy lemovany, bud’ davy, nebo budovami. NejcastéjSim modelem naseho pohybu
v nich je scénarf prichod na scénu — udalost a jeji zachyceni na fotografii — gradace udalosti a
utek. Vidime zde tedy podobnost ve zméné rychlosti, kterou herni svét prochdzime, podobné
jako u Brukelu, ale je potieba zdliraznit veskeré nuance, jelikoz vyznéni obou her je znacné

odli$né.

Vzhledem k vétsimu zastoupeni mechanickych tkoni, které nejsou omezeny pouze na pohyb,
ale zahrnuji i napiiklad oSetieni bodné rany jiné postavy, ndm hra otevira §irsi pole ptisobnosti,”
které sice podtrhuje ptibéh vypravény v interaktivné filmovych ¢astech, ale stejné tak je mozné
na ni pohliZet jako na dil¢i minihry,>* které spise lemuji a okra$luji herni koridor. JelikoZ jsou
tyto mechaniky pfitomné pouze v urcitych kratkych sekvencich hry a nejsou inkorporované do
zbytku béhu hry, je jejich dopad na hra€ovo vnimani interaktivni filmu ambivalentni. Na jednu
stranu sméfuji nasi pozornost na piekotnost vlastni dramatickym udalostem jako je rozehnani
demonstrantll bezpe¢nostnimi slozkami. Na strané druhé vytvaieji disonanci®® v kontrastu
s prubéhem zbytku hry. Tento okamzik pomérné€ jasn¢ ukazuje na roli simulace pro historicky
vyznam. Kli¢ovym je pravé omezena ptitomnost novych mechanik v porovnani s jejich absenci
ve zbytku herniho pribéhu. Simulace, kterd se nam dava do rukou jen na chvili, plsobi
disonantn¢ na rozdil od mechanik simulace, které formuji herni svét od zacatku hry. Zdaji se
byt cizim prvkem namisto prvku konstitutivniho a ze svéta historické hry, do néhoz jsme
ponofeni pribéhem hrani, nds vytrhuji ke konani, které tuto imerzi naruSuje. Jedna se o ptipad,

kdy simulace plisobi kontraproduktivné vzhledem k historické reprezentaci, ktera je cilem hry.

VySe zminény ptiklad je ilustraci pouhého zlomku 7979 Revolution, jeji jadro spociva
v potizeni fotografie. Cil hry by vlastné bylo moZné popsat jako cestu na misto pofizeni
fotografie. Toto putovani za fotografii se odehrava, jak jsem zminoval, v koridorech Teheranu,
a jsme vzdy jiz determinovani k tomu, jakou fotografii zachytime. Tuto determinaci si lze
vylozit i na zéklad€ povahy fotek, ktery ,,fotime*. Pokud se jednd o fotky z demonstrace, dejme
tomu na shromdzdény dav, je zajimavé si uvédomit, ze pokud vyjdeme z takové fotky samotné,

nedozviddme se o probihajicich udélostech nic fakticky podstatného. Nevime, jaké jsou

53 Pole puisobnosti je viceméné tim, co v angli¢tiné oznaduje pojem agency. Tento pojem je pomérné slozité
prevést presné a jednoslovné do cestiny v plném plvodnim vyznamu slova a tudiZ ho pouZijeme spiSe opisem
jako je pravé pole plisobnosti. Je tfeba mit na paméti, Ze vyznam agency neodkazuje pouze k nasemu vyuZziti
herni mechaniky, ale vzdy zaroven k SirSimu vyznamu naseho hracského konani, tomu, Ze néco skutecné
déldme (v realném svété) spolu se hrou, v nasi soucinnosti s ni.

54 Minihra je kratka videohra, ktera je vloZzend do jiné, rozsahlejsi hry a funguje asto na principu odligné
mechaniky, nékdy vSak muZe byt i vizualné zcela odlisna od hry pavodni.

55 Viz resonance a disonance a koherence herniho svéta, CHAPMAN, Adam. Digital Games as History, str. 42
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pozadavky demonstranti, nevime, na jaké stran€ stoji, nevime, kdo tento dav tvofi, fotime-Ii jej
z dalky, nerozezname ani jednotlivé rysy tvaii v davu. 1979 Revolution pak dopliiuje neznamé,

56

které nejsou obsazeny v ,,toto bylo“”® jednotlivych fotografii. Neznamou zde neni samoziejmé

osoba v davu, ale obsah iranské revoluce, hra predstavuje komentai k udalostem.

Pristup k fotografii, kterd je cilem hry, a na§ pohyb v pribéhu hry, ktery je komentafem
k fotografii, nastoluji zvlastni piistup k médiu fotografie zvlast¢ ve svétle poznamek
k fotografii Rolanda Barthese. Dalo by se fici, Ze ,,toto bylo* fotografie se tu dostava do
kontrastu s ,to je ono®, kterym fotografie neni. Neni hra jenom marnym pokusem o
»aktualizaci® fotografie? Jak si vysvétlit nesouhlasnost v medialité, kdy je minulostni médium
hernim cilem média pfitomnostniho? Jednim feSenim by mohl byt odliSny pohled na rdmovani
fotografie, kdy se zamétfime na jeji hranice, tedy na to, Ze je pouze vykrojenim obrazu ze §irSiho
svéta, v némz kdysi byl.>” 1979 Revolution by v takovém ptipadé byla pohledem za okraj
fotografie, jejim ,,rozpohybovanim®. Rikam rozpohybovanim, nebot je zasadni poukéazat na
odli$nost hry od filmu. Zatimco film je pohybliva fotografie analogicky, hra mize s fotografii
pohybovat digitaln€. Navrhuji zde tezi, ze tento digitalni pohyb nemusi byt vyjadien pouze jako
digitalizace (pojem, ktery se poji s ptevodem filmového materidlu z analogu na digital), ale jako
pohyb mimo hranici fotografie. Namisto digitalizace fotografie z papiru na obrazovku, ke
kterému ve hie samoziejmé& objektivné dochazi, spociva jeji pohyb v proméné ohraniceni
fotografie na rozhrani pocitatové hry. V rozhrani hry se pohybujeme ve svété fotografie a tento
pohyb je ukoncen jejim vyfocenim. Mechanika, kterd umoziiuje tento posun je ta, kterou svét
prochdzime, prozkoumavame, az dojdeme na misto, kde se musime zastavit nejen coby jako
nas avatar, ale musime ustalit 1 sviij pohled, kterym po minulém svété kmitdme. Pak jej mizeme
zveéCnit.

Od her, které maji v jadru didakticky zamér a manifestuji jej pomoci jiz néjakym zptisobem
ustalenych reprezentaci, se nyni piesuneme ke hram, které buduji fikéni svéty a jsou veétsi mirou

samy historickou reprezentaci.’® Prozkoumam zde takové hry, které jsou na pohyb v hernim

56 BARTHES, Roland. Svétld komora: pozndmka k fotografii. str. 101

57 Tento argument nenfi v rozporu s Barthesovou teorii, jde jen o vice oteviené pojeti fotografie jakoZzto dila,
které je jinak uzaviené a ohrani¢ené svym vlastnim ramem. MozZn4, Ze je tento pFistup i histori¢téjsi, nebot
klade ddraz na nutnou celistvost svéta, z néhoz byla fotografie ,vystfizena“ oproti ddrazu na celistvost
fotografie jako takové. Myslim, Ze takovou myslenku nacrtl na jednom seminati prof. Petri¢ek, nevim jiz kdy a
kde a nemam jeji psanou podobu, na kterou bych mohl odkazat, zminuji jej tedy alespon takto.

58 7de se jednd pouze o zjednodu$ené déleni, nebot viem hram je spole¢ny jejich neménny, jiz
naprogramovany zaklad. Podobné mi nejde o nacértnuti jasné hranice mezi hrou didaktickou a nedidaktickou,
pouze do té miry, do jaké lze tento zamér prisoudit developeriim hry. Ja sam bych byl vici takovému rozdéleni
a pojeti konkrétni hry jakozto didaktické spise skepticky.
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svéte primarné zamétrené a dalo by se fici, opet bez snahy vytvofit né¢jaké déleni her, ze pohyb
je v nich cilem sam o sobé. Bioshock: Infinite, A Plague Tale: Innocence a Kingdom Come:
Deliverance ptedstavuji oproti pfedchozim dvéma hram pociny velkych studii, které cili na
komer¢ni tspéch a nesrovnatelné vyssi rozpoCty jim umoznuji designovat velké herni svéty,
jejich dé&j se odehrava v propracovanych kulisach a cili na vizualni prozitek, ktery se snazi
priblizovat filmovému médiu. Jednotlivé tituly lze odstupniovat podle Sife dostupnych
pohybovych mechanik (Kingdom Come > Bioshock > Plague Tale), ale pijde mi piredevsim o
miru, jakou tyto mechaniky v pfipad¢ jednotlivych her zasahuji do herniho svéta a jakym

zpusobem formuji nas pohled na pfedméty i kulisy v onom svéte.

Bioshock jakozto first-person shooter (FPS) 1 Plague Tale jakozto action RPG jsou zaméieny
na pfekondvani neptatel pomoci souboje, v ptipadé Plague Tale i plizeni, Kingdom Come je
také zaméteno na souboj s neptateli, ale obsahuje kromé toho spoustu jinych ¢innosti jako sbér
bylin, lov, cestovani, hledani predmétl, vyjednavani, a dalsi, které tvoii naprostou vétSinu
herniho Casu. VSem témto aktivitdm je ale spoleény prizkum prostiedi. K prizkumu nas
ponouka mechanika shromazd’ovéni, nebot’ i kdyz neni naSim ptimym, explicitnim Ukolem
ziskani konkrétni pfedmétu, zistava nalézani pfedméti naSim obecnym cilem, které pohyb po
map¢ vibec umoziuje. Musime nalézt predméty, které nam slouzi k prekondni prekazek
(kli¢e), musime nalézt munici nebo lektvary, které ndm umozni bojovat, nebo musime nalézt a
vybavit se pfedméty, které nam umozni travit herni ¢as prizkumem (jidlo). Prizkum je ¢innosti,
kterd v pocitatové hie osmysliiuje sebe samu.*” Proto by mél priizkum, spolu s ticelem za jakym
jej podnikame, zlstavat v interpretacnim vzorci, skrze n¢jz rozumime kulisaim a predmétim

tvoricim herni svét.

Dystopicky svét Bioshock: Infinite je rimovan kitem — ponotfenim do vody, kterym hra za¢ina
1 kon¢i. Z tohoto doslova (sic!) inicia¢niho obfadu teprve vychazime do (pii némz nas avatar
malem utopi) utopie, kterd se otevira jako zahrada se sochami svétcii (otci zakladatelé
Spojenych statll) a v podobné meditacnim tempu prochdzime slune¢nymi ulicemi Kolumbie
(1étajiciho mésta) a pomalu zkoumame jeho scenérii, zastavujeme se u vyjevil ze zivota NPC,
nebo pozorujeme alegorické vozy. Zatim totiz nemdme v ruce zbran, nemtizeme po nikom
vystielit, a nucené (z hlediska zptistupnénych koridort ve hie) 1 nenucené (z hlediska moznosti

interakce a nenaléhavosti naseho aktualniho tikolu) se prochdzime po ulicich i na pouti. Tyto

59 KRISTENSEN, Lars & WILHELMSSON, UIf. Roger Caillois and Marxism. Ukazuji, Ze jiz u Cailloise je silny accent
na svobodné hrani spojen s aktivitou prizkumu. str. 2

26



sekvence, které supluji jinak ve hrach ptitomny tutorial *°

urcuji zaroven i naladu a postup,
jakym hrajeme v Gvodni fazi hry. Stoji za povSimnuti, ze vSechny tii hry, a¢ z riznych svétl,
nasleduji tento vzorec, na jehoz zac¢atku se nachazime v idylické fazi, v niz nasi postavé nehrozi
nebezpeci, ale ktera vzdy konci Spatné€ a vytvari tak zapletku, nékdy jen impuls, na jejimz

zéklad¢ se vrhame do dalSich casti hry.

Na pocatku kazdé¢ z her je Sok, ktery nés teprve vrha do svéta. V téchto hrach, kde avatar neni
jen prodlouzenym virtuadlnim hracem, ale postavou, ktera se postupné vyviji a formuje, prochazi
zménou, jen zapotiebi tohoto $oku, aby piekryl chyb&jici minulost postavy.®! Teprve po vrzeni
do svéta, které je nasim prvotnim pohledem do néj, zacina teprve hrani v celé mechanické $ifi,
jakou hra umoziuje. Tento moment hrani ale neni pouze inicia¢nim ritudlem. Vzhledem k jeho
,charakterotvorné* povaze je také nostalgickym® momentem, ktery si pamatujeme, a
probublava z minulosti nasi postavy na povrch hrani v téch chvilich, kdy je nas priitbéh hernim

svétem narusen chvilemi klidu.

Prizkum kazdého svéta je orientovany jistym tkolem, vét§im ¢i dil¢im. Béhem prizkumu
dochazi k soupeteni s neprateli a sbéru hernich pfedmétd. Do té chvile je prizkum, nebo
alesponl naSe pozornost pfi ném, orientovan na interaktivni ¢asti hry, tedy pfedméty, které
muZeme sebrat nebo s nimi hybat. Do té doby jsou kulisy odsunuty do pozadi a pouze vytycuji
smér naSeho hledani (v ptipadé open-world) nebo limituji na§ pohyb (v piipadé koridorli) a
jejich vykresleni, tedy vlastné fextury, které je pokryvaji, nejsou relevantni. Zakonité vSak diiv
nebo pozdéji prichazeji chvile, kdy se textury dobrovolné (jelikoz upoutaji nasi pozornost) nebo
nedobrovolné (jestlize nés cil je jesté daleko, nebo jsme ho prave nalezli) opét piihlasuji o slovo.
Kazdy priizkum s sebou tak pfinasi Stépeni na chvile klidu a chvile konani, kdy klademe diraz
tu na interaktivni, tu na pasivni ¢asti svéta. Tato charakteristika prizkumu piedstavuje zakladni

naladéni, kterym pak hledime na ty prvky hry, které ackoli neinteraktivni, maji znacny

sémanticky vyznam, nebot’ Casto to jsou kulisy, které davaji svétu jeho historické zaloZeni.

60 vyukovéa mise nebo vyukova &ast hry, kterd je vystavéna pro nové hrace, aby si mohli osvojit herni
mechaniku.

61 Je dlileZité si povsimnout, jak fe$i médium poditaéové hry problém postavy, jejiz dosavadni pfibéh ndm neni
znam, nebo je alespon sam o sobé nehratelny. Vlastné neni ani jind moznost, pokud je néjaky uvéfitelny vyvoj
postavy zamérem vyvojarQ, nez aplikovat tuto Sokovou terapii, kterd postavé obrati ,Zivot naruby”. Teprve od
tohoto nového Zivota naruby se mizZeme ve hie odrazit. Hry vyuZivaji tohoto Soku jakoZto virtualniho traumatu,
které ndm kaze zapomenout to, co bylo, a zZit pfitomnym okamzikem, tj. hrat.

52 Srov. TANNER, Grafton: The Hours Have Lost Their Clock. str. 51: ohlédnuti za , halcyon days*”, starymi,
dobrymi dny, které jsou v nasi vzpomince naplnény bezstarostnosti
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K sémantice kulis se dostanu v dal$i kapitole, zde proto budu dal pokracovat v analyze

prazkumu jako mechaniky a tomu, k ¢emu nés ve hrach dovede.

Zakladnim pohybem v Plague Tale je navigovat nds avatar kolem nepiatel, skrze hromady
mrtvych tél a mezi hejny krys. Krysy a mrtvoly, symboly véalky a moru, nés obklopuji na
kazdém kroku. Casto je ale pohyb mezi nimi nenuceny a klidny, az meditativni. Ukazuje se, Ze
spise nez reprezentace historie (stoleté valky nebo morové rany) pied nés hra stavi simulakra,®?
ktera vznikaji zmnozenim jednotlivych prvkt — krys a tél — az do miry, v niz zaplni celou
obrazovku. Ackoli by se mohlo zdat, Ze se jednd o zobrazeni sttedovéku skrze trop véku
temna,® jednalo by se podle mé& o unahlenou interpretaci. Je potfeba zvazit a rozlidit mezi
pojetim stfedovéku jako doby upadku a fikénim svétem hry zaplnénym smrti. Spolu s tim
musime vzit v potaz, ze kupiikladu to, Ze se hra odehrdva Casto v noci, je jiné temno, nez
metaforické. SpiSe jde o dramaticky efekt, ktery hru smétuje k Zanru survival horroru. Podobné
ma hra i mnoho slunnych okamzik, které podobné jako absurdni poéty mrtvych hru stfedovéku
spiSe vzdaluji a vice ji ukotvuji v romantické reprezentaci, které nalezi opusténé domy a

zficeniny.

Bioshock: Infinite nabizi propracovangjsi a mén¢ jednoznacné zobrazeni, v némz se ze slunnych
ulic postupné dostavame do jinych ¢asti Kolumbie, a postupné odkryvame Stastnou bilou
spole¢nost jako fasddu, ktera ukryva nerovnosti a rasismus. Ironii tohoto nastaveni kopiruji
plakaty a rizna videa na ve hie rozesetych kinematografech, které jsou v celé sérii Bioshock
kliCovou ¢asti textur pro identifikaci svéta, kterym prochazime. Zaroven k tomu ptispiva i nase
role nezucastnéného pozorovatele, jelikoz nezastupujeme ani jednu stranu (utlaCované ani
utlacujici) a do meésta nepatiime. Nezlcastnénost je tu podminkou hrani spiSe nez prvkem
vypraveéni, nebot” dovoluje po vypuknuti obcanské valky vykreslit obé strany jako nepratele a
pokracovat tak v zanru stiilecky. Obcanskd valka je doprovadzena pravé i prekreslenim —
virtudlnim totiz — mnoha plakath a hesel, kolem kterych jsme jesté¢ pted chvili prochazeli.
Prizkum celé hry kon¢i totiz v Gstavu pro choromyslné, ktery ptedstavuje protip6l slunnych
ulic a je pojat jako parodie celého mésta ,,venku*. Prozkoumavani Bioshocku je silné sebe-
referencni a textury Kolumbie jsou piekreslovany, aby vynikl jejich mocensky rozmér ve

fikénim svéte.

53 Srov. Baudrillard, kdy? si vybavime obraz, ktery je pouze kopii bez origindlu, mGZeme tento pohled vztdhnout
na pocitacové generované krysy, které maji symbolizovat mor, nicméné sledujeme uz jen jejich prostou
multiplikaci

64 Viz. pozn. 48
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Lokaci, ktera to demonstruje vice nez jiné, je muzeum, které se zamétuje na dvé historické
udalosti, boxerské povstani a masakr u Wounded Knee. Kromé rasistickych vyobrazeni, ktera
cerpaji z dobovych karikatur, je muzeum nositelem jesté dal§ich vyznami. Jednak se ndm
naskyta pohled do jeho utrob, ktery podtrhuje strojenost a konstruovanost obou expozic, které
jsou pojaty jako zakladajici okamziky meésta Kolumbie, nebot’ v jeho fiktivni historii byl
zakladatel Kolumbie (adajn¢) velitelem 7. kavalerie u Wounded Knee a Kolumbie se podilela
na potlaceni boxerského povstani. Miizeme vidét to, co jsou jedine¢né sochy a obrazy jako
pouhé propriety sériové vyroby, které se povaluji v zédkulisi vystavnich sali. Druhou subverzi
nam hra chysté, kdyZ se dozvime, Ze né$ avatar u Wounded Knee byl a abychom s muzea mohli
odejit, musime zabit jeho byvalého spolubojovnika ze 7. kavalerie. Tento fanaticky vojak bojuje
proti stejnym neptateltim jako my, ale z jinych pohnutek. Jemu jde o napravu historie a uznani,

.....

okamzik a prvotni Sok.

Koneéné Kingdom Come ptichazi s otevienym svétem, v némz je pruizkum mnohem omezen
nejen mén¢ stietnutimi s neptateli, ale také méné naléhavymi tkoly. Kromé hranic svéta hra
absentuje 1 koridory a vyzyva tak prizkumu do vSech smért. Otazkou, kterd pfi tomto pojeti
herni vyvstava, je, jak a ¢im je svét zaplnén, aby nebyl prazdny. Casto se bohuzel potyka
s problémem miry interakce, kdy historicky pfesné zobrazeny svét neni s to pfesahnout svou
roli coby pouhé kulisy.®> Piijde mi, e takto postavena otdzka, kterd vnima jako klicovou
interakci, je dilezita, ale nemélo by v ni zapadnout to, Ze kulisy a pfedméty plni ve hie rizné
role. Hra tedy musi balancovat mezi predméty, se kterymi manipulujeme, a prostfedim, kterym
se kochdme. Mimo mésta a vesnice, kterymi bloudi jejich obyvatelé,® tuto rovnovahu nalézame

zvlasté v lese.

Les je v Kingdom Come prostiedim se silnou historickou sémantikou, jakkoli by se mohlo zdat,
ze jim budou spise historické budovy a skutecné lokace jako tteba Sazavsky klaster. Neni tomu
tak. Pravé v lese totiz nalézame indicie, které se ukazuji jako funkéni v kontrastu k jinak
statickym kulisdm hradii a vesnic. Jsou jimi ruiny a modly. Ruiny pfedstavuji herni evergreen,

ktery je mozny naplnit truhlami nebo jinymi bednami, které je mozné déle naplnit hernimi

55 CHAPMAN, Adam. Digital Games as History, str. 101 — 104, autordv termin , ludic garden” oznaduje takovy
svét, ktery je jiz hotovy a nas pobyt v ném k nému jiz neptidava nic, nebo jen malo.

56 pohyb NPC v open-world RPG by byl kapitolou sdm pro sebe, zminim zde jen, Ze véechny hry tohoto Zanru

s problémem uvéfitelnosti a Ucelnosti pohybu NPC bojuji a pohyb pfipominajici bloumani ztracenych dusi patfi
ke koloritu tohoto Zanru, na ktery si hra¢ prosté zvykne. NPC, jejich pohyb a dialogy ukazuji, Ze tu jsou vlastné
pro hrace a davaji se mu, v lepsim pfipadé, za néjakym ucelem (mohou mu dat ukol, néco prodat, atp.).
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piredméty. Presto prave v historické hie rezonuji dvojnasob, nebot’ nejsou pouze romantickym
mistem, kde nalézt poklad, ale zaroven indikatorem, ze zde néco stalo pfed casem této hry.
Specifickym ptipadem ruiny je modla. Jako historicky piesna hra se Kingdom Come snazi
zachytit realitu stfedovéku vcetné nadbozenstvi, cemuz se chci vénovat v nasledujici kapitole.
Zde bych poznamenal, ze modly biizkl rozeseté po lese dokonale napliuji Casovy rozmér lidové
viry, kterd uz dli v lidskych sidlech, ale neni jesté¢ zcela odpoutand pohanskych ,,povér®.
Myslim, ze zasazeni téchto povér do lesa je specificky piiklad soubéhu mechaniky prizkumu a
historické sémantiky, ktery se stava funkénim prave diky své t€zké dostupnosti, modly neni
v hernim svété lehké najit. Zaroven se jedna o okamziky, ve kterych dobrovolné€ i nedobrovolné
zanechavame priizkumu a vznikla nostalgie®’ nAm umoziiuje souznit se zobrazenou modlou —
ruinou. Fikéni svét Kingdom Come k tomuto nalezu piipojuje sviij vlastni komentat. Vzhledem
k zasazeni hry do prostoru Skalice a sttibrnych doli se miiZeme tazat: Co se stane s modlami,

az vSechny lesy kviili dilnim ¢innostem vyt¢Zzi?

3.3 Mechanika her — jednim slovem

Zatim jsem se vénoval mechanikam her, které jsem charakterizoval pojmy, které game studies
fadi k zdkladnim mechanickym prvkim her vlibec — viz prizkum, ktery spadd mezi 4 X
strategickych her. Co ale pfistoupit k problému opaéné a vytvofit hie pojem ,,§ity na miru®,
ktery by do sebe zahrnul nejen mechaniku jako naprogramovanou cast pocitacové hry, ale

zaroven jako interpretacni klic?

Pokud bychom meéli popsat herni mechaniku Papers, Please, mizeme sahnout po slové
,razitkovani®. Je to ale jen jeden akt z mnoha pohybi lejster a obézniki, kterymi hybeme po
pracovnim stole. Vyznat se v pravidlech pro vstup do zemé je postupem hry stéle slozit&jsi a
mnoho odkazii na internetu nabizi hra¢tim tahak®® pro orientaci v zakladnich kritériich. Pokud
si vSak nepamatujeme vSechna nafizeni, kterd nam virtualni dirkované papiry v$tépuji, musime
si je béhem hry zdlouhavé vyhledavat, coz se projevi na nasi vyplaté. Pokud bychom si chtéli
vSechna pravidla virtudlné nafizovana fyzicky vytisknout pro lepsi orientaci, dostaneme se do
situaci, kdy se pfehrabujeme lejstry na stole s mysi a kldvesnici a ve hie ¢inime pomoci mysi

to samé, jelikoz na naSem virtudlnim stole neni dost mista.

57 Viz pozn. 56
58 https://www.reddit.com/r/papersplease/comments/2pbage/to all the new players heres a cheat sheet/

30


https://www.reddit.com/r/papersplease/comments/2pbqge/to_all_the_new_players_heres_a_cheat_sheet/

Mimo tuto herni charakteristiku nese ale razitkovani i svou déjinnou zatéz, jelikoz samo o sobé
situuje nas pohled do déjin spravy. Razitko zde neni pouze artefaktem, ale historickym znakem
— symbolem, ktery obraci na$ pohled do minulosti. Implikuje totiz kli¢ovou otazku historické
intencionality, kdy jeden historicky aktér, ufednik,® vykondva jemu svéfenou moc nad jinym.
V naSem piipad¢ jsme to my jako hrac¢, kteti rozhodujeme o osudu NPC. Tento proces se stava
historicky vyznamnym, oproti jinym hram, kde také piisobime na ostatni NPC (a ¢asto je rovnou
zabijime) tim, Ze nase pole plisobnosti jakoZzto ufednika je svazéno fikénimi pravidly herniho
svéta (v tomto pfipadé nafizenimi vlady totalitniho rezimu) totoznymi s naSi pozici hrace
svazaného pravidly hry, kterou hrajeme. Nase hrani, které¢ je svobodné, rezonuje se svobodou

ufednika, ktera je podminéna jeho starosti uzivit svou rodinu.

Jinou mechaniku nabizi didakticky pocin Svoboda 1945: Liberation. Tato simulace oralné
historického vyzkumu nabizi ve svém centru idedlniho pamétnika, ktery je v ocekdvani vypustit
do svéta sviyj ptibeh. ,,Pamét™ je zde klicovou mechanikou, ktera tuto hru posouva od historické
hry smérem ke hte o historiografii. Nasim cilem v ni je rozhodnout, zda se historickd budova
Skoly ve vsi Svoboda neché zbourat, nebo se pfeméni na pamatnik ptipominajici historii obce.
Béhem prvotniho Soku naSe postava pamatkate ziskava na véci osobni zajem, nebot’ nachazi ve
Skole fotku svého dédy. Hra je slozend, s vyjimkou miniher, z vypoveédi pamétnika nebo jejich
pievodem (vypovédi totiz) do komiksové formy. Hra velmi pfesné zachycuje rozdil mezi
paméti jednotlivell a pamétovou politikou statu, jehoZ je hra¢ vyslancem. Sdm pojem pamét’ se
tu ukazuje ve své mnohovrstevnatosti nikoli zasluhou riznych vypovédi a pohledti na minulost,
ale svou pouhou matnou souvislosti s ikolem, ktery je nasi postavé svéfen. NaSe postava
pamatkare tu de facto piijizdi rozhodnout o vytvoreni kolektivni paméti nebo kolektivnim
zapomenuti.”’ Na konci hry bychom tak méli rozhodnout o zbourani budovy $koly, ktera jiz
pozbyla své dilezitosti. Hra sama symbolizuje césuru mezi instituciondlni paméti a paméti
jednotlivcu skrze to, ze naSe kone¢né rozhodnuti je dokonale arbitrarni a nijak se nezaklada na

vzpominkach mistnich obyvatel ani na béhu hry.”!

Konecné bych zminil mechaniku, ktera na oko ptfimo ladi s pfedmétem svého z&4jmu. Tou je
»Zakop* ve hie Valiant Hearts. Ta zachycuje déni béhem prvni svétové valky na zapadni front¢.
Velka cast episod se odehrava v zakopech, kterou jsou s prvni svétovou valky spjaty a

ikonografickym zplisobem a predstavuji idedlni motiv pro své pievedeni do herni podoby.

59 MORRISSETTE, Jess. Glory to Arstotzka. Pro analyzy byrokracie str. 3 —7

70 Srov. s pfednaskou Aleidy Assmann: Forms of Forgetting. https://h401.0rg/2014/10/forms-of-forgetting/
7! Tento fakt je pozoruhodny ve srovnani s praxi (nejen) RPG her, v nichZ k zavéru hry dochazime na zékladé
souctu nasich pribéznych rozhodnuti béhem hry. Tento arbitrarni model je velmi vzacny.
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Pohled do zékopu je de facto variaci na 2D side-scroller.”” To s sebou piinasi nejen vyhody,
ale pfedevsim obtize. Prichod zakopem odpovida kromé koridoru velmi ptesné i side-scrolleru
a dovoluje prevod historického obrazu 1:1 do hry. Tim vSak vyhody kon¢i, musime si uvédomit,
ze side-scrollery pracuji pravé se zachycenim prostiedi, které je ,,realn¢* 3D a musi tak na
chybéjici rozmér reagovat bud’ mechanicky, nebo vizualn€. Zakopy prvni svétové piedstavuji
az prili§ bezprostfedni identifikaci s hernim Zanrem, tudiz jsou-li v tomto zanru zpracovany,
vznikd v jistém smyslu nedostatecnd reprezentace. Nedostatecnd v tom smyslu, ze historicky
piredmét piilis splyva s vyrazovymi prostfedky svého herniho zobrazeni. Disledkem toho je
nizka stylizace, kterd vytvaii nedostatecny odstup od historické latky a tedy nizka imerze ve
hie. Obdobné kritiky se hife dostalo z hlediska hadanek v ni obsazenych,” které jsou &asto
zalozené na metani granatl. Zde se zakop zase dostava do tenat historie her, kdy siln¢ pfipomina
vykusovani krajiny vybuchy, typické pro sérii Worms. Tento piiklad ukazuje 1 na historii
mechanik samotnych a jeji implikace. Hlavni otdzkou, ke které se Valiant Hearts vraci, vSak
zustava otazka propasti mezi soucasnou hrou a historickou dobou, kterd je nutnd pro
konstituovani historického vyznamu. T¢ se budu vénovat v nasledujici kapitole i zavéru prace,
nicméné bych rad podotknul, jak rizné vyznamy miiZe nabrat kli¢ovd mechanika ve hie a kolik
zavisi na resonanci mezi konkrétni mechanikou a nasi predstavou o daném historickém obdobi,

respektive jeho reprezentacemi.

72 Side-scroller je druh hry, ktera je 2D a na3e postava se v ni pohybujeme mezi jednotlivymi lokacemi tim, Ze
dorazi k jejich okraji a projde na ,jakoby dal$i monitor”

73 MICCALL, Jeremiah. Games as a Historical Medium. str. 14: jsou hadanky adekvatnim obrazem prvni svétové
valky?

32



4. Ne-mechanické aspekty historickych her

Pokud jsem v ptedchozi kapitole vychazel z téch autord, kteti stavi pii analyze pocitacovych
her do poptedi jejich mechanické aspekty, mechaniky a pravidla, musim nyni zohlednit ty
pohledy, které se zaméiuji na jiné nez ryze mechanické slozky her, tedy reprezentace, narativy
a estetiku.”* Re€eno v parafrazi na Jespera Juula, bude se jednat o pojeti her jakozto half-

fiction.”

Tento pfistup je Casto v game studies odsunut do pozadi autory, kteti jsou pfesvédceni o primatu
mechaniky nad zbytkem hry, Alexander Galloway’® ptedklada hru jako hrani mechanik, jakoZto
hrani samotnych pravidel. Pokud jsou koncepty dalSich autord méné¢ radikdlni ve stru¢nosti
svého sdéleni, jsou nemén¢ totalni v rozvijeni této myslenky. Za vSechny zde postaci zminit
Iana Bogosta, jehoz schéma proceduralni rétoriky’’ prohlubuje orientaci na mechaniku tim, Ze
celkovy proces hrani a hra¢ské zkuSenosti orientuje prave na hrani, jez vychazi z pravidel. Na
prvni pohled je témto teoriim tézké cokoli namitat, ja sdm zastadvam pozici blizkou spiSe témto
piistupim, ale je to Casto literatura, kterd se zabyva otazkou dé&jin v pocitacovych hrach, kterd
jim klade namitky. Druhym hlasem, ktery oponuje koncepci zaloZené priméarn€ na mechanice,
jsou ti pfedstavitelé game studies, ktefi akcentuji hra¢skou slozku, ktera by méla byt oproti

svazujici esenci pravidel svobodna.”®

Predstavitelem, pro kterého jsou hry predevsim hra¢skym proZitkem a svobodnym plisobenim,
je Miguel Sicart. V jeho pojeti predstavuje mechanické, potazmo Bogostovo proceduralni,
schéma kliCovy aspekt pro rozvoj game studies jako celku, které by jinak ziistaly ve vleku
filmovych a narativnich studii bez moznosti vytvofit autonomni védeckou metodu.” Avsak

dospiva k nutné kritice téchto postojii, pokud nabiraji vySe zminénou, omezujici polohu coby

74 Estetikou na tomto misté nemyslim p¥imo poznatky stejnojmenného oboru, ackoli se dostanu postupné i

k nim, ale obecné mysleno zobrazeni predmét( a kulis ve hrach.

75 JUUL, Jesper. Half-real.

76 Srov. GALOWAY, Alexander: Gaming: Essays On Algorithmic Culture.

77 Srov. BOGOST, lan. Persuasive games

78 Tito autofi se mohou, a ¢asto tak ¢&ini, odkazat na véechny autority, které poloZili zaklady teorii hry. Huizinga,
tim Ze vymezuje hru do pole mimo svét, pozdéji korunové jako ,,magicky kruh“ (srov. ARSENAULT, Dominic &
PERRON, Bernard. In the Frame of the Magic Cycle. Str. 120), tvrdi, Ze se jedna o svobodnou ¢innost, ritualni
konani, které je ze svéta vydélené, Caillois ve své klasifikaci her pracuje s kategorii illinx, ktera oznacuje hry
hrané pro radost a zavrat z téchto her samych, srov. HUIZINGA, Johan, Homo ludens: o pivodu kultury ve hre,
str. 9 — 14, CAILLOIS, Roger. Hry a lidé: maska a zdvrat. str. 44 — 48

79 SICART, Miguel: Against Procedurality. str. 6
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analytické nastroje.® Jeho pohled je zaméfen na hrace, jeho svobodu, moznosti a volby, které
zakladaji hracskou etiku a nejsou postizitelné mechanikou a pravidly, nebot’ jsou schopné tato
pravidla subvertovat, hrat pro svlij vlastni cil, uzitek a radost, nebo pfimo proti danym
pravidlim. Jeho eticky postoj je mu podminkou pro kritickou analyzu her v kontextu systému
jejich vzniku, tedy v kontextu kapitalistické spolecnosti, ktera funguje na zakladé pravidel a
pomoci systému produkce pak tyto pravidla reprodukuje dal, mimo jiné i ve hrach.®! Dale cituje
Davida Graebera, ktery charakterizuje kapitalistickou spolecnost jako ,,utopii pravidel, ktera
kromé pozadavku, aby se hralo podle pravidel, slibuje dokonce, ze se na zéklad¢ téchto pravidel
da vyhrat.®> Pokud bychom hledali Sicartovu inspiraci pro to, jak tento ,magicky kruh*
souCasné¢ho soutézeni a pravidel piekonat, je ji Maria Lugones, kterd ve svém clanku
Playfulness, ,, World* Travelling and Loving Perception®’ nastoluje jiny pohled na klasické
pojeti hry. Na hru se oproti Huizingovi®* a Gadamerovi divd zcela odli$n& a kritizuje
agonisticky® zaklad, ktery u obou autori ma. Jeji vychodisko akcentuje laskyplné prochézeni
svétem, které je s to nachazet vzdy takovy svét, ve kterém se dava zazarit vzdy tomu ¢loveku,
jehoz svét zrovna navstévujeme. Jeji laskavy poutnik se stavi proti agonistickému pfistupu,
ktery byt pfeveden do hry (avsak jako jeji zéklad, tedy pravé proto), neni schopen navstivit svét
druhého, aniz by vyvolat stfet nebo zapoleni, a proto vzdy do svéta druhych vstupuje jako
dobyvatel. Soudim, ze pohled Marie Lugones vznika na zaklad¢ konfrontace pozic klasiki herni
teorie s dobovou realitu, ze které vymizel ritual. Vymizeni ritudlu mizeme rozumét jakozto
jeho opanovani a reteritorializaci sou¢asnym spolecenskym systémem, ktery je na agonistickém
principu zaloZeny. Proto je potieba ritudl, ktery zaklada v Huizingové pojeti soulad svobodné
hry mimo svét a absolutnich pravidel, opustit jako vyznamotvorny, pokud nechceme pouze

reprodukovat jeho agonisticky princip ve svétech druhych.®

Tento pfistup, ktery se vztahuje ke hie jako takové, bych jesté rad doplnil o vySe naznacené

namitky, které se tykaji ptimo historickych reprezentaci zobrazenych ve hrach. Zakladni pojeti

80 Sjcart se silné vymezuje napfiklad proti &ldanku Mechanic is the Message, jehoz bonmot parafrazuje znamou
McLuhanovu vétu: ,Medium is the message,”“ ve smyslu, Ze mechanika, je to o€ ve hie bézi. Ponékud usmévné
je, ze vyznéni ¢lanku samotného je o dost mirnéjsi, nez nazev naznacuje, a doklada spise pozitivni
developerskou praxi, ktera se snazi vyuzit herni mechaniky pro predani sdéleni hracim. Srov. SCHRIER, Karen &
GIBSON, David & BRATHWAITE, Brenda & SHARP, John. (2010). The Mechanic is the Message.

81 Sicart se odvolava na Adorna a Horkheimera a jejich analyzy, ze kterych cituje,

82 Citace Graeber viz podle SICART, Miguel: Against Procedurality

8 Lugones, Maria. Playfulness, ‘World’-Travelling, and Loving Perception.

84 Huizingovi se dostéava kritiky navzdory tomu, Ze hru definuje na prvnim misté jako svobodnou, srov. pozn. 79.
Jde o misto, na kterém podmirniuje hru absolutnimi pravidly, bez kterych by se hra rozpadla.

85 HUIZINGA, Johan, Homo ludens: o piivodu kultury ve hfe. str. 20 — 22

8 Srov. SICART, Miguel: Against Procedurality. str. 16
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reprezentace jsem jiz nastinil v ivodu. Pokud se na pocitacové hry zamétuji historici, v§imaji
si predev§im tohoto dvojiho rozméru reprezentace, tedy obrazu minulého svéta a
historiografické praxe. Ztotoznéni reprezentace ve hie a reprezentace jako pojmu, ktery bézné
v historii pouzivame, je vSak problematické. Jiz Espen Aarseth poukazuje, Ze v otazce prostoru
jsou hry metaforickou reprezentaci prostoru, ale pouhou reprezentaci nemohou byt, jelikoz
jejich zobrazeni prostoru bude vzdy odlisné od skute¢ného svéta. Neni to ale jen prostor, nybrz
i grafické znézornéni, u néhoz neni pojem reprezentace jednoznacny. Pro obraz ve hie je
klicovy pojem simulakra, jehoz strukturu zminuji v tvodu. Simulakrum nevylucuje takovou
interpretaci, kterou bychom v historické praxi, tedy pii zkouméani toho, jak médium zobrazuje
minulost, beztak podnikli, ale nabizi navic ptistup, ktery (v§imnéme si, Ze obdobné¢ jako to ¢ini
Sicart za pomoci Marii Lugones) nas vede vice k obecné roviné fungovani her ve spole¢nosti,
v kulturnim kontextu. Podobnou operaci ale vidime chté nechté vykonévat i historiky, kteti do
zkoumani pocitacovych her zabfednou. Srovnavaci plochou pro analyzu herniho obsahu se
razem stavaji metodologické a teoretické pfistupy. Ty nejenom dovoluji nalézt smysl
v mechanikach a vizudlu pocitacovych her, ale predevs§im odkazuji na dva hlavni historické
pfinosy pro hrafe: moznost prozkoumadvat historicky svét a moznost spojit témata her
s historickymi metodami. Pro Chapmana je zkoumani historickych her predev§im ukazkou
demokratizace historického védéni, kdy k historie stale vice promlouvaji ,.laici®, amatérsti

historici, historické spolky, ale také hraci a developefi her.

Z t&chto moznych perspektiv zcela zamérné opomijim bod, kdy bych se zabyval modovanim®’

her a zaméry developerii. Modovani jsem se rozhodl vypustit ze své prace uplné, zatimco
zaméry developeri hodlam zminit v téch nékolika malo ptipadech, kdy jsou relevantni, pro
ilustraci. Diivodem pro to, je mij postoj ke hie jakoZto uzavienému médiu, ktery je jisté
zpochybnitelny, nicméné pro mou analyzu dllezity, nebot’ uzavienost a danost média umoznuje
piesnéjs$i pojmenovani jeho mista ve vztahu k historiografické produkci a zaroven skrze ni
muzeme lépe porozumét temporalité her, k niz se vyjadiim v zavéru prace. Zde jiz nasleduji

priklady hernich styl@i, ¢lenény dle Chapmana® a ptidruzené analyzy.

87 Mody jsou dopliiky ke kédu hry, které mohou zménit detaily ve hfe, ale &asto i jeji mechanické aspekty nebo
vizualni zpracovani.

8 CHAPMAN, Adam: Digital Games as History. realistické simulace str. 61 - 75, konceptudlni simulace str. 75 -
82
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4.1 Realistické simulace

Chapman spojuje realistické simulace v prvni fadé s realistiCnosti vizualni reprezentace, kterou
ovSem dale neproblematizuje. Rad bych zde proto doplnil n€kolik estetickych kritérii, které
realisticky obraz v uméni zakladaji:** Obecné feceno je realistické zobrazeni takové, které
umoziuje predmétu na obraze ptitknout kvality, které vnimame u pfedmétl v redlném svéte.
Pod touto hlavickou Ize rozlisit nékolik zajimavych nuanci: realistického zobrazeni je takové,
kde je predmét ukotven v prostoru, Ize rozpoznat miru detailli, kterd odpovidd vzdalenosti,
z jaké se na n¢j divame (v ramci obrazu), u pfedméta je vykreslena mira jejich zatéze, u postav
mira jejich obtézkanosti, je patrna jejich tize. Pfedmét je také zasazen v temporalité svéta
obrazu, diky ¢emuz vime, ze Cas v tomto svété také plyne. Zaroven ale mira detailu neni
podminkou pro realisti¢nost, pokud v§ak na obraze mame detaily, pak jsou produktem realismu.
Nakonec se pfipomind, Ze realistické zobrazeni miiZe napliiovat jenom nékterd kritéria z tohoto
vyétu, ale néktera nemusi.’® Z naSeho vybéru her patii mezi realistické simulace Kingdom
Come: Deliverance, A Plague Tale: Innocence, Bioshock: Infinite, 1979 Revolution: Black
Friday a Brukel.

Realistické simulace v Chapmanové pojeti, a v ohledu na vybér her, které s timto konceptem
spojuje,”’! vypovidd o historii pfedev§im skrze vizualni stranku, kterdi méa odpovidat
historickému svétu. V Kingdom Come méame moZzZnost navstivit mista, kterd i nyni existuji
(Sazavsky klaster) jako pamatky minulosti, pfipadn€ mista, ktera jiz neexistuji ve své historické
podobé a rozloze (Rataje) a hra je rekonstruuje s ambici historické vérnosti. Kromé téchto
monumentd je ale obdobnd pozornost vénovana i genericky®? sttedov&ké krajing, ktera je
zapInéna vesnicemi nebo drobnymi usedlostmi. Je tfeba si v§imnout, Ze historicka reprezentace
je v tomto bod¢ predev§im konkrétni stratifikaci krajiny. V tomto krajinafském realismu jsou
zastoupeny: pole, louky, pastviny, cesty, souvraté, péSiny, meze, kiaky, potoky, feky, ostrohy,
jezy, brody, mosty, rybniky, lavky, jezera, mélCiny, ostrovy, tiné, podrosty, lesy, kopce, strze,

polomy, jeskyné, rokle, rumiste, viesovisté, moktady, luhy, prameny, skaly, vychozy, strnisté,

89V ndasledujicim piehledu realistického obrazu vychazim z ¢ldnku ARMSTRONG, John. Depiction and the Sense
of Reality

90 vétsiné téchto aspektl realisti¢nosti |ze pFifadit dobfe zndmé polozky z nastaveni videa ve hrach, vzdélenost
na jakou dohlédneme, mira detaill prostredi, Groven vykresleni textur. Jiné jsou zohlednéné aZz v rdmci pravidel
herniho svéta: stfidani dne a noci, resp. slunecni/mésicni svétlo obecné, ktera nam dava vidét do prostoru
(potazmo tma), a simulace pohybu postav spojena s virtualni interakci s hernimi pfedméty (poskozeni kulis,
Uhel dopadu/uhel odrazu projektild)

%1 Jedn4d se hlavné o na historie t&sné& navazané tituly Zzanr( FPS a action RPG, nebo volné&jsi interpretace
minulosti jako jsou open-world série Red Dead Redemption a Assassin’s Creed

92 Srov. WOLF, Zack Shovel Knight’s Pastiche of Backdrops. mediavalismus a obecné stfedovéké zobrazeni
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mytiny, slatiny, aleje, hnizda, remizky, kaliste, bystiiny, vodopady, modly, rozvaliny, hroby,
sady, zahrady, kaple, mlyny, kostely, pily, kiiZe, milife, bozi muka.”® Realistickd simulace
sttedoveku tak bude umistovat téchto 56 krajinotvornych prvka do herniho svéta, az vznikne
reprezentace stfedovéku. Uvédomme si, Ze obdobné postupujeme se stredovékym meéstem,
trhem, hradem, kolbistém, pouze s vétSim darazem na historickou vérnost, ale totoznym
procesem inventarizace. Vztah hry k reprezentované minulosti v tomto aspektu vyjadiuje
nejlépe mechanika inventéafe nasi postavy. Vérnost je virtualita hernich pfedméti a oknem do

minulosti je nam inventar.

Ostatni realistické simulace pracuji s vérnosti méné, ale vice se zaméfuji na spektakl, ktery
hraci vyvstava pred ocima béhem hrani. Plague Tale i Bioshock: Infinite neslibuji vérnost, ale
cht&ji svym zobrazenim uchvatit. Piesto se vSak bez jisté vérnosti neobejdou. Svét Bioshocku
je kromé fantasknich monumentt a strojii zaplnén i Satnikem a proprietami, které maji za acel
usnadnit jeho dataci na pocatek 20. stoleti. Jejich vycet nebude tak Siroky, ale bude dostate¢ny,
abychom v téch pasazich, kdy nam to hra dovoluje, mohli zastavit, vydechnout a ptijmout tento
fikéni svét jakozto historicky. Obecné se da fict, Ze jsou to momenty spojené s kazdodennosti:
praci, Ufadovanim, psanim, poslechem hudby, ¢tenim, ndkupem, hranim, pouti, koupanim,
cestovanim, prochazenim se, lelkovanim, jidlem a pitim. K tomu slouzi opé€t inventar poloZzek,
které jsou po sveté roztrouSené, které maji navodit pocit: zde nékdo poslouchal (poslouchd)
hudbu, zde si nékdo &etl (&te), zde nakupuji.®* Tyto doplitky jsou doplnény do mrakd ¢nicimi
(doslova, Kolumbie je 1étajici mésto...) sochami a stavbami. Vyznam téchto dominant neni
pouze esteticky, ale i narativni. Sochy maji za cil piib&h ramovat®® stejné jako dotvaiet svét,
v némzZ se pohybujeme. Sochy otcii zakladateld®® coby svétcii, mezi nimiz do mésta vchazime,
dévaji hraci miru velkoleposti svéta, v némz se nachdzi, stejné jako jeho hodnotové ukotveni.®’
Sochy Comstocka (zakladatel Kolumbie, ,,Prorok) a Elizabeth (divka, kterou mame z mésta
odvést), jez n€kolikanasobné pievysuji vSechny ostatni objekty ve hie, jsou zase ramovanim
celého ptibehu, ktery hra odvypravi a je mozné je vidét jiz od prvnich chvil, kdy prochazime
méstem. Stejnou mérou ale rozvijeji pozici obCanského nabozenstvi, které propojuji se

symbolikou Svaté rodiny, coz zase zpétné umoziuje vtésnat do svéta zaplavu pamatnikd,

9 Omezim se zde na prvky domaéci krajiny, pokud bychom se rozhlédli do svéta, mdzeme ptidavat i dali
vizualné signifikantni druhy krajiny, jako tfeba mangrovy. Pozornost bych vénoval i faktu, Ze mnohé tyto prvky
krajinarského realismu si vybavime dfive z basni nebo jinych text(, nez z nasi vlastni zkuSenosti.

9 v Bioshocku, celé sérii obecng, jakkoli se pfedstavuje dystopie kritické ke kapitalistické spoleénosti, nase
postavy si vidy miZe koupit, co potiebuje, aby dél ,bojovala proti systému“

% CHAPMAN, Adam: Digital Games as History. str. 103

% https://en.wikipedia.org/wiki/Founding_Fathers_of the United_ States

97 BELLAH, Norbert. Civil Religion in America. str. 3
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pietnich a modlitebnich mist, které maji zalozit nabozenské ukotveni 1étajiciho mésta. Je dobré
si v§imnout vzdjemného piisobeni mezi t€émito artefakty, vypravénim a hernim svétem, které
ukazuje na proces herniho designu. Je t€zké, ale nastésti i nepodstatné urcit, co bylo dfiv, zda
piib¢h nebo postava nebo jeji model, ale Bioshock v tomto smyslu odkryva dilezity princip
realistické simulace. Jakmile zacneme od jednoho bodu (ptibéh, postava, model), ten nas vede
k vytvoteni dalSiho. Pokud mame koherentni rdmec svéta, ktery tvofime, vede nas to ke
zmnozeni artefaktl a architektury, detaili, které maji za tikol tento svét ¢init realisticky.”®
Historicka hra ve stylu realistické simulace postupuje vzdy timto klonovanim — gemifikaci,” a

minuly svét je jejim produktem.

Plague Tale postupuje jesté dale ve smeru od vérnosti k uchvaceni hrace. Realistické zobrazeni
se drzi pouze nejnutnéjSiho, aby bylo hru moZné zasadit do stfedov&ku. Jakmile je vSak
zasazena dobové, nebrani ji jiz nic v rozpoutani simulakra moru, které nabyva fantastickych
rozméru. Podle Baudrillarda vede soucasna fascinace obrazem k simulacim, jejichz zobrazeni
je pouze svym vlastnim referentem, kopii bez originalu. Na ptikladu Plague Tale bych
demonstroval pravé tuto posedlost obrazem. Tato hra posouva vizualni reprezentaci historie
explicitng, zatimco pfedchozim hram jde pofdd o miru vérnosti a koherence herniho svéta,
smérem ke zmnozeni a klonovani jednotlivych obrazii. Jestlize je ve hie pfitomna néjaka stopa,
ne stiedoveku, ale pokusu o jeho zachyceni, dala by se popsat jako extrémni redukce vypoveédi
o dobg, které dominovala valka, mor a inkvizice. Nema smysl s takovym pohledem vézné
polemizovat, ostatné to, ze v hernim svété Plague Tale néco chybi, se projevuje i ve vnitini
koherenci svéta, jehoZ postavy nejsou v kontrastu s hemzenim tisici krys uvéftitelnymi
obyvateli virtudlniho svéta. Pokud bychom méli design hry rekonstruovat, jedné se o prevedeni
slov valka, mor, inkvizice do obrazu, jehoZ cilem je kvantitativné pfekonat dosavadni tradici
historickych zobrazeni. Zatimco dosavadni zobrazeni vzdy tyto ,,negativné™ vykreslované
sttedoveke jevy zasazuje do svéta, ktery je jinak ,,pozitivni®, realisticky, zde se jedna o celkové
nahrazeni historického svéta za jeho temna pars pro toto. To, co bylo negativni a skryté
v protikladu k pozitivnimu ve svété, tu vystupuje ze zakouti a podzemi, které to ve funkénim
svété obyva, aby zcela zaplnilo a nahradilo historické svét jako celek. Nutnym zachytnym
bodem, kotvou, kterd nas po takové redukci jesté podrzuje ve stiedoveku, je architektura. Ta

piedstavuje obdobné orientacni body jako v Bioshocku, ale jejich spojeni s narativem je na

98 Viz prvni odstavec: ARMSTRONG, John Depiction and the Sense of Reality

% Nejedna se o gamifikaci, ktera vyjadfuje pfevedeni hernich principt a mechanism( do neherni
oblasti/¢innosti. Tento novotvar odkaz na gemy, tj. mnozilky, téliska slouzici pro nepohlavni rozmnozZovani u
mechorostl
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prvni pohled nejasné, a jsou to spise ludické body pro orientaci v prostoru. Pfesto bychom ale
mohli popsat jejich vyznam, paklize hru interpretujeme jako extrémni redukci pojmi spjatych
se sttedovékem. V tomto smyslu je architektura jakozto posledni neposkvrnéna reprezentace
sttedoveéku, pospinéna touto trojici zlovolnych sil. Tento princip béhem hry graduje, od vojaka
plenicich sidlo, pfes krysy napadajici obyvatele, vylidnéna mésta stizena morovou ranou
s ikonickymi kiizi namalovanymi na dvefich, pole plna padlych, az po krysy, které si
architekturu zcela podmarnuji a pretvareji ji na své teritorium. Tato simulace piedstavuje
zvlastni styl v tradici stfedoveékych zobrazeni. Zobrazeni stfedovéku jako doby temna je
postupné odsouvano do pozadi jeho barevnéjsi verzi, ktera si klade za cil realisti¢té;si a pestiejsi
zpracovani, které by mélo vyrovnavat predstavy o stfedovéku smérem k uvétiteln€jSimu a
rovnovaznému zastoupeni moznych aktért. Plague Tale ptedstavuje revizi tohoto trendu, ktera
nechce opustit vizualni spektdkl stfedovékého hnusu, ale naopak jej graduje na hranici

zobrazitelnosti.!%°

Naopak umétenou a civilni reprezentaci predstavuji obrazy 1979 Revolution a Brukelu. Jadrem
hry s tématikou irdnské revoluce je, jak zminil v druhé kapitole, mechanika potizeni fotografie.
Klic¢em pro jeji zobrazeni je inscenace takovych scén, ktery jsou hodné zachyceni na fotografii.
Formovani herniho svéta je v prvé fad¢é tkolem naplnit ulice Teheranu, zpodobené vérnym
zpisobem, nebot” se ma jedna skute¢né¢ o ulice historického Teheranu, davem, ktery je
nejvetsim spoleCnym jmenovatelem revoluéni fotografie. Oproti piistupu open-world simulaci,
které simuluji predev§im samotné rozloZeni herniho svéta, voli 7979 Revolution koridorovy
piistup, ktery je s to 1€pe navigovat avatarem smérem k fotografii. Vizualni reprezentace svéta
se podfizuje této fotografii, ktera ma teprve vzniknout nejen mechanikou koridoru, ale i
zobrazenim protestujicich, proto jejich civilni, sttidmé oSaceni 1 vzezieni. Kromé scén, které
jsou podfizeny potizeni snimki, nachdzime ve hie i interiéry, které tvofi rdmujici narativ pro
cely herni pfibéh. Pokud pominu domov naseho protagonisty, ktery slouzi piedevsim jako
simulace prostoru rozhodovani,'®! zbyvaji tu dvé dominanty, jimiZ jsou kino a véznice. Jejich
juxtapozice je metonymii ¢asového rozpéti revoluce od pozaru v kiné Rex!? po jeji ukondeni

symbolizované porevolu¢nimi represemi, zatykanim a mucenim. Véznice i kino jsou pifitomné

100 Srovnéni se nabizi napfiklad s hrou Blasphemous, jejiz obrazy odkazuji k reprezentacim cirkve a kfestanstvi,
které sice chybi historické zakotveni, ale jeji obraz je plny detaild a nuanci, které nesméruji jednoznacné ke
spektéklu, ale nabizeji komorni kabinet hriz.

101 Reza, nase postava, pochdzi z dobFe zabezpedené rodiny, jeho bratr je pfislusnikem policie, zatimco jeho
bratranec je lidovy mudzahedin, jeho nejlepsi kamardd je liberalni, prozadpadni islamista. Nase postava ma na
vybér ke komu z nich pfilne a ktery pristup k revoluci vezme za svdj.

102 e hie se nejedna o kino Rex, srov. https://en.wikipedia.org/wiki/Cinema_Rex_fire
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ve hie pfedevsim coby interiéry, tudiz zamérem tvirct neni vyvolat uzas pred architekturou,
ale nabidnou dv€ vyznamem zatizenad studia, v nichz se miize piibéh rozplétat. Musim
podotknout, Ze jejich vaha je ve hie rozdilna. Zatimco ve vézeni jsme vlastné stale, nebot’ to je
bod, ze kterého se flashbacky vracime do revolu¢nich dnti, do kina se dostdvame zhruba
v poloviné hry a jedna se o kratkou c¢ast, ktera nds svou zapletkou stavi piimo ke stfedu
revoluce. V kiné totiz musime rozhodnout na natlak jednoho z vidct revoluce o tom, kdo ho
bodl béhem demonstrace. Tato volba je ryze ndhodnd a my se tak musime rozhodovat bez

moznosti védét, kdo za Cinem stal.

Jak jsem zminil o Brukelu, jeho vizualni reprezentace navozuje v urcitych chvilich zanr survival
horroru, aby podtrhla dramati¢nost vzpominanych udalosti. Na pocatku hry vSak pouze
pfichazime k opusténému domu. Jeho zasazeni do herniho svéta jako by vypadlo ze starych her,
jelikoz soucasti herniho svéta je pouze koridor, kterym dojdeme k plotu, a pak uz jen dim
samotny. Obraz absentuje kulisy, které ve hrach obvykle navozuji zdani SirSiho svéta, nez
jakym doopravdy je. Na jedné strané¢ vnimame absenci kulis coby disonanci, ale na stran¢ druhé
ji miiZzeme zpétné videt jako suplementarni pro ucel hry, kterym zkoumani jedné konkrétni
paméti. Absence SirSiho herniho svéta rezonuje se selektivnosti, ne tolik paméti obecné, ale
vybéru jediného pohledu (jednotlivce) na déjiny. Po opusténi nasi startovni pozice a vkroceni
do domu se nesetkdvame pouze s artefakty, ale ty jsou pohdzené po domé spolu s artefakty,
které pro nds nemaji historicky vyznam. Toto ¢lenéni, aby fungovalo vizudlné, musi nést jasné
odliSné¢ grafické zobrazeni. Pfedméty, které vyznamné nejsou, ale byt by mohly
(matrace/postel), jsou oznacené neporadkem (zbytky jidla a piti), kterou ndm tikal, Ze tu nékdo

zil/byl, ale nepatfil k osobé¢, ktera je s domem spjata. Jsou to realistické ¢asti zobrazeni, které

nas naviguji po domé negativné, ¢asti simulace, kterd neni dostatecné& historicka pro nas ucel.

Adam Chapman charakterizuje styl historického sdé€leni typicky pro historické simulace za
rekonstruktivisticky, v zasad¢ styl objektivni historie, ktera existuje nehled¢€ na pozici historika.
Tento dojem je dan pfedevSim vysokou vizudlni konkrétnosti, kterd vSak, podobné jako
zastaraly ptistup k objektivni historii v historiografii, smazava propast mezi nyni a historii. Déle
podotykda, ze tento styl sam maskuje svou konstruovanost, podobné jako objektivni
historiografie svlij odstup od minulosti.'®® Myslim, Ze nejen to. Masku miZzeme rozsifrovat,
abychom odhalily prvky nutné pro skladbu historického svéta, stejné jako vidime intenci za

konstrukei téchto hernich svétl. Zaroven ale miizeme uznat moznosti hry a nechat se opéjet

103 CHAPMAN, Adam: Digital Games as History. str. 75
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ludickym vznesenym,'** sochami Bioshocku, architekturou Plague Tale a mozna i néjakym
vyjevem z Kingdom Come. Je to tento vyhled do svéta, ktery ndm vzneSené poskytuje, asto
inicia¢ni na zacatku, ale i meditativni v riznych fazich béhem hry, obraci nas pohled!®’

k dominanté svéta, jeho simulakru posledniho ¥adu.!%

4.2 Konceptualni simulace

Na druhy pol herniho spektra stavi Chapman konceptualni simulace,'®’

které se vyznacuji
abstraktnim zobrazenim, které Casto vyuzivd zjednoduSenych symboli oproti realistickému
zobrazeni. Namisto zamé&feni na protagonistu nebo mensi pocet hratelnych postav operujeme
Casto vétsimi celky nebo vétsSim poctem jednotek. Konceptudlni simulace sndz pfistupuji
k reprezentaci historickych myslenek a teorii nebo objevii oproti udalostem a jednotlivetm.'%
Hry, které jsou  blize  konceptudlni  simulaci, si  osvojuji  pfevazené
konstruktivistickou historiografickou praxi.'® K ni se poji obdobna snaha o zachyceni historie
jako u rekonstruktivistické praxe, ale s rozdilem toho, Ze zapojuje teorie a pojmy, skrze které
podava obraz historie, neni ji cizi zobectiovani na ukor nuanci a je si védoma odstupu od

pfedmétu svého zajmu.

Papers, Please spadd do této kategorie predevSim grafickym ztvarnénim, které néas nuti
k abstrakci vyznamu z pixelii. Podobné jeji tematické zasazeni do fiktivniho totalitarniho statu
vede hrace k tomu, aby stejnym zplsobem, jakym abstrahuje vyznam z pixeld, abstrahoval
smysl téchto vyznamt (na Grovni lexia)!’’ od pouhé mechaniky smérem k charakteristice
herniho svéta jako celku. Zminéna mechanika razitkovani a s ni spojené obrazy obé&znik, past,
hranice, ostnatého drahu vSak ukazuji na prostupnost kategorizace realistické a konceptualni,
nebot’ samy o sob¢ staci k identifikaci povahy herniho svéta. Teprve ve chvili, kdy béh hry
identifikujeme s byrokracii, umozniuje nam toto pojmové uchopeni pfedmétu hry vnést koncept

byrokracie do hry. Vénujme pozornost tomu, Ze se ale jedna o vice nez pouze analyticky pojem,

104 Citace ludic sublime, struény popis

105 y&§imnéme si, Ze hra tak &ini ¢asto sama, s nasim souhlasnym stiskem tlacitka, ale i bez n&j, bez moZnosti se
pohledu na dominantu zbavit. Tento trend je pfitomny prakticky ve vSech soucasnych AAA titulech.

1%60praz tvrtého Fadu jiz nema Zadny vztah k realité.

107 Soubor her konceptudlni simulace je ziZen pfedevs$im na strategické hry se zvlastnim dlirazem na Zanr grand
strategy, tedy série Europa Universalis, Civilization a Crusader Kings

108 CHAPMAN, Adam: Digital Games as History. str. 69 — 75

109 CHAPMAN, Adam: Digital Games as History. str. 75 - 83

110 CHAPMAN, Adam: Digital Games as History. ,lexia” — herni ptedméty a jiné slozky, které se ndm ve hte
ukazuji a sklddaji dohromady herni svét, str. 119
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kterym historik pohlizi na a uspotfadava historické poznatky. Byrokracie, korunovana

Weberovou ,,7eleznou kleci, !

coby koncept ptesahuje dalece pole sociologie a spiSe nez pro
druh analyzy je mozné ji pouzit bez obtizi pro jednoslovny popis historické modernizace statni
spravy. Zatimco jsme jest¢ pred chvili hrali za konkrétni postavu, jakkoli blize neurcenou,
kontrolovali pasy na hranici, byli jsme pouze dil¢i simulaci v rdmci totalitarni fikce, najednou
se aplikaci zobeciujiciho pojmu byrokracie zasazuje nase mechanické razitkovani do Sirsiho,

celospolecenského procesu modernizace.

V titulu Svoboda 1945 se jedna predevS§im o pamétnika a vyrovnani se s minulosti. Na tomto
misté bych se vSak rad zastavil u miniher, z nichz se dvé vénuji situaci po valce, politickému
usporadani a kolektivizaci. Tyto simulace, které jsou designované jedna podle karetni hry oko
bere, druhé ptipomina Farmville."!? Obg dvé usiluji o predani jistych historickych poznatkl a
predstav. Béhem karetni hry v hospodé mezi sebou debatuji rlizni piisluSnici stran Narodni
fronty. Je to vlastné ptedstavovaci hra s kartami, kdy se jednotlivé NPC postupné identifikuji a
sd€luji nam své myslenkové ukotveni, osudy za valky, ptipadné radikalitu svého ideologického
postoje. Tento exkurz do tfeti republiky si klade narok mimotadné stru¢n¢ dokreslit fenomén
Narodni fronty. Druhd hra o kolektivizaci je o poznani vice funk¢ni, nebot’ se jednak zamétuje
nikoli na popis udalosti a nazorti, nybrz na $irsi historicky proces kolektivizace, a zaroven
pfichazi s mechanikou, kterd odkazuje k Farmville a jinym variantdm zeméd¢lskych
simulator. Oboji pfispiva k jasné vypovedi a presvéd¢ivému podani zpravy o kolektivizaci.
Tim, Ze si minihra vybird obecny pojem a zavedenou mechaniku, si vybird idedlni vstupni

informace pro simulaci, kterd tento pojem zachyti ve hte.

Valiant Heats se rozhodli pracovat s komiksovym grafickym zpracovanim, ptesto vSak casti
zlstavaji realistickou simulaci, kterd zachycuje historické udalosti. Jak jsem ale psal vyse
v ptedchozi kapitole, volil jsem slovo ,,zakop* pro popis mechaniky a poukézal jsem na zédkop
jakozto idealni terén pro herni zpracovani. Zaroven si ale pfipomeiime, ze idedlnim se mize
nebezpecny. Autofi chtéli pfedstavit hru, kterd se vymezuje proti produkci vale¢nych her, které
se omezuji na hrdinstvi vojaki a boje na fronté€ a ignoruji zcela zdzemi mimo oblasti konfliktu,
civilisty a nékteré slozky na ukor vojaki, nebo §irsi politicky kontext konfliktu. Tento zamér se
jim zdafil, 1 kdyZ z vEtsi Casti je to zasluhou herni encyklopedie neZz hernich mechanik. Jejich

cile ovSem narazeji v momentu, kdy se rozhodnou zobrazit valku ,,bez ztrat na zivotech®. Jejich

111 Max, Weber: The Protestant Ethic and the Spirit of Capitalism
112 Facebookova hra, kde obhospodafujeme pole a zvifata na farmé
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zamér neni sam o sobé mylny, jak bychom mohli v prvnim okamziku namitnout. Vzdyt’ ptece
za valky umirali lidé. Ano, ale zde se jedna o reprezentaci historie s ambici ukdzat na valku jiny
pohled.!'® Ovsem nejen vzhledem k historii, takovou historiografickou praci si neni t&zké

predstavit,''*

ale zaroven vzhledem k reprezentacim jiz ptitomnym v médiu her. Valiant Hearts
znesnadiuji jejich zdmér nikoli problémy pievedeni konceptu do mechanik a piib¢hu, ale
predevsim hry, které ve své simulaci jiz obsadili zakop (a obdobné prvky, které Valiant Hearts
zahrnuji) hrany ve 2D.!"° Ukazuje se, Ze proti vyznéni hry nemusi hovofit historicka nepiesnost
nebo pochybné reprezentace, ale 1 minulé reprezentace, ktery uz opanovaly prostor, do néj by

hra rada vkrocila.

U konceptualnich simulaci jako Civilization nemame velky problém ur¢it, z jaké epistemologie
cerpaji vzhledem k ptitomnosti doslovnych pfevodlil vyndlezli a ideji do hry (demokracie,
svét ve strategiich Cultures Il a Knights and Merchants je piekazkou pro konceptualizaci
napiiklad technologického pokroku (jako to ¢ini ty strategie, které obsahuji strom technologii),
ale zase postradd pohled dostatecné blizky (z prvni nebo tfeti osoby), ktery by umoznoval
sledovat protagonistu. Tyto hry zlstavaji zaseklé napil cesty, to jim nicméné umoZziiuje
sledovat osudy vice obecnych postav najednou. V obou dvou hréach tak sledujeme hemzeni, ale
z takové vzdalenosti, ktera umoziiuje jasné rozliSovat mezi jednotlivymi jednotkami''® a vnasi
zajimavy Casovy rozmeér do svéta hry. Toto hemZeni bych rad vyuzil k prozkoumani platnosti
tvrzeni, kdy Chapman zapojuje do interpretace grand strategy her pojem longue dureé. V jeho
pojeti funguje, nebot’ predstavuje podobné odhlédnuti od Zivota jednotlivee jako jim zkoumany
zanr. Navrhuji vSak komplementarni pfipojeni tohoto pojmu 1 k ,,mensim* strategiim, které jsou
schopné poukézat na to, co grand strategy pouze implikuje. Vidime v nich totiZ jednotlivé
jednotky, ale jsme pftili§ daleko (metaforicky, jde o to, Ze ndm to mechanika neumoziuje) on
nich, abychom je vnimali jako zcela realisticky. To, co vnimadme v obou hrach, je pravé
cyklicke plynuti Casu, které je odvracenou stranou ¢asu dlouhého trvani. Pomalé budovéani, rist
plodin, hlad, Zizeni a unava zjednodusené na herni indikatory jsou vzacnym, ale pisobivym

piispévkem téchto jinak zapadlych strategii do moznosti her.

113 NemUZu se zde zdriovat, ale diskuze nad spojenim vélky, reprezentace valky a smrti by byla nadmiru
zajimava. Jiz vzhledem k tomu Ze jsme (mluvim predevsim za sebe) valku nezazili, jsme s ni seznameni skrze
reprezentace, smrt jako téma, které je tézko filosoficky uchopitelné, nemuze byt pfedmétem zkusenosti, atd.
114 Rudolf Kudera: Zivot na piidél

115 Kdmen Urazu tkvi v podobnosti, aZ reprodukci mechanik. V nékolika riiznych pasazich p¥ipomina Valiant
Hearts napadné série Metal Slug, Worms, anebo dokonce hru Tunneler

116 Srov. Caesar llI
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Konceptualni simulaci miizeme najit i v realistické hie jakou je Kingdom Come. V té jim
odpovida feSeni, které je zvoleno pro vniméni postavy hernim svétem a pro vycisleni jejiho
charakteru. Unikéatni mechanikou je spojeni vySe hodnoty charisma nasi postavy s tim, do
jakych pfedméti je obleCena. Charisma je dilezité pro vyuziti riznych moznosti béhem dialogii
s NPC a je simulaci toho, jak by svét na nd$ avatar reagoval. Tento aspekt je vlastné
prodlouzenim znamé mechaniky ukazatelt.'!” Jedna se o vzdy o &iselny piepocet jinak
abstraktni vlastnosti a miize znazornovat zdravi, moralku, hlad, inavu, reputaci, dovednost, atd.
Simulace vlastnosti je pfitomna pravé v zanrech FPS a RPG a jejim ucelem je nejen popis nasi
postavy, ale jelikoz maji podobné vlastnosti i1 ostatni NPC (at’ uz skryté nebo neskryt¢), slouzi
i zasazeni naSi postavy do herni svéta a k jejimu porovnani s ostatnimi. Nadto jsou tyto
ukazatele 1 oznacenim téch vlastnosti, které maji byt v historickém svété hry smérodatné. Sveét
hry je Casto konceptudlni simulaci, kdy nase postava nabyvé zkuSenosti, u¢i se dovednostem,
zacina se orientovat a dospiva ve svété hry. Je zajimavé se zaméfit 1 na to, co mezi tyto
konstitutivni prvky historického aktéra nepatii. Vzhledem k zasazeni do stfedovéku je to vira.
Musim fict, ze m¢ zaskocilo, jak moc je vlastné svét Kingdom Come nenabozensky (od jednani
postav, pfes zobrazeni liturgie a zboZnosti, az po encyklopedicka hesla). Tento trend se odrazi
pravé i v absenci ukazatele ¢ehokoli jako je vira. Jakkoli zni vy¢isleni viry podivng, mechanicky

by to znamenalo, Ze to je cosi, s ¢im herni svét pocitd u svych hratelnych 1 nehratelnych postav.
4.3 Mezi epistemologii a naladou

Jak jsme vidéli v této kapitole, neni to rozhodné pouze mechanika, kterd urcuji vyznéni
historickych pocitaCovych her. Svou roli hraje i1 vizualni zobrazeni, epistemologicky rdmec

vykladu zobrazené historie a role hrace spolupodilejiciho se na historickém vykladu.

Tvoreni historie, (Chapman podtrhuje sloveso ,,do “) které odkazuje ke hraci jako aktivnimu
Ciniteli, ktery se spolupodili na vytvareni kazdé hry svym hranim. Game studies vyzdvihuji
agency, piisobeni, hra¢e a Chapman dopliiuje pojem affordance,''® poskytovani. Hry vytvateji
prostory, kde se historie d¢la, sklada dohromady, historickou reprezentaci tak ve hie vidime
vzdy aZ po jejim odehrani. Stinnou strankou tohoto pfistupu by bylo, kdyby piekryl miru
determinace, kterou hra obsahuje ve své mechanice. Sdm bych byl vii¢i diirazu kladenému na
hrac¢ské volné plisobeni skepticky. V mém pojeti by pievazoval diiraz na pocitac¢ovou hru jako,

pokud ne pfimo uzaviené, dokoncené dilo. Myslim, ze tato pozice vystihuje jak pied-

117 pteklad anglického , bar” do &edtiny by mohl znit také lita, coz by bylo pfesnéjsi co do podoby, ale tento
preklad se nepouziva
118 CHAPMAN, Adam: Digital Games as History. str. 173
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programovanost hry, tak i podtrhuje nasi vlastni pozici, z niz ke hie vzdy jiz pfistupujeme, jako
k produktu, ktery byl vyroben. Vzhledem k analogické situaci, kdy hledime na minulost i na
vyrobené dilo s odstupem c¢asu, mi piijde, ze vyhody tohoto pifipodobnéni ptevazuji nad

nevyhodami.

Dale musime vSak byt obezfetni, abychom epistemologii, ktera je hrou simulovana nesmésovali
s totoznym pojmem, ktery si vyhrazuje pro svou praxi historiografie.'!® At uz developer voli
rekonstruktivisticky ¢i  konstruktivisticky pfistup, obéma je spolecné objektivni pojeti
historické latky, a jen malo her pracuje védomé s dekonstruktivistickym pojetim historie,
respektive vztahu historika k déjinam. Z pohledu historickych véd a jejich vyvoje by se dalo
fici, ze v tomto bodé chybi herni tvorb¢ narativni kritika, ktera by nezkoumala pouze textovou
roven hry, ptipadné druhy zapletky,'?® které hra vyuziva, ale zaméfila se na roli developera-
historika,'?! ktery by musel svou tviréi svobodu vztahovat k jiZz existujicim vykladim a
mnohoznaénosti pfijimanych konceptd. Tato formulace je vSak v leccem nespravedliva vici
pocitaovym hram a jejich tviircim. Jejich reprezentace podléhaji jinym a vice riiznorodym

122 nez je tomu u historiografické reprezentace. Navic bychom si méli uvédomit, ze

vliviim,
nami postulované pojeti epistemologie neni v jadru odlisné od situace herniho designera. I
v historiografii nachazime rizné a pocetné obrazy historie, které se navzajem piekryvaji,
vylucuji a dopliuji. Jak upozoriiuje Zdenck Vasicek, snaha vytvofit historickou reprezentaci,
tedy obraz, ktery zachycuje jistou historickou situaci, se neobejde bez zjednoduseni a vytyCeni
interpretac¢niho klice, ktery drZi obraz pohromadé a umoZiiuje jeho ¢astem vztahovat se jedna

k druhé.'*

Hledéni jednotného kli¢e pro adekvatni zobrazeni historie neni ostatné vysadou pouze her a
soucasné historiografie. Jak piSe K. Popper: ,, Metoda, jez by dokdzala pochopit vyznam socialni
udalosti, musi pokrocit i za kauzalni vysvétleni. Musi byt svym charakterem holisticka. Cilem

musi byt urceni ulohy, kterou udalost hraje v ramci slozZité struktury — v ramci celku, jenz

119 CHAPMAN, Adam: Digital Games as History str. 82 upozortiuje na fakt, e developefi pFichazeji k historické
latce vybaveni jistym epistemologickym predporozuménim, podobné jako maji rozmyslené, které mechaniky ve
hfe vyuZiji. Zavisi na vzniklé reprezentaci, na tom, jak se rozhodne poznatky a koncepty tradované a vztahované
k déjinnému problému vyuzit.

120 chapman vnasi do hry Whitovu analyzu historického vypravéni v pfipadé Civilization. Ukazuje na ni, Ze Ize
dosazeni cile hry (mdZeme jej dosahnout nékolika zplisoby) charakterizovat podle druh( zépletky jako tragédii,
komedii, srov. Hayden White: Metahistorie

121 Eastym a pravdivym argumentem developera je pojeti hry jako hfisté — playground, kdy jeho tviréi svoboda
jistym zplsobem odpovida predjimané svobodé hrace, ktery bude jednou hrat jeho hru.

122 7de mohu vypocitat alespori nékteré: mechanika, jeji misto v d&jinach her, obdobnd zpracovani stejného
tématu, vizualni stereotypy, narativni stereotypu, prehrsel obrazd, které soucasné kultura chrli — simulakra, atp.
123 yASICEK, Zdenék. Obrazy minulosti. str. 53
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zahrnuje nejen soucasné, ale také ndsledujici stupné vyvoje v case. “!’* Aby vytvofil koherentni
a smysluplny obraz d¢jin, musi zvolit historik takovou metodu, ktera je s to vykreslit historicky
celek, ktery by pfinasel smysl dané minulé situace. Ilustrovat to maze ptiklad Micheletova psani
o stiedovéku a renesanci, jak je predstavuje Jacques Le Goff.!>> Micheletovu pozici vnima
nejen jako historika, ktery piinasi na svétlo nové prameny, ale také jako literata, ktery tvoii na
zékladé své imaginace. Proto je jeho stiedovek zivy, paralelné s jeho zivotem a jeho tvorbou.
wErudice predstavuje leseni, které musi umélecky historik po dokonceni dila strhnout. >
Proménou prochazi stiedovék, kdyz umird Micheletova prvni Zena, spolu s tim, jak se mu jeho
vlastni dilo zcizuje a starne. Jeho reakce je imaginativni i logické. Stfedovek se odsouva do

~r

piisefi, které je s nim pozdéji tolik spojované,'?’

a na jeho misto coby svétly bod déjin, ktery
svij jas nechava dosdhnout az do soucasnosti, nastupuje renesance. Pfijde mi zahodno vzit Le
Goftiv pohled zcela vazné, nebot’ jej mlizeme vztdhnout na spojitost tvofivosti, reprezentace a

nalady.

Kromé téchto bodl, bych se jesté naposled vratil k vizualnimu zobrazeni, nebot’ mi pftijde
uzite¢né vnimat obraz nejen jako spole¢ny pojem a problém pocitaCovych her 1 historiografie.
Zobrazeni hernich svéth se také déje prostiednictvim simulaci, které generuji obrazy historie.
Tato formulace se ale ukazuje jako nepfiméfend ve svétle Baudrillardova mySleni. Tradice
historického psani — tedy reprezentaci — je jiZz ztracena, nebo ptesnéji: nikdy nebyla ani
nalezena. Historie, kterd byla mytem (a tedy fungovala jako cosi zdanlivé redlné, co se odehralo
v nasi minulosti a zaklada nasi piitomnost),'?® ztratila diky filmu svou auru'?’, tedy validitu své
reprezentace. Historie, nahrazend vizudlni simulaci, kterd produkuje dokonale funkéni
obrazy,'*" se zcela posouva od reprezentace k simulakru, kopii bez originalu. Po¢itadové hry
nelze vnimat pouze jako dalsi usek tohoto vyvoje na pomyslné ose od reality ke zdani. Sam
Baudrillard poznamenava,'®! Ze hra¢ si je védom herni virtuality, ke hrani jej nevede stejna
snaha, jaka vede Clovéka ke knize nebo k filmu. Bez ohledu na miru, kterou hrani her zavisi na

hernimu priimyslu, ktery vytvaii hardware a programuje obrazy, jez konzumujeme, ptistupuje

124 Tamté?

125 | E GOFF, Jacques, O hranicich d&jinnych obdobi. Str. 28 — 32

126 Tamté?

127 Srov. napft. Huizinga: Podzim stfedovéku, v ném? jako pfistup k tomuto obdobi slouZi rozklad mrav(, zloginy,
popravy, konec idedlu rytifstvi, apod., které tvofi naladu zakladajici ponéti o stredovéku u ¢tenare.

128 BAUDRILLARD, Jean. Simulacra and simulation. str. 43 — 49

129 7de pouzivdm Benjamin(v termin pfenesené, nicméné mi pfijde, Ze patfiéné symbolizuje jedine¢nost
(uméleckého) dila, jejiz ztratu vlivem technické reprodukce Ize pfirovnat ke ztraté reprezentacniho primatu
textu v historické reprezentaci po ptichodu filmu.

130 BAUDRILLARD, Jean. Simulacra and simulation. 46

131 COULTER G. Jean Baudrillard and the Definitive Ambivalence of Gaming. str. 359
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hra¢ k médiu hry vzdy jako svobodny. Hra je vystoupeni z pravidel soucasného svéta a totalni
nasledovani pravidel ve hie je parodii na svét, ktery ¢ekd venku.'’? Co nam tedy zbylo
z historie, kdyz se ohlédneme na rozpojeni a disonanci pojmi reprezentace a obraz mezi
rovinami historiografické praxe a pocitacové hry? Soudim, Ze jednoticim prvkem ziistava
nalada.'** Nalada je jednoticim prvkem na obou stranach, jelikoZ je projevenim epistemologie
v psani o déjinach, které dava historickému textu jeho ukotveni v minulé situaci (potazmo
udalosti ¢i dob¢), a zaroven je krystalizaci hra¢ského pocitu ze simulovanych obrazi historie,
které hraje v pocitacové hie. Tato druhd, hracska nalada plni pro dojem ze hry, tedy vnimani
jednotlivych hernich pfredmétii a konceptl, identickou roli, jakou plni naladéni v textu o
minulosti, které urcuje jeho rozvrzeni v case. Bez nalady, kterou Ize ptidruzit k tvirci roli hrace
pfi interpretaci poc¢itacovych her, bychom zustali v porozuméni hram bezradni, nebot’ bychom
se snazili najit smysl (tedy vlastné reprezentaci) ve zméti digitalnich obrazii, které historicka

simulace chrli.

5. Zavér

Zavérem bych chtél rekapitulovat vySe predestfeny pfistup zkoumani historickych
pocitacovych her. Rad bych nabidl zhu$tény popis historické pocitacové hry, ktery shrnuje
poznatky o hrach a pfistupy k nim, jak ze strany historickych véd, tak game studies. Nakonec
bych se pokusil situovat hru do souc¢asné kultury a poukazat naopak na omezeni, které s sebou

herni produkce ptinasi.

Historicka pocitatova hra je simulace, ktera generuje obrazy minulosti, jez jsou
simulakrem historie, pomoci systému mechanik, které jsou programovanym, kédovym
vyjadienim jak lidské situace, tak historické epistemologie. Hrani historické pocitacové
hry je simulaci nasSeho vztahu Kk historii, které prijima jako vstupni informaci nasi
svobodnou cinnost, zakotvenou v moZnostech naSeho svéta. Procesem hrani je tato
vstupni informace konfrontovana s teleologickou danosti minulosti jako toho, co tu jiz
neni. Vysledkem hrani historické pocitacové hry je uvedeni historického obrazu do
pohybu, béhem néjZz dochazi k rekonfiguraci historického poznani a ztotoZnéni smyslu

minulé udalosti s prézentnim dojmem a potéSenim ze hry.

132 Tamté7 str. 361
133 y&imnéme si, Ze navzdory sou&asnosti terminu spojeného s affective turn jej Ize snadno nalézt i v minulosti,
srov. LE GOFF, Jacques, O hranicich déjinnych obdobi. Str. 28 — 32
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PovSimnéme si nyni, ze operace, které pocitacova hra umoznuje, jsou siln¢ orientované do
prostoru herniho svéta, nikoli do jeho Casu. Zobrazeni Casu je bud’to mechanické v ptipadé
konceptualniho piistupu (hra jako Crusader Kings II obsahuje dataci a kalendar, nicméné tyto
se odvijeji pouze jako Ciselny pocet, ktery miizeme zpomalovat a zrychlovat, dokonce zastavit),
nebo je vizudlni v piipad¢ realistického piistupu (Kingdom Come nas o Casu informuje
stfidanim dne a noci, pfenesené pak proménami pocasi). Casova dimenze hry tak nikdy
neodkazuje k byvalosti zobrazovaného, ale pouze k aproximaci mezi hernim ¢asem a ¢asem
hrani.!3* Tento problém se jevi jesté zavazn&jsi, uvédomime-li si, Ze herni ¢as nam slouzi kromé
navozeni koherence herniho svéta predevSim pro orientaci v hernim prostoru. Aarseth
poznamendva, ze hry jsou navzdory svému zalozeni na prostorové orientaci stale jen
metaforami prostoru.!® Pripoéteme-li k tomu, Ze k popisu plynuti ¢asu vyuZivime v feci
prostorové metafory (Cas utikd, padi, ¢as ubihd, béh casu, Casovy posun, atd.), ocitime se zahy
ve schizofrenni pozici, kdy nejenze Cas v naSich Zivotech popisujeme pomoci vlastnosti
prostoru, ale mame pted sebou médium, které je pouze metaforou prostoru a prostorového
vnimani samotného. Reklo by se, Ze metafora prostoru se stava metaforou ¢asu a ve hie tudiz
mame as metaforicky piitomny. To ale neni pravda! Cas nemiize byt p¥itomny. Jsme opét

v prostoru a herni prostor je metaforou na druhou, ktera nas od Casu jesté vice odvadi.

Hra je zcela médiem prézentismu, je jejim bytostnym zajmem, aby podtrhovala prchavost, ktera
je soudasnou medialni produkci vyzadovana stejné jako ihned zas produkovana.'*® Tato
prchavost viak nutné potiebuje artefakty minulosti'*” nebo v piipadé hry a jinych médii alespori
jejich obrazy. Hrandi je totiz viibec umoznéné nejen tradici zobrazovani, ke které jsem v analyze
nckterych her odkazoval, ale tim, Ze pretrvavajici artefakty minulosti maji svou
nitro¢asovost'*®, ktera je jakozto minulé, ale dnes stale vyznamné zaklada. Hra pak stavi na
nitrocasovosti, kterou se hrou pohybujeme. Hra spoléhd na virtudlni artefakty, s nimizZ ndm

dovoluje manipulovat, ¢imz vytvari zdani jejich aktualnosti v sou¢asném hrani. Tato aktualnost

virtualnich pfedmét vSak ve vztahu k historii maskuje jejich iluzorni nitrosvéckost. Hrajeme

134 CHAPMAN, Adam: Digital Games as History. str. 110

135 Srov. Espen Aarseth: Allegories of space.

https://www.researchgate.net/publication/238485005 Alleqories of Spac

136 HARTOG, Francois. Regimes of historicity. str. 113

137 Tamtéz

138 HEIDEGGER, Martin. Byti a ¢as. Str. 444 — 452. Nitro&asovosti se mini pohled na &as obstaravajiciho pobytu,
ktery vnima cas jako sled jednotlivych “nyni”.
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totiz s Castmi kodu, které simuluji pfedméty, jez tu nikdy nebyli, ale nas vztah k nim musi byt

139

naprosto skute¢ny, °” jinak bychom nebyli schopni ve hie viibec pisobit.

Poslednim bodem, ktery muj popis hry neobsahuje, je situace hrace v souCasném svéte.
Zminoval jsem pravda, jeho svobodny pfistup ke hie a jeho naladu, ktera jej ve hie orientuje,
ale problém nalady je hlubsi. Miizeme totiZ obratit svou pozornost k naladéni,'*® které hra¢ ma
jeste pred vstupem do hry. Pti hrani historické pocitacové hry 1ze upozornit na nebezpeci, kdy
bychom ptredpokladali zajem hrace o historii. Nacrtnéme si hrace, ktery se vraci z prace. Po
praci, kterou ma jiz uzavienou pro ten den, pfichdzi chvile, kdy se miize bavit. SpiSe musi,
nebot’ prace jiz neni k dispozici a na ¢lovéka ¢iha uz jen nuda. Aby se nud¢ vyhnul, je potieba
odejit do hry za zabavou. Navrhuji tedy, abychom oproti z4jmu o historii, pfedpokladali na
stran& hra¢e bytostny ne-z4jem nejen o historii, ale v danou chvili o nic — tedy nudu.'*! Tento
pohled bych nabidl jako protivdhu zajmu game studies o modovani, hra¢skou kulturu, aktivitu
na férech a jiné projevy zajmu o predmét hry.'*? Nevim v tuto chvili, jaké implikace by tento
pohled obnasel, ale pfijde mi, Ze zajem o hru a jeji pfedmét by mél byt adekvatné vyvazovan

analyzou situace, ze které¢ ke hie pfistupujeme.

139 Srov. pojmy v Gvodu a vymezeni pojmu ,,real” dle Espena Aarsetha

140 Srov. Heidegger — Stimmung, pojem, ktery oznaduje naladéni a je jednim z bezprostfednich existencidl(,
kterymi se Clovék teprve ,naladén” vztahuje ke svétu.

141 yiz Heidegger: Die Grundbegriffe der Metaphysik IN Heidegger, Martin: Gesamtausgabe II. Abteilung:
Vorlesungen 1923-1944, Vittorio Klostermann 1983, str. 239-250

142 CHAPMAN, Adam: Digital Games as History. str. 22-29
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