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Abstrakt

Préace je ptipadovou studii vyobrazeni historie v pocitacovych hrach. Zkoumanou hru
Valiant Hearts: The Great War vydala francouzska firma Ubisoft vroce 2014.
Hra se odehrava béhem prvni svétové valky a byla vytvofena ve spolupraci s Mission
Centenaire. Zakladnimi cili prace jsou: 1) odpovédét na otazku, zda a piipadné jak
obraz  historie vtéto hie reflektuje vyvoj a soudoba paradigmata
ve francouzské historiografii prvni svétové valky, 2) identifikovat a nasledné
interpretovat zvlastnosti a deformace ve vyobrazeni historie, které se ve hie vyskytuji.
Prvni, teoretickd kapitola predstavuje problematiku prvni svétové valky
ve francouzském prostiedi, studium pocitaCovych her a metodologii analyzy.
Pro analyzu jsem vytvofil vlastni metodologii, v niz kombinuji pfistupy né¢kolika dalSich
praci. Kapitolu 2 tvofi vlastni analyza a je ¢lenéna na analyzu piibéhu (2.1) z pohledu
postav a mist, rozbor inventafe predmétl a herni miniencyklopedie (2.2) a analyzu
formy a stylu (2.3) — grafické a zvukové stranky spole¢né s problematikou herni
svobody. Pro ptesngjsi referenci na jednotlivé ¢asti hry slouzi odkazy na podkapitoly.
Vysledky analyzy potvrzuji, Ze hra reflektuje soucasnou historiografii. Hlavni zavéry
prace charakterizujici zpisob vyobrazeni historie ve hie Valiant Hearts lIze shrnout
do ¢tyf bodl: mezinarodnost, pedagogi¢nost, mikropohled a protivale¢nost. Soucasti
prace jsou dvé piilohy: Pfiloha ¢. 1: Zabéry ze hry a Pfiloha ¢. 2: Seznam kapitol
a podkapitol hry.



Abstract

This thesis is a case study analysis of the visualization of history in computer games.
The analyzed game, Valiant Hearts: The Great War, was published by the French
company Ubisoft in 2014. The game is set in The First World War and was developed
in cooperation with The Centenary Parnership Proram. The main goals of the thesis are
following: First, determine if the vision of history in the game reflects the current
paradigms of French historiography of The First World War. Second, to identify and to
interpret particularities and deformations in the way the game recreates history.
The first, theoretical chapter presents the phenomenon of The First World War in the
French context, the study of computer games and the methodology of the analysis.
For the analysis | have created my own methodology which combines various
approaches used elsewhere. Chapter 2 contains the analysis, which is further structured
into the analysis of the story from the perspective of the main characters and locations
(2.1), analysis of the object inventory and the in game miniencyclopedia (2.2), and the
analysis of game’s style and form —the graphic and audio style, along with the issue
of player freedom (2.3). For greater clarity, the parts of the game are referred to through
it's subchapters. The results of the analysis confirm that the vision of history in the game
reflects the current historiography. The main points that the depiction of history is based
on in this game can be summed up as: internationalism, emphasis on education, micro
view and antimilitarism. There are two attachments to the thesis: 1) Screen shots from

the game and 2) List of chapters and subchapters.
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Uvod
Pocitacova hra Valiant Hearts: The Great War z produkce francouzského herniho studia
Ubisoft Montpellier zaznamenala zna¢ny komeréni tspéch. Od vydani v roce 2014
do zafi 2015 se ji prodalo pies 2,5 miliont kusi.! Tento vysledek je zvlaste
pozoruhodny, protoze pocitatové hry se tématu prvni svétové valky oproti druhé
svétové valce vénovaly jen miniméln€ a povédomi o nich zatim nikdy neptekrocilo
tzkou skupinu hraga.” Kromé komeréniho uspéchu hra Valiant Hearts ziskala i fadu
ocenéni od hernich kritikli, mezi nimi icenu za nejlepSi piibéh a nejlepsi
,.hru pro zménu“ (Games for Change) v ramci Game Awards 2014.% Hra Valiant Hearts
je zajimava jako pfedmét zkoumani i proto, Ze byla vytvofena ve spolupraci s projektem
Mission Centenaire. Na jejim vyvoji se podilel pedagogicky poradce Mission

Centenaire a zastupce feditele tohoto projektu historik Alexandre Lafon.*

Hra Valiant Hearts jako masové konzumovany kulturni produkt je vyznamnym
nastrojem formovani historického povédomi o prvni svétové valce. O valce, jez 1 100 let
od vypuknuti pfedstavuje pro Francii a jeji historii vyznamny meznik a soucasn¢ jakési
trvalé kolektivni trauma. Zivost odkazu a paméti prvni svétové valky v kolektivnim
védomi francouzské spolecnosti je vidét i na velkém mnozstvi pfipominkovych akci

k 100. vyro¢i vypuknuti tohoto svétového konfliktu.

Tato préace je ptipadovou studii vénujici se vyobrazeni historie v médiu pocitatovych
her. Jejimi zakladnimi dvéma cili jsou: 1) odpovédéet na otazku, zda a piipadné jak obraz
historie v pocitacové hie Valiant Hearts reflektuje vyvoj a soudoba paradigmata
ve francouzské historiografii prvni svétové valky, 2) identifikovat a nasledné

interpretovat zvlastnosti a deformace ve vyobrazeni historie, které se ve hie vyskytuji.

! Dean Takahashi, , Valiant Hearts Creator Cooks Up Lost In Harmony For His Next Game,” Venturebeat,
16.9.2015, http://venturebeat.com/2015/09/16/valiant-hearts-creator-cooks-up-lost-in-harmony-for-
his-next-game/ (zkontrolovano k 10.5.2016).

2 Julien Lalu, ,Representer la premiere guerre mondiale dans les jeux video entre: entre absence et
uchronie," Mission Centenaire, 13.5.2014, nestrankovano, http://centenaire.org/fr/espace-
scientifiqgue/societe/representer-la-premiere-guerre-mondiale-dans-les-jeux-video-entre (zkontrolovano
k 10.5.2016).

® Erik Kain, ,,All The Winners Of The 2014 Game Awards,” Forbes, 6.12.2014,
http://www.forbes.com/sites/erikkain/2014/12/06/all-the-winners-of-the-2014-game-awards/
(zkontrolovano k 10.5.2016).

4 Ubisoft, ,Valiant Hearts Developer Diary 3: History [US],” YouTube, 19.6.2014,
https://www.youtube.com/watch?v=PlbO70XuZcA (zkontrolovano k 10.5.2016).



http://venturebeat.com/2015/09/16/valiant-hearts-creator-cooks-up-lost-in-harmony-for-his-next-game/
http://venturebeat.com/2015/09/16/valiant-hearts-creator-cooks-up-lost-in-harmony-for-his-next-game/
http://centenaire.org/fr/espace-scientifique/societe/representer-la-premiere-guerre-mondiale-dans-les-jeux-video-entre
http://centenaire.org/fr/espace-scientifique/societe/representer-la-premiere-guerre-mondiale-dans-les-jeux-video-entre
http://www.forbes.com/sites/erikkain/2014/12/06/all-the-winners-of-the-2014-game-awards/
https://www.youtube.com/watch?v=PlbO70XuZcA

Prestoze vztah historie a pocitacovych her byl jiz nckterymi badateli zkouman,
pro analyzu pocitaové hry ve vztahu k historii stdle jeSt¢ neexistuji obecné
metodologické piistupy. Pro rozbor hry Valiant Hearts jsem si proto vytvofil vlastni
pristup a souCasné jsem vyuzil kritéria zkoumani, ktera ¢astecné vychazeji z praci, jez
blize predstavuje teoretickd cast prace vénujici se metodologii. Prace se snazi
reflektovat jak francouzskou historiografii prvni svétové valky, tak také nejrozumnéjsi
zavery a paradigmata z metodologické debaty ludologt a naratologli. Zna¢na Cast prace
se sice vénuje pribéhu hry, ale neziistavaji opomenuty ani herni mechanismy a pravidla
hry. Protoze jsem nemohl vyuzit ekvivalentu filmové minutaZze pro presnéjsi
a prehlednéjsi odkazovéani na jednotlivé momenty ve hife, uvadim u nich aspon daj,

z které podkapitoly pochazi.

Prvni teoretickd kapitola se vénuje fenoménu prvni svétové valky ve francouzském
prostfedi s dirazem na jeho politické vyuzivani a vyvoj historiografie. Timto
identifikuji témata a pfistupy, jejichz pfitomnost mohu ovéfit v samotné hie. Nasledné
prvni kapitola uvadi problematiku studia pocitacovych her a blize ptredstavuje
metodologii vytvofenou pro zkoumani hry Valiant Hearts. V druhé, analytické kapitole
je samotna hra Valiant Hearts nejprve stru¢né piedstavena a kontextualizovana.
Nésleduji tfi podkapitoly pokryvajici jednotlivé aspekty hry. V prvni podkapitole
analyzuji piibéh hry s diirazem na hlavni postavy a navstivend mista. V druhé rozebirdm
herni miniencyklopedii a inventaf objektd. Pfedmétem tieti podkapitoly je analyza
formy a stylu, konkrétné graficka a zvukova stranka hry a problematika herni svobody.
V kazdé c¢asti analyzy propojuji rozbor ,textu hry* (chapaného jako nastroj formovani
historického védomi) se znalosti nejnovéjsich trendii/paradigmat v historiografii prvni
svétove valky, coZ mi umoziiuje sledovat miru vlivu akademické historiografie na tento
pop-kulturni produkt. Soucasti prace jsou i dvé piilohy. Prvni, obrazova, obsahuje
nekolik ilustrativnich zabérd ze hry. V druhé uvadim kompletni seznam vsech

podkapitol hry, na které v praci odkazuji pouze ¢iselnou zkratkou.

*o0

Hlavnim a zakladnim pramenem této prace je samotna hra Valiant Hearts, ktera byla
hrana prevazné ve francouzskojazycné verzi. BliZz§imu ptedstaveni hry se vénuje tivod

2. kapitoly. Dal§i prameny prace piedstavuje trojice videi vyvojaiského deniku,



rozhovor s obsahovym feditelem vyvojafského tymu Paulem Tumelairem
pro francouzskou odnoz pocitatového casopisu Pocket Gamer, rozhovor s hlavnim
vyvojaifem Yoanem Fanisem pro americky server VentureBeat a webové stranky studia

Ubisoft ke hie Valiant Hearts: http://valianthearts.ubi.com/game/en-us/valiant-

hearts/index.aspx. Zde jsem pracoval shlavni USA verzi stranky hry, protoze

je obsahov¢ vyrazné bohatsi nez jeji francouzska verze.

Kwvuli nedostatku zdroja, vénujicich se velmi uzkému tématu této prace, jsem vyuzil
literatury ze dvou oblasti. Z historiografické literatury o prvni svétové valce byla mym
sté¢zejnim zdrojem kniha Penser la Grande Guerre: Un essai d’historiographie
Antoinea Prosta a Jay Wintera, mapujici vyvoj francouzské historiografie prvni svétové
valky. Dale jsem také vyuzil kapitoly vénované historiografii z praci Les Grandes
Guerres Nicolase Beaupréa a Historiographies II: Concepts et débats Nicolase
Offenstadta. VSichni tito autofi patii mezi nejvlivné;si historiky v dané oblasti. U téch
¢asti prace, které se vénuji uz§im tématiim, jako je problematika zen ve vélce a fenomén
zvitat za prvni svétové valky, jsem Cerpal z publikaci Frangaises en guerre: 1914-1918
Evelyne Morin-Rotureauvé® a La Guerre des animaux: 1914-1918 kolektivu autoril
Péronne.® Uvedenou literaturu jsem se snazil jests doplnit o co nejaktualngjsi relevantni
francouzsky psané akademické clanky, které se mi podafilo ziskat pres inventar
internetovych zdroji  knihovny Sciences Po Lyon vdatabazi CAIRN.INFO
(http://www.cairn.info/).

K problematice studia pocitacovych her jsem cerpal pfedevSim z trojice sbornikt.
Dvoudilnou publikaci The Video Game Theory Reader editori Marka J.P. Wolfa,’
Bernarda Perrona® jsem vyuzil hlavné pro teoretickou Cast prace. Pfi analyze
konkrétnich jevu se osveédc¢ily knihy Computer Games as a Sociocultural Phenomenon:
Games Without Frontiers, War Without Tears editovand Andreasem Jahn-Sudmannem?®
a Ralfem Stockmannem® a Handbook of Computer Game Studies Jooste Raessense’.

VétSina  vyuzitych ¢lanklt pochdzi z internetovych zdrojli, nejcastéji z revue

> Byvala ¢lenka delegace Narodniho shromazdéni pro prava Zen a rovnost, francouzska historicka
vénujici se hlavné historii zen.

6 Stéphane Audoin-Rouzeau, Damien Baldin, Jean-Pierre Digard, Patrick Jude.

7 Profesor na Katedie komunikacena University of Concordia ve Wisconsinu.

® Profesor na Kated¥e historie uméni a kinematografickych studii na Université de Montréal.

? Vyzkumny pracovnik v Institutu Johna F. Kennedyho pro severoamericka studia na Freie Universitdt
Berlin.

1% vedouci oddéleni pro management inovaci a internetovych sluzeb Statni knihovny v Berliné.

! profesor teorie médii na Univerzité v Utrechtu.
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The International Journal of Computer Game Research (http://gamestudies.org/1502).

Zcela nejpiinosnéj$im zdrojem zkoumajicim schopnost her ovliviiovat a konstruovat
historické védomi byl pro tuto praci ¢lanek Claudia Foguy12 ,Digitalizing Historical

Consciousness.” VétSina pouzité literatury k pocitaCovym hram je psana anglicky.

' profesor italskych studii na Univerzité v Santa Barbare.


http://gamestudies.org/1502

1 Teoreticka cast
V této kapitole nejdiive uvedu, jak je ve francouzském prostfedi téma prvni svétové

valky zpracovavano. Vénovat se budu jak vyuzivani tohoto fenoménu
pii ptipominkovych akcich a v politickych diskursech, tak také vyvoji francouzské
historiografie prvni svétové valky. V druhé casti kapitoly predstavim studium
pocitaCovych her, a to obecn¢ i specifictéji v kontextu vztahli a interakci média

pocitacovych her a historie. Na zavér kapitoly rozeberu metodologii vlastni analyzy.

1.1 Prvni svétova valka ve francouzském prostredi

Pripominani a politické vyuzivani problematiky prvni svétové valky

Jak uvadim v uvodu préce, zivost tématu prvni svétové valky ve francouzském prostiedi
je jasn¢€ vidét na stale pokracujicim organizovani ptipominkovych akcich a ve vyuzivani
tohoto tématu v politickych diskursech ¢elnich predstaviteld francouzskych politickych
elit. Jednim z kontroverznich témat, které se v souvislosti s prvni své€tovou valkou na
pfelomu stoleti dostalo do vefejné diskuze, byla problematika tzv. popravenych
pro vystrahu.® Jejich symbolickou rehabilitaci a navrat do narodni paméti ohlésil
ve svém projevu v roce 1998 tehdejsi premiér Lionel Jospin. O jejich pravni rehabilitaci
od té doby vede kampan francouzska Liga na ochranu lidskych prav. Tuto snahu sama
Liga prezentuje jako boj o napravu historické kiivdy a srovnava ji s kampani

za rehabilitaci Dreyfuse.'*

S blizicim se stoletym vyrocim vypuknuti prvni svétové valky doSlo na zacatku
21. stoleti ve Francii k rozsahlé rekonstrukci muzei, kterou doprovéazelo také nahrazeni
instalaci, koncepcn€ pochéazejicich z padesatych a Sedesatych let 20. stoleti
a reflektujicich tehdejsi piistup k paméti valky, mémoire combattante.”® Sila paméti
prvni svétové valky ve francouzské spole¢nosti byla vSak v souvislosti s nékterymi
udadlostmi 1 oslabena. Klicovym meznikem bylo Umrti posledniho piezivSiho

francouzského veterana Lazara Ponticelliho v roce 2008. K upozadéni prvni svétové

B0oznateni, které se vyuziva ve francouzsting, je: Les fusillés pour I'exemple.

" Ligue francaise pour la défense des droits de I'homme et du citoyen, ,LES FUSILLES POUR L’EXEMPLE
DE 14-18 : LA LDH POUR UNE VRAIE REHABILITATION," 20.8.2012, http://site.ldh-
france.org/picardie/2015/02/03/les-fusilles-lexemple-14-18-Idh-vraie-rehabilitation/

(zkontrolovano k 10.5.2016).

> Nicolas Offenstadt, , Pratiques Contemporaines De La Grande Guerre En France: Des Années 1990 Au
Centenaire,” Matériaux Pour L’Histoire De Notre Temps 113-114, ¢. 1(2014): 94,



http://site.ldh-france.org/picardie/2015/02/03/les-fusilles-lexemple-14-18-ldh-vraie-rehabilitation/
http://site.ldh-france.org/picardie/2015/02/03/les-fusilles-lexemple-14-18-ldh-vraie-rehabilitation/

valky doSlo i1 rozhodnutim prezidenta Nicolase Sarkozyho v roce 2012 pteménit svatek
16

jedenactého listopadu v Den ucténi pamatky vSech padlych za Francii.
Od doby, kdy byla postava Némce povazovana za nepfitele a vinika Véllky,17 je vidét
posun ke koncepci, ktera je vyrazné mezinarodni a nese se v duchu francouzko-
némeckého usmifeni.’® Dobrym piikladem toho je monumentélni Prsten paméti,
odhaleny 11. listopadu 2014 na severu Francie. Na zdech této stavby jsou abecedn¢
sefazena jména vSech 580 000 lidi, kteti béhem prvni svétové valky padli v oblasti
tehdejstho region Nord-Pas de Calais,”® nehledé na jejich statni piislusnost.”
V nékterych ptipadech si oficidlni pfipominkové akce ale zachovaly nadech starého
patriotismu. Ptikladem takové je akce Muzea prvni svétové valky v Meaux,
uskuteCnénd za pfitomnosti premiéra Manuela Vallse a zakladatele muzea Jean-

Frangoise Copého.?

V souvislosti s nejnovéj§im  vyvojem kultury pfipomindni prvni svétové valky
ve Francii stoji za zminku nardst vyznamu samospravnych teritoridlnich celki, jako jsou
regiony, a degradace diive Ustfedni role stdtu na roli pouze jednoho z fady aktért.
U soucasnych francouzskych vystav vénujicich se prvni svétové vélce je jeSté zajimavé
to, ze dochazi k prolinani expozic vénujicich se historickym udalostem se soucasnou

umeéleckou tvorbou reflektujici toto téma.?

Mission Centenaire®
V roce 2011 byla z rozhodnuti prezidenta Nicolase Sarkozyho zaloZena organizace

Mission Centenaire, ktera dostala za tkol ptipravu a koordinaci ptipominkovych akci

http://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-I-histoire-de-notre-temps-2014-1-page-91.htm
(Zkontrolovano k 10.5. 2016).

" Ibid., 96.

v Jean-Jacques Becker, ,L’évolution de I'historiographie de la Premiére Guerre mondiale, “ Revue
historique

des armées 242(2006): 2, https://rha.revues.org/4152 (zkontrolovano k 10.5.2016).

'8 Nicolas Offenstadt, “Pratiques Contemporaines...,” 98.

¥ Po reformé teritoriainiho déleni roku 2014 je sloucen s byvalym regionem Picardie v region Nord-Pas-
de-Calais-Picardie, ktery se bude na zakladé rozhodnuti regiondlni rady v budoucnosti nazyvat Hauts-de-
France.

20 Benjamin Gilles a Nicolas Offenstadt, ,,Mémoires de la Grande Guerre,” Matériaux pour I’histoire de
notre temps 113 - 114, ¢. 1 (2014): 2, http://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-Il-histoire-de-notre-
temps-2014-1-page-2.htm (zkrontrolovano k 10.5.2016).

! Nicolas Offenstadt, ,Pratiques Contemporaines...,” 98.

% Ibid., 94, 98.

% http://centenaire.org/.



http://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-l-histoire-de-notre-temps-2014-1-page-91.htm
https://rha.revues.org/4152
http://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-l-histoire-de-notre-temps-2014-1-page-2.htm
http://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-l-histoire-de-notre-temps-2014-1-page-2.htm
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Vv souvislosti se stoletym vyro¢im od vypuknuti prvni svétové valky. Soucasti této
organizace je 1 védecka rada, slozena z ptednich historikii prvni svétové valky v cele

s Antoinem Prostem.

Instituce Mission Centenaire je vedena spravni radou, slozenou jak ze zastupci
relevantnich francouzskych ministerstev, tak také zastupct napt. Francouzské narodni
knihovny, Muzea armady ¢i Narodniho ufadu veterani a obéti valky. Pouze projekty
a pripominkové akce, které jsou hodnoceny touto instituci jako vyjimecné inovativni
a piinosné, mohou nést zastiténi znackou Mission Centenaire. Zastita a znacka Misssion
Centenaire ma u hry jako je Valiant Hearts garantovat historickou piesnost

vyobrazenych udalosti.

Kromé zastity a koordinace akci Mission Centenaire plni i funkci poradni. Tehdejsi
francouzsky ministr Kader Arif, povéfeny problematikou valecnych veterant, si napf.
v roce 2013 nechal jiz k vySe zminéné problematice popravenych pro vystrahu a jejich
ptipadné rehabilitaci vypracovat odborny posudek od historikii védecké rady Mission

Centenaire.?*

Vyvoj historiografie

Prvni svétova valka se stala uz ve svém pribéhu predmétem badatelského zajmu
historikti. Za sto let od jejiho vypuknuti bylo vydano nepieberné mnozstvi
akademickych publikaci, v nichZ se autofi snazZi tuto véalku analyzovat a interpretovat.
Tematické zaméteni a metodologické piistupy se postupem cCasu ménily. Ale az v roce
2004 spole¢nou publikaci Penser la Grande Guerre® amerického historika Jay Wintera
a jeho francouzského kolegy Antoine Prosta doSlo k souhrnnému analyzovéni vyvoje
historiografie prvni svétové valky jak ve francouzském, tak také v mezinarodnim
prostiedi. V publikaci ¢leni historiografii prvni sv€tové valky do tii zakladnich

konfiguraci podle pievladajiciho paradigmatického ptistupu v daném obdobi.

** Antoine Prost a kol., Quelle mémoire pour les fusillés de 1914-1918 ?: Un point de vue historien (2013),
http://centenaire.org/sites/default/files/references-files/rapport 8-11-2013.pdf (zkontrolovano k
10.5.2016).

* Antoine Prost a Jay Winter, Penser la Grande Guerre : Un essai d'historiographie (Pafiz: Editions du
Seuil, 2004).



http://centenaire.org/sites/default/files/references-files/rapport_8-11-2013.pdf

Prvni konfigurace je charakterizovana zaméfenim na d&jiny politické, diplomatické
a vojenské.?® Druhé se prosazuje po druhé svétové vélce a je ovlivnéna do velké miry
marxistickymi piistupy a zajima se prevazné o socialni problematiku.27 Tieti, kulturné
socialni konfigurace, prosazujici se na pfelomu osmdesatych a devadesatych let, plynule
navazuje na druhou, opousti ale marxisticky pfistup a nejvétsi pozornost vénuje
kulturnim d&jindm.”®  Zaméfeni na dfive malo zkoumanou problematiku kultury
poskytlo historikiim nova vychodiska a metodologické piistupy k interpretaci diive
nevysvétlenych jevi.”

Naéstup vySe zminéné socidln¢ kulturni konfigurace byl doprovazen vyraznym
obnovenim zijmu o problematiku prvni svétové valky u francouzské vetejnosti
a nartistem publikaci vSeho druhu.®® To, Ze tento trend pfesahuje komunitu historikd,
potvrzuji i pozorovani Nicolase Offenstadta v knize 14-18 aujourd’hui. Konstatuje v ni,
ze od devadesatych let dochéazi u francouzského obyvatelstva k vyraznému rozmachu
vefejného zajmu a osvojeni si paméti prvni svétové valky jako kulturné socialni praxe.®*
Jako hlavni pfedméty soucasnych spori komunity francouzskych historikli identifikuje

Elise Julienova®?

problematiku souhlasu s vélkou a vyuZiti svédectvi.*® Dalsim
vyznamnym posunem Vv zamétfeni historiografie prvni svétové valky za stoleti jeji
existence je zvySend pozornost historikli vénovana zivotnim podminkdm jednotlivych

vojaki,* jez byly po dlouhou dobu naprosto opomijeny.*

Spor ohledné ,,souhlasu“
Ve své knize Fallen Soldiers: Reshaping the Memory of the World Wars (1990) pfichazi

americky historik George Mosse® s pojmem ,,brutalizace.“*” Na jeho koncept reaguje

* Ibid., 18, 24.

?Ibid., 33, 36-37.

% |bid., 42, 44-45, 47.

 Nicolas Offenstadt, ,La Grande Guerre,” v Christian Delacroix a kol.Historiographies II: Concepts et
débats (Pafiz: Gallimard, 2010), 1064.

% Nicolas Beaupré, Les Grandes Guerres 1914-1945 (Pafriz: Belin, 2012), 1046.

*!Nicolas Offenstadt, 14-18 aujourd'hui: la Grande Guerre dans la France contemporaine (Pafiz: Odile
Jacob, 2010), 8.

% profesorka soudobych déjin na Institutu politologickych studii Univerzity Lille 2.

* Elise Julien, ,A propos de I'historiographie francaise de la premiére guerre mondiale,” Labyrinthe 18,
¢.2 (2004): 53, http://labyrinthe.revues.org/217 (zkontrolovano k 10.5.2016).

34Jean-Jacques Becker, ,L’évolution de I'historiographie...,” 4.

*> Antoine Prost a Jay Winter, Penser la Grande Guerre..,, 27.

3¢ Zesnuly americky historik némeckého ptvodu, za Zivota pUsobil na univerzitach v low&, Wisconsin-
Madisonu a Hebrejské univerzité.
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skupina francouzskych historikii kolem Muzea prvni svétové valky v Péronne v cele
se Stéphanem Audoin-Rouzeauem® a Annete Beckerovou® konceptem ,,véaletné
kultury.“40 Tito historikové zastavaji nazor, ze vlastenectvi a vSeobecny souhlas
s vedenim valky u francouzského obyvatelstva byly hlavnimi faktory, které umoznily
Usp&$né vedeni tak dlouhého a nasilného konfliktu.** Zpochybiiuji také diive obecnd
pfijimany pohled na aktéry prvni svétové valky jako na pouhé obé&ti.* Tato skupina
historikii se v dne$ni dobé nejéastéji oznacuje jako tzv. ,,8kola souhlasu“(école du

consentement).

Pristup této Skoly byl kritizovan fadou historikti kvili pfilisné spekulativnosti uvah
ohledné vale¢né kultury a kvili nedostate¢nému vysvétleni, zda a pripadné pro¢ diive
existujici ndbozenské, mistni a dalsi identity ptestaly hrat u rozhodovani lidi ve valce
roli.* Dominantni tezi ,,vale¢né kultury* bylo také vytykéano, Ze se dostate¢né nevénuje
realné existujicim praktikim vyhybani se boje™ a dalsim projeviim nesouhlasu
s valkou.*® Frédéric Rousseau® oponuje historikéim ,,$koly souhlasu“ a v roce 2003
pfichazi s alternativni tezi, v niz zdiraziiuje néstroje a praktiky nasilného donucovéni

co1 o 47
vojaki.

Nejvétsi uskupeni kritikii pristupu Beckerové a Audoin-Rouzeaua tvori CRID 14-18.
Tato skupina ~ byva  Casto  nespravné  zjednodusovana  na  ,skolu
natlaku“(école de la contrainté), ptestoze je toto oznaceni zavadgjici, protoze zadny
zZ jejich ptedstavitelli nezastava stanovisko, ze by vojaci bojovali v prvni svétové valce

pouze z donuceni a hrozby nasili.*® | pfes urgité snahy propojit oba tabory historikil

% Nicolas Offenstadt, ,La Grande Guerre,”..., 1066.

% Reditel Vysoké $koly pro spole¢enské védy (EHESS) a vedouci mezinarodni vyzkumného centra
Péronne.

% profesorka na Université Paris Ouest Nanterre La Défense a Elenka Institut Universitaire de France.
“® Elise Julien, ,A propos de I'historiographie...,“ 54.

* Nicolas Offenstadt, ,La Grande Guerre,”“..., 1065.

*2 Nicolas Beaupré, Les Grandes Guerres..., 1048.

* Nicolas Offenstadt, ,La Grande Guerre,”..., 1068

* Ibid., 1071.

* Nicolas Beaupré, Les Grandes Guerres..., 1049.

*® profesor soudobych déjin na Univerzité Paula Valéryho v Montpellier a vedouci tamniho vyzkumného
stfediska pro interdisciplinarni vyzkum ve spolecenskych a humanitnich védach (CRISES).

* Elise Julien, ,A propos de I’historiographie...,“ 59.

8 ,Collectif de recherche international et de débat sur la guerre de 1914-1918“/ Skupina pro
mezinarodni vyzkum a diskuzi valky 1914-1918, http://crid1418.org/.

* Nicolas Offenstadt, ,La Grande Guerre,”..., 1069-1070.
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néjakym kompromisnim stanoviskem, doslo k zablokovani vzajemného dialogu

a postupné radikalizaci postojii obou stran.”®

*o0

Zhodnoceni prvni svétové valky ve francouzském prostredi

Z diskursii politickych elit a vyvoje historiografickych zaméfeni a sporta lze vidét
nekolik vyznamnych tendenci a témat, jimz se v analyze hry budu vénovat. Mezi nimi
jsou: zaméfeni na osudy a zivotni podminky fadovych vojakl a s tim souvisejici Sirsi
posun pozornost z makropohledu na mikropohled, zdjem o marginalizované skupiny
jako jsou popraveni pro vystrahu, hledani pfic¢in motivace vojakt pokracovat v boji,

zduraziovani mezinarodniho aspektu konfliktu a motivu solidarity napiic¢ narody.

1.2 Studium pocitacovych her
Tato podkapitola si klade za cil poskytnout potiebny nahled do oblasti studia

pocitacovych her obecné a ve vztahu k historii obzvlast’, stru¢né shrnout vyvoj tohoto

védniho zaméfeni a identifikovat hlavni souc¢asna paradigmata.

Velka ¢ast prvnich analyz fenoménu pocitacovych her se snazila spojit médium
potitatovych her se star§imi médii.>! Na zakladé spoleénych prvka, jako je napf. vyuziti
vypravéni a vypraveécich metod, se badatelé snazili vyuZzit prostiedky a metodologické
piistupy, které znali a vyuzivali pro zkoumani jinych médii, jako je literatura nebo film.
Proti tomuto pfistupu se stavéla skupina badatelt, ktefi pfeneseni metodologii z jinych
médii odmitali. Tito zdGraznovali jedinecnost pocitacovych her, spocivajici
V interaktivnosti a nutnosti koordinace o¢i a rukou - charakteristik, které si Zadaji vlastni
pristupy pro analyzu tohoto média.>* Odlisné nazory téchto dvou skupin vyustily
ve vzniku prvniho paradigmatického sporu v rdmci studia pocitacovych her, vefejné

oznacovaného jako ,,debata naratologie proti ludologii.*

*% Nicolas Beaupré, Les Grandes Guerres..., 1049.

>! Mark J.P. Wolf a Bernard Perron, ,An Introduciton to the Video Game Theory,”“ v Mark J. P. Wolf a
Bernard Perron, The Video Game Theory Reader (New York: Routledge, Taylor & Francis Group, Inc.,
2003): 11, http://www.raco.cat/index.php/Formats/article/download/257485/344576
(zkontrolovano k 10.5.2016).

> Ibid., 12.

>* Britta Neitzel, ,Narrativity of Computer Games,” v Peter Hiihn, The Living Handbook of
Narratology(Hamburg: Hamburg University, 2014): 3, http://www.lhn.uni-
hamburg.de/article/narrativity-computer-games (zkontrolovan k 10.5.2016).
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Tato debata je v tadé ohledii velmi neptehledna. Obecné se da identifikovat nékolik
pfednich badateld, mezi nimi napf. Jesper Juul®™ a Espen Aarseth®, ktefi sami sebe
oznacuji za ludology a stavi se do opozice proti tzv. naratologim. Problémem vsak je,
ze druha strana debaty nema zadné piredstavitele, kteii by sebe oznacovali za zastance
naratologie a vyhratiovali se proti ludologtim.>® Janet H. Murray®’ kritizuje tuto debatu
za to, Ze jeji Gstfedni spor a strany konfliktu byly vzdy definovany pouze ludology.’®
Gonzalo Francesa,™ jeden z propagatorti pojmu ludologie (ludology),® jde tak daleko,
ze tvrdi, ze zadna akademickd debata naratologie proti ludologii neprobéhla a ze cely
paradigmaticky spor byl pouze vysledkem tady Spatnych vyklada a nedorozuméni.™

Na pielomu tisicileti se studium pocitacovych her vymezuje jako samostatnd védni
disciplina. Piesnéji se tento moment datuje rokem 2001, kdy byl publikovan ¢lanek

Espena Aarsetha ,,Computer Game Studies, Year One“®?

a zaloZena prvni akademicka
revue vénujici se problematice pocitacovych her - The International Journal
of Computer Game Research. Vedle odborného zajmu se pocitaCové hry staly
i pfedmétem vefejné diskuze. Césti vefejnosti jsou kritizovany a oznaGovany za zdroj
Sifeni nasili. Jinymi jsou ale naopak vyzdvihovany pro svilij potencidl podporovat

kreativitu a spolupraci.®® V soucasné dob& mezi nejznaméjsi piedstavitele propagatort

>* Profesor na Danské Zkole designu, dfive &len vyzkumnych center MIT, Univerzity v New Yorku a

v Kodani.

>> Vedouci Centra pro vyzkum pocitatovych her Univerzity informagnich technologii v Kodani.

*® Gonzalo Frasca, ,,Ludologists love stories, too: notes from a debate that never took place,”
Ludology.org (2003): 3, http://www.ludology.org/articles/Frasca_LevelUp2003.pdf

(zkontrolovéano k 10.5.2016).

*” profesorka na Skole literatury, médii a komunikace Instiutu technologii v Georgii.

> Janet H. Murray, , The Last Word on Ludology v Narratology (2005),” inventingthemedium.com,
28.6.2013, nestrankovano, http://inventingthemedium.com/2013/06/28/the-last-word-on-ludology-v-
narratology-2005/ (zkontrolovéno k 10.5.2016).

>® Vedouci programu studia pocitacovych her na Universidad ORT Uruguay v Montevideu.

% Gonzalo Frasca, ,,Ludology Meets Narratology: Similitude and differences between (video)games and
narrative,” Parnasso 3 (1999): 2, http://web.cfa.arizona.edu/art435a/readings/frasca ludology.pdf
(zkontrolovano k 10.5.2016).

®1 Gonzalo Frasca, ,Ludologists love stories, too...,“ 2.

62 Espen Aarseth, ,,Computer Game Studies, Year One,” Game Studies 1, ¢.1 (2001): nestrankovano,
http://gamestudies.org/0101/editorial.html (zkontrolovano k 10.5.2016).

® Florian Kerschbaumer a Tobias Winnerling, ,, The Devil is in the Details:Why Video Game Analysis is
Such a Hard Task for Historians and How We Nevertheless Try,” v Early Modernity and Video Games
(Cambridge: Cambridge Scholars, 2014): X,
http://www.cambridgescholars.com/download/sample/58602 (zkontrolovano k 10.5.2016).



http://www.ludology.org/articles/Frasca_LevelUp2003.pdf
../inventingthemedium.com
http://inventingthemedium.com/2013/06/28/the-last-word-on-ludology-v-narratology-2005/
http://inventingthemedium.com/2013/06/28/the-last-word-on-ludology-v-narratology-2005/
http://web.cfa.arizona.edu/art435a/readings/frasca_ludology.pdf
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pozitivnich prinost po&itagovych her patfi Jane McGonigal,®* autorka knihy The reality

is Broken.®

PocitaCové hry se staly piedmétem zkouméni celé fady védnich oborl, jako jsou
medialni studia, psychologie, pedagogika. V ramci historickych véd byly zkoumény jen
minimalng a dlouhou dobu zistavaly aZ na vyjimky opomijeny. Florian Kerschbaumer®®
a Tobias Winnerling prosazuji nazor, ze by se historickd véda méla zajimat o pocitacové
hry nejen jako o zprostfedkovatele historie, ale také jako o objekt sam o sobé¢, ktery
predstavuje vysoce popularni médium s vlastnim zplsobem Vyprélvéni.67 Mezi
vyznamné préce, rozebirajici vztah historie a pocitacovych her, patfi analyzy jejich
pedagogické vyuzitelnosti pii vyuce stfedoskolského d&jepisu® a historickych teorii
V univerzitnim prostfedi.69 Pozornost si zaslouzi také prace Kevina Schuta,”
upozorfiujici na nachylnost média poéitadovych her zkreslovat vyobrazeni historie, "
rozbor mozného vlivu pocitatovych her na zménu utvafeni ptedstav o historii v praci
Claudia Fogua’® a analyza Thomase Rabinoa,”® vénujici se mife historické autentidnosti,
ideologickému  pozadi a  moZznosti  instrumentalizovat  pocitatové  hry

k propagandistickym t&eltim."™

* Vedouci oddéleni pro vyzkum a vyvoj pocitacovych her v Institute for the Future v Palo Altu.

% Jane McGonigal, Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World
(New York: Penguin Books, 2011).

% pracovnik katedry soudobych déjin a déjin Rakouska na Alpen-Adria-Universitdt Klagenfurt.

®” Florian Kerschbaumer a Tobias Winnerling, , The Devil is in the Details...,” X-XI.

Bwilliam R. Watson, Christopher J. Mong, Constance A. Harris, ,,A case study of the in-class use of a
video game for teaching high school history,” Computers & Education 56, ¢. 4 (2011),
https://www.researchgate.net/publication/220140859 A case_study of the_in-

class use of a video game for teaching high school history (zkontrolovano k 10.5.2016).

% A. Martin Wainwright, ,Teaching Historicla Theory through Video Games,” The History Teacher 47, ¢.4
(2014), http://www.societyforhistoryeducation.org/pdfs/A14 Wainwright.pdf

(zkontrolovano k 10.5.2016).

7 profesor medialnich studii katedry komunikace na Trinity Western University.

"t Kevin Schut, ,Strategic Simulations And Our Past: The Bias Of Computer Games In The Presentation Of
History,” Games and Culture 213, ¢.2 (2007),
http://skynet.ie/~ogami/notes/year%204/writing/Strategic%20simulations.pdf (zkontrolovano k
10.5.2016).

72 Claudio Fogu, ,Digitalizing Historical Consciousness,” History and Theory 47 (2008),
http://www.culturahistorica.es/fogu/historical consciousness.pdf (zkontrolovano k 10.5.2016).

7 Francouzsky historik a zurnalista specializujici se na francouzsky odboj a americkou spoleénost.

* Thomas Rabino, ,Jeux vidéo et Histoire,“ Le Débat 177, &. 5 (2013) http://www.cairn.info/revue-le-
debat-2013-5-p-110.htm (zkontrolovano k 10.5.2016).



https://www.researchgate.net/publication/220140859_A_case_study_of_the_in-class_use_of_a_video_game_for_teaching_high_school_history
https://www.researchgate.net/publication/220140859_A_case_study_of_the_in-class_use_of_a_video_game_for_teaching_high_school_history
http://www.societyforhistoryeducation.org/pdfs/A14_Wainwright.pdf
http://skynet.ie/~ogami/notes/year%204/writing/Strategic%20simulations.pdf
http://www.culturahistorica.es/fogu/historical_consciousness.pdf
http://www.cairn.info/revue-le-debat-2013-5-p-110.htm
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1.3 Metodologie analyzy

Pro analyzu relevantnich aspektt hry Valiant Hearts jsem pouzil vlastni vyzkumné
pristupy a metody. U metodologického pfistupu jsem se snazil vénovat se jak
problematice piibehu, tak také hernim pravidlim a mechanismim. Pfi sestavovani
analytického rdmce jsem se nejvice inspiroval tfemi pracemi, vénujicimi se této
problematice. Jde v prvé ¥ad¢ o ¢lanek Miy Conslavové” a Nathana Duttona,’® ktery se
snazi poskytnout obecnou sadu nastroju pro analyzu pocitacovych her ptes Ctyfi oblasti:
Object Inventory, Interface Study, Interaction Map a Gameplay Log.”” Podkapitola 2.2
Inventat objektti a herni miniencyklopedie je z velké ¢asti zalozena na jejich konceptu
Object Inventory. Dil¢i aspekty ze zbylych tii oblasti jsou zakomponovany
do podkapitol 2.1 Analyza piibéhu a 2.3 Analyza formy a stylu. Druhym inspirativnim
metodologickym zdrojem je ¢lanek Espena Aarsetha, jehoz prace uvadi tfi pfistupy
pro analyzovani her: 1) analyza struktury a pravidel hry, 2) interpretace zdznamu o hrani
nékoho daliiho a 3) vlastni hrani hry.”® Jako tfeti zdroj mi poslouzil Gvod do kurzu
Clary Fernandez-Vary,” vénujici se analyze po¢itatovych her na MIT. Tento text
podrobné rozebird jednotlivé faze analyzy: predherni pfipravu, postup vytvareni

poznamek v pribchu hrani atd. Uvadi také typologii hernich anal}'lz.so

Pii analyze jednotlivych aspektti hry Valiant Hearts kombinuji poznatky ze soudobého
studia pocitacovych her spolecné s povédomim o jiz zminéné francouzské historiografii
prvni svétoveé valky a jejim politickém vyuzivani. Pfesah mezi védnimi oblastmi je pro
prace vénujici se pocitacovym hram vcelku typicka. Frans Mayra81 jde az tak daleko,

Ze oznacuje pocitacové hry kvili jejich komplexnosti za pfedmét zkoumani z vlastni

7 profesorka studia a designu pocitacovych her na Université Concordia v Montrealu.

’® Pracovnik Skoly telekomunikaci Univerzity Ohia v Athens.

7 Mia Consalvo a Nathan Dutton, ,Game analysis: Developing a methodological toolkit for the
qualitative study of games,” Game Studies 6, ¢.1 (2006): nestrankovano,
http://gamestudies.org/0601/articles/consalvo_dutton (zkontrolovano k 10.5.2016).

8 Espen Aarseth, ,Playing Research: Methodological approaches to game analysis” (¢lanek prezentovan
na konferenci Australia DAC v Melbourne, kvéten 2003): 3,
http://hypertext.rmit.edu.au/dac/papers/Aarseth.pdf (zkontrolovano k 10.5.2016).

7 profesorka na New Yorkské univerzité.

¥ Clara Fernandez-Vara, ,,CMS.300 Introduction to Videogame Studies, Fall 2011, MIT
OpenCourseWare, 1-4, http://ocw.mit.edu/courses/comparative-media-studies-writing/cms-300-
introduction-to-videogame-studies-fall-2011/assignments/game-

analysis/MITCMS 300F11 GameAnaGuide.pdf (zkontrolovano k 10.5.2016).

8 profesor informacnich studif a interaktivnich médii na univerzité v Tampere.



http://gamestudies.org/0601/articles/consalvo_dutton
http://hypertext.rmit.edu.au/dac/papers/Aarseth.pdf
http://ocw.mit.edu/courses/comparative-media-studies-writing/cms-300-introduction-to-videogame-studies-fall-2011/assignments/game-analysis/MITCMS_300F11_GameAnaGuide.pdf
http://ocw.mit.edu/courses/comparative-media-studies-writing/cms-300-introduction-to-videogame-studies-fall-2011/assignments/game-analysis/MITCMS_300F11_GameAnaGuide.pdf
http://ocw.mit.edu/courses/comparative-media-studies-writing/cms-300-introduction-to-videogame-studies-fall-2011/assignments/game-analysis/MITCMS_300F11_GameAnaGuide.pdf
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podstaty nutng interdisciplinarni.® Samotnd analyza zaGind predstavenim
a kontextualizaci hry Valiant Hearts. Cast 2.1 Analyza piibéhu se zaméfuje na hlavni
postavy a mista. Herni miniencyklopedie a ve hie pfitomné objekty jsou rozebrany
Vv Casti 2.2. Posledni ¢ast 2.3 se vénuje analyze formy a stylu hry, konkrétnéji jeji

grafické a zvukové strance a problematice herni svobody.

® Frans Mayra, ,Getting into the Game: Doing Multidisciplinary Game Studies,” v Mark J. P. Wolf a
Bernard Perron, Video Game Theory Reader 2(New York: Routledge,2009):316.
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2 Hra Valiant Hearts: The Great War
Hra byla pfipravena vyvojaiskym studiem Ubisoft Montpellier. Jde o hru pro jednoho

hréce, ktera je k dispozici na fadé hernich platforem: vedle osobnich pocitacti, hernich
konzoli Playstation 2 a 3, Xbox 360 a Xbox One, také na mobilnich a tabletovych
zatizenich. Dle stranky howlongtobeat.com, ktera sbira zpétnou vazbu od hraca ohledné
délky jednotlivych pocitacovych her, hra Valiant Hearts zabere v priméru Sest az devét
hodin &istého herniho asu.®

Hra je rozdélena na jednotlivé casti oddélené vstupy vypravéce. SpoleCnym pro vSechny
¢asti je, ze v nich ma hrac za cil vyhybat se nebezpeci a prekonat urcity druh piekazek,
aby ziskal potfebny prfedmét nebo aby se dostal k cili. Konkrétni prekazky jsou
Vv jednotlivych ¢astech hry rozmanitého charakteru. Sahaji od fyzickych prekazek, které
lze snadno rozbit nebo obejit, az po piekazky, které lze zdolat pouze vyfeSenim

hlavolamu, piipadné interakci s nehratelnymi postavami ve hte.

Co se herniho zanru tyce, hra se blizi nejvice zanru adventury s mnozstvim hernich
hlavolam@l. Samotni tvirci piipodobiiuji hru k interaktivnimu komiksu.** Pokud bychom
méli hru zatadit podle zptsobu, jakym pracuje s historii, dle déleni Williama Uricchia®
hra Valiant Hearts spada do kategorie her snazicich se zobrazit jednu konkrétni udalost,

; .y v, . e 86
na rozdil od her, jeZ se snazi simulovat historii jako proces.

Za analyzu stoji samotny nazev hry, respektive varianty nazvu v riznych jazykovych
verzich. S vyjimkou francouzské se vSechny jazykové verze drzi anglického nazvu
Valiant Hearts: The Great War.®” Tento nézev je piimou referenci na britskou béseii

O Valiant Hearts® Johna Stanhope Arkwrighta, ktera byla kratce po svém zvefejndni

8 ,Valiant Hearts: The Great War ,“ HowLongToBeat, http://howlongtobeat.com/game.php?id=19503
(zkontrolovano k 10.5.2016).

84 Ubisoft, ,Valiant Hearts Developer Diary 2: Gameplay [US],” YouTube, 5.6. 2014,
https://www.youtube.com/watch?v=00LDZsd3XRA (zkontrolovano k 10.5.2016).

% profesor mediélnich studii na MIT a komparativnich déjin médii na Univerzité v Utrechtu.

& William Uricchio, ,,Simulation, History, and Computer Games,” v Joost Raessens, Handbook of
Computer Game Studies (Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2005): 328,
http://web.mit.edu/uricchio/Public/pdfs/pdfs/cybergames%20.pdf (zkontrolovéno k 10.5.2016).

¥\ geském prekladu: ,,Udatna srdce: Velka valka.”

% Basen byla zverejnéna poprvé v roce 1919 ve sbirce , The Supreme Sacrifice.”



http://howlongtobeat.com/game.php?id=19503
https://www.youtube.com/watch?v=o0LDZsd3XRA
http://web.mit.edu/uricchio/Public/pdfs/pdfs/cybergames%20.pdf
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zhudebnéna a od roku 1920 se stala hlavni hymnou uZivanou pro ucténi pamatky

britskych obéti v prvni svétové valce bdhem tzv. Remembrance Day - 11. listopadu.®

Francouzsky nazev Soldats inconnus: Mémoires de la Grande Guerre® se vyrazné
odchyluje od anglického nazvu. Rozhodnuti vytvofit specialni francouzsky nazev, ktery
se odliSuje od toho, jenz je vyuzivan pro prezentaci hry mezindrodné, ma své
opodstatnéni vzhledem k tomu, jaky vyznam pro uspéch této hry ma praveé francouzsky
trh. Ve francouzském nazvu je ziejmy piimy odkaz na fenomén neznamého VOjéka,gl
ktery je pravé ve francouzském kontextu velmi vyznamny. Dlkazem toho je i hrob
neznamého francouzského vojaka z prvni svétové valky pod Vitéznym obloukem na
namesti Charlese de Gaulla v Pafizi. Kviuli omezenému rozsahu prace rozdily mezi
jazykovymi verzemi hry nemohly byt pfedmétem podrobné;si anall)'lzy.92 Pti analyze hry

byla jako pramen vyuzivéna jeji francouzska jazykova verze.

2.1 Analyza pribéhu

V této Casti prace budu zriznych pohledii analyzovat pifibéh hry. Nejdiive uvedu
nékolik pozndmek k piibéhu jako celku a zptisobu, jakym je ve hie vypraveén. V dalsi
¢asti rozeberu piibéh zpohledu postav, které vném vystupuji. V posledni ¢asti
se zaméfim na mista, do kterych se postavy béhem hry dostanou. Budu se snazit
poukézat nejen na to, co a pro¢ se hra snazi stavét do poptedi, ale také na to, kterd

témata a proc asi zUstavaji v pozadi.

Piibéh hry se omezuje pouze na déni na zapadni fronté. Casové se piibéh odehrava od
vyhlaSeni mobilizace ve Francii 1. srpna roku 1914 do piijezdu prvnich americkych
jednotek do Evropy v Cervnu roku 1917. Jednotlivé kapitoly a podkapitoly na sebe
ne vzdy chronologicky navazuji. Je tomu tak proto, Ze se piibéh hry v nckolika

ptipadech vraci zpét v Case, napft. pii pfedstaveni perspektivy nové postavy. Hra€ ve hie

%,0 Valiant Hearts,” BBC, 13.11.2008,
http://www.bbc.co.uk/herefordandworcester/content/articles/2008/11/13/ww1 _o_valiant_hearts feat
ure.shtml (zkontrolovano k 10.5.2016).

%0y geském prekladu: ,,Nezndmi vojaci: Paméti velké valky.”

1 Pamatniky vénované hrobu neznamého vojaka se objevuji poprvé po prvni svétové valce. V ¢estiné
prevaZzuje oznaceni ,hrob neznamého vojina.”

%2 p¥ikladem toho, jak odli¥né po obsahové strance jsou nékteré &asti vypravéni ve francouzské a
anglické jazykové verzi, je obsah dopisu, ktery pise Emile na zacatku hry. V anglické verzi se vénuje
zemédélské sklizni a doporuceni, aby Marie dlivéfovala svym sousedim. Oproti tomu francouzska verze
se v této Casti vénuje v SirSi mire liceni nalad vale¢ného nadseni na zacatku valky.



http://www.bbc.co.uk/herefordandworcester/content/articles/2008/11/13/ww1_o_valiant_hearts_feature.shtml
http://www.bbc.co.uk/herefordandworcester/content/articles/2008/11/13/ww1_o_valiant_hearts_feature.shtml
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ovlada sttidavé Ctyfi postavy, jejichz osudy se postupné proplétaji. Béhem vétsi ¢asti
hry jepravé ovladana postava doprovazena psem Waltem. Hlas vsSevédouciho
vypravéce vypravi vétSinu piibéhu prostfednictvim vstupti béhem piechodu mezi
podkapitolami. Tento piistup je obcas doplnén ptedCitanim dopist, které obdrzela
nékterd z postav. Dopisy jsou bud’ ¢teny hlasem jejich autora, nebo je jejich obsah

sumarizovan hlasem vypravéce.

Nazvy jednotlivych kapitol se snazi hrace pfipravit na jejich celkovy charakter. Kapitola
,, Vstiic nezndmu‘ pokryva déni od zacatku valky do poloviny roku 1915. Na konci roku
1914 zacina a na zacatku roku 1916 konci kapitola ,,Kupfedu®. Pfimo na ni navazuji
kapitoly ,,Roz¢arovani“ a ,,Rebelie.” Tyto dvé posledni kapitoly oddéluje zacatek roku
1917. Za poznamku stoji, Ze anglickd jazykova verze mé kapitoly pojmenovany velmi
odli$ng. Dalsi jazykové verze, které jsem zkoumal, se u nazvi kapitol drzi prekladu bud’
anglického, nebo francouzského oznaceni. Podkapitoly nejcastéji nesou jméno lokace
a jsou vzdy uvedeny upfesnénim ¢asu a mista, kde se d¢j hry odehrava. Pii odkazovani
na konkrétni pasaze hry budu vyuzivat systém nésledujiciho formatu (VH: ,,¢islo dané

podkapitoly*).*®

2.1.1 Postavy

Ve hte se hrac¢ sttidaveé ujima vzdy jedné z celkem ¢tyt hratelnych postav. Hra¢ nemtize
Vv Zadném momenté hry ovlivnit, jakou postavu bude ovladat. Dale ve hie vystupuji
dalsi dtlezité postavy, které sice hra¢ neovlada, ale které hraji v ptibéhu vyznamnou
roli. V analyze se budu vénovat primarn¢ specifickym jednotlivetim, s vyjimkou situace,
kdy v souvislosti s konkrétni postavou bude vhodné zminit zobrazeni tematicky
ptibuznych vedlejSich postav. VSechny vyobrazené postavy ve hie jsou fiktivni,
ale jejich charakter a osudy jsou inspirované skuteénymi osobami.* O jednotlivych

postavach se hra¢ kromé samotného ptibeéhu hry miize dovédét vice v minimedailoncich

93 . v . . e s .7 v,

Rozpis vSech podkapitol s jejich nazvy lze najit v Priloze 1.
% Ubisoft, ,Valiant Hearts Developer Diar 1: Art & Emotion [US], YouTube, 23.5.2014,
https://www.youtube.com/watch?v=XQSD-JZrulw (zkontrolovano k 10.5.2016).



https://www.youtube.com/watch?v=XQSD-JZruIw
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na oficidlnim webu hry95 nebo prosttednictvim denikovych za'lpiskﬁ96 jednotlivych

postav, které se hraci prubézné odemykayji.

Emile Chaillon®’

Ze vsech hratelnych postav je Emile ustiedni postavou celé hry. U néj, jako u jediné ze
vSech postav hry, je hra¢i odhaleno jeho kiestni jméno i pfijmeni. Hra¢ jeho postavu
ovladad jak na samém zacatku, tak také v posledni casti hry. Emile je francouzsky
farmaf, otec Marie a tchan Karla. Jako rok jeho narozeni je ve hie uveden rok 1867.
Na oficialnich webovych strankach hry je v jeho medailonku uveden ale rok 1872.%
Nesporné jde vSak o nejstar$i z hratelnych postav a patii mezi nejstar$i rocniky

na fronté.

Emile je na zacatku valky povolan do kasaren v Saint Mihiel blizko jeho farmy, kde je
zatazen do 150. pé&siho pluku francouzské péchoty (VH: 1.1). V Pafizi se sprateli
S Freddiem. Pfi svém prvnim nasazeni, v bitvé u Crusnes, je zranén a nasledn¢ zajat
némeckou armadou. V zajeti se seznami se psem Waltem (VH: 1.3). Po utéku ze zajeti
se musi vratit zpét do fad francouzské arméady na frontu. V armadé plni tkoly pfevazné

nebojového charakteru. Z role vlajkonose je pozdgji presunut na pozici sapéra.”

Snazi se, a je to jeho hlavnim cilem ve hte, zajistit, aby se jeho zet’ Karl v potadku vratil
zpét ke své manzelce. V pribéhu valky Emile projevuje pochopeni i pro Némce, ktefi
nepatii do jeho rodiny. Béhem nasazeni u vesnice Vauquoi se pfi plnéni svého tkol
dostane do kontaktu s némeckym vojakem a navzajem si pomohou (VH: 3.3). Emiliv
pohled na véalku se vyrazné méni. PocCatecni optimismus spojeny se vSeobecnym

nadSenim a ochotou bojovat rychle vysttida skepse a pocit zbyte¢nosti celého konfliktu.

Pfes svou ochotu poslouchat rozkazy a bojovat se Emile prubézné dostane né€kolikrat
do konfliktu s velenim. Odsuzuje vojenské strategie, které mu piipadaji zbabélé,

a dokonce odmitd i vyznamendni za uc€ast na jedné z takovych operaci (VH: 3.3).

% ,Valiant Hearts: The Great War,” Ubisoft US, http://valianthearts.ubi.com/game/en-us/valiant-
hearts/index.aspx (zkontrolovano k 10.5.2016).

% Zapisu je celkem 128. Kromé z4apisu ¢ty hratelnych postav jsou pristupné i zapisky postavy Marie.
Priklad zapisu v deniku Ize najit v Pfiloze 1 pod obrazkem 8.

%7 Viz P¥iloha €.1: Obrazek 1.

% ,Valiant Hearts: The Great War,” Ubisoft US... .

% 7 francouzétiny, ,Kopdg,” specialni oddil vojenskych Zenistd, ktery odstrafiuje pfekazky, kope zakopy
atd.



http://valianthearts.ubi.com/game/en-us/valiant-hearts/index.aspx
http://valianthearts.ubi.com/game/en-us/valiant-hearts/index.aspx
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Ke konci hry se Emile zucastni Nivellovy ofenzivy pii dobyvani takzvané Chemin des

Dames.'®

Béhem tohoto utoku se vzbouii proti svému velicimu dastojnikovi, ktery
posila jeho kamarady na jistou smrt (VH: 4.4). Emile jej udefi polni lopatkou,
nasledkem c¢eho distojnik zemfe. Timto hra poruSuje jedno ze svych ustfednich
nepsanych pravidel. Kromé tohoto jediného momentu hra¢ nemiize ptimo zptsobit smrt
zadné postavé ve hie. Ustanoveni tohoto pravidla a jeho platnost v pribéhu hry zvysuje
dramati¢nost a emocionalni dopad zabiti na konci hry. Clanek ,,There and Back Again®
dobie popsal, jak je pro moznost efektivniho zakomponovani elementu poruseni hernich

pravidel nutné, aby tato pravidla byla soustavné a jasn& vynucovana.'® Pokud neexistuji

zadna herni pravidla nebo nejsou zjevnd, jejich poruseni neni mozné.

Emile je za vzpouru a zabiti svého nadfizeného odsouzen vojenskym soudem k poprave
zasttelenim. Posledni scéna hry zobrazuje odvedeni Emila vojdky z vézeni na popravu
(VH: 4.6). Béhem tohoto pochodu je Emilovym hlasem pfedcitan jeho posledni dopis,
ktery poslal dcefi Marii. V ném oznamuje, ze pro n¢j uz valka skoncila a ze bude
popraven za zabiti svého veliciho diistojnika. Rika, e ho zabit nechtél, ale Ze valka déla
z lidi Silence. Zduraznuje, Ze se za svoje Ciny nestydi, protoZze za Francii nevéahal
bojovat. Lituje jedin€ toho, Ze nesplnil sviij slib a nebyl schopen navratit Marii jejiho
manzela Karla. Na zavér v dopise prosi, aby na né& jeho dcera pii modlitbach
nezapomnéla. Tato ¢ast je jednim z mala odkazi na koncept Boha. Nadpfirozenu jako

takovému se hra nijak zvlast nevénuje.

Postava Emila ve hie symbolizuje idedly umirnéného patriotismu spolu s rodicovskymi
city a pfatelstvim. Emile rozhodné neni typicky francouzsky odvedenec za prvni
svétové valky. Mnoha aspekty personifikuje velmi menSinovy piibéh francouzského
vojéka. Jde o relativné velmi starého odvedence, ktery sam nikdy nezabije jediného
nepratelského vojaka. Vramci jeho pfibéhu se hra¢ setkd 1 s pfipadem
tzv. ,bratfickovani* s nepfitelem. Tento fenomén se stal i vyznamnym tématem filmoveé
produkce vénujici se prvni svétové valce. NejznaméjSim piikladem je film Joyeux Noél

(2005) francouzského reziséra Christiana Cariona, ktery zpracovava téma ,,vano¢niho

199/ p¥ekladu ,Cesta ddm“- ozna&eni podle dcer Ludvika XV.

Peter Berger, , There and Back Again: Reuse, Signifiers, and Consistency in Created Game Spaces,” v
Andreas Jahn-Sudmann a Ralf Stockmann, Computer Games as a Sociocultural Phenomenon: Games
Without Frontiers, Wars Without Tears (Basingstok: Palgrave Macmillan, 2008), 54.

101
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pfiméti™ roku 1914. Tuto uddlost pfipomind také Pamatnik bratfickovani (Monument
5 102

des fraternisations) odhaleny ve Francii u mésta Neuville-Saint-Vaast v roce 201
Emilova role sapéra je tviirci hry vyuzita pro zdiiraznéni reality valky zékopového typu.
Emile se béhem hry dostane do némeckého zajeti, ¢imz se ve hie dostava do popiedi
problematika vojenskych zajatcti. Dvakrat je také souzen francouzskym valeénym
soudem. V prvnim piipad¢ kvuli obvinéni z dezerce (VH: 2.5), podruhé za ucast
na vzpoure, za kterou je vlastni armadou uvéznén a nakonec i popraven. Zde je vidét
jasny odkaz na fenomén francouzskych vojaki popravenych pro vystrahu. Emile
vystupuje jako zastupce extrémné malé skupiny popravenych francouzskych vojakii.
Takto popravenych bylo z milionid povolanych vojakii za celou dobu valky asi 600-
650.1% Jako jedina z hratelnych postav, ktera nakonec umfte, svym osudem odkazuje
také na vSechny dal$i obéti prvni svétove valky, at’ uz konkrétné na zapadni fronté nebo

celkové na vSech bojistich.

Anna'®

Anna je belgickd studentka veterindrni mediciny, ptivodem z mésta Ypres, narozena
roku 1891 do aristokratické rodiny. Ve hie mluvi francouzsky, takze se d4 usuzovat,
ze pochazi z valonské rodiny. V momenté vypuknuti valky se vénuje studiu na patizské
Sorbonné. Studia zanechd, aby pomohla praci v tovarné na munici vale¢nému usili

Dohody. **

Ve hte jeji ptibeh zacina v predvecer prvni bitvy na Marn¢€. V dopise ji jeji otec inZzenyr
Paul doporucuje, aby pteckala valku v bezpec¢i v Patizi. Tuto radu Anna neuposlechne,
opravi poSkozeny taxik a pomiiZze dopravit skupinu francouzskych vojakli na frontu
K bitvé na Marné¢ (VH: 2.1).106 Nésledné Anna pomdhd pfii oSetfovani zranénych
na fronté¢. Sama provadi rizné druhy Iékarskych zdkrokli, od piipravy obvazi

az po amputaci nohy (VH: 2.2). Za povSimnuti stoji, ze bez vahani oSetfuje 1 zranéné

102p e Turpin, ,,Grande Guerre : Francgois Hollande inaugure le monument des fraternisations,“France
Bleu, 17.12.2015, https://www.francebleu.fr/infos/politique/grande-guerre-francois-hollande-inaugure-
le-monument-des-fraternisations-1450349950 (zkontrolovano k 10.5.2016).

193 Antoine Prost a kol, Quelle mémoire pour les fusillés ...., 3.

Viz Priloha ¢.1: Obrazek 2.

Anna neni v prostredi tovarny na munici ve hfe nikdy vyobrazena. Tato informace pochazi

z informacniho medailonku na oficialnich webovych strankach hry.

1% jde o skute¢nou udélost. Viechny pafizské taxiky byly pFed bitvou na Marné vyuzity francouzskou
armadou pro rychlejsi dopravu vojakl na frontu.

104
105


https://www.francebleu.fr/infos/politique/grande-guerre-francois-hollande-inaugure-le-monument-des-fraternisations-1450349950
https://www.francebleu.fr/infos/politique/grande-guerre-francois-hollande-inaugure-le-monument-des-fraternisations-1450349950
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némecké vojaky, na které ve hie nékolikrat narazi. Kromé ochoty poméhat zranénym

jeji osobni pribeh pohéani cil vysvobodit svého otce ze zajeti barona Von Dorfa.

Anna jasné symbolizuje 1¢kaiské a obecné lidské usili bojovat se smrti béhem valky.
Snazi se pomoci nejen tém, ktefi bojuji na jeji strané. Svymi Iékaiskymi zakroky
nékolikrat zachrani zivot jinych hlavnich postav, stejné jako pomtize stovkam dalSich
zranénych. Ve hie je jedinou z hratelnych postav, ktera fidi automobil. Za zminku stoji,
Ze tento automobil zprovoznila sama a pii jeho opravé demonstrovala prakticnost svého
umu, kdyz musela vyménit kolo a doplnit chladici kapalinu. Také odvahu a fyzickou
zdatnost predvede, kdyz ve snaze pomoct Karlovi musi omracit n¢kolik francouzskych

vojaku, ktefi se ji postavi do cesty (VH: 2.5).

Ptitomnost takovéto hlavni zenské postavy jde proti tendenci média pocitatovych her
prezentovat a zkreslovat historii jako témét vyluéné muzskou zélezitost, na kterou
upozornil Kevin Schut.'®” Anna nereprezentuje jen tak ledajakou Zenskou postavu.
V tad¢é ohledl je velmi vyjimecnou zenskou postavou, kterd nepredstavuje typickou
zenu za prvni svétové valky. Pfislusnost ke tfid¢ elit ji odliSuje od vétSiny zenské
populace. Jeji postavu lze ale vnimat jako symbol Zenské emancipace, ktera redlné

béhem prvni svétové valky probéhla.

KaZzdopadné je v naprostém protikladu proti stereotypu bezmocného ,,dévcete

\ nesnézich,“108

na ktery poukazala feministka a kriticka pocitacovych her Anita
Sarkeesian ve své pomérné znamé a kontroverzni sérii videi Tropes vs Women in Video
Games na webu Feminist Frequency.'® Anna se ve hie sama nikdy nedostane do

nebezpeci, ve kterém by potiebovala pomoc nékteré dalsi postavy (VH: 1.4; 3.6).

Kromé Zenského aspektu Anna reprezentuje také Belgii, a tim poukazuje na to,
Ze | tento stat a jeho obyvatelé byli vtazeni do prvni sv€tové valky. Jeji postava také
upozoriiuje na osud meésta Ypres, zn€hoz pochazi a které vramci hry navstivi

pfi prvnim Utoku bojovymi plyny (VH: 2.4). Anna také odkazuje na skute¢ny fenomén

197 Kevin Schut, ,,Strategic Simulations And Our Past...,“ 220-223.

V anglickém origindlu: Damsel in Distress.
Feminist Frequency, https://feministfrequency.com/tag/tropes-vs-women-in-video-games/
(zkontrolovano k 10.5.2016).

108
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https://feministfrequency.com/tag/tropes-vs-women-in-video-games/
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7en oletfovatelek, jichz bylo jen vroce 1914 mobilizovano pies 100 000.'°
Hra se vSak viibec nevénuje fenoménu vzajemného nepratelstvi, které realné existovalo
mezi skupinami néabozenskych a laickych odetfovatelek."! Anna je jako jedina z
hratelnych postav civilistkou. Tvlrci hry timto odkazuji na civilni obyvatelstvo, kterého
se valka také vyznamné dotykala. Vzhledem k tomu, Ze Anna se védomé rozhodne
opustit relativni bezpec¢i v zdzemi a poméhat pifimo na fronté, jeji postava zosobiiuje
také motiv odhodlani civilniho obyvatelstva podpofit valecné usili vedené armadami

jednotlivych stata.

I ptes tento pievazné pozitivni charakter postavy Anny je dillezité poznamenat, ze hra se
vyrazné¢ neveénuje problematice politickych prav zen. Vyznamny fakt, Ze zeny
ve vyobrazeném obdobi nedisponuji v Belgii ani ve Francii volebnim pravem,
si pravdépodobné vétSina hraci neuvédomi. Z pohledu historie volebniho prava Zen
je obdobi prvni svétové valky kliCové, protoze béhem ni doslo k rozvoji debat ohledné
prava vdov volit za své padlé manzele. S koncem valky si také fada francouzskych

. . L. Xt . ; oo 112
feministek spojovala nadéji na uzakonéni Zenského volebniho préava.

Freddie!*®

Freddie je Afroamerican, narozeny v roce 1882 v americkém staté¢ Lousiana. Do Francie
se dostal na jafe 1914, kdyZ tam spolecné se svou béloSskou snoubenkou Margareth
utekli s cilem stravit libanky na cestach. V Pafizi pti bombardovani ze vzducholodi
zahyne jeho manzelka, coZ ho pfiméje dobrovolné vstoupit do francouzské cizinecké

legie (VH: 2.2).

Ze vSech postav projevuje Freddie nejvetsi odhodlani bojovat. Timto zpisobem se snazi
uniknout pfed traumatem z Umrti manzelky. Touha po pomsté a odplaté¢ vici tomu,
kdo je zodpovédny za jeji smrt, ho pohani kuptedu, a to ¢asto bez ohledu na nebezpedi.
Z jeho deniku je zfejmé, jak jasné rozliSuje ve svém uvazovani fadové némecké vojaky,

kteti jsou jen péSaci celé valky, a velitele, jako je napt. Von Dorf, ktefi jsou za ni

"% yvonek Knibiehler, , Les angel blancs,” Evelyne Morin-Rotureau, Francaises en guerre : 1914-1918

(PafiZ: Autrement, 2013), 37.
111 .

Ibid.
"2 Navrh ustanovuijici volebni pravo zen sice schvilila dolni komorou v roce 1919, ale v roce 1922 ho
francouzsky senat odmitl. Viz Evelyne Morin-Routureau, ,Préparer une paix durable,“ Evelyne Morin-
Rotureau, Frangaises en guerre : 1914-1918 (Pafiz: Autrement, 2013), 157.
' viz PFiloha ¢.1: Obrazek 3.
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zodpovédni. Kromé negativnich emoci projevuje Freddie také radost z ptatelstvi
s Emilem. Zapisy ve svém deniku casto adresuje zesnulé manzelce. Vysvétluje ji mimo
jiné, proC si mysli, Ze je spravné, ze Von Dorfa nakonec nezabil (VH: 3.5). I pies své
vysoké bojové nasazeni si uvédomuje rozsah obéti kazdého vitézstvi, hrtiznost jatek,

kterymi valka je, a proto se snazi odradit svého bratra od vstupu do armady v USA.

Postavou Freddieho chtéli autofi pravdépodobné vysvétlit jednu z moznych motivaci
vojaki, ktefi se v tak hrtiznych podminkédch Ucastnili prvni svétové valky po tak
dlouhou dobu. Angazovani se ve valce muze slouzit jako emocni ventil pro netspéch
nebo dokonce i tragédie v osobnim zivoté. Jako jediny Neevropan z hlavnich postav
poukazuje na rozsah dopadd prvni svétové valky za hranicemi Evropy. Jako American
pravdépodobné slouzi 1 jako ndstroj pfiblizeni hry pro hrace pivodem z USA, pro které
by mohlo byt obdobi prvni svétové valky pied vstupem USA do véalky nezndmé a na
prvni pohled nezajimavé. Jako Afroameri¢an z Lousiany rozsifuje rozmanitost spektra
puvodu jednotlivych postav. Odkazuje na velké mnozstvi nasazenych vojakt jiné nez
bilé pleti a zadroven poukazuje na vztahy Francie a USA. Postava Freddieho upozoriiuje
na skute¢ny fenomén americkych dobrovolnikli ve Francouzské cizinecké legii, kteti se

zapojili do prvni svétové valky jesté pied vstupem jejich domovské zemé do valky. ™

Karl**®

Karl je Némec, narozeny ve vesnici nedaleko Strasburku vroce 1896 v roding
protestantského kazatele. V 16 letech se kvili nedostatku z4jmu a financi rozhodl hledat
praci v riznych tovarnach v Belgii a Francii. Nakonec se usadil na Emilové farmé, kde
se seznadmil se svou budouci manzelkou Marii. Kratce pfed vypuknutim valky se jim
narodi syn Viktor. V momenté¢ vypuknuti valky je ale jako némecky obcan vyhostén
francouzskymi ufady a v Némecku odveden do armady (VH: 1.1). Karl je jedinou
hratelnou postavou, ktera je némecké narodnosti a ktera nebojuje na strané¢ Dohody,

ale slouzi v armadég Ustfednich mocnosti.

PrestoZe z valky Zadnou radost nema, ze zacatku poslu$né plni rozkazy. Osobné slouZzi

pod velenim barona Von Dorfa, hlavni zdporné postavy hry (VH: 1.7). Dulezitost

"4 pat¥i k nim napf. Eugene Jacques Bullard, viibec prvni afro-americky vojensky letec. Viz: Chris Dickon,

Americans at War in Foreign Forces: A History, 1914-1945 (Jefferson: Mc.Farland and Company, 2014),
26-27.
" Viz PFiloha ¢.1: Obrazek 4.
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rodiny a touha zajistit jeji bezpeci jsou ustfednim motivem Karlova ptibéhu a tim,
co ho pohani dal. Kdyz se béhem hry dostane do francouzského zajeti, opét demonstruje
jiz vySe zminénou poslusnost. Utéct ze zajeti se rozhodne az ve chvili, kdy se dovi
0 zhorSujicim se zdravotnim stavu svého syna (VH: 3.1). V deniku Casto piSe o Silenstvi
a nesmyslnosti valky, o litosti nad tim, Ze musi bojovat proti francouzské armade¢,

kde slouzi i jeho tchan Emile.

Jeho postava ma bezpochyby poukdzat na moznost mirumilovného souziti Francouzi
a Némcu, jaké demonstruje uzavieni jeho francouzsko-némeckého manzelstvi s Marii.
Konkrétnéji jeho postava poukazuje na osud skupiny Némci, kteti byli nuceni bojovat
ve valce proti Francii i pfesto, ze v této zemi zili pfed valkou v miru a tim padem
nenavist vaci Francii pravdépodobné nepocitovali. Kromé tohoto aspektu ale Karl
hlavn¢ v prvnich ¢astech hry také ptedstavuje poslusného vojéka, ktery je ochoten plnit

i ty rozkazy, s nimiz osobn¢ nesouhlasi.

Volba pohledu francouzsko-némeckého, ktery postava Karla jasné zprostfedkovava,
je vsouladu s piistupy nékterych soucasnych francouzskych historikti prvni svétové
valky analyzovat tento konflikt z pohledu jiného nez ¢isté¢ narodniho. Zvlasté pro
historiky francouzské a némecké je od obdobi francouzsko-némeckého usmiteni typicky
zdjem o problematiku vzajemnych vztahll. ZvySenou pozornost pii tom vénuji
pohrani¢nim oblastem obou zemi."'® Téma Némci zijicich ve Francii pfed vypuknutim
valky odkazuje na skute¢ny fenomén. Pied prvni svétovou valkou dle s¢itani lidu z roku

1906 ve Francii se knémecké narodnosti hlasilo celkem 87 836 obyvatel.'®

119

Z celkového poctu cizincii 1 046 905 tvotili sice nezanedbatelnou, ale prece jen

malou ¢ast.

V momenté vypuknuti valky je Karlovi 18 let. Svym vékem tak patfi do skupiny
tzv. ztracené generace. Hra vyraznéji neprozkoumava nasledky traumat, které si tito
mladi lidé z prvni svétové valky odnesli. Je tomu tak pravdépodobné proto, Ze tyto

nasledky nejsou v pokryvaném casovém useku jeSté piili§ viditelné. Nezda se,

18 Nicolas Beaupré, Les Grandes Guerres..., 1050, 1052.

V databazi INSEE neni dostupny relevantnéjsi census, ktery by zkoumal pocet cizinc(.

T218 Recensement 1906, INSEE,

http://www.insee.fr/fr/service/bibliotheque/tableaux sgf/excel/rec T218.xIs (zkontrolovano k
10.5.2016).

2 1bid.
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ze by se Karl nedokazal vratit zpét do civilniho zivota. Kdyz se vrati k roding, lici

dokonce svoji spokojenost.

Marie

Marie je jedinou nehratelnou postavou, které hra vénuje vlastni zapisky v deniku.
Ve hie piili§ Casto nevystupuje, ale jeji role v pfibéhu je vzhledem Kk jejim vazbam
napostavy Emila a Karla klicovd. Ve svych pozndmkach se zminuje hlavné
0 podminkach, v nichz Zije, o kazdodennich problémech, jako je nedostatek masa,
onemocnéni syna, zabory urody némeckymi vojaky, dlouhé prodlevy v nepravidelné

korespondenci a s tim spojené obavy o zivoty blizkych.

Postava Marie je jako druhd hlavni Zenska postava ve hie mnohem reprezentativné;si
zastupce osudu Zen za prvni svétové valky nez postava Anny. Marie patii do skupiny
3200000 vesnickych zen, které byly na zacatku véalky nuceny samy spravovat
venkovskou pidu a spoletné se zbylymi muzi'?' zajistovat kontinuitu zemé&d&lské

122

produkce Francie.” Marie také odkazuje na vice nez dva a ptl milioni Francouzu,

ktefi podléhali za prvni svétové valky némecké okupaci a jejichz osudy zlstdvaly
po dlouhou dobu ve francouzské historiografii opomijeny.*?

Protoze manzela i otce odvedli do armady, musi se Marie starat o chod farmy a vychovu
syna sama. Na fenomén piebirani zodpovédnosti a osamostatiiovani Zen v rdmci Zivota
za valky poukazuje i1 €ast herni miniencyklopedie a popisné odstavce u nékterych
sbiratelnych predméti. Zde se zdiraziiuje vyznam rozsifeni zenské prace v procesu
emancipace Zen v Evropé€. Hra zmifiuje 1 diskriminaéni pracovni podminky, za kterych
byly na muzskych pozicich Zeny zaméstndvany. Problematika vychovy déti samotnou
matkou a odlouceni od manZela jsou Ustfedni témata, jimz se vénuji zépisy v deniku
Marie. V souvislosti s touto postavou stoji za zminku, ze déti ve hie vystupuji jen

vyjime¢né a hra Zivot déti za prvni sv€tové valky zobrazuje jen velmi omezeng.***

2% Viz Pfiloha ¢.1: Obrazek 5.

12! Kromé prestarlych a invalidnich Francouzii se na praci podileli i néktefi cizi statni p¥isludnici.
Michelle Zancarini-Fournel, , Travailler pour la patrie?,“ v Evelyne Morin-Rotureau, Frangaises en
guerre : 1914-1918 (Paftiz: Autrement, 2013), 18-19.

123 Nicolas Beaupré, Les Grandes Guerres..., 109-110.

Nékterym predmétim souvisejicim s détmi se jesté vénuji v ¢asti 2.3.2 Véci kazdodenni potieby.
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Baron Von Dorf'?®

Von Dorf je hlavni zapornou postavou piibéhu hry. Jde o némeckého velitele, ktery
je ve hie zodpovédny za takové véci, jako bylo bombardovani Patize ze vzducholodi,
zneuziti vydobytkii védy pro vytvareni strojii na zabijeni, za pouziti bojovych plyna
atankii. Ve hie vystupuje v cCepici s vyobrazenim lebky a piekiizenych Kkosti
a Vv uniform¢é pokryté fadou vojenskych vyznamenéani. Z moznosti velet na fronté je

piimo nadseny.

Zajimavé je, ze porazka této hlavni zédporné postavy ze strany hrdini piibéhu hry
nevrcholi jeho zabitim nebo napf. uvéznénim. Von Dorf je kvili opakovanym
neuspéchiim svych vojenskych plant degradovan a odvelen daleko od fronty (VH: 3.5).
Podle slov vypravéce hry je takovy rozsudek pro Von Dorfa daleko tvrdsi nez trest
smrti. Timto hra poukazuje na to, ze 1 nepratelé sleduji n&jaky svlij systém moralnich
hodnot. V ptipadé Von Dorfa jde ziejmé o jisty druh vojenské pychy. Nic to ale neméni
na skute¢nosti, ze dominantni dojem z jeho postavy je na hrace nutné¢ negativni, protoze
se v ném personifikuje fada nejhorSich aspektt lidského chovani a vojenskych zlo¢int

za prvni svétové valky.

V souvislosti s hlavni nepfatelskou némeckou postavou nutno zduraznit, Ze nepratelsti
vojaci ve hfe, nejcastéji ti némecti, nejsou zddnym zplsobem svym vyobrazenim
dehumanizovani. Toto si zaslouzi pozornost, protoze odlidSténi protivnika za ucelem
legitimizace a usnadnéni jeho zabiti pro hrace je bézné vyuzivanym postupem
v pocitacovych hrach, které ve velké mife pracuji se zabijenim neptatel, jako jsou

napriklad stfile¢ky z prvni osoby zasazené napf. do prostiedi druhé svétové valky.?

Walt*?’

Walt je némecky lékatsky dobrman. Ve hie nejde o pln¢ hratelnou postavu, ale Walt je
ve vetsing ¢asti hry pfitomen praveé u ovladané postavy a je mozné mu zadavat prikazy.
Waltova pomoc je nevyhnutnou podminkou pro vyfeseni fady hlavolami nebo jinych

druhil problém, které hraci brani v pokracovani. Motiv pomoci psa ¢loveéku je ve hie

122 viiz PFiloha &.1: Obrézek 6.

Esther MacCallum-Stewart a Justin Parsler, ,Controversies: Historicising the Computer Game,”
DiGRA, 2007, 206, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/07312.51468.pdf
(zkontrolovano k 10.5.2016).

'’ iz Ptiloha ¢.1: Obrézek 7.
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rozveden i opa¢nym smérem. Nékdy jsou to naopak lidské postavy, které Walta napf.
vysvobodi z ostnatého dratu (VH: 1.3).

Rozhodnuti Walta néasledovat hrdiny piibéhu bojujici proti némecké armadé neni nikdy
prili§ rozebirano. Pravdépodobné jde o vyuziti predpokladané psi schopnosti vycitit
hodné lidi a jejich obecné ochoty pomdhat. Zajimavé je, ze Walt rozumi piikazim
ruznych postav, at’ mu davaji pokyny v némcing, angli¢tiné nebo francouzstin€é. Timto
hra jasné poukazuje na moznost porozuméni napii¢ jazyky a narodnostmi. Pokud je
zvite schopné dosahnout porozuméni nehledé na jazykové rozdily, m¢l by toho byt
schopen 1 ¢lovék. Pozoruhodné je také, ze k Waltovi se ani némecti ani francouzsti
vojaci nechovaji neptatelsky. Timto se poukazuje na paradox, Ze lidé na obou stranach
nevidi ditvod ublizovat psovi, ale k tomu, aby zabijeli dalsi lidi, si divod snadno najdou.
Tvlrci hry se dle vlastnich slov snazili pfes postavu Walta poskytnout nevinny az
détinsky pohled na prvni svétovou valku.'?®

Postava vojenského psa odkazuje nejen na ty psy, kteti se prvni svétové valky aktivné
zucastnili. Mezi hratelnymi postavami zastupuje zvifata ve vélce obecné. Ve hie se vSak
objevuji 1 nékterd dalSi zvifata, proto zde kratce rozeberu i jejich zobrazovéani.
Zpravodajsti holubi plni funkci radce hrac¢e v momenté, kdy se mu nedafi postoupit dal
ve hie.*”® Dalsim zvifetem ve hie je kafi. Kon& jsou zobrazeni ve vyrazné omezendjsi
mife nez holubi a psi. Ve hie se nejcastéji vyskytuji jen jejich mrtva téla jako
»dekorace™ okoli vedle t¢él padlych vojakl.. Hra se nijak nevénuje otdzce legitimnosti

nasazeni zvifat v ramci lidskych valek.

Pfitomnost zvifat ve hfe odkazuje na historickou skutecnost jejich relativné velmi
rozséhlého nasazeni za prvni sv€tové valky. Jen v srpnu roku 1914 francouzska armada
mobilizovala na 600 000 koni."* Velkou pozornost utrpeni koni za valky vénuje
od svého zaloZeni v roce 1897 britska charitativni organizace Modry kiiz, ' ktera se
vyrazn¢ angazovala i béhem prvni svétoveé Ve’llky.132 Dal§imi nejCastéji nasazenymi

zvitaty v prvni svétové valce byli psi a holubi, kteti byli za vale¢né hrdinstvi nékolikrat

128 Ubisoft, ,Valiant Hearts Developer Diary 2... .

Viz Priloha ¢.1: Obrazek 11.

Damien Baldin, , Les animaux en guerre: Animaux soldats et bestiaire de guerre (1914-1918,“ v
Péronne : Historial de la Grande guerre, La Guerre des animaux 1914-1918 (Pafriz, Péronne, 2007), 17.
B! Blue Cross, https://www.bluecross.org.uk/about-blue-cross (zkontrolovano k 10.5.2016.

Damien Baldin, ,Les animaux en guerre...,“20, 21.
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dokonce i vyznamenani.'** V pribshu valky doslo ke konfiskaci az 300 000
4,134

nevojenskych holubti pro ucely val¢icich arma
Zvitata a jejich nasazeni se staly oblibenym tématem naucné populdrni literatury o valce
a o prvni svétové valce obzv14sts. ! Z filmové produkce je v soucasné dob¢ asi
nejvyznamnéj$im zéastupcem britsky snimek War Horse (2011) reziséra Stevena
Spielberga. Co se tyce psd, je nutné zminit amerického historika Michaela G. Lemishe
Z Asociace vietnamskych psovodu a jeho knihu Valecni psi 13 7a piipomenuti stoji také
postava americké psi herecké hvézdy Rin Tin Tina, ktery byl zachranén v prvni svétoveé
valce americkym vojdkem Leem Duncanem. Véle¢ni zpravodajsti holubi v prostiedi

druhé svétové valky jsou hlavnimi postavami animovaného filmu Valiant (2010).

*o0

Zhodnoceni postav

Hlavni postavy hry dokazuji snahu tvirct ptekonat vyluéné francouzsky pohled na
problematiku prvni svétové vélky. Pfestoze hie dominuje perspektiva francouzska,
kterou nejsilngji zastupuje postava Emila, je tento pohled doplnén postavou Karla
0 pohled némecky, postavou Anny o belgicky a postavou Freddieho o americky. Kromé
mezinarodnosti je pro soubor hlavnich postav charakteristicka celkovd rozmanitost.
Kazd4 z postav reprezentuje svym zplsobem jistou mensSinovou zkuSenost s prvni
svétovou valkou. Tento aspekt je viditelny nejen na piikladu zvifeci postavy Walta,
na francouzsko-némeckém manzelstvi Marie a Karla, na popravé Emila, ale také
u postavy amerického dobrovolnika Freddieho a u civilistky a dobrovolné oSetfovatelky
Anny. S vyjimkou postavy barona Von Dorfa vSechny hlavni postavy ve hie plni
Vjistém sméru roli moralnich vzorl. Ze strany tvircl je viditelnd jasna snaha tyto
nositele obecné piijimanych pozitivnich hodnot, jako jsou odvaha, vérnost, soucit,
schopnost  spolupracovat a odpor Kkvalce jako zbytecnému zabijeni, vyuzit

pro pedagogické ucely. Némecka armada jako celek a ani jeji jednotlivi vojéaci ve hie

133 , . P 4, . .
Stéphane Audoin-Rouzeau, , Préface” v Péronne : Historial de la Grande guerre, La Guerre des

animaux 1914-1918 (Pafiz, Péronne, 2007), 9-10.

34 Jonathan Wajerowski, ,La Grande Guerre des pigeons voyageurs,“ v Péronne: Historial de la Grande
guerre, La Guerre des animaux 1914-1918 (Pafiz, Péronne, 2007), 66.

3> pakazem toho je i &lanek vénuijici se zvifatdm v prvni svétové valce ve specialni edici ¢eského
Casopisu Xantypa ke 100. vyroci vypuknuti valky. Viz Anna Huliciusova. ,Na frontach prvni svétové valky
neumirali jen lidé,” v Petr Koura, Prvni svétovd valka: 100 let od vypuknuti vdalecného konfliktu, ktery
zmenil svét (Praha, Svoboda Press, 2014).

136 Lemish, Michael G., Vdlecni Psi: Historie Oddanosti A Hrdinstvi, (Praha: Nase vojsko, 2005).
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nefiguruji pouze jako nepftitel, 1 kdyz v ramci az komického zjednoduseni hlavni
negativni roli nese postava barona Von Dorfa. Ten je také jedinou jmenovanou
postavou z vojenského veleni. Ostatni postavy jsou bud’ z nizSich Grovni vojenské
hierarchie, nebo jsou civilisté. Hlavni zlo ve hie pfedstavuje valka samotnd. Valka se
v nékterych pasazich jevi jako néco obludné, co lidé nemohou ovlivnit, jako skutecné
monstrum, které prahne po lidské krvi. Co se ty¢e sporu historiki ohledné souhlasu
s valkou, hra skrze své postavy prezentuje jak jistou miru souhlasu, tak také momenty

razantniho odporu.

2.1.2 Mista

Zpusob prezentace historie ve hie Valiant Hearts jde proti trendu tohoto média
zaméfovat se vice na oblasti, prostory a mén¢ pak na udalosti a postavy, ktery popsal
Kevin Schut.’® Mista, kde se hra odehrava, samoziejmé maji relativng vyznamnou roli,
ale slouzi pfevazné jako kulisy pro posun v piibehu a k prezentaci postav, které jsou tim

hlavnim, na co se hra snazi upozornit.

I ptes tuto vedlejsi roli jistd analyza navstivenych prostor pfinasi uzitecny pohled na to,
jakym zplsobem hra prvni svétovou valku vyobrazuje a co zdiraziuje. Lokace jsou
relativné rozmanité a zahrnuji jak prostedi bojisté, tak také mista v zdzemi, resp. nikoli
pfimo na fronté. Vyobrazena mista nejsou vybrana nahodou a €asto jsou vdzana na

néjakou udélost prvni svétové valky.

Mezi navstivend bojisté patii prvni bitva na Marné (VH: 1.2), Ypres, kde byly poprvé
nasazeny bojové plyny (VH: 1.4; 24), Verdun, misto jedné z nejdelSich
a nejkrvavéjsich bitev v historii vibec (2.6; 2.7), bitva na Sommé¢, kde byly do boju
poprvé nasazeny tanky (VH: 3.5), bitva o hieben Vimy, kterd pro Kanad’any pfedstavuje
symbolicky nejvyznamnéjsi bitvu prvni svétové valky (VH: 4.2). Odtud bylo do Ottawy
v roce 2000 pfevezeno a nasledné ceremonialné pohrbeno télo kanadského neznamého
Vojina.138 Na misté této bitvy dnes stoji nejvétsi kanadsky pamdatnik mimo uzemi

Kanady. Dal§im vyobrazenym mistem ve hie je Chemin des Dames, vyznamné misto

57 Kevin Schut, ,,Strategic Simulations And Our Past...,“ 228.

Mourad Djebabla, ,Un Centenaire Pas Si Paisible: Le Canada Face A La Grande Guerre,” Matériaux
Pour L’Histoire De Notre Temps 113-114, ¢. 1(2014):130, http://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-I-
histoire-de-notre-temps-2014-1-page-125.htm (zkontrolovano k 10.5.2016).

138
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v ramci Nivellovy ofenzivy (VH: 4.4). Namoini bojisté, resp. ndmoini ¢ast svétového

konfliktu ve hie nijak zminéna neni.

V ramci lokaci mimo valecnou frontu hra ukazuje 1 svét civilistli. Hlavni mésto Francie
Paiiz ve hie vystupuje v souvislosti s jiz zminénou mobilizaci taxika (VH: 2.1), Reme$
s Némci rozbombardovanou katedralou (VH: 1.7), ktera hrala vyznamnou roli v dobové
protinémecké propagand€. D¢j hry se odehrava také na okupovaném venkové v okoli
Saint-Mihiel (VH: 1.1; 4.5). Tvurci se snazili pokryt co nejrozmanitéj$i druhy prostiedi

a k atmosféie bojisté, mésta a venkova doplnili i pasaze z prostiedi zajateckych tabort

(VH: 1.3; 3.1).

Hrou navstivena mista patfi dominantné mezi ty nejvyznamnéjsi a vSeobecné piijimana
francouzska mista paméti**® prvni svétové valky. NejlepsSim dikazem toho je dekret
francouzského ministerstva obrany z roku 2014 oznacujici narodni hibitov Fleury-
devant-Douaumont u Verdunu za ustfedni misto francouzské narodni paméti padlych
francouzskych vojakil za prvni svétové valky.**® Rozhodnuti vyobrazit ve hie pravé tato
vyznamna mista prvni svétové valky je nutné chapat v kontextu pedagogické funkce
hry. Hra¢lm je timto zpisobem ptedavano povédomi o zdkladnich klicovych udalostech

tohoto svétového konfliktu.

2.2 Inventar objektd a herni miniencyklopedie

2.2.1 Herni miniencyklopedie

Hra obsahuje vlastni miniencyklopedii s kratkymi zaznamy. Po dosazeni jistého useku
ve hie se vZdy zpfistupiiuji zdznamy dalsi. V momenté odemknuti je na tuto skutecnost
hra¢ graficky upozornén. Projiti obsahu herni miniencyklopedie nijak nepodminuje

moznost pokracovani ve hie. V jednotlivych kapitolach je dostupny obsah vzdy omezen

1397 francouzského Lieux de mémoire originalu. Koncept formulovany Pierreem Norou. Oznacuje mista,
kterd z divodu mizejici skutecné paméti v sobé néjakym zplsobem krystalizuji na Urovni materialni,
symbolické a funkéni vyznamné historické obdobi ¢i vyznamny zlom a umoziuji pretrvavani pocitu
historické kontinuity.

Viz Pirerre Nora, ,,Between Memory and History: Les Lieux de Memoire,” Representations 26, ¢.7 (1989):
18-19,

http://www.uio.no/studier/emner/hf/ikos/KULH4130/v07/nora.pdf (zkontrolovéno k 10.5.2016).
“%jean-Yves Le Drian, , Arrété du 20 mars 2014 portant définition et fixant la liste des hauts lieux de la
mémoire nationale du ministére de la defense,” Journal officiel de la République frangaise (2014),
http://www.defense.gouv.fr/content/download/257774/3126523/file/Arr%C3%AAt%C3%A9%2020%20
mMars%202014%20hauts%20lieux%20m%C3%A9moire%20nationale.pdf (zkontrolovano k 10.5.2016.
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na zaznamy, které jsou odemknuté a v aktudlni herni ¢asti. Z hlavniho menu je vSak
herni encyklopedie dostupna v celkovém rozsahu, jaky byl hra¢em ve hfe odemknut.
Zptistupnénim dalSich informaci miniencyklopedickym formatem piimo ve hie se
tvlrci hry vyhybaji problému oddé€leni téchto informaci od hry samotné. Na uvedeny
problém her upozornil Brian Rejack,'* ktery rozebral nedostatky bonusového materialu
ke hie Brothers in Arms (2005) s historicky autentickymi fotografiemi. Tvrdi, ze tyto
fotografie podporuji pocit historické autenti¢nosti jen velmi omezené a tim, Ze nejsou

) o v , .7 roN_ 7 7w 142
nijak dostupné ptimo ve hie, nabouréavaji vciténi se hrace do hry.

Herni miniencyklopedie obsahuje celkem 56 zdznamil. Kazdy zaznam tvoii nazev,

jeden nebo dva odstavce textu a ilustrativni fotograﬁe.143

Hra vyuzivd barevné
fotografie, pochazejici z dokumentarni televizni minisérie Apocalypse: La lére Guerre
mondiale (2010). Za zminku stoji, Ze na strance herni miniencyklopedie se nachazi
tlacitko ,,Vice informaci,” které pti stisknuti minimalizuje hru a v internetovém
prohlize¢i otevie zdarma dostupny webovy interaktivni komiks Apocalypse 10

Destins.*

Tento komiks, ve francouzstin€ nebo anglicting, prostfednictvim fady videi
prezentuje osobni piib&hy deseti fiktivnich postav rGznych narodnosti od doby pied
vypuknutim valky az po jeji konec. S ohledem na omezeny rozsah této prace se tomuto

komiksu nemohu vénovat podrobnéji.

Tematicky jsem rozdé€lil zaznamy miniencyklopedie do Sesti rozdilnych kategorii.
Prvni, po€etné nejmensi, rozebird méné zndmé Ucastniky prvni svétoveé valky, jako jsou
ameriCti dobrovolnici ve francouzské armadé, vojaci z kolonii nebo vale¢ni psi. Druha
plni funkci chronologického shrnuti SirS§tho déni na frontach, které neni piimo
zobrazeno ve hie. Tteti se vénuje fungovani statu za valky, Zivotu civilistd a vztahu
zazemi k valednym frontam. Ctvrta popisuje Zivot a problémy vojakid na fronté, bahno
v zakopech, zimu. Vénuje se také fenoménu valeénych zajatcti a zranénim zohavenych

tvaii (Guelles Cassées). Patou tvoii zaznamy o konkrétnich technickych

! profesor na katedfe anglickych studii Illinois State University.

2 Brian Rejack, ,,Towards Virtual Reenactment of History: Video games and the Recreation of the Past,”
Rethinking History 11, ¢. 3 (2007): 419,

https://www.researchgate.net/publication/248991062 Toward a virtual reenactment of history Vid
eo _games and the recreation of the past (zkontrolovano k 10.5.2016).

3 pro piiklad zéznamu viz Pfiloha &.1: Obrazek 9.

http://www.apocalypse-10destins.com/#.

144
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a technologickych vymozenostech, od pokrokii ve zdravotnictvi az po bojové plyny,
ostnaty drat anebo anglicky tank Mark I. Posledni kategorie informuje o ikonickych
a vyznamnych mistech a momentech prvni svétové valky od rekvizice patizskych
taxikl, pfes zniCend mésta Remes a Ypres, az po bitvy na Somme¢, u Verdunu nebo

ofenzivu na Chemin des Dames.

2.2.2 Inventar objektu

Mia Consalvova a Nathan Dutton ve svém clanku ,,Game analysis: Developing
a methodoligial toolkit for the qualitative study of games® navrhuji Ctyfi oblasti, které
by mély byt prozkoumany pro pochopeni fungovani, vyznamu a vyznéni hry. 1% Jednou
z nich je také Object Inventory, pod kterym Conslavova a Dutton chapou seznam vSech
predméti, které lze ve hie ,,posbirat.” Mezi aspekty, kterym by se pii analyze predméti

v v . e v .. vl 146
m¢ela vénovat pozornost, jsou jejich moznosti interakce, vyuziti a cena.

Pro docileni podrobnéjsi analyzy jsem se rozhodl zahrnout i objekty, které nemusi jit
nutné ve hie ,,sebrat“ do inventafe. Pod pojmem objekt chapu vSechny nezivé véci,
které se ve hie vyskytuji. Objekty jsem kviili nezbytnému omezeni poctu analyzovanych
predméth rozdélil do tfech kategorii a kazdou kategorii jsem obecné popsal. Snazil jsem
se vystihnout hlavni vyznam kazdé kategorie a to, za jakym ucelem byl ten ktery druh
pfedmétu do hry vlozen a k jakému thlu pohledu na udélost prvni svétové valky se
snazi hraCe nasmérovat. U sbiratelnych predmétdi, které svym sebranim ve hie
odemykaji kratky popisny odstavec, analyzuji 1 obsah téchto zaznaml v herni
encyklopedii. U kazdé kategorie uvadim také nékolik konkrétnich piikladi. Tyto tfi
kategorie pfedmétl povazuji pro analyzu za nejzajimavéjsi. Jde o véci kazdodenni

potifeby, zbrané a komunikacni prostiedky.

Véci kazdodenni potieby

Ve hie se vykytuje velké mnoZzstvi predméti kazdodenni potieby. Tato pozornost
vénovana podminkdm Zzivota a predmétim denni potfeby nejen tfadovych vojaki,
ale i civilist je v souladu se zaméfenim fady historik prvni svétové valky na Zivotni

podminky jednotlived.'”” Mezi vyobrazené objekty patii napf. potraviny: od ovoce

145 . . / /
Mia Consalvo a Nathan Dutton, ,Game analysis...,“ nestrankovano.

“® Ibid
7 Antoine Prost a Jay Winter, Penser la Grande Guerre..., 133-134.
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po pecivo, které je pritomno v riznych formach od francouzskych baget po némecké
precliky. Jednim ze sbiratelnych predméti je ale napt. i krysa, jako forma jidla
konzumovaného na fronté, ¢imzZ hra poukazuje na realné nedostatky masa a nahradni

zdroje potravy.

Ve hie muze hrac objevit také nékolik détskych hracek, jako jsou plySova zviratka nebo
drevéna kace. Hra v popisném odstavci k jedné sbiratelné hracce zminuje, jak se ménil
charakter a hlavn¢ mira nasilnosti hracek v obdobi pted, v pribéhu a po prvni svétové
valce.!*® Z dalsich objektli stoji za zminku holici strojek a provizorni plynova maska.
Hra v popisnych odstavcich obou téchto sbiratelnych piedméti dobie vysvétluje jejich
fungovani a vyznam. Provizorni maska, pfipravené z kusu latky namoceného v moci,
ktera brani G¢inkiim bojovych plyni, a holeni, jez zlepSuje pfilnavost a tim i fungovani
plynovych masek u vojaki. Zajimavé je, Ze hra nepracuje nijak se systémem penéz.
Vsechny interakce s postavami se omezuji vyhradné na sménny obchod. V ramci
sbiratelnych predméti mize hrad¢ nalézt bankovky jednotlivych mén, k nimz hra
V popisném odstavei vzdy doda vysi platu, ktery vojaci daného statu béhem valky

pobirali.

Hra zajimavym zpusobem vyobrazuje navykové latky. S alkoholem a jeho konzumaci
se ve hfe stietdvame velmi cCasto. Zde je viditelnd prace s nékterymi ndrodnimi
stereotypy. Némecti vojaci obvykle piji pivo, francouzsti vino. Tabak ve hie konzumuyji
pouze dvé vedlejsi postavy. V obou piipadech jde o koufeni dymky. Vyrazn€é masovéjsi
a dnes popularni cigarety ve hie naprosto chybi. To je obzvlasté pozoruhodné, protoze
to byla pravé prvni svétova valka, jez hrala velkou roli v popularizaci kouteni tabaku
obecné a obzvlasté cigaret.149 Hra fakt konzumace tabaku ale Gpln€ nezamlcuje. Jednim
ze sbiratelnych pfedméti je napt. nadoba na uchovani suchého tabdku. Celkovée je vSak
Hra nepopira kufactvi u vojakii v prvni svétove valce, ale vzhledem k tomu, Ze jej ptimo
témét nezobrazuje, se odklani od historické autenticity. KdyZ k tomu pfipojime fakt,
ze 74dna z hratelnych postav nekonzumuje Zadnou navykovou latku, mizeme vidét

jasnou pedagogickou snahu nepodporovat u mladistvé ¢asti hraci tyto zlozvyky.

148 iz P¥iloha &.1: Obrézek 10.

Robert N. Proctor, Golden Holocaust: Origins of the Cigarette Catastrophe and the Case for Abolition
(Londyn: University of California Press, 2012), 45.

149
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Zbrané

Vzhledem Kk tomu, Ze se hra odehrava uprostfed valecného konfliktu, je piitomnost
zbrani samoziejmosti. Zajimavé vSak je, Ze zbranim je zdmérné vénovana relativné
maléd pozornost. Zbran¢ se vyskytuji na pozadi déni hry: okolni vojaci je maji
ve vyzbroji a vyuzivaji je, ale zadna z hratelnych postav zaddnou zbran osobné
nevyuziva. Jedinou vyjimkou je pouziti granatu nebo dynamitu pro vytvoreni vybuchu

a odstranéni né¢jaké piekazky nebo vyfeSeni hlavolamu.

V kazdém ptipad¢ ani vyuziti téchto vybusnin nikdy nevede k zabiti zadného Clovéka
ani zvifete. NepratelSti vojaci si vzdy nebezpeci vybuchu vSimnou a stihnou vzdy -
¢asto komickym zpiisobem - utéct mimo nebezpeci. Hrac sice zbrané pifimo nevyuziva,
ale hra ho nenechava na pochybdch o jejich vraZzednosti. Existuji jisté pasaze hry, kde je
pro dal$i postup nutné odstranit z cesty nepiatelsky naladéné straze. Jedinou moznosti,
kterou hra poskytuje, je jejich odlakani nebo omraceni tderem do zad. Jak bylo jiz
zminéno dfive, na zavér hry je pravidlo nezabijeni poruseno, kdyz hra¢ musi za postavu

Emila udefit veliciho distojnika, ¢imz zpiisobi jeho smrt.

Jeden z hlavnich tvirca hry Paul Tumelaire v rozhovoru potvrdil zamér poukazat ve hie
na to, 7e valku lidé prozivali i z jiné perspektivy nez jen pies mifidla zbrani.**® Snaha
autor hry poukazat na jiné aspekty prvni svétové valky nez jen na pouhé zabijeni je
vidét 1 na poméru zbrani v souboru sbiratelnych predméti. Z celkového poctu 119
sbiratelnych pfedmétih mliZze hra¢ narazit na Ctyfi kusy zbrani. Konkrétné jde o rozbity
némecky a francouzsky bajonet, rozbitou némeckou pistoli a ntiz Khukuri, patfici do

vybavy indickych vojaku v britské armade.

Ve hie se vyskytuje n¢kolik vale¢nych strojii a tézkych zbrani. AZ na sekce, kde hrac¢
fidi tank nebo navadi dé¢lostfeleckou palbu, jsou tyto zbrané zobrazovany hlavné jako
nebezpeci, kterému je tieba se vyhnout. Vojenské vymozenosti jsou ve hie uvedeny
vsouladu s jejich historicky prvnim nasazenim - bojové plyny v Ypres, prvni
pancéfovanad vozidla v bitvé na Sommé. Za zminku stoji, Ze chemické zbran¢ ve hie
nasazuje nejen némeckd, ale také francouzskd armada, a to 1 v kontextu utoku na oblast

S pfitomnosti vlastnich civilista.
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Takovyto zpiisob zachdzeni s tématem zbrani a s nimi spojenym fenoménem zabijenim
je vpiimém protikladu s medidlnim stereotypem, ktery je casto pocitaCovym hram
piipisovan. Hry byvaji Casto kritizovany jako pfili§ nasilné, a v nékterych ptipadech
jsou povazovany dokonce i za pfi¢inu realného nasili, jak tomu bylo napf. po masakru
na Columbine High School v USA v roce 1999."' Hie Valiant Hearts se daii relativnd
vérné¢ vyobrazovat jeden =z nejkrvavéjSich konfliktd lidské historie a zaroven
systematicky odsuzovat zabijeni. Na tém¢f absolutni odd€leni zabijeni od hratelnych
postav se ale nelze divat nekriticky. Nutn¢ tak totiz dochdzi ke zkreslenému
prezentovani valky. Je absurdni, ze Silenstvim valky je mozné projit az na vyjimky
bez jakéhokoli zabijeni. Alibistické prezentovani vSech hratelnych postav jako pouhych

ob¢ti také odsouva stranou aktivni roli jednotlivych ucastnikl v pribéhu valky.

Komunikaéni prostfedky

Nezanedbatelnou ¢ést sbiratelnych predméti tvoii dopisy neznamych vojaki riznych
narodnosti. Tyto dopisy dopliiuji mozaiku obrazu o korespondenci za prvni svétové
valky. Vjedné c¢asti hry musi hra¢ ziskat potifebné ndstroje pro napsani dopisu,
konkrétné jde o ptac¢i brk a ldhev inkoustu. Jednotlivé dopisy jsou jak od vojaki
Dohody, tak také od vojakt Ustfednich mocnosti. Nékteré dopisy jesté dale uptesiuji
puvod autora: nejde napt. jen o dopis némeckého vojaka, ale o dopis vojaka z Pruska,
dopis vojéka ze Skotska nebo francouzského vojaka z kolonii. Za zminku stoji 1 dopis
ruského diistojnika, ktery se ucastnil bojli na zdpadni front€. V dopise zminuje inorovou
revoluci, co je mozno chéapat jako odkaz na hrou jinak pomérné opomijenou vychodni

frontu prvni svétové valky.

Po obsahové strance jsou dopisy velmi rGznorodé, ale nejcastéji jde o liceni dojmul
vojaki z valky a o vyjadreni pozdravil jejich blizkym v zdzemi. Oproti tomu telegram
z Nového Zélandu je adresovan vojakovi. ManZelka mu piSe o tom, Ze se jim narodil
syn. Zahrnutim korespondence z riznych koutl planety se tviirci hry bezpochyby snazili
poukazat na skute¢né celosvétovy rozmeér a dopad prvni svétové valky. Samotny piib&h

L S , - C e 152
hry je inspirovany pravé obsahem nalezenych dopisit z prvni svétové valky.

150 »Entretien avec Paul Tumelaire (Soldats Inconnus),” PocketGamer.fr, 4.9.2014,

http://www.pocketgamer.fr/news/10804-entretien-avec-paul-tumelaire-soldats-inconnus.html
(zkontrolovano k 10.5.2016).

B Mark Ward, ,,Columbine families sue computer game makers,“ BBC, 1.5.2001,
http://news.bbc.co.uk/2/hi/science/nature/1295920.stm (zkontrolovano k 10.5.2016).

152 Ubisoft, ,Valiant Hearts Diary 1 Art & Emotion...,".
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Ptitomnost tohoto obrovského mnozstvi dopisii zdlraziiuje propojenost fronty a zdzemi,

jedno z platnych paradigmat sou¢asné historiografie prvni svétové valky.

Dalsim piikladem ale jednostranného komunikacniho prostfedku jsou rtizné reklamy,
propagandistické plakaty a periodika. Hra se fenoménu propagandy systematicky nijak
nevénuje, ale hra¢ miize najit nékolik predmétt, které se k ni vazou. Jde vzdy o odkazy
na historicky autentické exemplare: francouzsky plakat, ktery vola po tom, aby
Francouzi podpofili valecné usili darovanim zlata, slavny mobiliza¢ni plakat Britského
impéria se sloganem Lord Kitchener Wants YOU! a némecké propagandistické noviny

ve francouzstin€ vydavané v okupované Belgii La Gazette des Ardennes.

Ptes herni encyklopedii se mize hra¢ dozvédét o tehdejSim stavu komunikacnich
technologii a redlnych moznostech dorozumivani se v obdobi prvni svétové valky.
Ve hie jsou ptfitomné kromé dopisi také fotografie, dobové casopisy, propagacni
plakaty, telegramy, telefon, distojnickd pisStalka a signalizaéni vlajky. Popisek
u signaliza¢nich vlajek a pistalky francouzského distojnika vysvétluje, ze i pfes
existenci telefonu a telegramu bylo kviili Spatnym podminkam na bojisti nutné vyuzivat

tyto zastaralej$i prostfedky pro vydavani rozkazii a koordinaci pohybti vojsk.

(X X4

Zhodnoceni miniencyklopedie a inventare objektt

Jak herni miniencyklopedie, tak vSechny sbirateln€ i1 nesbiratelné predméty, které jsou
vyobrazeny ve hie, predstavuji zdroje dalSich historickych informaci. Udalosti,
souvislosti a detaily, které hra nezmini vrédmci vypravéni piibéhu explicitné,
se prostfednictvim téchto dalSich nastrojli nabizeji hraci k poznani. Hra se tak snaZzi
hrac¢i usnadnit pochopeni SirSiho kontextu konfliktu prvni svétové valky a naucit ho
dekodovat vyjevy ve hie, jimz by kviili nedostatku znalosti o prvni svétové valce jinak
nerozumél. Takto nejen zlepSuje pocit hracova vciténi se do hry, ale také podava dikazy
o mife své historické autentiCnosti. Momenty, kdy se pro herni ucely odchyluje
od historie, toto hra nijak nezatajuje. Dobrym pfikladem toho je hra¢em iniciovany
vybuch v pevnosti Douaumont, jehoz skute¢né pfic¢iny jsou uvedeny na pravou miru
V herni miniencyklopedii. Velmi zvlastni zptsob prace hry se zabijenim, které je témé&f

uplné oddéleno od hracem ovladanych postav, podporuje sice protivalecny odkaz hry,
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ale souCasn¢ ptidava historii v ni jistou miru absurdity a ubird na vérohodnosti

zobrazovaného.

2.3 Analyza formy a stylu

V této ¢asti se budu oproti predeslym dvéma kapitoldm, které pojednavaly hlavné
0 tom, co hra vyobrazuje, vénovat spiSe tomu, jakym zpiisobem hra jednotlivé jevy
prezentuje, jak toto ovliviiuje hra¢sky zazitek a hrou ptredkladanou interpretaci prvni
svétové valky. Pokusim se také rozebrat to, pro¢ si tvirci hry zvolili pravé tyto
konkrétni pfistupy a formy. Vénovat se budu grafické a zvukové strance a problematice

herni svobody.

2.3.1 Graficka stranka

Kliovou roli v tom, jaky vzhled hra ma, hraje herni engine.”®® Hra Valiant Hearts
pracuje na dva a pul rozmémném enginu UbiArt Framework. Dva a ptl rozmérny engine
ma bliz dvéma dimenzim a v nehybném stavu ptisobi stejné placatym dojmem. Vyuziva
ale riiznych metod pro vytvoteni iluze trojrozmérného prostoru, napft. toho, Ze jednotlivé
¢asti prostoru v popiedi a pozadi se pohybuji jinou rychlosti. V dusledku engine hry
Valiant Hearts vede Kk prostiedi, které se ve vétSin€ ohledi chova jako rovna plocha
a usnadnuje tak orientaci a omezuje manévrovani na obousmérny pohyb po dvou osach
- nahoru/dolti a doprava/doleva. Zminéné metody pro navozeni tfetiho rozmeéru

umochuji uvéfitelnost a realisticnost vyobrazeni.

Pokud bychom pfirovnali herni engine ke ,kostfe,” zalezi vzhled hry do jisté miry
I na tom, ¢im je ona ,,kostra®“ obalena. Umé&lecky styl vyobrazeni ve hie rozhodné nelze
oznacit za fotorealisticky, ktery pfevlada u souCasnych pocitaCovych her. Tvirci hry
zvolili cileng styl, ktery pracuje s mirou stylizace, co se tyce barev i tvarii. Na to,

ze odklonem od snahy dosahnout fotorealistického stylu mize hra paradoxné plsobit

vvvvv

4

stylu, dobfe poukézali Henry Jenkins™® a Kurt Squire.®™ Hra pusobi celkové

13 [end3in/endZin]V doslovném prekladu ,,motor.” Oznaceni pro Ustfedni ¢ast softwaru hry.

* Profesor na USC Annenberg School for Communication a Journalism and the USC School of Cinematic
Arts.

> Reditel iniciativy Games Learning & Society a profesor na University of Wisconsin-Madison.
Henry Jenkins a Kurt Squire, ,, Applied Game Theory: Innovation, Diversity, Experimentation in

Contemporary Game Design : Realism(Does Not Equal) Reality (December 2004), “ v Jahn-Sudmann a

15.
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komiksovym dojmem, coz byl zamér jejich tvirci od pocatku.’®® Po vétsinu hry
je prostiedi velmi temné a dominuji mu pfevazné odstiny Sedé a hnédé. Tato paleta
je v n¢kterych castech hry doplnéna bilou barvou snéhu, Zlutou zafi vybuchu, pfipadné
rudou barvou krve. Barevné schéma bylo zvoleno i s ohledem na vyuziti kolorovanych
fotografii pro ilustrace v herni miniencyklopedii.157

Ani v zobrazovani zranéni a smrti hra nezachazi do téch nejkrvavéjsSich detailt. Nikde
ve hie nejsou detailné vyobrazené drastické deformace lidskych tél v dasledku vybuchti.
Hra ale nevaha hrace obklopit prostiedim, kde se na pozadi i v popfedi hromadi n¢kdy
az monstrozni hromady lidskych tél. Hra podle v Evropé vyuzivaného systému
klasifikovani pfistupnosti pocitacovych her PEGI spada do kategorie 12+, kterd
umoznuje vyobrazeni ,nerealisticky vypadajiciho nasili vici lidskym postavam.
Zpisob a miru vyobrazeného nasili pravdépodobné urcil zamér tviircii o jisty esteticky
styl, ale také snaha dosdhnout co nejvétsiho publika, coz bylo podminéno splnénim
vhodného zatazeni v ramci systému PEGI. V souvislosti se zpisobem vyobrazeni nasili
stoji za zminku, ze hra Valiant Hearts prakticky ignoruje problematiku sexuality.
Vrcholem vyobrazené sexuality je pohlednice s {iplné odénou Zenou. Hlavni vysvétleni
lze pravdépodobné vidét v citlivosti ratingového systému PEGI na zobrazovani

sexuality.

Hra se snazi podpofit pocit vciténi se a autenticnost tim, Ze béhem hrani se na obrazovce
nevyskytuji Zadné ukazatele napf. stav zdravi ovladané postavy, minimapa, varovani
pred piipadnym nebezpedim nebo vyobrazeni pfedmétu, ktery ma postava s Sebou.
Jedinou vyjimkou je systém napoveéd. Na moZnost vyuzit napovédy v piipadé nezdaru
V postupu ve hie upozoriiuje ptitomnost symbolu holuba na obrazovce. Napovédu se hra
tak snazi prezentovat vradmci herniho svéta jako zpravu zaslanou prostfednictvim

vojenskych postovnich holubi. ™

Ralf Stockmann, Computer Games as a Sociocultural Phenomenon: Games Without Frontiers, Wars
Without Tears (Basingstok: Palgrave Macmillan, 2008), 41-42,
http://website.education.wisc.edu/~kdsquire/manuscripts/17-squire-jenkins-gwf-book.pdf
(zkontrolovano k 10.5.2016).

156 Ubisoft, ,Valiant Hearts Developer Diary 1: Art & Emotion...”

Ubisoft, ,Valiant Hearts Developer Diary 3. History...“

,Valiant Hearts: The Great War,” PEGI, http://www.pegi.info/cs/index/id/956 (zkontrolovano k
10.5.2016).

"% Viz Ptiloha ¢.1: Obrézek 11.
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Nemozno opomenout zptsob vyobrazeni lidi ve hfe. VSechny postavy jsou nakresleny
tak, ze jim nikdy neni vidét do o¢i. Ty jsou vzdy zakryté vlasy, obo¢im, brylemi nebo
pokryvkou hlavy. Tento zplisob zobrazeni chépu jako snahu tviircti hry rozvinout motiv
neznamého vojaka, na ktery odkazuje 1 francouzsky nézev hry. Soucasti podstaty
nezndmého vojaka by mélo byt, Ze nezname jeho identitu. Jelikoz ale napt. u hlavnich
postav jména zndme, je mozné, Ze na neznamost a nepoznatelnost jednotlivych postav
ma poukazovat pravé nemoznost jim pohlédnout do o¢i. Védecka pozorovani z oblasti
psychologie potvrzuji kliCovou roli o¢niho kontaktu pro vedeni uspésné komunikace
a pro socialni interakci lidi.**°

Z hlediska historické autenti¢nosti si tviirci hry dali hodné préce, aby kli¢ové a pro dobu
ikonické objekty mély co nejpiesnéjsi vyobrazeni. Dobrym piikladem jsou uniformy
jednotlivych vojaki: od modré francouzské vojenské uniformy s ¢ervenymi kalhotami,
pres némeckou ocelovou helmu se Spickou na vrsku, az po ovladatelny anglicky tank

modelu Mark 1.

2.3.2 Zvukova stranka

Podle jiz zminéné klasifikace PEGI 12+ se v této hie mohou vyskytovat désivé zvuky.
Tomuto popisu odpovidaji ve hie pifitomné hlasit¢ vybuchy a lidské vykiiky.
Zakomponovanim motivu hlasitych vybuchii z bombardovani délostielectvem chtéli
autofi vytvofit atmosféru, ktera by pomohla hraci pochopit fenomén panické hrazy
z délostielecké palby a s nim spojené psychické trauma vojakti béhem prvni svétové
valky, které se odborné oznacuje jako shell-shock. Tomuto jevu a fenoménu
posttraumatické stresové poruchy z vojenskych konflikti se vénovala celd fada autord.
Za zminku stoji prace Jay Wintera,"®" George L. Mosse'®® nebo Hans Binnenvelda.'®®

Zahrnuti désivych zvukll do hry posiluje tezi o hriznosti valky, kterou skrze piib¢h

a hlavné komentate vypravece hra explicitné predklada.

180 Atsushi Senju a Mark H Johnson, , The eye contact effect: mechanisms and development,” Trends in

Cognitive Sciences 13, ¢.3 (2009): 127, http://www.cell.com/trends/cognitive-sciences/abstract/S1364-
6613(09)00019-9 (zkontrolovano k 10.5.2016.

1ol Jay Winter, ,Shell-Shock and the Cultural History of the Great War,” Journal of Contemporary History
35¢.1(2000):7-11, http://www.jstor.org/stable/261177 (zkontrolovano k 10.5.2016).

1%2 George L. Mosse, , Shell-Shock as a Social Disease,” Journal of Contemporary History 35 &. 1(2000):
101-108, http://www.jstor.org/stable/261184 (zkontrolovano k 10.5.2016).

83 Hans Binneveld, From Shellshock to Combat Stress (Amsterdam: Amsterdam University Press, 1997).
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Velmi zajimavym zplsobem je ve hie zpracovana vzajemna mezilidska konverzace.
Vsechny postavy mluvi svym jazykem a ve svych vyjadfenich fikaji jazykové
smysluplné a vramci kontextu pochopitelné véty, které jsou pii znalosti jazyka
srozumitelné. Od hrace se ale neceka, Ze jim bude rozumét. Potvrzenim toho je
skuteCnost, ze mluva postav pripomind spiSe drmoleni a oproti okolnimu hluku neni
ptilis vyrazna. Tezi o cilené ne-nutnosti porozumét tomu, co postavy fikaji, podporuje
fakt, ze zadna z téchto interakci neni doprovazena titulky, které by c¢loveéku, jenz
neovlada jazyk doty¢né postavy, vyrok pielozily. Mohlo by se zdat, ze se takto hra
uzavird publiku, které neovlddd vSechny tii ve hie pfitomné jazyky: anglictinu,
francouzstinu a némcinu. Ve skutecnosti tomu ale tak neni, protoze hra vzdy zvukovy
vyrok doprovéazi komiksovou bublinou nad mluvici postavou. Bublina vyobrazuje obsah
sdéleni.*® Pokud napiiklad postava potfebuje pomoc, zobrazi se v bubliné¢ mezinarodné
znama zkratka SOS. Pokud se postava snazi vyjadtit vdé¢nost, ma nad hlavou pulzujici
vyobrazeni srdce. Timto zpisobem hra zachovava autenticitu. Napiiklad vSechny
postavy, nehled¢ na jejich narodnost, ve hie nemluvi anglicky jen proto, aby jim hra¢
porozumél. Zaroveil se hra snazi vyroky pfelozit do kulturné co nejuniverzalnéji
pochopitelnych sd€leni. Zdiraznénim mezinarodnosti prvni svétové valky a zobrazenim

moznosti dorozuméni se napii¢ jazykovymi bariérami dochézi k podpofeni tématu

solidarity napti¢ narody.

Za zminku stoji, Zze se hra v mluveé postav 1 vypravéte vyhyba emocionalné¢ negativné
zabarvenym vyraziim vuaci prislusnikiim nepratelské¢ armady. Timto se zadmérné snazi
nepoukazovat na redln¢ existujici nendvistné nalady na obou strandch konfliktu.
Piikladem toho je absence vyrazu ,Boche,“!®® tradi¢niho hanlivého oznaceni pro
Némce, které bylo velmi vyuZivané v argotu francouzskych vojaka. Daéle je také
zajimavé, ze vojenské veleni je ve hfe do velké miry depersonifikovano. S vyjimkou
hlavni zaporné postavy barona Von Dorfa se vzdy v souvislosti s nadfizenymi vyuzivaji

obecna oznaceni jako ,,veleni,* ,,autority* nebo ,,general* bez dal$iho upfesnéni jména.

Kdyz se podivame na hudebni stranku hry, miizeme stejné jako u nehudebni zvukové
stranky vypozorovat stopy melodramatického nddechu. Vice studovat a ptipodobnit hry

zénru melodramatu s cilem zvyS$it emocionalni dopad pocitacovych her doporucili

1%% viiz PHiloha &.1: Obrézek 3.

1% http://atilf.atilf.fr/
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Henry Jenkins a Kurt Squire.®®

Hudba pifevazné podporuje pocit napéti a vaznosti
situace. Vyjimku tvoii n&které pasaze honicek v taxiku'®’ (VH: 1.5, 2.2, 3.7), které maji
za cil odleh¢it atmosféru. Ty jsou napi. doprovazeny kankanem Galop Infernal

z operety ,,Orfeus v podsvéti® Jacquese Offenbacha (VH: 2.2).

2.3.3 Herni svoboda

V této ¢asti se budu vénovat tomu, jak velkou miru svobody tvirci hry ponechali hraci
V tom, jakym postupem miize hru hrat, a tomu, zda a piipadné jaka rozhodnuti béhem
hry mize hra¢ ucinit. Herni svoboda mtiZze byt omezena s cilem zjednodusit hru v ramci
jejiho vyvoje, ale také se zdmerem prezentovat pouze jeden pohled na véc a nepiipustit

zpochybnéni interpretace, se kterou tvirei hry pracuji.

At se na hru Valiant Hearts podivame z jakéhokoli pohledu, je mira herni svobody v ni
extrémné omezend. Hra¢ si nemiize zvolit, kterou postavu bude v dany moment ovladat
a ani to, v jakém potadi bude jednotlivé pasaze hry hrat. 8 Postup v piib¢hu v ramci
jednotlivych pasazi také predpoklada, ze hra¢ bude nasledovat jediné mozné feSeni
situace. Herni pfibéh ma jediny konec, ktery nelze zadnym zptsobem ovlivnit. Co je
zajimavéj$i, tvarci hry znemoznili velkou fadu interakei s postavami, které nejsou vici
hrac¢i naladény neptatelsky. Nelze je napf. nijak zranit (at’ uzZ ndhodou nebo tmysIng)
uderem, hodem vybusniny do jejich blizkosti, ani pfi fizeni tanku. Hra predem urcuje,
proti kterym postavam se hra¢ mtze chovat nepratelsky. Timto zptisobem hra eliminuje
jakakoli pfipadnd moralni dilemata a zabranuje hraci samotnému ucinit rozhodnuti
0 tom, co je spravné a co je Spatné. Tézko fict, zda se autofi rozhodli pro tento pfistup
spiSe kvili pfipadnym komplikacim pro vytvéreni, kterym se v ptipadé¢ zakomponovani
systému rozhodnuti nelze vyhnout, nebo zda to bylo ucinéno se zamérem zkonstruovat
jednostranny narativni ramec. V aspektu omezeni herni svobody mtzeme identifikovat
I jiz dfive zminéné oteviené pedagogické ambice tvirct hry Valiant Hearts. Vétsi mira

omezeni je také faktorem, ktery usnadiiuje co nejobecnéjsi analyzu herniho zézitku,

166HenryJenkins a Kurt Squire, ,,Applied Game Theory: Innovation, Diversity, Experimentation in
Contemporary Game Design : A Game That Will Make You Cry (February 2006),“ v Jahn-Sudmann a Ralf
Stockmann, Computer Games as a Sociocultural Phenomenon: Games Without Frontiers, Wars Without
Tears (Basingstok: Palgrave Macmillan, 2008), 36-38,
http://website.education.wisc.edu/~kdsquire/manuscripts/17-squire-jenkins-gwf-book.pdf
(zkontrolovano k 10.5.2016).

'’ Viz Priloha ¢.1: Obrézek 12.

Po dohrani existuje moznost hrat znovu jednotlivé kapitoly.

168
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ktery je od analyzy samotné hry neoddglitelny.'® Mensi herni svoboda usnadiiuje
170

vytvoreni konceptu ,,idealniho* nebo ,,pfedpokladaného‘ hrace.
Vyse zminéna omezeni vSak neznamenaji, ze herni zazitek je identicky pro kazdého,
jako tomu byva napt. pii sledovani filmu. Oproti filmu, ktery je vzdy od zacatku
do konce stejny, se v této hie vyskytuje prvek jedine¢nosti kazdého herniho zazitku.
Pokazdé¢, kdyz se ve hie hraje dand pasaz, ma v ni hra¢ stejné cile, napt. odstranit
n¢jakou prekazku, najit predmét, ktery nékdo potiebuje atd. V ramci toho, jak ale
dochazi k plnéni tohoto ukolu, se hrac¢ setkava s do jist¢ miry jedineCnym zazitkem,
protoze napi. miize nad hleddnim feSeni stravit rizné dlouhou dobu, vyzkouset odlisné
ptistupy nez néjaky jiny hrac¢ atd. Hledani sbiratelnych pfedméti béhem hry napf.
vyzaduje n€kdy vychyleni se ze sméru, ktery by si Zaddalo pokracovani v pfibéhu, ¢imz
je pridan dalsi prvek odliSujici jednotlivé herni zdzitky. Nékdo muze hledanim
sbiratelnych pfedmétii a odemykanim jednotlivych zdznamt v miniencyklopedii stravit

spoustu ¢asu, zatimco nékdo jiny tento prvek miiZze pln€ ignorovat.

%% Erans Mayra, , Getting into the Game...,” 317.

Ibid., 318.
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Zaver
Hlavni zavéry ohledné vyobrazeni historie ve hie Valiant Hearts Ize shrnout do ¢tyt
bodi. Jako prvni je nutné zminit mezinarodnost ptistupu této hry. Jde o pohled na prvni
sveétovou valku, v jehoz stfedu ztistava pohled francouzsky, coz by se od francouzské
hry zastiténé Mission Centenaire dalo ¢ekat. Tento francouzsky pohled je ale soustavné
problematizovan a doplnovan dalSimi, velmi rozlicnymi pohledy. Nejvyraznéji zde
pusobi fenomén francouzsko-némecké rodiny Emila, Marie a Karla, jenz klade do
popfedi moznost mirového souziti, a tim zapada do kontextu francouzsko-némeckého
usmifeni po druhé svétové valce. Otevienost mezinarodnimu publiku je velmi dobte
viditelna i na systému dialogt, ktery vyuziva komiksové bubliny s vyobrazenim obsahu
sdéleni. Tim je posilena srozumitelnost hry pro hrace, ktefi neovladaji jazyky
vyskytujici se ve hie. Tento systém také odkazuje na moznost porozuméni a spolupréace

napfic jazykovymi bariérami.

Druhym bodem je velky diraz na pedagogickou funkci hry. Spoluprace s pedagogickym
poradcem Mission Centenaire Alexandrem Lafonem a snaha tvirctu z Ubisoftu hru
maximalné vyuzit i jako ucebni pomicku je viditelna na n€kolika mistech. Herni
miniencyklopedie a systém sbirani pfedméti doplnény o relevantni historické informace
je toho nejlepsim piikladem. Pravé tyto casti piidavaji hie velkou miru historické
autenticity. Pedagogické aspekty muzeme ale vidét také u charakterovych vlastnosti
hlavnich kladnych postav ve hte, které jsou vSechny do jist¢ miry moralnimi vzory
a nikdy nekonzumuji navykové latky. Nevyobrazeni cigaret a ani témét Zadnych odkazl
na lidskou sexualitu Ize také ptipsat snaham hry slouzit jako néstroj osvéty zaméteny na
mladeZ. Linearnost hry a néktera herni pravidla omezujici herni svobodu, jako témét
absolutni nemoznost zabijet dalsi Zivé bytosti ve hie, 1ze také chapat jako nastroje pro

usnadnéni predani vychovného obsahu.

Za treti se hra velkou mérou vénuje valce z pohledu jednotlivcl, vojakt i civilisti.
Tento mikropohled, ktery je typicky i pro zaméfeni fady soucasnych historickych
vyzkumll o prvni sv€tové valce, je nejviditeln&j$i na selekci objektli vyobrazenych
ve hie, jimz jsem se vénoval v kapitole 2.2.2 Inventai objektd. Pohled zdola je ale
dominantni i ve zpusobu vypravéni piibéhu. Jadro ptfibéhu netvoii rozhodnuti
vojenského veleni nebo vyvoj véleénych front, ale osobni problémy jednotlivych

postav. Upozadéni valeéného konfliktu jako celku oproti hlavnim postavdm je patrné
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I na tom, ze hra nepokryva casové obdobi az do konce valky, ale kon¢i na jafe 1917.
Za zminku stoji, ze se hra snazi prezentovat co nejrozmanitéjsi zivotni osudy lidi, ktefi
prosli valkou. Od postav vojaki odvedenci Emila a Karla, dobrovolnika Neevropana

Freddieho, ptes zeny civilistky zastoupené Annou a Marii, az po zvifeci postavu Walta.

Jako ¢tvrty bod jsem zvolil protivalecnost pohledu hry Valiant Hearts na prvni svétovou
valku. Tematicka linie podavajici valku jako hroznou a tragickou véc se hrou tahne
od zac¢atku az do konce. Hra oteviené vyobrazuje utrpeni a smrt bezpoctu lidi a zvifat na
obou stranach valky. Ob¢ valcici strany jsou vyobrazeny jako pachatelé odporného
nasili jak na svém protivnikovi, tak také nékdy i na civilnim obyvatelstvu. Oproti tomu
hratelné postavy az na vyjimky nikdy nikomu neublizuji, coz posiluje protivalecny
vzkaz hry, ale bohuzel soucasné pisobi také znac¢né nerealisticky. Oddé¢leni zabijeni
od hlavnich postav vede k vyraznému zkresleni vale¢nych hriiz a k jednostrannému
prezentovani postav jen jako pouhych obéti. K zavéru hry je postava Emila odsouzena
K popravé za vzpouru a zabiti distojnika pti Gtoku na Chemin de Dames. Dramaticka
a dlouha scéna pochodu Emila na popraviste, kde je vlastné svymi zastielen, podtrhuje

ilenost a absurditu tohoto konfliktu.

Vyse zminéné body dokazuji zvlastnost pristupu k vyobrazeni historie ve hie Valiant
Hearts. Motivy a pfistupy analyzované V praci vySe jsou v souladu se soucasnym
zamétenim francouzské historiografie prvni svétové valky, coz umoziiuje odpoveédét
jednozna¢né kladné na zakladni vyzkumnou otazku prace, zda hra Valiant Hearts

reflektuje tuto historiografii.

Vzhledem k omezenému rozsahu této prace nedoSlo K porovnani vyobrazeni historie
Vv pocitacové hie Valiant Hearts a v soudobé produkci v dalsich kulturnich médiich jako
jsou napt. knihy, komiksy, film a televizni seridly. Stolet¢ vyro¢i vypuknuti prvni
sveétove valky bylo podnétem pro fadu reflexi ohledné vyobrazeni prvni svétové valky
v jednotlivych médiich, jako to <¢ini napf. pro francouzsky komiks kniha
La Grande Guerre dans la BD Luca Révillona.'"* Zmin&na komparace by mohla byt

vhodnym tématem pro dalsi zkoumani.

1| uc Révillon, La Grande Guerre dans la BD (Pa¥iz: TTM EDITIONS,2014).
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Summary
When it comes to the particularities of the way the history of The First World War
Is presented in the game Valiant Hearts, the findings of the analysis can be summed up

into four main points.

First, the game takes an international point of view on history. The generally dominant
French perspective is also being complemented with other points of view. The most
visible one is the German perspective present in the theme of French-German mixed
marriage of Karl and Maria. The international nature of the game also shows in the
dialog system, which uses speech bubble typical for comics, to transfer information

in culturally universal symbols.

The second aspect is the great emphasis on educational purpose of the game. The in-
game miniencyclopedia and the item collection system are the best examples. Further
evidence of the educational nature can be found in the personalities of main characters
and in reduced player freedom. Interesting is the lack of sexual and cigarette references

in the game. Here again we can clearly see an effort to educate the player.

Third aspect is the dominance of the micro-view. The story of the game concentrates on
the individual issues of the characters a lot more than on the war as a whole.
Noteworthy is the fact that the game tries to present as much diversity as possible
through the characters. The selection of object in the game shows the intention
to present the personal struggles of individuals. The focus on living conditions
of ordinary soldiers and civilians is also typical for the contemporary historiography
of The First World War.

The final point is the general anti-war message throughout the game. The war is
presented as horrible and meaningless. The most striking is the way the game Valiant
Hearts works with weapons and killing. Suppressing almost any connection between the
player and the killing, which serves it’s purpose, but also borders on absurdity

due to the inherent unrealism.



47

Prameny

Le Drian, Jean-Yves. ,,Arrété du 20 mars 2014 portant définition et fixant la liste des
hauts lieux de la mémoire nationale du ministére de la defense.*“ Journal officiel de la
République francaise (2014).
http://www.defense.gouv.fr/content/download/257774/3126523/file/Arr% C3%AAt%C3
%A9%2020%20mars%202014%20hauts%20lieux%20m%C3%A9moire%20nationale.
pdf. (zkontrolovano k 10.5.2016.

HowLongToBeat. ,,Valiant Hearts: The Great War .*
http://howlongtobeat.com/game.php?id=19503. (zkontrolovano k 10.5.2016).
PEGI. ,,Valiant Hearts: The Great War.* http://www.pegi.info/cs/index/id/956.
(zkontrolovano k 10.5.2016).

PocketGamer.fr. ,,Entretien avec Paul Tumelaire (Soldats Inconnus).* 4.9.2014.
http://www.pocketgamer.fr/news/10804-entretien-avec-paul-tumelaire-soldats-
inconnus.html. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Takahashi, Dean. ,,Valiant Hearts Creator Cooks Up Lost In Harmony For His Next
Game.” Venturebeat, 16.9.2015. http://venturebeat.com/2015/09/16/valiant-hearts-
creator-cooks-up-lost-in-harmony-for-his-next-game/. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Ubisoft. Valint Hearts: The Great War. 2014.

Ubisoft. ,,Valiant Hearts Developer Diar 1: Art & Emotion [US]. YouTube, 23.5.2014.
https://www.youtube.com/watch?v=XQSD-JZrulw. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Ubisoft. ,,Valiant Hearts Developer Diary 2: Gameplay [US].“ YouTube, 5.6. 2014.
https://www.youtube.com/watch?v=00LDZsd3XRA. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Ubisoft. ,,Valiant Hearts Developer Diary 3: History [US].* YouTube, 19.6.2014.
https://www.youtube.com/watch?v=PIbO70XuZcA .(zkontrolovano k 10.5.2016).

Ubisoft US. ,,Valiant Hearts: The Great War.* http://valianthearts.ubi.com/game/en-
us/valiant-hearts/index.aspx. (zkontrolovano k 10.5.2016).



http://www.defense.gouv.fr/content/download/257774/3126523/file/Arr%C3%AAt%C3%A9%2020%20mars%202014%20hauts%20lieux%20m%C3%A9moire%20nationale.pdf
http://www.defense.gouv.fr/content/download/257774/3126523/file/Arr%C3%AAt%C3%A9%2020%20mars%202014%20hauts%20lieux%20m%C3%A9moire%20nationale.pdf
http://www.defense.gouv.fr/content/download/257774/3126523/file/Arr%C3%AAt%C3%A9%2020%20mars%202014%20hauts%20lieux%20m%C3%A9moire%20nationale.pdf
http://howlongtobeat.com/game.php?id=19503
http://www.pegi.info/cs/index/id/956
http://www.pocketgamer.fr/news/10804-entretien-avec-paul-tumelaire-soldats-inconnus.html
http://www.pocketgamer.fr/news/10804-entretien-avec-paul-tumelaire-soldats-inconnus.html
http://venturebeat.com/2015/09/16/valiant-hearts-creator-cooks-up-lost-in-harmony-for-his-next-game/
http://venturebeat.com/2015/09/16/valiant-hearts-creator-cooks-up-lost-in-harmony-for-his-next-game/
https://www.youtube.com/watch?v=XQSD-JZruIw
https://www.youtube.com/watch?v=o0LDZsd3XRA
https://www.youtube.com/watch?v=PlbO70XuZcA
http://valianthearts.ubi.com/game/en-us/valiant-hearts/index.aspx
http://valianthearts.ubi.com/game/en-us/valiant-hearts/index.aspx

48

Pouzita literatura

Aarseth, Espen. ,,Computer Game Studies, Year One. Game Studies 1, ¢.1 (2001):
nestrankovano. http://gamestudies.org/0101/editorial.html. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Aarseth, Espen. ,,Playing Research: Methodological approaches to game analysis.*
Clanek prezentovan na konferenci Australia DAC v Melbourne, kvéten 2003.
http://hypertext.rmit.edu.au/dac/papers/Aarseth.pdf.

(zkontrolovano k 10.5.2016).

BBC. ,,O Valiant Hearts.“ 13.11.2008.
http://www.bbc.co.uk/herefordandworcester/content/articles/2008/11/13/ww1 o valiant
hearts_feature.shtml. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Beaupré, Nicolas. Les Grandes Guerres 1914-1945. Pafiz: Belin, 2012.

Becker, Jean-Jacques. ,,L.’évolution de I’historiographie de la Premiére Guerre
mondiale. “ Revue historique des armées 242(2006): 2-10 . https://rha.revues.org/4152.
(zkontrolovano k 10.5.2016).

Binneveld Hans. From Shellshock to Combat Stress. Amsterdam: Amsterdam
University Press, 1997.

Consalvo, Mia a Nathan Dutton. ,,Game analysis: Developing a methodological toolkit
for the qualitative study of games.* Game Studies 6, ¢.1 (2006): nestrankovano.
http://gamestudies.org/0601/articles/consalvo_dutton. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Dickon Chris. Americans at War in Foreign Forces: A History, 1914-1945. Jefferson:
Mc.Farland and Company, 2014.

Djebabla, Mourad. ,,Un Centenaire Pas Si Paisible: Le Canada Face A La Grande
Guerre.” Matériaux Pour L Histoire De Notre Temps 113-114, ¢. 1(2014):125-131.
http://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-1-histoire-de-notre-temps-2014-1-page-
125.htm. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Fernandez-Vara, Clara. ,,CMS.300 Introduction to Videogame Studies, Fall 2011.* MIT
OpenCourseWare. http://ocw.mit.edu/courses/comparative-media-studies-writing/cms-
300-introduction-to-videogame-studies-fall-2011/assignments/game-
analysissMITCMS_300F11_GameAnaGuide.pdf. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Fogu, Claudio. ,,Digitalizing Historical Consciousness.* History and Theory 47 (2008):
1-19. http://www.culturahistorica.es/fogu/historical_consciousness.pdf. (zkontrolovano
k 10.5.2016).

Frasca, Gonzalo. ,,Ludologists love stories, too: notes from a debate that never took
place.” Ludology.org (2003): 1-8.
http://www.ludology.org/articles/Frasca_LevelUp2003.pdf.

(zkontrolovano k 10.5.2016).



http://gamestudies.org/0101/editorial.html
http://hypertext.rmit.edu.au/dac/papers/Aarseth.pdf
http://www.bbc.co.uk/herefordandworcester/content/articles/2008/11/13/ww1_o_valiant_hearts_feature.shtml
http://www.bbc.co.uk/herefordandworcester/content/articles/2008/11/13/ww1_o_valiant_hearts_feature.shtml
https://rha.revues.org/4152
http://gamestudies.org/0601/articles/consalvo_dutton
http://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-l-histoire-de-notre-temps-2014-1-page-125.htm
http://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-l-histoire-de-notre-temps-2014-1-page-125.htm
http://ocw.mit.edu/courses/comparative-media-studies-writing/cms-300-introduction-to-videogame-studies-fall-2011/assignments/game-analysis/MITCMS_300F11_GameAnaGuide.pdf
http://ocw.mit.edu/courses/comparative-media-studies-writing/cms-300-introduction-to-videogame-studies-fall-2011/assignments/game-analysis/MITCMS_300F11_GameAnaGuide.pdf
http://ocw.mit.edu/courses/comparative-media-studies-writing/cms-300-introduction-to-videogame-studies-fall-2011/assignments/game-analysis/MITCMS_300F11_GameAnaGuide.pdf
http://www.culturahistorica.es/fogu/historical_consciousness.pdf
http://www.ludology.org/articles/Frasca_LevelUp2003.pdf

49

Frasca, Gonzalo. ,,Ludology Meets Narratology: Similitude and differences between
(video)games and narrative.* Parnasso 3 (1999): 1-11
http://web.cfa.arizona.edu/art435a/readings/frasca_ludology.pdf (zkontrolovano k
10.5.2016).

Gilles, Benjamin a Nicolas Offenstadt. ,,Mémoires de la Grande Guerre.* Matériaux
pour [’histoire de notre temps 113 - 114, ¢. 1 (2014): 2-5. http://www.cairn.info/revue-
materiaux-pour-I-histoire-de-notre-temps-2014-1-page-2.htm. (zkrontrolovano k
10.5.2016).

Lalu, Julien. ,,Représenter la Grande Guerre mondiale dans les jeux vidéo: entre absence
et uchronie.“ Mission Centenaire, 13.5.2014, nestrankovano.
http://centenaire.org/fr/espace-scientifique/societe/representer-la-premiere-guerre-
mondiale-dans-les-jeux-video-entre. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Jenkins, Henry a Kurt Squire. ,,Applied Game Theory: Innovation, Diversity,
Experimentation in Contemporary Game Design.” V Jahn-Sudmann a Ralf Stockmann,
Computer Games as a Sociocultural Phenomenon: Games Without Frontiers, Wars
Without Tears. Basingstok: Palgrave Macmillan, 2008, 32-44.
http://website.education.wisc.edu/~kdsquire/manuscripts/17-squire-jenkins-gwf-
book.pdf. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Julien, Elise. ,,A propos de I’historiographie frangaise de la premiére guerre mondiale.
Labyrinthe 18, ¢.2 (2004): 53-68. http://labyrinthe.revues.org/217. (zkontrolovano k
10.5.2016).

Kain, Erik. ,,All The Winners Of The 2014 Game Awards.“ Forbes, 6.12.2014.
http://www.forbes.com/sites/erikkain/2014/12/06/all-the-winners-of-the-2014-game-
awards/. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Kerschbaumer, Florian a Tobias Winnerling. ,,The Devil is in the Details: Why Video
Game Analysis is Such a Hard Task for Historians and How We Nevertheless Try.“ V
Florian Kerschbaumer a Tobias Winnerling , Early Modernity and Video Games, 1X-
XX. Cambridge: Cambridge Scholars, 2014.
http://www.cambridgescholars.com/download/sample/58602. (zkontrolovano

k 10.5.2016).

MacCallum-Stewart, Esther a Justin Parsler. ,,Controversies: Historicising the Computer
Game.” DIGRA, 2007, 203-210. http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-
library/07312.51468.pdf. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Mayra, Frans. ,,Getting into the Game: Doing Multidisciplinary Game Studies.“ V Mark
J. P. Wolf a Bernard Perron, Video Game Theory Reader 2,313-330 .New York:
Routledge,2009.

McGonigal, Jane. Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can
Change the World. New York : Penguin Books, 2011.

Morin-Routureau, Evelyne. Francaises en guerre : 1914-1918. Pafiz: Autrement, 2013.


http://web.cfa.arizona.edu/art435a/readings/frasca_ludology.pdf
http://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-l-histoire-de-notre-temps-2014-1-page-2.htm
http://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-l-histoire-de-notre-temps-2014-1-page-2.htm
http://centenaire.org/fr/espace-scientifique/societe/representer-la-premiere-guerre-mondiale-dans-les-jeux-video-entre
http://centenaire.org/fr/espace-scientifique/societe/representer-la-premiere-guerre-mondiale-dans-les-jeux-video-entre
http://website.education.wisc.edu/~kdsquire/manuscripts/17-squire-jenkins-gwf-book.pdf
http://website.education.wisc.edu/~kdsquire/manuscripts/17-squire-jenkins-gwf-book.pdf
http://labyrinthe.revues.org/217
http://www.forbes.com/sites/erikkain/2014/12/06/all-the-winners-of-the-2014-game-awards/
http://www.forbes.com/sites/erikkain/2014/12/06/all-the-winners-of-the-2014-game-awards/
http://www.cambridgescholars.com/download/sample/58602
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/07312.51468.pdf
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/07312.51468.pdf

50

Mosse, George L. ,,Shell-Shock as a Social Disease.* Journal of Contemporary History
35 ¢. 1(2000): 101-108. http://www.|stor.org/stable/261184.
(zkontrolovano k 10.5.2016).

Murray, Janet H. ,,The Last Word on Ludology v Narratology (2005).*
inventingthemedium.com, 28.6.2013, nestrankovano.
http://inventingthemedium.com/2013/06/28/the-last-word-on-ludology-v-narratology-
2005/. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Neitzel, Britta. ,,Narrativity of Computer Games.“ V Peter Hiihn, The Living Handbook
of Narratology, 1-16. Hamburg: Hamburg University, 2014. http://www.lhn.uni-
hamburg.de/article/narrativity-computer-games (zkontrolovan k 10.5.2016).

Nora, Pirerre. ,,Between Memory and History: Les Licux de Memoire.* Representations
26, ¢.7 (1989): 7-24. http://www.uio.no/studier/emner/hf/ikos/KULH4130/v07/nora.pdf.
(zkontrolovano k 10.5.2016).

Offenstadt, Nicolas. 14-18 aujourd’hui: la Grande Guerre dans la France
contemporaine. Pafiz: Odile Jacob, 2010.

Offenstadt, Nicolas. ,,La Grande Guerre.“ V Historiographies I1: Concepts et débats, C.
Delacroix a kol., 1062-1073. Pafiz: Gallimard, 2010.

Offenstadt, Nicolas. ,,Pratiques Contemporaines De La Grande Guerre En France: Des
Années 1990 Au Centenaire.” Matériaux Pour L Histoire De Notre Temps 113-114, ¢.
1(2014): 91-99. http://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-I-histoire-de-notre-temps-
2014-1-page-91.htm. (Zkontrolovano k 10.5. 2016).

Péronne : Historial de la Grande guerre. La Guerre des animaux 1914-1918. Patiz,
Péronne, 2007.

Proctor, Robert N. Golden Holocaust: Origins of the Cigarette Catastrophe and the
Case for Abolition. Londyn: University of California Press, 2012.

Prost, Antoine a Jay Winter. Penser la Grande Guerre : Un essai d'historiographie.
Patiz: Editions du Seuil, 2004

Prost, Antoine a kol. Quelle mémoire pour les fusillés de 1914-1918 ?: Un point de vue
historien. Mission Centenaire, 2013. http://centenaire.org/sites/default/files/references-
files/rapport_8-11-2013.pdf. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Rabino, Thomas. ,,Jeux vidéo et Histoire.“ Le Debat 177, ¢. 5 (2013): 110-116.
http://www.cairn.info/revue-le-debat-2013-5-p-110.htm. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Rejack, Brian. ,,Towards VIrtual Reenactment of History: Video games and the
Recreation of the Past.* Rethinking History 11, ¢. 3 (2007): 411-425.
https://www.researchgate.net/publication/248991062 Toward_a_virtual reenactment o
f_history Video games_and_the recreation_of the past. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Révillon, Luc. La Grande Guerre dans la BD. Patiz: TTM EDITIONS,2014.


http://www.jstor.org/stable/261184
../inventingthemedium.com
http://inventingthemedium.com/2013/06/28/the-last-word-on-ludology-v-narratology-2005/
http://inventingthemedium.com/2013/06/28/the-last-word-on-ludology-v-narratology-2005/
http://www.lhn.uni-hamburg.de/article/narrativity-computer-games
http://www.lhn.uni-hamburg.de/article/narrativity-computer-games
http://www.uio.no/studier/emner/hf/ikos/KULH4130/v07/nora.pdf
http://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-l-histoire-de-notre-temps-2014-1-page-91.htm
http://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-l-histoire-de-notre-temps-2014-1-page-91.htm
http://centenaire.org/sites/default/files/references-files/rapport_8-11-2013.pdf
http://centenaire.org/sites/default/files/references-files/rapport_8-11-2013.pdf
http://www.cairn.info/revue-le-debat-2013-5-p-110.htm
https://www.researchgate.net/publication/248991062_Toward_a_virtual_reenactment_of_history_Video_games_and_the_recreation_of_the_past
https://www.researchgate.net/publication/248991062_Toward_a_virtual_reenactment_of_history_Video_games_and_the_recreation_of_the_past

o1

Schut, Kevin. ,,Strategic Simulations And Our Past: The Bias Of Computer Games In
The Presentation Of History.* Games and Culture 213, ¢.2 (2007): 213-235.
http://skynet.ie/~ogami/notes/year%204/writing/Strategic%?20simulations.pdf.
(zkontrolovano k 10.5.2016).

Senju, Atsushi a Mark H Johnson. ,,The eye contact effect: mechanisms and
development.* Trends in Cognitive Sciences 13, ¢.3 (2009): 127-134.
http://www.cell.com/trends/cognitive-sciences/abstract/S1364-6613(09)00019-9.
(zkontrolovano k 10.5.2016.

Turpin, Eric. ,,Grande Guerre : Frangois Hollande inaugure le monument des
fraternisations.“France Bleu, 17.12.2015.
https://www.francebleu.fr/infos/politique/grande-querre-francois-hollande-inaugure-le-
monument-des-fraternisations-1450349950. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Uricchio, William. ,,Simulation, History, and Computer Games.“ V Joost Raessens,
Handbook of Computer Game Studies,327-338. Cambridge, Massachusetts: MIT Press,
2005. http://web.mit.edu/uricchio/Public/pdfs/pdfs/cybergames%20.pdf.
(zkontrolovano k 10.5.2016).

Wainwright, A. Martin. ,,Teaching Historicla Theory through Video Games.“ The
History Teacher 47, ¢.4 (2014): 579-
612.http://www.societyforhistoryeducation.org/pdfs/A14_Wainwright.pdf.
(zkontrolovano k 10.5.2016).

Ward, Mark. ,,Columbine families sue computer game makers.“ BBC, 1.5.2001.
http://news.bbc.co.uk/2/hi/science/nature/1295920.stm. (zkontrolovano k 10.5.2016).

Watson, William R., Christopher J. Mong, Constance A. Harris. ,,A case study of the
in-class use of a video game for teaching high school history. Computers & Education
56, &. 4 (2011): 466-474.

https://www.researchgate.net/publication/220140859 A _case study of the in-

class _use of a video game_ for teaching high school history.

(zkontrolovano k 10.5.2016).

Winter, Jay. ,,Shell-Shock and the Cultural History of the Great War.“ Journal of
Contemporary History 35 ¢. 1 (2000):7-11. http://www.jstor.org/stable/261177.
(zkontrolovano k 10.5.2016).

Wolf, Mark J.P. a Bernard Perron. ,,An Introduciton to the Video Game Theory.”“ V
Mark J. P. Wolf a Bernard Perron, The Video Game Theory Reader, 1-25. New York:
Routledge, Taylor & Francis Group, Inc., 2003:
http://www.raco.cat/index.php/Formats/article/download/257485/344576.
(zkontrolovano k 10.5.2016).



http://skynet.ie/~ogami/notes/year%204/writing/Strategic%20simulations.pdf
http://www.cell.com/trends/cognitive-sciences/abstract/S1364-6613(09)00019-9
https://www.francebleu.fr/infos/politique/grande-guerre-francois-hollande-inaugure-le-monument-des-fraternisations-1450349950
https://www.francebleu.fr/infos/politique/grande-guerre-francois-hollande-inaugure-le-monument-des-fraternisations-1450349950
http://web.mit.edu/uricchio/Public/pdfs/pdfs/cybergames%20.pdf
http://www.societyforhistoryeducation.org/pdfs/A14_Wainwright.pdf
http://news.bbc.co.uk/2/hi/science/nature/1295920.stm
https://www.researchgate.net/publication/220140859_A_case_study_of_the_in-class_use_of_a_video_game_for_teaching_high_school_history
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Seznam priloh
Piiloha €. 1: Zabéry ze hry
Piiloha €. 2: Seznam kapitol a podkapitol hry
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Prilohy
Priloha é. 1: Zébéry ze hry'"®

1) Emile (postava uprostied) béhem Nivellovy ofenzivy v oblasti ,,Chemin des Dames.*
Vsude kolem lezi téla padlych francouzskych vojaki.

2) Anna, oSetfujici francouzského vojéka. V pravém dolnim rohu télo mrtvého koné.

72 VSechny zabéry ze hry (screenshoty) jsou pofizeny autorem prace.
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3) Freddie na zatim nezni¢eném francouzském venkové. Piiklad komiksové bubliny.
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4) Karl (postava napravo Vv poptedi) ve francouzském zajateckém taboie ve chvili
rozdélovani dosI¢ posty.

5 {
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5) Marie se synem Viktorem.

6) Baron Von Dorf, ustfedni zaporna postava hry.
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7) Walt s nasazenou plynovou maskou. V pozadi probihajici bitva, némec¢ti vojaci a
zakopy.

ces chiens ne reculaient devant _
aucun sacrifice pour accomplir leur devoir.

8) Ukdzka zdznamu z deniku Marie.

21 juin 1915

Victor ressemble de plus en plus a Karl en
grandissant. Pas un jour ne passe sans que je
pense a lui. Ici les Allemands réquisitionnent
toutes les récoltes, ils doivent manquer en

Allemagne. J'ai réussi a en cacher une partie
pour I'hiver prochain. Vivement la fin de la
guerre.

R

2 e 1 M <ivan
Valider M Fermer Suivant
I R A
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9) Zaznam o valeénych zranénych v herni miniencyklopedii s ilustraci zohyzdéného
obliceje vojéka.

-
{ Faits

= ” © En partenariat avec JR
cS gueules cassees

‘{20 millions de blessés sont és pour I ble des pays p i
[ - Grande Guerre. Environ 70 % des blessures sont dues aux éclats d'obus ¢
| et seulement 1 % aux armes blanches (baionnettes). Les plaies au visage S}
peuvent se solder par des méchoires arrachées ou la disparition du nez ou £
des yeux. Les rapldes progrés de la chlmrgle permettent cependant de Y. #
réparer en partie ces " ées" et autres d' .
: Iis seront 200 000 aprés guerre.

10) Zaznam o dievéné kaci, sbiratelném piedmétu. Popis zminuje vyvoj podoby
détskych hracek.

uple en bois
E “Toupie en bois nvec sa ficelle, un jouet commun de I'
- Pendant la guerre, les jouets deviennent engagés avec des jeux de
t des batailles célebres ou des jouets J
ridiculisant I'ennemi. Aprés la guerre, les jeux et jouets prendront
~ une direction beaucoup plus pacifistes.
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11) Rada pro vyieseni jednoho z hlavolamui. V pravém dolnim rohu je holub, ktery radu
,dopravil.*

Prochain indice dans :

00:53

Valider &M Fermer

12) Zabér ze sekce honicky. ,,Rekonstrukce mobilizace taxikl v Pafizi. V pozadi
pafizsky Vitézny oblouk, za volantem taxiku Anna.
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13) Hodujici némecka posadka okupovanych kasaren v Saint Mihiel.

14) Nasazeni tanku Mark I v bitvé na Sommeé. V zabéru jsou vidét i vojaci Britského
impéria.
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Priloha é. 2: Seznam kapitol a podkapitol hry

1 Vers l'inconnu
1.1 Caserne
1.2 Bataille de la Marne
1.3 Neuve-Chapelle
1.4 Ypres
1.5 Danger venu d'en haut
1.6 Neuville-Saint-Vaast
1.7 Reims
2 En Avant
2.1 Paris
2.2 A la Marne!
2.3 Marne
2.4 Ypres
2.5 Site du crash
2.6 Verdun
2.7 Fort Douaumont
3 Désillusion
3.1 Camp de prisonniers
3.2 Douaumont
3.3 Mines de Vauquois
3.4 Foret de Reims
3.5 LaSomme
3.6 Vaubecourt
3.7 Taxi sur glace
4 Rébellion
4.1 Caserne occupée
4.2 Créte de Vimy
4.3 La ferme
4.4 Chemin des Dames
4.5 Saint-Mihiel
4.6 Maizy



