Historicka herni studia:
Nastin badatelského pole
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HISTORICAL GAME STUDIES: AN OUTLINE OF THE RESEARCH FIELD

The text is a brief introduction to the study of historical digital games. First, it substantiates the im-
portance of research on game representations of the past and proposes a basic terminology. Based
on the development of general game studies, the text deals with the current research on history of
digital games and especially on the history in digital games. In the last part, the subject of study is
problematized and current analyses of the approach of game developers and players to the histori-
cal elements of digital games are analyzed. The conclusion places the research in the broader con-
text of the field of public history.
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,Budoucnost véci minulych nevyhliZzela nikdy nadéjnéji.”
William Uricchio!

Jerome de Groot roku 2006 napsal, Ze historie se stala volnoc¢asovou aktivitou jako ni-
kdy dfive.2? Mnozstvi riznych medialnich kanalt produkuje subjektivni a ideologicky
orientovanou verzi konstruovanych déjin tak, aby jako zboZi odpovidala pfedstavam
konzumentd. Publiku je pfitom prezentovadna jako presnd nebo vzdélavaci. Britsky
historik tvrdi, Ze pfes zjevnou rozpornost a mnohoznaénost rozsiruji nové medialni
formy historie — déjinné rekonstrukee, televizni porady nebo digitalnf hry — pri-
stup k historickému porozuméni, a proto je zvlastni, Ze pedagogika, epistemologie
a metodologie téchto aktivit dosud nebyly zkoumany historiky. Dnes vice nez v dobé
vzniku de Grootovy studie se musime ptat, zda je dominantni podoba fragmentari-
zované medidlni historie pfirozenym dusledkem vitézstvi globalizovaného kapita-
lismu, privodnim jevem postmoderni situace, nebo jsou na viné pasivn{ odbornici,
kteti se vyhybaji své $irsi verejné odpovédnosti. Ze zminénych formata patri digi-
taln{ hry k nejrozsifenéj$im a nejkomplexnéj$im populdrnim reprezentacim minu-
losti.? Soubor unikatnich vlastnosti, které herni médium nabizi, pfitahuje pozornost

1 William URICCHIO, Simulation, History and Computer Games, in: Joost Raessens — Jeffrey
Goldstein (edd.), Handbook of Computer Games Studies, Cambridge 2005, s. 327-338, zde
S. 336.

2 Cely odstavec viz Jerome DE GROOT, Empathy and Enfranchisement: Popular Histories, Re-
thinking History 10, 2006, ¢. 3, s. 391-413, zde s. 391-392, 410-412.

3 Jorg FRIEDRICH — Carl HEINZE — Daniel MILCH, Digitale Spiele, in: Felix Hinz —
Andreas Kérber (edd.), Geschichtskultur — Public History — Angewandte Geschichte.
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zuji spojeni technologie a hry za ur¢ujici pro nase stoleti.* Historici opatrné prizna-
o Vaji, Ze hry jsou zaroven novou historickou formou i predmétem vyzkumu a Ze mo-
" hou fungovat také jako badatelsky nastroj.’

a konzumentt i producentd. Teoretici prichézeji s provokativnimi tezemi, které pova-

CiLE A KONTEXT

Prvnim divodem pro vznik tohoto textu je presvédéeni, Ze hry jako kulturni arte-
fakty odrazeji i ovliviiuji soucasnou historickou kulturu.® Té musi historici porozu-
mét, aby méli moznost ji spoluutvaret a tak obhdjit svou existenci, jejiz vyznam pa-
radoxné sldbne, jak roste laicky zdjem o déjiny.” Druhym d@vodem je skute¢nost, Ze
na rozdil od historic¢ek a historikl v zdpadni a severni Evropé nebo v Severni Ame-
rice Ceskd historicka obec digitalni hry prevdzné ignoruje. Muj pfispévek je proto
koncipovan jako pozvanka na nové badatelské pole adresovand mistnim historikiim
(takZe nemusi nutné odpovidat pozadavkam jinych obort). Zaroveti se jedna o ivod
do problematiky, ve kterém jsem se soustredil pouze na zakladni rysy analyzy histo-
rie ve hrach, které patfi do mainstreamové produkce pro pocitace a konzole.® Vzhle-
dem k omezenému rozsahu jsem jen okrajové zminil nebo vynechal dalsi relevantni
oblasti, jako jsou historie her, historické hry jako nastroje a vysledky badani ¢i jejich
vyuziti ve vzdélavani. Také zpracovani konkrétnich témat, naptiklad dilé¢ich metod
dosud nespojitého a eklektického vyzkumu ludickych reprezentaci minulosti, zi-
stava tkolem budoucich prispévki.

V oboru obecnych game studies vznikly v Cesku kvalitni studie i fada kvalifikac-
nich praci. VétSina dostupnych textd vSak byla publikovana v anglickém jazyce. Stav
dokldd4 Helena Bendova v zavére¢né pasazi své vysoce poucené a ¢tivé prehledové

Geschichte in der Gesellschaft: Medien, Praxe, Funktionen, Géttingen 2020, s. 261-281,
zde s. 261.

4 Viz Manifesto for a Ludic Century Erica Zimmermana, https://shifter-magazine.com/wp-
-content/uploads/2015/09/ZImmerman-Manifesto-For-A-Ludic-Century.pdf [néhled
30.9.2021].

5 Viz manifest némeckého Pracovniho kruhu historiografie a digitéln{ hry, https://gespielt.
hypotheses.org/manifest_v1-1 [nghled 30. 9. 2021].

6 Terminy historické védomi, historickd kultura a kultura vzpomindn{ uzivdm podle definic
obsazenych ve studii Holgera Thiinemanna, kterd bilancuje aktualni némecké interpreta-
ce teorif Jérna Riisena, viz Holger THUNEMANN, Geschichtskultur revisited. Versuch einer
Bilanz nach drei Jahrzehnten, in: Thomas Sandkiihler — Horst Walter Blanke (edd.), Histo-
risierung der Historik. Jorn Risen zum 80. Geburtstag, Wien — Koéln — Wiemar 2018,
5. 127-149; srov. Jérn RUSEN, Historik. Theorie der Geschichtswissenschaft, Kéln — Wien 2013.

7 Kamil CINATL, Editorial: Public history / déjiny ve verejném prostoru, Historie — Otdzky —
Problémy 10, 2018, ¢. 1, s. 7-12, zde s. 8; srov. TYZ, Co je public history, Pamét a déjiny 13,
2019, ¢. 2, 5. 48-52.

8  Chybi zde proto napt. alternativni tituly pochézejic{ z nezavislych produkec{ nebo tituly urce-
né primarné pro online prostredi. Na druhé strané jsem musel opomenout také mobilni hry,
které dnes tvor{ polovinu ziskll herniho pramyslu a jejichz vliv byvé nepravem podceriovéan.
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monografie, kde uvadi, Ze ,vzhledem k naprostému nedostatku ¢eské odborné lite-
ratury na poli hernich studif jsou [pfipojené tituly, pozn. JK] vétsinou v angli¢tin&“.’
Podobn4 situace prevlada v ¢eskych historickych hernich studiich. K dispozici mame
préci zabyvajici se herni kulturou za normalizace od Jaroslava Svelcha, kterou vydalo
prestizni americké nakladatelstvi.’® Autor se historii her a hernich platforem, stejné
jako dal$im tématim game studies vénuje dlouhodobé." Z hlediska hernich dé&jin jsou
dalezité také studie Vita Sislera, ktery se vedle mnoha jinych témat zamé¥il prede-
v§im na problematiku edukaénich historickych her.”? Jim vedeny tym pod hlavi¢kou
univerzitni spole¢nosti Charles Games — ve spolupraci s Ustavem soudobych dé&jin
AV CR — vyprodukoval nejen unikétni a svétové ispésné historické serious games
Attentat 1942 (Charles Games 2017) a Svoboda 1945: Liberation (Charles Games 2021),
ale také kvalitni odborné texty. Spoleénym jmenovatelem zminénych vystupa vsak
zUstava, ze vétsina vychazi v anglickém jazyce a Ze je zarovenl Cesky odborny histo-
riograficky diskurz nereflektuje.”® Maly rozmér historickych hernich studif a jejich
nepatrny domadci vliv ndpadné kontrastuje se situaci v sousednim Rakousku nebo
Némecku. Tento stav je mimo jiné zap¥i¢inén tim, Ze v Ceské republice neexistuje od-
borné historické pracovisté podobné zahrani¢nim gamelabs, které by historicka herni
studia, ide4lné& v rdmci oboru historie ve vefejném prostoru (public history), institu-
ciondlné zastitilo.* Také uvedend specifika jsem se pokusil ve svém textu zohlednit.

DULEZITOST (HISTORICKYCH) HER

Ekonomické argumenty dtlezZitosti digitalnich her uvadim, protoze dosud nejsou
v Cesku obecné zndmy. V roce 2019 generoval herni pramysl celosvétoveé 174 miliard

9 Helena BENDOVA, Co jenového v pocitacovych hrdch, Praha 2019, s. 87. Pro tplnost doplriu-
ji star${ prehledovy ¢lanek Jaroslava SVELCHA, Hra pro vice hrdéil. Herni studia a interdis-
ciplinarita, in: Bogumita Suwara — Zuzana Hus4rovd (edd.), V sieti strednej Eurépy: nie-
len o elektronickej literatdre, Bratislava 2012, s. 125-141.

10 Origindl viz TYZ, Gaming the Iron Curtain. How Teenagers and Amateurs in Communist Czecho-
slovakia Claimed the Medium of Computer Games, Cambridge 2018; ¢eské vydani{ nebylo
v dobé dokoncenf textu k dispozici; viz TYZ, Jak obehrdt Zeleznou oponu, Praha 2021.

1 Bibliografie viz https://svelch.com/cv [nghled 30. 9. 2021].

12 Bibliografie viz http://uisk.jinonice.cuni.cz/sisler/publications.htm [ndhled 30. 9. 2021].

13 Stranou ponechavdm dobé poplatny popularizaéni text Ivana Sedivého: Ivan SEDIVY,
Bezpecny svét zamku Wolfenstein. Po¢itacové hry, historie a historici, D&jiny a soucasnost 25,
2003, ¢. 5, s. 25-27, a skicu Tomase Mikesky: Tomas MIKESKA, Stari se sam reZisérem dé-
jinnych uddlosti: pocitafové hry s historickou tematikou, in: Milena Bartlové (ed.), Pop Histo-
ry. O historické vérohodnosti romand, filmd, komiksid a poéita¢ovych her, Praha 2003,
s.141-149. Z posledni doby l1ze zminit vydani ¢asopisu Déjiny a soucasnost na téma ,Hry jako
historie”, které obsahuje populariza¢ni texty Lukése Kolka, Jaroslava Svelcha a Jana Kre-
mera (Dé&jiny a soucasnost 42, 2020, ¢. 10, s. 8-23).

14 Hernf laboratof by méla disponovat knihovnou tituli a nalezitym hardwarovym vybave-
nim, srov. GameLab univerzity v Hamburku, https://www.geschichte.uni-hamburg.de/
arbeitsbereiche/public-history/labs/gamelab.html [nghled 30. 9. 2021].
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platforem prekroéily ve stejném obdobi hodnotu 100 miliard.’* Zatimco pandemie

oo Covidu-19 v roce nasledujicim méla na filmovou produkei zdrcujici dopad, rist her-

" nfho odvétvi d4le akceleroval. Bezptikladny hospoda¥sky tispéch provazi dlouhodoby
znatelny demograficky posun.” Podle priizkumu z roku 2012 hraje néjakou digitalni
hru 56 % Cechtl, z toho je 44 % %en a 56 % muZ..!® Na zékladé jinych Gdajt z roku 2017
je prameérny vék ceskych uzivateld 33 let. Domdaci scéna se tak nelisi od evropské.”
Z toho nejen plyne, Ze z piivodnich chlapeckych hracek se stala zdbava celé populace
v produktivnim véku, ale také Ze mnoho dnesnich hraca je aktivnich od roku 2000,
tedy za¢inali hratjiz v dobé internetu, kdy fungovaly zdkladni herni platformy, jak je
zname dnes, a herni tituly za¢inaly byt distribuovany digitalné. Praveé po prelomu ti-
sicileti se digitalni hry prosazuji jako globalni masmédium, jehoz celosvétovy vliv je
dnes nezpochybnitelny v technologické, hospodarské i kulturni oblasti.?® V zdpadni
Evropé a Severni Americe, ale také v asijskych zemich jako Jizni Korea nebo Japonsko
se hram vénuji redakce mainstreamovych sdélovacich prostredk, jsou podle nich to-
Ceny filmy i psdny knihy, e-sport se stava oficidlné uzndvanym sportem a herni pra-
mysl je podporovan z vefejnych financi. Zrychleny rst vyznamu digitélnich her stoji
v kontrastu s nagim nedostateénym poznanim tohoto nového média.* Herni badatelé
radi zminuji, Ze a¢ jsme schopni sofistikované rozebirat filmy a literaturu, hry vétsi-
nou popisujeme marketingovymi pojmy a hodnotime na $kéle libi — nelibi.?> Huma-
nitn{ a socidlni védy tak jsou teprve na za¢atku zodpovézeni dilezitych otdzek, jako
naptiklad jaké obsahy mohou hry prenéset ¢i pfenasi, jak herni komunikace probiha
nebo jaky predstavuje potencial.?

a dolart.’® Pro srovnéni zisky filmového pramyslu véetné domacich streamovacich

15 Srov. https://newzoo.com/insights/articles/game-engagement-during-covid-pandemic-
-adds-15-billion-to-global-games-market-revenue-forecast [néhled 30. 9. 2021].

16 Srov. https://variety.com/2020/film/news/global-entertainment-industry-surpasses-
-100-billion-for-the-first-time-ever-1203529990 [nahled 30. 9. 2021].

17 Nina KIEL, Diversitdt, in: Olaf Zimmermann — Felix Falk (edd.), Handbuch Gameskultur,
Berlin 2020, s. 202-208, zde s. 204.

18 Videogames in Europe: Consumer Study, s. 1. 2012, s. 38; je vSak tfeba doplnit, Ze Zeny hraji
v mnohem mensf miYe mainstreamové hry, srov. Antonia DRESSLER, Wir sind anders, aber
nicht von der Venus, GAIN 13, 2020, s. 80-83.

19 Priimérny podil hra& &ini v EU 51 % (vék 6-64 let), pomé&r %en a mu¥t je 45 % a 55 %, pri-
mérny vék hri¢ské populace je 31 let; viz Europe’s Video Games Industry. Key Facts 2020,
Brussels 2020, s. 9-12.

20 Holger ZAPF, Computerspiele als Massenmedien. Simulation, Interaktivitdt und Unterhaltung
aus medientheoretischer Perspektive, in: Tobias Bevc — Holger Zapf (edd.), Wie wir spielen,
was wir werden. Computerspiele in unserer Gesellschaft, Konstanz 2009, s. 11-25.

21 Nico NOLDEN, Geschichte und Erinnerung in Computerspielen. Erinnerungskulturelle Wissens-
systeme, Berlin — Boston 2019, s. 18.

22 Clara FERNANDEZ-VARA, Introduction to Game Analysis. Second Edition, New York 2019,
s.1-2; Daniel MURIEL — Garry CRAWFORD, Video Games as Culture. Considering the Role
and Importance of Video Games in Contemporary Society, New York 2018, s. 8-9.

23 H. ZAPF, Computerspiele als Massenmedien, s. 13.
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V rdmci mainstreamové produkce stale roste pocet hernich tituli inspirovanych
nebo zabyvajicich se minulosti.** Historické hry pravidelné tvori pres 20 % téch nej-
prodavanéjsich.? Vliv hratelnych déjin 1ze demonstrovat mnoha politickymi a diplo-
matickymi kontroverzemi. Jako ptiklad miZe poslouZit Assassin’s Creed Unity (Ubi-
soft Montreal 2014), jejiZ interpretace francouzské revoluce vyvolala spolec¢ensky
skandal.? Pocit ohroZeni narodni identity ¢asti francouzské vefejnosti doklada, ze
digitalni hry se pomalu stavaji seriéznim médiem schopnym spoluutvaret historické
vyznamy. Zminénd epizoda, stejné jako vyzkumy, které zminim déle, dokladaji, Ze
hry jako nov4 historicka forma maji potencial urcovat i odrazet, jak kolektivné i in-
dividudlné myslime, chdpeme, vyjedndvame a mluvime o minulosti v souc¢asnosti.”

1 kdyz v Cesku existuje stejné procento hraéd, stejné starych, ktef{ hraji stejné hry
jako jinde v zdpadni Evropé, hracstvi je ve verejném diskurzu stédle spojovano s détin-
skosti a vykazano do subkulturnich médii. Oficidlné ¢eska spole¢nost dosud traktuje
hracky a hrace jako zvlastni skupinu tvorenou od reality odtrzenymi chlapci. Main-
streamové sdélovaci prostfedky se hrdm vénuji nesystematicky, komunikuji vétsinou
jen (Easto domnélé) negativni vlivy a bulvarni extrémy. Doméci herni produkce a stu-
dijni obory vénujici se hram, respektive produkci her, jsou zmitlovany pouze v sou-
vislosti s posilenim hospodarského rustu. Je vymluvné, Ze kdyz se pocatkem roku
2018 objevily v hlavnich médiich zpravy o vydani ¢eské hry Kingdom Come: Deliverance
(Warhorse Studios 2018), aZ na vyjimky chybéla reflexe obsahu titulu nebo jeho zata-
zeni do kontextu populdrni kultury.?® P¥itom argumenty pro vyzkum (nejen) histo-
rickych digitalnich her pfindsi pravé inovativni prace ¢eskych badateld. Analyzy Lu-
kase Kolka z Karlovy univerzity vyuZivajici modifikovanou hru Ceskoslovensko 38-89:
Vnittni pohrani¢i (Univerzita Karlova 2015) potvrdily, Ze padesat minut hrani prokaza-
telné ovlivnilo, kratkodobé i dlouhodobé, postoje uzivatel k vybranému déjinnému
tématu.” Na zdkladé podobnych vyzkumt lze tvrdit, Ze je v z4jmu nasi spole¢nosti,

24 Angela SCHWARZ, Computerspiele. Ein Thema fiir die Geschichtswissenschaft?, in: ta (ed.),
JWollten Sie auch immer schon einmal pestverseuchte Kithe auf Ihre Gegner werfen? Eine
fachwissenschaftliche Annaherung an Geschichte im Computerspiel, Miinster 2012, s. 7-33.

25 Srov. https://store.steampowered.com/sale/BestOf2020 [n4hled 30. 9. 2021]; http://www.
playthepast.org/?p=5091 [ndhled 30. 9. 2021].

26 Celou kauzu popsal Eugen PFISTER, ,Des patriotes, ces abrutis!“ Imaginationen der fran-
zdsischen Revolution im digitalen Spiel Assassin’s Creed: Unity, Frihneuzeit-Info 27, 2016,
s.198-201.

27 Adam CHAPMAN — Anna FOKA — Jonathan WESTIN, Introduction: What is Historical
Game Studies?, Rethinking History 21, 2017, ¢. 3, s. 358-371, zde s. 360.

28 Nezdjem o hry m4 absurdni nésledky, nap?. kdy?Z je hte Kingdom Come: Deliverance véno-
van obsahly text v tradi¢nim ,védecko-technickém ¢asopise pro déti“ ABC, a¢ podle Ev-
ropského ratingového systému potitatovych her (PEGI) je uréena pro dospé&lé publikum,
viz https://www.abicko.cz/clanek/precti-si-zabava-videohry/23245/kingdom-come-
vylet-do-stredoveku.html [ndhled 30. 9. 2021].

29 Prehledné viz Luka$ KOLEK — Vit SISLER — Patricia MARTINKOVA — Cyril BROM,
Can Video Games Change Attitudes towards History? Results from a Laboratory Experiment
Measuring Short- and Long-Term Effects, Journal of Computer Assisted Learning 37, 2021,
&. 5,5.1348-1369 (v tisku, za zp¥{stupnéni dékuji Lukasi Kolkovi).
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mohli vyuzit edukaéni hry k vyuce a znalost komerénich her k motivaci ke studiu.
o Privodci na historickych objektech by diky znalosti hernich reprezentaci minulosti
" mohlilépe komunikovat s ndvstévniky.*° Kone¢né kdyby samotni ¢esti historici rozu-
méli hernim médiim, nedochazelo by ke zbyte¢nym konfliktim, jakym byla kontro-
verze mezi medievistkou Kldrou Hiitbner a kreativnim reditelem Warhorse Danielem
Vévrou, jednim z tvirct Kingdom Come. Slozity spor s mnoha nekorektnimi momenty
lze totiZ interpretovat jako nec¢ekany stfet herniho svéta s akademickym diskurzem.®
Otevreni dialogu mezi hraci, vyvojati a historiky, o které se historicka herni studia
mimo jiné snazi, by mohlo v budoucnu zamezit patologickym jevim, kdy historicka
dostdva anonymni vyhruzky nasilim od radikalni minority hernich fanouskd.

a aby rozumeéla digitdlnim hrdm v ramci zdkladni medialni gramotnosti. Uéitelé by pak

TERMINOLOGIE

Digitalnf hry dnes predstavuji velmi §iroky pojem. Tento text se vénuje vyhradné

hram existujicim jako softwaru, jehoz fungovani je podminéno odpovidajicim hard-

warovym zarizenim, vyzaduje ovladac a zobrazovaci jednotku. V navaznosti na an-

glojazy¢né a némeckojazycné badani pouzivam pro predmét game studies pojem di-

gitalni hra, ktery zahrnuje hry pro vsechny hardwarové platformy a je nadrazeny

terminGim, vaéi kterym je v ¢estiné dosud pouZivan jako synonymum — pocitacové
hry pro osobni poéitade, videohry pro herni konzole (naptiklad Sony Playstation,

Microsoft Xbox nebo Nintendo Switch), mobilni hry pro telefony, elektronické hry

na arkadovych automatech nebo (hybridni) hry pro virtualni realitu.®
V odborné literatute se také objevuje zanrové déleni. Zakladni terminologie — za-

métend na historické hry — muaZe vypadat nésledovné: akénf tituly (série Medal of

Honor nebo Call of Duty), strategické tituly (série Civilization nebo Total War), simu-

latory (IL-2 Sturmovik), hry na hrdiny (série Fallout nebo Assassin’s Creed), adventury

(The Last Express), sportovni hry (série FIFA) a hlavolamy (Tetris).** Uvedené kategorie

sice ¢aste¢né reflektuji pravidla, poddni nebo obsahy her, ale jsou zaroven silné ovliv-

30 Uspé&nost hry Kingdom Come m4 na posézavské st¥edovéké pamétky vliv podobny
tzv. Braveheart effect, srov. https://www.scotsman.com/news/people/braveheart-25-years-
-scottish-tourism-bosses-say-impact-hit-film-still-felt-2960283 [néhled 30. 9. 2021].

31 Caste¢né shrnuti poskytl David Frantisek Wagner, viz https://www.heroine.cz/kultura/
2364-ve-sporu-o-hru-kingdom-come-prohrava-paranoidni-vyvojar-i-arogantni-akademici
[n4hled 30. 9. 2021].

32 Vychdzim z terminologie podle: Jochen KOUBEK, Gamebegriffe, in: O. Zimmermann —
F. Falk (edd.), Handbuch Gameskultur, s. 34-38; Tobias WINNERLING — Eugen PFIS-
TER, Digitale Spiele und Geschichte. Ein kurzer Leitfaden fiir Student™*innen, Forscher*innen und
Geschichtsinteressierte, Glickstadt 2020, s. 20; https://gespielt.hypotheses.org/manifest_
vl-1 [nahled 30. 9. 2021].

33 J. FRIEDRICH — C. HEINZE — D. MILCH, Digitale Spiele, s. 264; Christoph KUHBER-
GER, Computerspiele als Teil des historischen Lernens, in: Daniel Bernsen — UIf Kerber (edd.),
Praxishandbuch Historisches Lernen und Medienbildung im digitalen Zeitalter, Opla-
den — Berlin — Toronto 2017, s. 229-236, zde s. 231.
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nény subjektivnimi zvyklostmi herni (sub)kultury a vyuZivaji i formujf je marketin-
gové praktiky vydavatelii. Uvedené ¢lenéni zdaleka nepostihuje rozmanitost souc¢asné
herni produkce a mnoho titult proto stoji na rozhrani hned nékolika zanrt, nebo zcela
mimo kategorie.** Zaroveil zanry i jejich pojmenovani prochazi dynamickym vyvojem.
Rozmanitost dale nasobi moznost hrat nékteré tituly v uzaviené skupiné hract lokalné
nebo online, pfipadné online v rozsahlych svétech se stovkami uzivateld. V souc¢asné
dobé obecné plati, Ze tituly na vSech platformach jsou distribuovany prevazné digitalné
a vétSina zanrh se objevuje jak na pocitadich, tak na hernich konzolich, pfitom ¢asto jde
oidentické tituly. Z téchto dGvodi je Zanrova terminologie matouci a nehodi se pro ana-
lytické cely.* Presto je znalost zanrti dileZita pro pochopeni zvyklosti, které ovlivnily
jejich vznik a hrani, respektive pro rozumeéni historicité daného titulu.*

GAME STUDIES

Od prelomu tisicileti, kdy jsou organizovany prvni védecké konference a zakladany

odborné ¢asopisy vénujici se vyzkumu digitalnich her, se badatelé snazi o emanci-

paci vidi pribuznym disciplindm jako literdrni véda nebo filmova studia a etablovat

game studies jako samostatny obor. S tim souvisejici snaha jasné vymezit distinktivn{

charakter predmétu vyzkumu stéla v centru debaty mezi ludology a naratology.*” Na-

ratologové jako Janet Murray vychazeli z metod literdrnich véd a ,¢etli“ hry jako pfi-

béh.* Ludologové, napriklad Espen Aarseth, sdm literdrni védec, tvrdili, Ze hra ze své

podstaty nevytvari narativ, ale jako interaktivni médium vyZzaduje specificky pristup

zaméreny na hrani.* ProtoZe ani jedna ze stran nebyla ochotna omezit analyzu na je-

dinou interpreta¢ni rovinu, vyznéla kosata polemika do ztracena. Ludolog Gonzalo

Frasca roku 2003 pfizna¢né prohlésil, Ze spor vlastné neexistuje.*°
V roce 2004 Aarseth formuloval vlivnou definici t¥ hlavnich dimenzi hry: ,Hran{

(jednéni, strategie a motivy hra&d); herni struktura (pravidla hry, véetné pravi-

del simulace); herni svét (fikéni obsah, design/topologie trovni, textury atd.).“#

3¢ Srov. N. NOLDEN, Geschichte und Erinnerung, s. 27-28.

35 T. WINNERLING — E. PFISTER, Digitale Spiele, s. 21-24; Daniel GIERE, Computerspiele —
Medienbildung — historisches Lernen. Zu Reprdsentation und Rezeption von Geschichte in digita-
len Spielen, Frankfurt am Main 2019, s. 28-29.

36 Zevrubné viz Thomas APPERLEY, Genre and Game Studies: Toward a Critical Approach to Vi-
deo Game Genres, Simulation & Gaming 37, 2006, ¢. 1, s. 6-23.

37 Shrnuti viz Frans MAYRA, An Introduction to Game Studies. Games in Culture, Los Ange-
les — London — New Delhi — Singapore 2008, s. 5-11.

38 Janet H. MURRAY, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, New York
1997.

39 Espen]. AARSETH, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, Baltimore 1997.

40 Srov. http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/05163.01125.pdf [n4hled
30.9.2021].

41 Espen]. AARSETH, Playing Research: Methodological Approaches to Game Analysis, Artno-
des, January 2003, s. 1-7, viz https://www.researchgate.net/publication/228739348 [n4-
hled 30.9. 2021].
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a humanitni védy, jejichz pristupy mohou byt pro kazdou z dimenzi vyuZity. O rok

oo PpozdéjiJesper Juul sestavil na zakladé formalnich definic starsiho badani ,klasicky

" herni model”, ktery tvrdi, Ze hra je ,systém zalozeny na pravidlech s variabilnimi
a kvantifikovatelnymi vysledky, kde jsou riiznym vysledktim prifazeny rizné hod-
noty, hra¢ vyviji Gsili s cilem ovlivnit vysledek, ke kterému ma citové pouto, a na-
sledky aktivity jsou volitelné a dohodnutelné“.*> Na ném dokazuje, jak digitalni hry
modifikuji a porusuji konvence tradi¢niho rdmce. Ve svém vlivném textu Juul, pa-
vodné radikalni ludolog, obesel staré spory, kdyZ nahradil narativ pojmem fikce, aby
prohlésil, Ze ,videohra je souborem [re4lnych, pozn. JK] pravidel stejné jako fiktiv-
niho svéta“.# Podnéty z uvedenych studif jsou sice vyuziviny dodnes, nevedly vSak
k nalezeni unikatnich analytickych pristupt, ani k vytvoreni svébytného akademic-
kého oboru. Interdisciplinarita biddani se naopak dale prohlubuje a vedle starsich
psychologickych a literdrnévédnych studii se hrami zabyvaji badatelé pochazejici
puvodné z rady riznych specializaci. Helena Bendova game studies pfizna¢né nazyva
oborem bez centra pro jeho nekoherentnost a diverzifikovanost. Zaroven vsak zmi-
fluje pozitivni vlastnosti z téchto problému plynouci, jakymi jsou kolaborativnost,
otevfenost a dynami¢nost.*

Game studies zrcadli nezachytitelnost a riznorodost vlastniho predmétu stu-
dia,* které chapu jako tekutost.*® Konkrétni titul malokdy existuje v jediné po-
dobé — vedle raznych early access verzi je i po vydani hra modifikovana updaty
a patchy opravujicimi chyby, ale také rozsitenimi (DLC) mé&nicimi obsah. Hry coby
multimedidlni artefakty propojuji text, obraz i zvuk, presto hra¢ nenijen ¢tendfem
nebo divikem, ale diky participativni podstaté hry je jejim spolutviircem. ProtoZe
hry jsou predevsim interaktivni, miZeme souhlasit s Aarsethem, Ze bez aktivniho
hréale hra neexistuje, respektive Ze se naplfiuje a% v samotném hrani (gameplay).”

a Soucasné tvrdil, Ze tyto roviny 1ze studovat oddélené a také navrhl vhodné socidlni

42 Jesper JUUL, Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, Cambridge
2005, s. 6-7.

43 Tamtéz, s. 1.

44 H.BENDOVA, Cojenového, s. 19-20.

45 Poucenéjsi prehled teorif viz tamtéz, s. 23-29.

46 Vychdzim z mySlenek Zygmunta BAUMANA, Tekutd modernita, Praha 2002; metafory
tekutosti ve spojeni s hrami se objevuji také v jinych souvislostech: Julian KUCKLICH,
Narratologische Ansétze — Computerspiele als Erzdhlungen, in: T. Beve — H. Zapf (edd.),
Wie wir spielen, s. 27-48, zde s. 28; Jakob KRAMERITSCH, Die fiinf Typen des historis-
chen Erzihlens — im Zeitalter digitaler Medien, Zeithistorische Forschungen / Studies in
Contemporary History 6,2009, ¢. 3, s. 413-432, zde s. 420; srov. Manuel ALTENKIRCH,
Situative Erinnerungskultur, in: Marko Demantowsky — Christoph Pallaske (edd.),
Geschichte lernen im digitalen Wandel, Berlin — Minchen — Boston 2015, s. 59-76,
zde s. 65.

47 E.J. AARSETH, Playing Research, s. 2. Aktivni role samozfejmeé plat{ v mensi mire i u ostat-
nfch médif: Andrew B. R. ELLIOTT, Simulations and Simulacra: History in Video Games, Pra-
ticas da Histéria, 2017, &. 5, s. 11-41, zde s. 20, pozn. 27; Holger POTZSCH — Vit SISLER,
Playing Cultural Memory. Framing History in Call of Duty: Black Ops and Czechoslovakia 38-39:
Assassination, Games and Culture 14, 2019, &. 1, s. 1-23, zde s. 4; Robert HOUGHTON,
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To lze chépat jako komunikaéni proces mezi hrou a hra¢em (v ptipadé hry vice
hr4&d mezi nimi navzajem),* jako neustdly kruh interpretace, jednani a sledovan{
reakce.” Hry jsou také zvlastni jako performativn{ aktivity umoziiujici hradi iden-
tifikovat se s hlavnim protagonistou, at uz se jedné o abstraktni avatar, ¢lovéka,
zvire nebo véc. Jedineénou podobu a intenzitu herni imerze, tj. schopnosti vtah-
nout do fikéniho svéta a jeho zdkonitosti, nejlépe doklada skuteénost, Ze hrani na
rozdil od ¢teni roméanu nebo sledovani filmu popisujeme v ich-formé.*® Hraéi se
proto snadno uéi pravidla a prijimaji zdkonitosti ludickych svétq, i kdyz jsou si stile
védomi rdmovani (framing), ve kterém se hra odehrava a tim oddéluje virtudlno od
reality.”

Vedle hrace hraji podstatnou ulohu také autofi hry, kteti tvori fikéni svét a pra-
vidla, v jejichz dynamickém propojeni vznikd simulace.’? Systémy her se vétsinou
pohybuji mezi dvéma pély — emergenci (emergence) a posloupnosti (progression).
Prvni moznost klade diraz na interakce hrace a pravidel, které mohou vést ke zcela
origindlnimu hrani. Ve druhém pripadé po splnéni urcitych podminek hrac¢ postu-
puje k pfedem danému cili (nebo ciléim).* Ian Bogost ve svém konceptu proceduralni
rétoriky popisuje, jak unikatné a efektivné jsou vyvojari pomoci procest a pravidel
zapsanych ve zdrojovém kédu schopni komunikovat uZivatelm hodnoty, myslenky
nebo ideologicka prohlaseni.>* Na rozdil od literatt nebo filmait maji herni designéri
k dispozici $irsi skalu forem, kterymi prezentuji a utvareji obsah. Prvky jako hudba
nebo barvy mohou okam?zité reagovat na ¢innost hrace, i celé prostredi hry mize
byt dynamicky generované. Kontroly narativu 1ze naopak dosdhnout skriptovanymi
udélostmi nebo filmovymi predé&ly (cut-scene).*

World, Structure and Play: A Framework for Games as Historical Research Outputs, Tools, and
Processes, Praticas da Histéria, 2018, &. 7, s. 11-43, zde s. 17-21.

48 Christoph KLIMMT, Empirische Medienforschung: Kommunikationswissenschaftliche Perspek-
tiven auf Computerspiele, in: T. Bevc — H. Zapf (edd.), Wie wir spielen, s. 65-74.

49 C. FERNANDEZ-VARA, Introduction, s. 7-8. K pojeti hry jako média viz Caja THIMM,
Spiel — Gesellschaft — Medien: Perspektiven auf ein vielfiltiges Forschungsfeld, in: ta% (ed.)
Das Spiel: Muster und Metapher der Mediengesellschaft, Wiesbaden 2010, s. 7-27; Klaus
SACHS-HOMBACH — Jan-Noél THON, Einleitung. Game Studies und Medienwissenschaft,
in: ti% (edd.), Game Studies. Aktuelle Ansitze der Computerspielforschung, Kéln 2015,
s. 9-27. Alexander Galloway mluvi o action-based médiu, kde ovsem akce hrace a stroje tvo-
I jednotny fenomén, viz Alexander R. GALLOWAY, Gaming. Essays on Algorithmic Culture,
Minneapolis 2006, s. 3 a 5.

50 Grant TAVINOR, Fiction, in: Mark J. P. Wolf — Bernard Perron (edd.), The Routledge Com-
panion to Video Games Studies, London 2014; J. SVELCH, Hra, s. 132-133.

51 Carl THERRIEN, Immersion, in: M. J. P. Wolf — B. Perron (edd.), The Routledge Com-
panion.

52 C. FERNANDEZ-VARA, Introduction, s. 147, pozn. 23.

53V ndvaznosti a polemice s Juulem viz tamtéz, s. 176-179.

54 lan BOGOST, Persuasive Games, Massachusetts 2007.

55 A. CHAPMAN, Digital Games, s. 121-122; k hernimu narativu viz Dominic ARSENAULT,
Narratology, in: M. J. P. Wolf — B. Perron (edd.), The Routledge Companion; J. KUCKLICH,
Narratologische Ansdtze.
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orientovaného vyzkumu a odborniky zamétenymi na uzivatele.*® Prvni vychazeji
oo 2 bindrni opozice mezi hracem jako ¢initelem a hrou jako strukturou, druzi vyzdvi-
" huji hra¢skou zkusenost.” Vyhranéné konstrukce viak vice zamléuji, nez vysvétluji.
I kdyz kazdy ¢lovék hraje origindlnim zptisobem, jadro hrani je tfeba hledat v kom-
plexnim vztahu hrace a hry. Badatelé se musi vyhnout generalizacim a prazdnym
médnim pojmim a vedle hracské zkusenosti vzdy kriticky reflektovat také mecha-
niky, procesy a narativni ndstroje konkrétniho titulu.%®

Vyzkum, ktery chtél porozumét hra&im (kdo, jak a pro¢ hraje) i narativiim a pra-
vidldm (co se hraje), svou pozornost zdhy obratil také na skute¢nosti zddnlivé vnéjsi,
tj. porozuméni hrani jako (globalnimu) spoleéenskému fenoménu. Analyza herni
kultury zohlednila predev$im diskurzy, se kterymi jsou hry pfirozené propojené:
digitalni technologie, online prostor, fanouskovské komunity a zdbavni pramysl.
Dostupnost domécich poéitacl od osmdesatych let, jejich masové rozsifeni o dekadu
pozdéji a od poloviny prvniho desetileti nového tisicileti i béZnost chytrych telefonti
zprostredkovaly hra¢im nejen nové herni platformy, ale daly jim také k dispozici
nastroje pro modifikaci a tvorbu her samotnych. Néstup této participativni kultury
internet dale akceleroval. Konzumenti se stali zroveri producenty — odtud termin
prozument (prosumer).*® Vedle nové nez4vislé scény toho vyuZili i mainstreamovi
vydavatelé, ktefi amatérské modifikace svych her proménili v komeréni produkty.
Komunikace mezi vyvojari a hraéi je proto intenzivnéjsi nez napriklad mezi diviky
a filmari.®° Hry jsou éasto prodavany pred dokonéenim, ¢imz vydavatelé nejen ziska-
vaji prostredky, ale také zpétnou vazbu zdkaznik pred findlnim uvedenim na trh. Ke
stejnym celtim slouzi i oficidln{ online féra.

Tekuta je také herni Zurnalistika, kdy tradi¢ni novinare a recenzenty nahra-
zuji influenceri prichézejici z fanouskovské komunity a budujici ddvéryhodnost
na zd4nlivém amatérstvi a nestrannosti. Témto producentim obsahii na socidlnich
sitich vydavatelé nabizeji herni novinky zdarma k pfednostnim recenzim a nenf ne-
zvyklé, ze vlivni influenceti hodnoti tituly, o jejichz vzniku zaroven to¢i dokumenty,
nebo maji exkluzivni pfistup k jejich vyrobé. Samotné platformy pro digitalni

a V poslednich letech se objevuje nespojita debata mezi zastanci spise formalisticky

s6 Dominique L. SCAPIN — Bernard SENACH — Brigitte TROUSSE — Marc PALLOT,
User Experience: Buzzword or New Paradigm?, ACHI 2012, The Fifth International Confer-
ence on Advances in Computer-Human Interactions, Jan 2012, Valencia, Spain — https://
hal.inria.fr/hal-00769619 [n4hled 30. 9. 2021].

57 Bryan G. BEHRENSHAUSEN, The Active Audience, Again: Player-Centric Game Studies and
the Problem of Binarism, New Media & Society 15, 2013, ¢. 6, s. 872-889, zde s. 873.

53 H. POTZSCH — V. SISLER, Playing Cultural Memory, s. 5; srov. http://gamestudies.
org/2101/articles/stirling_wood [n&hled 30. 9. 2021] a http://gamestudies.org/1901/
articles/stang [ndhled 30. 9. 2021].

59 Jérg MULLER-LIETZKOW, Uberblick iiber die Computer- und Videospielindustrie, in:
T. Bevc — H. Zapf (edd.), Wie wir spielen, s. 241-261, zde s. 248-250.

60 Klasickou praci z roku 1992 je Henry JENKINS, Pytldci textil. Televizni fanousci a participa-
tivn{ kultura, Praha 2019; aktualngji viz TYZ a kol., Confronting the Challenges of Participato-
ry Culture, Chicago s. d. — http://www.newmedialiteracies.org/wp-content/uploads/pdfs/
NMIWhitePaper.pdf [nahled 30. 9. 2021].
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distribuci a prodej hernich tituli jsou koncipovany jako socidlni média s gamifi-
ka¢nimi prvky. Online technologie zde umoznily progresivni monetizaci zabavniho
primyslu, kdy vétsina prijmt jiz nenf generovana prodejem hotovych produkta.
V trznim modelu games as service si hra¢i porizuji predplatné hranf online, plati za
aktualizace a rozsifeni nebo bonusovy obsah. Vyuziti mikrotransakci, tj. malych
¢astek za redlnd ¢i kosmeticka vylepSeni, a dalsi formy monetizace stojici na hrané
gamblingu byly v nékolika zemich regulovany. Uvedené technologické a ekonomické
zmény je potteba ve vyzkumu hernich tituld reflektovat, protoze béhem poslednich
patndcti let zdsadné promeénily obsahy a formy digitdlnich her i fungovani celé me-
didlni spole¢nosti.”!

Dilezity smér game studies predstavuje vyzkum samotnych hraé¢skych komunit,
jejichz kulturni praxe a komunikaéni kanaly jsou také organizovany prednostné digi-
talné.* Firmy jejich existenci systematicky podporuji nejen jako zédkladni klientskou
sit, ale vyuzivaji je i pfi vyvoji a ladéni her nebo jako nastroj pro socialni marketing.**
Atuzjde o komunity her pro vice hra¢d nebo fanousky tradi¢nich tituld, dokumenty
a média, které vytvareji, jsou nedocenitelné pfi studiu recepce her, které dlouho-
dobé vykazuje znaény deficit. Badatelé mohou analyzovat obrovské mnozstvi hernich
paratextl — napriklad blogy, online diskuze, navody, game reports, encyklopedie,
podcasty, let’s play videa nebo zivé streamy. Obsahy her je tak nutno analyzovat na
zdkladé této Siroké konvergentni kultury.®*

Také spolecenstvi hracti zdsadné ovlivnily zmény technologii a ekonomickych
model (a naopak). Ve druhém desetileti po roce 2000 vznika diky komunitnim for-
mam financovani vlivna nezavisla herni produkce, ktera ptisobi inkluzivné a demo-
kratiza¢né na celou kulturu.® Herni Zurnalistika postupné za¢ina hry traktovat v celé
komplexnosti jako ,dospélé” médium, coz kultivuje hra¢ské komunity a priblizuje
herni Zurnalistiku standardtim literdrni nebo filmové kritiky. DuleZzita je paralelni
promeéna socidlni skladby hraéské verejnosti. Herni pramysl soustfedici se nejprve na
rodinnou zdbavu se béhem osmdesatych let zaméril na bilé heterosexudlni chlapce.
A% na prelomu prvniho a druhého desetileti nového tisicileti se odvétvi otevira vSem
uzivatelim. Proto za¢ind byt tematizovana reprezentace Zen, LGBTQ+ lidi a mensin
ve hrach a jejich (ne)p#itomnost mezi hernimi novinati a vyvojafi.*® Progresivni
61 Jorg MULLER-LIETZKOW, Struktur, Trends & Forschung, in: O. Zimmermann — F. Falk

(edd.), Handbuch Gameskultur, s. 221-225, zde s. 222-223.

62 Benjamin STROBEL, Communitys, in: tamtéz, s. 145-150.

63 Carly A. KOCUREK, Community, in: M. J. P. Wolf — B. Perron (edd.), The Routledge Com-
panion.

64 Henry JENKINS, Convergence Culture. Where Old and New Media Collide, New York — Lon-
don 2006; srov. déle medievalismus.

65 Obecné k indie scéné viz Jesper JUUL, Handmade Pixels. Independent Video Games and the
Quest for Authenticity, Cambridge — London 2019.

66 Napt. podil Zzen v ¢eském hernim primyslu predstavuje pouhych 13 %, viz Pavel
BARAK — Jana ADAMCOVA — Maria STASZKIEWICZ — Jan KLESLA, Ceské pocita-
cové hry. Vyvojdri pocitacovych, konzolovyich a mobilnich her v Ceské republice v roce 2020, s. 1.
2020, s. 24, https://gda.cz/wp-content/uploads/2019/03/CeskePocitacoveHry.pdf [n4-
hled 30.9.2021].
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a 2015 reakci tradi¢nich (muzskych) hra¢t v podobé& nenévistné kampané GamerGa-

oo te.”Simplicitnim sexismem, toxickym online prostfedim, malou diverzitou a inkluzi

" seherni kultura potyka dodnes.® Zeny sice tvoii polovinu herni komunity, hraji viak
predevsim casual hry a z riiznych dtivodi se vyhybaji Zinrovému mainstreamu.® Pri-
tomnost Zen, LGBTQ+ nebo postizenych lidi, kter4 je v jinych kulturnich produktech
bréana jako prirozend, je stale velkou ¢asti hra¢t chdpana jako politizace her.® Pfitom
hry nutné konstruuji vyznamy a do jisté miry odrazi nazory svych tvirca, takze jsou
stejné jako ostatni formy populdrni kultury vzdy v $ir$im smyslu politické, napriklad
prezentaci mocenskych vztahd.”

a zména hra¢ské demografie, roz$iteni hernich Zanrt i témat zptsobily v letech 2014

HISTORICKA HERNi STUDIA

I kdyz se vlivné koncepce tykajici se her v historiografii a pribuznych oborech obje-
vuji jiz desitky let,”2 badani o historickych hrach stoji teprve na pocatku. Jako kazdy
kulturn{ artefakt jsou také hry historickymi prameny. Zkoumany jsou zpravidla ve
dvou zdkladnich rovinach:

1) Jako historické romény nebo filmy a dalsi produkty popularni kultury tvoii histo-
rické hry diky svym specifickym medidlnim vlastnostem unikatni reprezentace
minulosti. Analyzujeme historii ve hrach.

2) Jako produkty doby a mista svého vzniku obsahuji vypovédi o soucasné spoleé-
nosti, politice a kultufe. Analyzujeme historii her a historii pomoci her.

67 Viz Torill Elvira MORTENSEN, Anger, Fear, and Games: The Long Event of #GamerGate,
Games and Culture 13, 2018, ¢. 8, s. 787-806. Pfehledny vyvoj poddva materidl Gamer-
Gate. Eine Retrospektive némeckého kolektivu Keinen Pixel den Faschisten, viz https://
keinenpixeldenfaschisten.de/2020/11/16/gamergate-eine-retrospektive-download [né-
hled 30. 9. 2021].

68 N. KIEL, Diversitdt.

69 Viz pozn. 18.

70 Tématem se zabyvd také vyzkum, viz Kishonna L. GRAY — Gerald VOORHEES — Emma
VOSSEN (edd.), Feminism in Play, Cham 2018; Nicholas TAYLOR — Gerald VOORHEES
(edd.), Masculinities in Play, Cham 2018; Amanda C. COTE, Gaming Sexism. Gender and Iden-
tity in the Era of Casual Video Games, New York 2020.

71 Eugen PFISTER, Der Politische Mythos als diskursive Aussage im digitalen Spiel. Ein Beitrag
aus der Perspektive der Politikgeschichte, in: Thorsten Junge — Dennis Clausen (edd.), Digi-
tale Spiele im Diskurs, viz https://www.fernuni-hagen.de/bildungswissenschaft/bildung-
-medien/medien-im-diskurs/digitale-spiele.shtml [nahled 30. 9. 2021].

72 Johan HUIZINGA, Homo ludens. O piivodu kultury ve he, Praha 1971; Roger CAILLOIS, Hry
a lidé. Maska a zdvrat, Praha 1998; ptip. 15. kapitola ,Zaludnd hra“ v Clifford GEERTZ, In-
terpretace kultur. Vybrané eseje, Praha 2000, s. 455-501.

73 Eugen PFISTER — Felix ZIMMERMANN, Erinnerungskultur, in: O. Zimmermann —
F. Falk (edd.), Handbuch Gameskultur, s. 110-115, zde s. 111.
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ProtoZe jak hra, tak reprezentace minulosti v nf ztvarnéna maji vlastn{ historicitu,
jsou obé roviny komplementarni a je nutné je zkoumat spojité. Jako priklad 1ze uvést
jiz zminéné studie a monografii o historii ¢eskoslovenskych pocitacovych her od Ja-
roslava Svelcha.

HISTORIE HER

Déjiny her na svou odbornou syntézu i po vice nez 50 letech stale ¢ekaji, musime se
proto spokojit s prehledy poucenych laikd, prevazné Zurnalistd.” BAdani navic kom-
plikuje absence systematické archivni a muzejni péce, protoze hry nemaji status ar-
chivniho dokumentu nebo umeéleckého dila.” Pfedevs§im pro starsi tituly chybi pra-
mennd zdkladna, at uZ se jednd o hry samotné, souvisejici technologické artefakty
(prototypy, audiovizualni data) nebo dokumenty vyvojari.

Némecky historik Nico Nolden definuje ¢tyti zakladni zaméreni déjin digitalnich
her:”® ,Hern{ historie obsahti a forem" se sousttedi na témata, scénare i herni formy
ajejich ovlivnéni sociokulturnimi podminkami hraéskych spolecenstvi, technickymi
moznostmi a ekonomickymi zajmy vydavatelti a investort. Patti sem naptiklad vy-
voj hernich Zanrd nebo promeény ludickych obraz nepratel. ,Herni historie firem
a vyvojaru“ dnes podle Noldena dominuje v chronologicky komponovanych textech.
Psany jsou novinari, pri¢emz jsou zalozeny vétsinou na rozhovorech, takZe opomijeji
fadu prament a chybi jim kriticka historicka perspektiva. Vysledkem jsou ,hrdinské
pribéhy“ odrazejici redlnou ¢i domnélou popularitu tviret: a hernich spoleénosti.”
»Herni historie technologii“ se soustfedi na technické platformy. Cyklicky inovované
herni konzole a hardwarové vybaveni poéitact ovliviiuji komunity hraéa, herni ob-
sahy i formy (a naopak). Ndzory hrajicich, jejich zvyklosti a komunikace jsou zékla-
dem ,herni historie hra¢a“. Subkulturni komunity organizované v online prostoru
ovliviiuji komeréni projekty a dok4zaly oZivit zapomenuté herni zdnry nebo propojit
digitalni a analogové tituly. Velké pozornosti badateld se tési fenomén gamifikace
pronikajici (ne vZdy pozitivné) do kazdodenniho Zivota.” Kone¢né ,herni historie
deficitd“ tematizuje nejzasadnéjsi mezery historiografie, kterd kopiruje soustredéni

74 Nejrozsitenéj$im prehledem je stile Tristan DONOVAN, Replay. The History of Video
Games, Lewes 2010.

75 Shrnuje N. NOLDEN, Geschichte und Erinnerung, s. 230-231; srov. H. BENDOVA, Co je no-
vého, s. 39-40; Andreas LANGE, Pacman im Archiv. Computerspiele als digitales Kulturgut,
Zeithistorische Forschungen / Studies in Contemporary History 9, 2012, €. 2, s. 326-333.

76 Nico NOLDEN, Geschichte, in: O. Zimmermann — F. Falk (edd.), Handbuch Gameskultur,
S. 39-45.

77 Prikladem muZe byt edice Influential Video Game Designers nakladatelstvi Bloomsbury Aca-
demic, napt. nekriticky Wendi SIERRA, Todd Howard. Worldbuilding in Tamriel and beyond,
New York 2020.

78 Kriticky Guy BOULET, Gamification Is Simply Bells and Whistles, eLearn 11, 2016, ¢. 1, viz
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3017608.3013524 [nahled 30. 9. 2021]; Ian BOGOST, Gamifi-
cation is Bullshit, viz http://bogost.com/blog/gamification_is_bullshit [ndhled 30. 9. 2021].
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specifickymi zvyklostmi a vjvojem. Zensky a LGBTQ+ pohled na herni d&jiny se sice
«  pomalu prosazuje, zastoupeni etnickych minorit vsak v baddani stale chybi.

ACCESS

a globalniho pramyslu na bohaté trhy, takZe chybi zpracovani celych regiont s jejich

HISTORIE VE HRACH

Historické hry jsou od pfelomu tisicileti zkoumdany ze tfi hlavnich hledisek. Prvni od-
razelo vySe zminény spor mezi ludology a naratology. Badatelé si kladli otazku, zda
hry viibec reprezentuji historii. Ludologové sousttedici se na herni formu tvrdili,
Ze historie, stejné jako narativ nebo kultura obecné, jsou ve hte jen kulisou. Podle
Alexandera Gallowaye uspésné hran{ historickych titult jako Civilization III (Firaxis
Games 2001) nestoji na znalostech d&jin, ale na pochopeni matematického algoritmu.
Hrat znamena hrat proti kédu hry a vitézstvi zavisi na zvladnuti systému.” Ludolog
David Myers tvrdi, Ze s opakovanym hranim uzivatel pronika za kulisy historie a po-
litiky, které Civilization III idajné simuluje. Tim se umensuje vyznam narativu a hra¢
se soustredi na postupy, které jsou funkéni v hernim systému.®® Hernf analyzy his-
torikd a pedagogti vSak tyto zjednodusené a zevSeobectiujici zavéry zpochybnily.®!
V sérii Civilization je cilem vyvojara pravé ,stejnosmérné” pusobeni pravidel i narati-
vu.82 Kurt Squire na zdkladé vyzkumu hrani Zakd hovori o Civilization IIT jako o ,,ideo-
logickém svété”, ktery své predstavy doklada pravidly a systémy — hry nejsou si-
mulace minulosti, ale mnohé mohou reprezentovat predstavy o fungovani minulych
spole¢nosti.®® Navic interpretace Gallowaye i Myerse predpokladaji hard-core hrace
a zcela poznatelné mechaniky a hovofi jen o malém vzorku tituld.®* Také nezohled-
nuji situace, kdy hrac ignoruje mechaniky simulace, pokud je povazuje za historicky
nepresné, a hraje transgresivné. I historické hry, jejichz systém nedava prostor dé-
jinnym souvislostem, podnécuji mezi hraci rozsdhlé diskuze o minulosti a na jejich
zékladé dokonce politické spory.®

79 A.R. GALLOWAY, Gaming.

8o David MYERS, Bombs, Barbarians, and Backstories: Meaning-Making within Sid Meier’s Civi-
lization Introduction, https://www.essaydocs.org/bombs-barbarians-and-backstories-
-meaning-making-within-sid-mei.html [nghled 30. 9. 2021].

81 Adam CHAPMAN, Is Sid Meier’s Civilization History?, Rethinking History 17, 2013, ¢&. 3,
s. 312-332; Stefan DONECKER, Pharaoh Mao Zedong and the Musketeers of Babylon: The Civi-
lization Series between Primordialist Nationalism and Subversive Parody, in: Tobias Winner-
ling — Florian Kerschbaumer (edd.), Early Modernity and Video Games, Newcastle upon
Tyne 2014, s. 105-122; srov. Mark HAYSE, Ideology, in: M. J. P. Wolf — B. Perron (edd.), The
Routledge Companion.

82 S. DONECKER, Pharaoh Mao Zedong, s. 115.

83 Kurt SQUIRE, Video Games and Learning: Teaching and Participatory Culture in the Digital
Age, New York 2011, s. 28-29.

84 F.MAYRA, An Introduction, s. 98-99.

85 N. NOLDEN, Geschichte und Erinnerung, s. 214, mluvi napt. o hte War Thunder (Gaijin En-
tertainment 2012).
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Druhé hledisko déjinné analyzy her dosud zastavaji predevsim historici, kteri se
podobné jako u historickych romanti nebo filmu ptaji, jak presna je herni reprezen-
tace minulosti, respektive do jaké miry koresponduje s védeckym konsenzem.* Tyto
evaluace byvaji spojovany s didaktikou déjepisu — historicky vérné hry by mohly byt
vyuzity ve vjuce, kterou by tak zbavily ndmahy.®” Podobné postupy vSak u digitalnich
her, stejné jako u jinych produkt populdrni kultury, konéi konflikty mezi odborniky
a vyvojari.®® Historici ignorujici metody game studies tak zaplnili zbyte¢né mnoho
stran neplodnymi faktografickymi rozbory her (roméni a filmi).* Nevyhnutelnost
sporu tkvi ve dvou rovindch:

a) Konzumenti primarné nevyhled4vaji historické hry, aby se néco naudili o d&ji-
nach, ale o¢ekavaji ponoreni do historického svéta, jehoZ spravnost implicitné
i explicitné srovnavaji s tim, co jiz znaji, a to primarné z popularné-historickych
produktti, méné jiz ze Skolnfho vzdélani.”®

b) At seuZ hry sna%i & nesna{ priblizit odbornému diskurzu, vZdy musi byt prede-
v$im hratelné a jejich analyza tak m4 ctit Zadnrova pravidla zachazeni s historii,
coz Robert Rosenstone trefné nazyva rules of engagement.”

Jako priklad takového mijeni miiZe slouZzit studie Rainera Poppinghege, ktery se roz-
hodl komeréni digitalni hry tykajici se druhé svétové valky posuzovat soucasnym vé-
deckym diskurzem.® Pres radu prinosnych zjisténi vynasi paderbornsky profesor
generalizujici odsudky zaloZené na nereprezentativnim vzorku tituld a formulované
bez znalosti prosttedi a i¢elu komerénich her. Vybrané produkty tak podle néj pred-
stavuji nereflektovany, pozitivisticky, materidlné fixovany a vyhradné militaristicky
obraz valky vznikajici bez ticasti kvalitnich historikd, ktery lze snadno spojit s pra-
vicové extremistickymi ndzory. Podobna situace nastala v souvislosti s ¢eskou hrou
Kingdom Come: Deliverance, kdyZz magazin Gamestar predlozil ¢asti hry medievistim

86 D. GIERE, Computerspiele, s. 11.

87 Tuto ponékud naivni pfedstavu nazyva Jamie Taylor ,zlatym gralem pedagogiky®, viz Ja-
mie TAYLOR, History as It Can Be Played: A New Public History?, viz http://www.playthe-
past.org/?p=5091 [n4hled 30. 9. 2021].

88 E.PFISTER — F. ZIMMERMANN, Erinnerungskultur, s. 112.

89 Martin Isaac WEIS, The Ahistorical in the Historical Video Game, in: Florian Kerschbau-
mer — Tobias Winnerling (edd.), Frithe Neuzeit im Videospiel. Geschichtswissenschaftli-
che Perspektiven, Bielefeld 2014, s. 117-126; Adrienne SHAW, The Tyranny of Realism: His-
torical Accuracy and Politics of Representation in Assassin’s Creed III, Loading... The Journal of
the Canadian Game Studies Association 9, 2015, ¢. 14, s. 4-24. Podnétné inspirace z oblas-
ti filmové historie nabizi Robert A. ROSENSTONE, History on Film. Film on History (Third
Edition), New York 2018.

90 Srov. Eugen PFISTER, This (Historical Authenticity) Means War!, https://spielkult.hypo-
theses.org/2719 [néhled 30. 9. 2021].

91 R.A.ROSENSTONE, History on Film, s. 27.

92 Rainer POPPINGHEGE, Ballern fiir den Fiihrer. Der Zweite Weltkrieg im Computerspiel, in:
Swen Steinberg — Stefan Meissner — Daniel Trepsdorf (edd.), Vergessenes Erinnern.
Medien von Erinnerungskultur und kollektivem Gedéchtnis, Berlin 2009, s. 105-120.
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hrali, nerozumi{ herni kultut'e ani se nepohybuji v oboru game studies, postradal expe-
oo riment — pres upfimnou snahu medievistd — hlubsi smysl a byl pravem kritizovan
" jak vyvojati, tak hernimi historiky.>*

Treti a dnes dominantni historiograficky pristup ke hram se opira o vyzkum po-
pularni kultury zbaveny akademickych predsudki. Prvni krok u¢inil roku 2005 me-
didlnf védec William Uricchio studif Simulation, History and Computer Games, ktera
upozornila na specifika historickych hernich studif v ramci game studies. Uricchio
»poprvé zachazel s hrami podle jejich vlastnich pravidel jako se zcela novou histo-
rickou formou“ a tim se vyhnul povrchnim hodnoceni.** Americky badatel se sice té-
matu dal nevénoval a na své pokracovatele musel ¢ekat, presto uchopil mnoho budou-
cich témat jako propojeni poststrukturalistické historiografie s novymi moznostmi
digitadlnimi reprezentace nebo typologii her zalozenou na druhu simulace.®

Rychle rostouci pocet studii a emancipujici se badani o historickych hrach roku
2013 shrnul a podnétné nasméroval pritkkopnicky sbornik editortt Matthewa W. Ka-
pella a Andrewa B. R. Elliotta, ktery funkéné spojil prispévky vice neZ dvaceti péti
badatell, prevazné historikd, z celého svéta.” Texty v Playing with the Past se vénuji
chépéni herni historie jako procesu, zkoumaji europocentricky orientované repre-
zentace minulosti, zabyvaji se zdsadni roli hra¢d ve tvorbé narativu, véetné fenoménu
uzivatelskych modifikaci, riznymi cestami k navozen{ autenticity a nezapominaji
na tzv. kontrafaktudlni historii, kdy se reprezentace minulosti objevuji ve fiktivnich
hernich narativech. V kli¢ovém tvodnim a zdvéreéném textu se Kapell a Elliott za-
mysleji nad vztahem minulosti, historickych véd, vyuky historie a digitalnich her.?®
Vychézeji z historiky priznané subjektivity tvorby narativu, kterou definuji tfemi
zékladnimi momenty — vybérem faktii, jejich uspordddnim do pribéhu a rolf histo-
rika, respektive jeho vzdélanim, schopnostmi a osobnimi preferencemi. Protoze se
minulosti, at uz chceme nebo ne, zabyva také popularni kultura, uvedené problémy
produkce historickych narativi fesi podle editord také kuratori v muzeu, filmovi
reziséti nebo herni vyvojari. Kapell a Elliott proto tvrdi, Ze nez je viibec mozné pti-
stoupit k problematice historické pfesnosti ve hrach, musime se ptat, jaky je charak-

a zabyvajicim se dobou, ve které se hra odehrava.” ProtoZe vybrani odbornici hru ne-

93 Viz Historiker analysieren Kingdom Come — Zwischen Realismus und Verkldrung, https://
www.gamestar.de/artikel/historiker-analysieren-kingdom-come,3328315.html [nghled
30.9.2021].

94 Srov. ,Vom rechten Bild des Mittelalters” — Stimmen aus dem AKGWDS zur Nominierung von
,Kingdome Come: Deliverance” fiir den Deutschen Computerspielpreis 2019, https://gespielt.
hypotheses.org/3071 [n4hled 30. 9. 2021].

95 A. CHAPMAN — A. FOKA — J. WESTIN, Introduction, s. 1.

96 W.URICCHIO, Simulation, s. 332.

97 Matthew W. KAPELL — Andrew B.R. ELLIOTT (edd.), Playing with the Past. Digital Games
and the Simulation of History, London 2013.

98 TIZ, Introduction: To Build a Past That Will ,,Stand the Test of Time". Discovering Historical
Facts, Assembling Historical Narratives, in: ti% (edd.), Playing with the Past, s. 1-29; TiZ,
Playing at True Myths, Engaging with Authentic Histories, in: tamtéz, s. 357-369; pravem jsou
tyto texty nazvany ranym manifestem (A. CHAPMAN — A. FOKA — J. WESTIN, Intro-
duction, s. 6).
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ter herniho zachdzeni s minulosti a kdo jej provadi — vyvojar, spisovatel, hra¢ nebo
modder.*® Pro studium populdrni historie je tak méné zajimavé, kde a zda se odchyluje
od historickych zdznamd, ale pro¢ se tak déje a jak to zpétné ovliviiuje nase chdpani
minulosti. Autori se déle vénuji intencim tvircd a interaktivité, respektive roli hrace
jako ¢initele. ProtoZe primdrnim pozadavkem zlstava hratelnost, svoboda hrace jako
spolutvirce u vétsiny titult nekoresponduje s faktograficky pojatou historii. Ze stej-
nych davodd vsak hry poskytuji uzivateli vyjimeénou moznost pochopit sestavovani
faktd, a tim i slozité diskurzy kauzality, kontingence a kontextu. Kontrafaktudlni
hrani narusujici tradi¢ni metanarativy prinasi pouceni o konstruktivistické strance
historie. Stejné jako Kurt Squire nebo Jeremiah McCall vyzvedavaji Kapell a Elliott
unikétni vlastnost her uéit ,historickému myslen{“.’°® Editoti konstatuji, Ze jak lu-
dologicky, tak naratologicky pristup miZe byt vhodny pro analyzu komplexnich
vztaht pribéht a hrani. Historické hry podle nich nabizeji hrani uvnitt narativu.

Prehledova studie nazvana priznacné Co jsou historickd herni studia, publikovana
v renomovaném casopise Rethinking History roku 2016, jiz nemusela zddvodrovat
existenci vyzkumu ekonomickymi ukazateli. Autoti konstatovali, Ze populdrné-kul-
turni produkty stejné jako odborna historiografie mohou reprezentovat minulost
v soucasnosti.’® Podle nich se dnes historickd herni studia navazujici na aktualni
vyvoj humanitnich a socidlnich véd zabyvaji nejen studiem samotnych her, ale také
analyzou ,mozného pouziti takovych her v rznych oblastech ¢innosti a védéni,
[i analyzou, pozn. JK] praktik, motivaci a interpretaci hraét téchto her a dal$ich sub-
jekti zainteresovanych v jejich produkci a konzumaci®.!® Nové pristupy tak prispi-
vaji k pochopeni moZnosti, limitd a potencialu her jako formy historie.

Jeden ze spoluautort uvedeného prispévku, historik Adam Chapman, téhoz
roku vydal monografii Digital Games as History, kde nacrtl zdkladni analyticky ra-
mec historie ve hrach, pokusil se definovat herni reprezentace minulosti a propojit
je s historiografii.’** Autor na zakladé praci Haydena Whitea a Aluna Munslowa chape
charakter vSech historickych forem — textd, filma i her — subjektivné a konstruk-
tivisticky. Spole¢né s filmovym historikem Robertem Rosenstonem tvrdi, Ze popu-
larn{ reprezentace minulosti musi ze své podstaty obsahovat fiktivni slozku, kterd

99 Mody, tj. fanouskovské tpravy her, mohou predstavovat snahu vytvorit historicky pres-
néj$i hru, viz mod Rome Total Realism pro Rome: Total War, https://www.moddb.com/mods/
rome-total-realism [nahled 30. 9. 2021], nebo Historical Immersion Project pro Crusader
Kings 2, https://ck2.paradoxwikis.com/Historical_Immersion_Project [nahled 30.9.2021];
srov. Tom APPERLEY, Modding the Historians’ Code: Historical Verisimilitude and the Coun-
terfactual Imagination, in: M. W. Kapell — A. B. R. Elliott (edd.), Playing with the Past,
s.185-198.

100 Jeremiah MCCALL, Gaming the Past. Using Video Games to Teach Secondary History, New
York 2011.

101 V origindle ,play within the narrative“ (M. W. KAPELL — A. B.R. ELLIOTT, Introduction:
To Build a Past That Will ,,Stand the Test of Time*, s. 19).

102 A. CHAPMAN — A. FOKA — J. WESTIN, Introduction, s. 3.

103 Tamtéz, s. 4-5.

104 A. CHAPMAN, Digital Games.
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Zaroveil se Chapman vymezuje vic¢i relativismu, kdyZ pracuje s koncepci ovéritel-
o= nych historickych fakth. Jak pozdéji trefné dodava: ,VSechna fakta jsou pravdiva,
" ale ne viechny pravdy jsou fakta. Nebo spi$e ne viechny pravdy jsou komunikovany

pomoci faktii.“!° Na zdkladé Gvah Rosenstona, ktery mluvi o filmech jako o novém

druhu historie a o filmarich jako o historicich, posunuje Chapman o krok dal vahy

Kapella a Elliotta o hrach:” pokud jsou to predevsim konzumenti, kdo rozhoduje, zda

s

hry jsou, nebo nejsou historie, lze mluvit o vyvojarich-historicich a diky interaktiv-
nimu a participativnimu charakteru her také o hra¢ich-historicich. Pfitom tyto role
Chapman odli$uje od odbornych historiki, ktefi maji ¢asto jiné cile, zajmy, profesio-
nalni standardy a povinnosti.'®® Hry chape jako systémy populdrniho praktikovani
historie (historying), které by jinak vyzadovalo mimot4dné tsili (heritage experiences),
prosti¥edky (historical reenactment) nebo odborné $koleni (contrafactual narrative
historying). At uZ se ndm zdaji Chapmanovy nézory provokativni nebo ne, je tfeba
vyzdvihnout propracovanou terminologii i analyticky ramec, ktery soustredi na pét
kategorii prezentujicich zakladni formalni struktury historickych digitalnich her: si-
mulaéni a epistemologické styly, ¢as, prostor, narativ a afordance.'® Pravé diky témto
inovacim dnes patfi Digital Games as History mezi nejvlivnéj$i monografie v oboru,
a to i pres polemické reakce.!?

a nevylucuje, ale naopak umoziuje danému médiu pravdivou vypovéd o minulosti.!*

DEFINICE HISTORICKE DIGITALNIi HRY

V historical game studies se dosud objevilo pouze nékolik teoretickych koncepci, ba-
datelské pristupy jsou mélo metodologicky reflektovany a nedoslo ani k unifikaci za-
kladni terminologie. Situaci neddvno kriticky shrnul Nico Nolden, ktery upozoriuje
na maly pocet odbornych monografii, které by se historickym hram vénovaly kon-
centrované, cilené a diferencované.™ Vznikaji prevazné deskriptivni ¢lanky, které
obecna tvrzeni formuluji na jednotlivych pripadech. V praktické roviné chybi norma-
tivn{ kritika prament i jednota formélnich prvkd, jako jsou citace.' Studie na sebe
malokdy navazuji a Casto ignoruji dalezité vysledky pribuznych disciplin. Citelnym
105 Srov. R. A. ROSENSTONE, History on Film, zejm. s. 145-153.

106 Adam CHAPMAN, Blog-Post-Modernism and Games of Historical Truth, https://www.histo-
ricalgames.net/post-modernism-and-games-of-historical-truth [ndhled 30. 9. 2021].

107 M. W. KAPELL — A. B.R. ELLIOTT, Playing at True Myths, s. 361.

108 A. CHAPMAN, Digital Games, s. 15.

109 Tamtéz, s. 17. Ponechdvadm zdmérné termin afordance, protoZe ¢esky preklad ,dostupnost*
podle mé plné neodpovidd Chapmanovu pouZiti podle James J. GIBSON, The Ecological
Approach to Visual Perception, New Jersey 1986.

110 Napf. Eugen PFISTER, , Das Beste, was wir von der Geschichte der Computerspiele haben, ist der
Enthusiasmus, den sie erregt” — Eine kurze Bestandsaufnahme aktueller Publikationen zur Com-
puterspielhistoriografie, Neue Politische Literatur 63, 2018, ¢. 3, s. 385-394, zde s. 392-394.

11 N. NOLDEN, Geschichte und Erinnerung, s. 41.

112 Vzhledem ke specifi¢nosti her je smysluplné ve studiich odkazovat na videozdznamy hra-
ni, které v§ak musi byt verejné pfistupné atd.
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problémem je nedostate¢né napojeni hernich historickych studii na tradi¢ni histo-
rické badani, za jehoZ odbornymi standardy vyzkum her zaostiva a na jehoZ pfistupy
by mohl navazat. Texty sice pisi historici, ¢asto vSak vznikaji jako ,vedlejsi produkt®
jejich volnocasovych aktivit, nebo coby popularizaéni vystupy pojimané anekdoticky.

Dilezitym krokem je samotna definice predmétu studia. Vypovidajici pritom je,
Ze vétSina badateld pouZiva pojem ,historickd digitalni hra“ nereflektované, nebo jej
formuluje prilis obecné. Adam Chapman, aby postihl historical game studies jako celek,
nekonkrétné tvrdi, Ze historické hry ,néjakym zptisobem reprezentuji minulost nebo
se vztahuji k diskurziim o ni“."* Podobné Florian Kerschbaumer a Tobias Winnerling
pouzivaji zdmérné ambivalentni termin ,historizujici hry“, které ,v néjaké formé
uchopuji, zpracovavaji a predstavuji historické obsahy — vcetné téch, kde je simula-
tor pinballu pouze odény do secesniho kabatku“." Tento ¢asto zmiflovany citdt zahr-
nuje $iroky vybér tituld s vdgnim odkazem na ,historickou atmosféru“ (historisches
Flair). Opaény, exkluzivni p¥istup odraZejici tradi¢ni historiografii zastdvd Angela
Schwarz, podle které historické hry ,neumistuji sviij déj do pritomnosti, budouc-
nosti, ani do fantastického vesmiru nebo ¢isté fiktivniho svéta, ale do déjinného ca-
su“. Tato definice ignoruje zadkladni charakteristiky hernich a obecné populdrnich
reprezentaci minulosti, kde se pravé ,¢ista fikce” s déjinami prolind. Pfi striktni apli-
kaci by sem nepatftily veskeré kontrafaktudlni hry jako série Civilization odehravajici
se v minulosti, pritomnosti i budoucnosti a povaZovana za vzor historické strate-
gie. Stranou by zUstala také série Fallout, kterd se odehrava v budoucnosti, ale ve
velké mire téz{ z alternativnich déjin, které se od téch redlnych ve ht'e odchyluji po
roce 1945."° V tomto kontextu reflektovany navrh predklada Carl Heinze: digitalni
hry jsou historické, ,pokud funkéné relevantni mnozstvi hernich prvka odkazuje
na vyznamy, které jsou konstruovany historickym diskurzem a které patti do kolek-
tivniho historického védéni.“" Toto védéni (Wissen) je podle Heinzeho spolegensky
vyjedndvanou veli¢inou a hry obsahuji odkazy na jeho ¢asti."® Pokud ponechdme
stranou, e definice vynech4va nefunkéni vyuziti historie (napiiklad jako obrazové
nebo zvukové kulisy) aurcenf ,relevantniho mnozstvi“ mtze byt subjektivni, zabér
tituld vhodné rozsiruje. Napriklad polsky titul Zaklina¢ 3: Divoky hon (CD Projekt Red
2015) se odehravé ve fantastickém svété plném magie a monster. Aurelia Brande-
burg vSak analyzou online diskuzi dokazala, Ze hraci, a¢ vnimajf fiktivni charakter
hernfho svéta, srovnavaji jeho ,realisti¢nost” a ,historickou presnost” s vlastnimi

u3 A. CHAPMAN, Digital Games, s. 16.

114 Florian KERSCHBAUMER — Tobias WINNERLING, Postmoderne Visionen des Vor-Mo-
dernen. Des 19. Jahrhunderts geisterhaftes Echo, in: ti% (edd.), Frithe Neuzeit im Videospiel,
s. 11-24, zde s. 14.

us A. SCHWARZ, Computerspiele, s. 8.

u6 Joseph A. NOVEMBER, Fallout and Yesterday’s Impossible Tomorrow, in: M. W. Kapell —
A.B.R.Elliott (edd.), Playing with the Past, s. 297-312; Tom CUTTERHAM, Irony and Ame-
rican Historical Consciousness in Fallout 3, in: tamtéZ, s. 313-326.

17 Carl HEINZE, Mittelalter Computer Spiele. Zur Darstellung und Modellierung von Geschichte
im populdren Computerspiel, Bielefeld 2012, s. 107.

118 Tamtéz, s. 90.
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rem stfedovéku z jinych populdrnich médii, vyuziva prvky slovanského folkléru
oo Tebo historické architektury. Obdobné série Mount & Blade je umisténa na smysleny
" kontinent Calradia, ale protoZe kombinuje velké mnoZstvi dil¢ich realii a motivh ze
sttedovékych déjin, je chdpana jako historicky titul a sami vyvojari na oficidlnich
strankach dokonce hovori o ,fiktivnim stfedovékém svété“.> Oba priklady jsou pro-
jevem (neo)medievalismu, tj. komplexniho transmediélnfho Z4nru, ktery organizuje
a utvari dnesni populdrni predstavy o stfedovéku.’

Podobné jako u obecnych game studies, debata o definici historickych her urcuje
profilaci celého sméru badani. Heinzovy zavéry navazuji na ndzory Adama Chap-
mana a muzeme je v tomto smyslu parafrdzovat: co jsou historické hry, rozhoduji
vyvojari a vydavatelé jako ,architekti a hraéi jako spolutviirci.'?? Tato ,oteviend”
a dynamickd definice historickych digitdlnich her je umoZiiuje uchopit tradi¢nimi
historiografickymi koncepcemi®® — Heinzeho ,kolektivni historické védéni“ se kryje
s historickou kulturou konkrétni spole¢nosti, kterou se v dnes jiz klasickych pracich
zabyva Jorn Riisen.” V pripadé digitalnich her musime vSak Riisentiv analyticky ra-
mec ¢ty idedlnich narativnich typt rozsitit o aktualni navrh Jakoba Krameritsche.
Ten definuje paty, ,situaéni narativni typ“, ktery se v nejéistsi formé objevuje pravé
v digitalnich hrach, kde jsou historické prvky pouZzity situa¢né v tekutych souvislos-
tech a s autentifika¢ni funkci, vétSinou bez ambic vypravét déjiny.!?

a predstavami o stfedovéku."® Hern{ svét je totiz konstruovan s pomoci obsahi i fo-

HISTORIE PODLE VYVOJARU

BliZe analyzovat a ur¢it, jak jsou historické elementy ve hrach tvoreny a chdpany (vy-

vojati-historici) a jak recipovany (hr4éi-historici), je ikolem hernich historik. Pro-

toze dosud chybi relevantni studie o pfistupu herniho pramyslu k historii, vyuziva

Nico Nolden verejné dostupné materialy, predevsim rozhovory.!* Podatilo se mu tak

dolozit zajem vyvojart o historii, ktery je vsak zpravidla intuitivni a nereflektovany.

Tézisté prace s déjinami zalezi na typu hry — od rekonstrukénich snah po maximaln{

usili vyhovét zdkaznikm, a to véetné predsudku a stereotypd. Spole¢nym jmeno-

19 Aurelia BRANDENBURG, ,If It’s a Fantasy World, Why Bother Trying to Make It Realis-
tic?“ Constructing and Debating the Middle Ages of The Witcher 3: Wild Hunt, in: Martin LOR-
BER — Felix ZIMMERMANN (edd.), History in Games. Contingencies of an Authentic
Past, Bielefeld 2020, s. 201-220.

120 Mount & Blade II: Bannerlord (TaleWorlds Entertainment 2020), viz https://store.steampo-
wered.com/app/261550/Mount__Blade_II_Bannerlord [nghled 30. 9. 2021].

121 Definice pochézi z dosud nepublikované prednasky Andrewa B. R. Elliotta.

122 D. GIERE, Computerspiele, s. 38.

123 Tamtéz, s. 41.

124 Cesky je dostupné jedina studie: Jorn RUSEN, Historické védomi. Narativni struktura, mo-
rdlni funkce a ontogeneticky vyvoj, in: Kamil Cin4tl — Jan Mervart — Jaroslav Najbert (edd.),
Podoby ¢eskoslovenské normalizace. Déjiny v diskuzi, Praha 2017, s. 312-329.

125 J. KRAMERITSCH, Die fiinf Typen.

126 N. NOLDEN, Geschichte und Erinnerung, s. 42-56.
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vatelem je objektova fixace, kdy se tviirci sousttedi na poznatelné materialnf histo-
rické prameny jako jsou pfedméty (hlavné zbrang), architektura a krajina, osobnosti
apod., které se musi jevit autenticky, nikoli vSak autenticky nebo komplexné fungo-
vat. Pfitom marketingové materidly mluvi o hrach jako o realistickych, ¢imz odrazeji
prani hra¢a. Angazma profesiondlnich historikd p#i tvorbé her je pak vyuzivano ne-
jen pro samotny vyvoj, ale také jako reklamni a legitimiza¢ni néstroj.’” Na druhou
stranu se citlivost zachdzeni s déjinami za poslednich 30 let zvysila, jak ilustruji po-
suny série Civilization nebo her firmy Paradox Interactive. Nutné je podtrhnout, Ze
vztah hernfho pramyslu k historii ovliviiuje také obecné preziravy pristup historické
obce ke hram a viibec odbornikd k populdrni kulture. Méloktery historik si uvédo-
muje, ze z konstruktivni spolupréce by profitovaly obé strany.

Jérg Friedrich, Carl Heinze a Daniel Milch (rodnym jménem Giere) shrnuji da-
vody, pro¢ vyvojari ve svych hrach pouzivaji historii, do trf skupin:**

a) Historie je pouZita jako rozpoznatelna znatka, kdy epochy, udalosti, osobnosti
a motivy rezonuji s tim, co spole¢nost a hra¢i jiz znaji. Takové vyuziti usnadnuje
naptiklad marketingové strategie vydavateli.’?®

b) Dé&jiny jsou pouzity jako univerzum nebo ,fransiza“, ze které si vyvojati podle
potteb vybiraji. Hraci ocekavaji koherentni, homogenni a uvéritelny herni svét,
kterého tviirci nejsnaze a nejlevnéji dosdhnou, pokud pouziji ,hotové” historické
predlohy.

c) Zé&nrnazyvany serious games'® si klade za cil rozvijet kultury vzpominani, slouZit
historické edukaci, nebo jde primo o vystup badani.’®! Takové pristupy priblizuji
vyvojare historikm. Pfikladem prvni koncepce mtize byt hra Through the Darkest
of Times (Paintbucket Games 2020), jejiZ tviirci chtéli herné p¥ibliZit nacistickou
nadvladu v Berling, protoze ztvarnéni druhé svétové valky ve hrach vétsinou ne-
obsahuje reflexi ndrodniho socialismu. Vzorovou edukativni hrou je bezesporu
Cesky titul Attentat 1942.

Daniel Milch vychazi pti analyze intenci vyvojart z premisy, Ze historik musi posu-
zovat ,pinball v secesnim kabatku® jinak neZ tfeba hru Kingdom Come: Deliverance,
127 E.PFISTER — F. ZIMMERMANN, Erinnerungskultur, s. 114.

128 J. FRIEDRICH — C. HEINZE — D. MILCH, Digitale Spiele, s. 270-271.

120 Benedikt SCHULER — Christopher SCHMITZ — Karsten LEHMANN, Geschichte als
Marke. Historische Inhalte in Computerspielen aus der Sicht der Softwarebranche, in: A. Schwarz
(ed.), ,Wollten Sie auch immer schon einmal pestverseuchte Kiihe auf Thre Gegner wer-
fen?”, s. 245-262.

130 Definice serious game je nepresnd a zavadéjici — i tyto hry mohou byt zdbavné. Andrew
Elliott proto odmit4 délen{ na vdZné a hravé historie a mluvi o gradaci v $irsim spektru
(A.B.R. ELLIOTT, Simulations and Simulacra, s. 32). Obdobné neexistuje déleni na volno-
Casové a opravdové hrice.

131 Hry primarné vznikajici jako vysledky historického vyzkumu jsou zatim raritou,
srov. R. HOUGHTON, World, Structure and Play; Tobias WINNERLING, Selbstversuch:
Wenn zwei Historiker ein Spiel machen..., https://gespielt.hypotheses.org/1231 [n&hled
30.9.2021].
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Pred samotnou analyzou her se proto systematicky vénuje slibim tviirct a vydava-
o tell o historické presnosti a realisti¢nosti a oficidlnimu Zanrovému zarazeni. Cilem
" jeformulovat a obh4jit badatelské otazky tykajici se hernich reprezentaci minulosti,
vybrat hry podle toho, zda zpracovavaji historii a v jaké intenzité, a artikulovat oce-
kavani hra¢l v souvislosti s historickymi obsahy. Milch kategorizuje produkty podle
tri hlavnich kritérif:’*2

a u které byla historicka realisti¢nost jednim z hlavnich bodt reklamni kampané.

a) Hustota ve hi'e nalezenych odkazl na historické entity.

b) Piisliby referujici o historickych entitich v propagaci.

c) Koherence odkazli na historické entity, kter4 uréuje, zda se jednd jen o volné sto-
jici prvky, nebo zda tvori historicky narativ.

Podminka hustoty musi byt vzdy splnéna alespoii v jednom pripadé. P¥isliby a kohe-
rence mohou byt libovolné kombinovany, nebo absentovat. Zminény Zaklinac 3 ode-
hrévajici se ve fantastickém svété, ale prebirajici diléf prvky stiedovéku (Femesla,
politika), tak spliiuje jen bod a). Titul This War of Mine (11 bit studios 2014) simulujici
zivot civilistl ve véleéné z6né, ktery ovSem oficidlné neodkazuje na konkrétni mi-
nulost, spliiuje body a) a c). Tradi¢n{ historicka série jako Crusader Kings pak spliluje
vSechna tti kritéria. Podle téchto kategorii Milch déle navrhuje typizaci historickych
her a urcuje jejich pozici vici historické kulture.

HISTORIE PODLE HRACU

Analyza hra¢ské recepce vykazuje hluboky deficit.!®® Studium hernich komunit se
dosud objevovalo spise v obecnych game studies a soustfedilo se na online hry, kde 1ze
jednoduse sledovat velky pocet uzivatelt1.’** Slozitost vyzkumu recepce historickych
hernich reprezentaci spo¢iva v nutnosti propojit historiografické teorie s metodami
socidlnich véd a provadét empiricky vyzkum na dostate¢né velké a vhodné vybrané
skupiné. Potteba téchto postupi je akcentovana jiz mnoho let, az na jedinou vyjimku
vSak nevznikly komplexni studie tykajici se tradi¢nich tituld pro jednoho hrace.'®
Julian K6ck na nereprezentativné zvoleném vzorku 200 hraé¢a posuzoval vztah uzi-
vateld k akénim hrdm odehravajicim se béhem druhé svétové valky. Ti nepovaZovali
historickou reprezentaci ve h'e za autentickou, preferovali herni zaZitek nad pres-

132 D. GIERE, Computerspiele, s. 42-48.

133 Inovativni podnéty nabizi empiricky vyzkum zdbavnich médif, viz Leonard REINE-
CKE — Sabine TREPTE (edd.), Unterhaltung in neuen Medien. Perspektiven zur Rezeption
und Wirkung von Online-Medien und interaktiven Unterhaltungsformaten, Kln 2012.

134 Srov. H. BENDOVA, Coje nového, s. 56nn.

135 Stranou ponechdvam jiz zminénou studii A. BRANDENBURG, If It’s a Fantasy World,
a ¢4st monografie Nico Noldena o recepci historie ve hte Secret World, protoZe jde o online
titul (N. NOLDEN, Geschichte und Erinnerung, s. 324-533).
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nosti, ale zaroven projevili zajem o sofistikovanéjsi zobrazeni minulosti.’* Medievista
Robert Houghton sledoval vliv her na pfedstavy 41 studentt Géastnicich se univerzit-
niho historického kurzu.'”” Bez naroku na reprezentativnost a pouze s vyuzitim jed-
noduché metodiky dosel Houghton k zavéru, Ze hry mély zdsadni vliv na reflexivni
znalost historie (komplexni simulace jako série Europa Universalis) i na zdjem o histo-
rii (,jednodussi“ hry jako série Assassin’s Creed). Efekt byl siln&j3f neZ u jinych médif
aintenzivnéjsi, pokud studenti nebyli s hranym tématem drive obezndmeni. Z nezna-
mého davodu vysledky vykazovaly ztejmé genderové rozdily. Tara Copplestone na
vzorku 156 dotazovanych, rozdélenych po tretindch mezi vyvojare, hrace a profesio-
nély z oblasti péce o kulturni dédictvi, sledovala predstavy o historické presnosti.s®
Vysledky mimo jiné ukazaly, Ze zachazeni s presnosti je odvislé od toho, jak se jed-
notlivé skupiny uéi o kulturnim dédictvi, jak k nému pristupuji a jak je pouZivaji. Jen
hraéi v nékterych pripadech propojovali sféry her a historickych pamatek na zdkladé
autenticity, kdeZto vyvojari ani odbornici nebyli schopni opustit zvyklosti médii, se
kterymi pracuji. Vedle prilisné obecnosti vysledkd je tfeba dodat, Ze studie soustte-
déné jen na historickou presnost jsou problematické z hlediska schopnosti uzivatela
»presnost” ve hrach rozlisit. V tomto ohledu se jednd spiSe o pocit autenti¢nosti ¢i
uvéritelnosti, ktery ovSem Copplestone neproblematizuje.

V radé dil¢ich praci vy¢niva monografie Daniela Milcha Computerspiele — Medien-
bildung — historisches Lernen, ktera se jako prvni systematicky zabyva t¢inkem her na
historické védom{ hra¢a. Autor podrobné mapuje pristupy historickych hernich stu-
dif, historiografie, didaktiky déjepisu, psychologie i medialnich véd, aby zvolil vhod-
nou kombinaci teorif a analytickych néstrojt pro rozbor a ovéteni procesti u¢ent (his-
torisches Lernen). Zvolenym hernim titulem je komeréné isp&3na fotorealistick4 hra
Assassin’s Creed I1T (Ubisoft Montreal 2012) odehravajici se béhem americké revoluce,
ze které Milch vybral kapitolu ztvarriujici Bostonské piti ¢aje. Zkoumand skupina
¢itala 58 studenttt humanitnich obort, véetné historie. Pokud zna¢né zjednodu$ime
Milchovy mimotddné komplexni vysledky, 1ze shrnout,® Ze po hrani studenti ¢as-
téji formulovali historické narativy definované podle Riisenovych narativnich typd,
jejichz platnost tim byla ovéfena. Autor proto predpoklada dlouhodoby vliv herniho
narativu na historické védomi recipientdi. Prostfedi a prvky, které maji dalezitost
v ludickych mechanikéch, také ovlivnily vnimani hrac¢a a ti je ¢astéji hodnotili jako
realistické — jednad se predevsim o detailné konstruované kulisy historického mésta.
Podobné pokud podle hra¢d hra naplnila reklamni slogany, byla vniména jako rea-
listicka. Dilezitym prinosem analyzy je zohlednéni historického vzdélani a obecné
predznalosti hraca. Postgradualni studenti historie vykazovali kriti¢téjsi pristup

136 Julian KOCK, Geschichtsbilder im Weltkriegsshooter und ihre Rezeption beim Spieler, Zeitschrift
fiir digitale Geschichtswissenschaft 1, 2012, s. 1-22, zde s. 10-11.

137 Robert HOUGHTON, Where Did You Learn That? The Self-Perceived Educational Impact of His-
torical Computer Games on Undergraduates, Gamevironments, 2016, ¢. 5, s. 8-45.

138 Tara Jane COPPLESTONE, But That’s Not Accurate: the Differing Perceptions of Accuracy in
Cultural-Heritage Videogames between Creators, Consumers and Critics, Rethinking History 21,
2017, ¢. 3, s. 415-438.

139 D. GIERE, Computerspiele, s. 340-383.
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lost mezi existenci drivéjsich znalosti o Bostonském piti ¢aje a kritickym pristupem
oo kjeho hernireprezentaci.

ACCESS

a k historickym narativiim hry. Obecné vsak Milch doloZil pouze ¢4ste¢nou souvis-

MiSTO ZAVERU: POZVANI K PUBLIC HISTORY

Jak uZ bylo feceno uvodem, je v zdjmu ¢eskych historikl prevzit iniciativu ve vy-
zkumu historickych digitalnich her, které dnes urcuji nejen obraz déjinnych epoch
atémat, ale také zptisoby mysleni o minulosti. Sou¢asna historiografie shrnuje ,formy
verejné prezentace historie, kter4 je adresovana $iroké, nevédecké verejnosti“, kam
patfi také hry, pod pojem historie ve vefejném prostoru, tj. public history.1*® Stejno-
jmenny obor je pak definovan ve dvou navzajem souvisejicich rovinach: Public history
jako ,aplikovand historie“ ma ve spolupraci s didaktikou déjepisu za tkol medidlné
tlumocit vysledky historické védy verejnosti.'*! Public history jako interdisciplinarni
analyticky smér ,se vénuje vyzkumu historickych reprezentaci [uréenych vefejnosti,
pozn. JK]“ nez4visle na tom, kdo je jejich autorem.'*> Pravé druhy ptistup odpovida
digitdlnim hram, které ¥ad{ vedle dal$ich pfedmétt vyzkumu oboru public history —
»médii, forem a instituci ,historické kultury* jako jsou historické roméany, ucebnice,
komiksy, filmy, muzea, living history atd.!*® Déjiny ve vefejném prostoru tak maji nej-
lepsi predpoklady zodpovédét klicové otazky historickych hernich studiif — jaky je
charakter hernf historie, jak vznika, kdo ji tvort, jak je recipovana a co to znamena
pro nase chdpani minulosti a jeji vjzkum.

Pokud ¢eska historicka obec vstoupi pomoci historie ve vefejném prostoru do dia-
logu s tviirci a hraci digitalnich her, otevou se ji nejen progresivni moznosti popula-
rizace a nové cesty k edukaci, ale také nabidne vefejnosti inkluzivni a demokraticky
pristup k samotnému historickému poznani. Jen tak jako historici najdeme a obha-
jime nasi spolecenskou roli v dobé novych médii.1*4

RESUME:

The text presents the basic concepts and problems in the current research on historical digital
games. The author first draws attention to the shortcomings of the professional discourse on game
representations of the past in the Czech language and provides an overview of relevant works. He
also explains the need for an analysis of game history in the European and Czech environment.
A short section is devoted to the very concept of digital games and their possible classification. Sub-
sequently, the author provides a brief overview of general game studies, the phenomenon of digital
games as a research subject, and the technological economic, social, and media specifics of game cul-

140 Martin LUCKE — Irmgard ZUNDOREF, Einfithrung in die Public History, Géttingen 2018,
S. 24.

141 K. CINATL, Editorial, s. 9.

142 M. LUCKE — 1. ZUNDORYF, Einfiihrung, s. 24.

143 F. HINZ — A. KORBER (edd.), Geschichtskultur.

144 Za radu a pomoc dékuji Nico Noldenovi, Andrewu B. R. Elliottovi, Jakubu Sindel4¥ovi
a Martinu Sormovi. Nedostatky a chyby textu jsou jen mé vlastni.
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ture. In the main part, two major directions of historical game studies are introduced, i.e. analysis
of the history of games and analysis of history in games, while attention is further paid mainly to
the second branch of research. The author gives an overview of the definitions of historical games
and deals with the concept of history as understood by their creators, as well as by the players them-
selves, and their current research. In conclusion, the author defines the possible inclusion of histori-
cal game studies in the system of today’s historical scholarship, esp. within public history.

Mgr. Jan Kremer je medievista a herni historik. Pisobi v Centru medievistickych studif Filoso-
fického tstavu AV CR. Na Katedie d&jin a didaktiky déjepisu Pedagogické fakulty Univerzity Kar-
lovy pracuje na dizerta¢ni praci zabyvajici se reprezentacemi minulosti v digitalnich hréch a jejich
vztahu k historické kultute (kremer@flu.cas.cz).
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