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Abstrakt

Diplomová práce si klade za cíl analyzovat problémy i silné stránky jednotlivých přístupů 

využívaných v seriózních počítačových hrách a simulacích s historickou tématikou, a to i s 

ohledem na soudobou interpretaci aplikovaných historiografických témat a jejich vliv na 

utváření kolektivní paměti. Součástí práce je v závěru doporučení pro vývoj dalších takto 

zaměřených programů.

Klíčová slova

Kolektivní paměť, zobrazování historie, počítačové hry, seriózní hry, digitální média, nová 

média, historické filmy
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Abstract

The diploma thesis aims to analyse problems as well as strongpoints of particular design 

and narrative approaches used in serious computer games and simulations, and doing so in 

view of the current interpretation of applied historiographical themes and their influence on

formation of collective memory. Suggestions for development of new programs will be a 

part of the presented work.

Keywords

Collective memory, depiction of history, computer games, serious games, digital media, 

new media, historical films
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Úvod

Počítačové hry zejména v posledních několika letech výrazně konkurují filmu, a to jak 

svou popularitou, tak výší tržeb. Díky možnostem digitální distribuce a rostoucímu 

sebevědomí zejména nezávislých vývojářů hry zároveň začaly otevírat i témata velmi 

osobní či okrajová. Z nich mnohá se buď přímo týkají soudobých dějin a toho, jak se s 

konkrétními dějinnými a životními zvraty vyrovnávali či mohli vyrovnávat různí 

jednotlivci či skupiny, nebo k některým z nich přinejmenším opakovaně odkazují.

Předložená diplomová práce má v první řadě za cíl nabídnout několik podrobnějších 

pohledů na způsoby, jakými se počítačové hry podílejí na utváření či modifikaci kolektivní 

paměti hráčů. Jak si ukážeme, počítačové hry prezentují široké spektrum událostí, 

spadajících do období soudobých dějin. Prostřednictvím obsahových analýz vybraných 

titulů a jejich srovnáním se zobrazením týchž či podobných událostí ve filmu se pak 

dostáváme k tématu širšímu, totiž k otázce, zda a případně jakým způsobem formují tyto 

mediální obrazy různé kolektivní paměti hráčů i filmových diváků a zda toto formování 

může mít případně vliv i na jejich představy o skutečných historických událostech. Vstupní

hypotéza této diplomové práce je tedy následující:

"Počítačové hry, zobrazující historické události, mají vliv na na utváření

kolektivní paměti."

Obecněji pak má tato diplomová práce za cíl poukázat na postupné změny, které se v 

oblasti herního průmyslu odehrávají a které umožňují srovnávat přinejmenším část herní 

produkce co do působivosti a případně závažnosti sdělení s produkcí filmovou.

Předložený text tedy nepracuje s orálněhistorickou metodou ve smyslu analýzy rozhovorů 

s pamětníky. Jeho cílem nicméně je soustředit se na téma, které lze z hlediska orální 

historie považovat za určující, totiž téma kolektivní paměti. Ta je utvářena individuálními 

vzpomínkami (pamětníků i příslušníků mladších generací), ale také společností jakožto 

souborem specifických celků, které jsou zároveň významně vzájemně propojeny. 

Počítačové hry pak jsou v rámci diplomové práce pojímány jako prostředek, kterým může 

paměť jednotlivce či specifická kolektivní paměť působit na odlišné kolektivní paměti 
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hráčů a případně jejich okolí.

Součástí diplomové práce jsou dva tématické rozhovory. Cílem prvního z nich1 bylo 

především poskytnout jistý (byť pochopitelně velmi letmý) vhled do kolektivní paměti tzv. 

hráčské komunity a jejích specifik (přičemž samotné uvažování o hráčích jako o jakési 

homogenní skupině je v průběhu rozhovoru narátorem zdařile zpochybněno) a naznačit 

různorodost herních prožitků, které mohou různé tituly nabízet odlišným typům hráčů. 

Rozhovor druhý2 pak umožňuje krátce nahlédnout rozdíly i spojitosti mezi médiem filmu a

počítačové hry z perspektivy dlouholetého filmového producenta a zároveň autora výukové

počítačové hry, navíc pak umožňuje blíže pochopit specifika vývoje počítačové hry, která 

má být používána přímo v podmínkách formální výuky.

Součástí původního záměru diplomové práce bylo soustředit se především právě na tzv. 

seriózní počítačové hry, tedy hry, které vznikají primárně pro účely výuky a v případě 

kterých je tedy působení na kolektivní paměť evidentním cílem. S postupem příprav 

diplomové práce však stále silněji vyvstávalo právě propojení výrazových prostředků her a 

filmů, a to typicky spíše her a filmů vysokorozpočtových, ke kterým výukové hry většinou 

nepatří. Druhou komplikací byla velmi obtížná dohledatelnost a následně i dostupnost 

titulů, zaměřených pouze na výuku a nevstupujících na trh. Výsledný vzorek by proto byl 

zřejmě velmi nereprezentativní.

Z těchto důvodů jsem tedy přesunul svou pozornost na komerční hry, běžně dostupné na 

trhu. Specifikům výukových her jako takových se nicméně věnuji alespoň v části první 

kapitoly, která nabízí teoretický úvod do zkoumané problematiky.3

Kapitola druhá pak obsahuje jádro předložené diplomové práce, tedy vstupní kvantitativní 

analýzu titulů, které vyšly v letech 2010 – 2016 (nejpozději pět let před rokem zadání 

tématu diplomové práce), shrnutí zvolených metodologických postupů pro kvalitativní  

analýzy a především samotné obsahové analýzy čtyř titulů z předchozí množiny 

vybraných.

Prvním vybraným titulem je This War of Mine. Svět, který tato hra nabízí, sice abstrahuje 

od konkrétního historického konfliktu, to však neoslabuje její sdělení o zoufale 

1 Rozhovor s Lukášem Grygarem z 28.4.2016, osobní archiv Matěje Fixla (souhlas se zpracováním a 
zpřístupněním osobních a citlivých údajů udělen 16. května 2016).

2 Rozhovor s Louisem Alvarezem z 26.6.2015, osobní archiv Matěje Fixla (souhlas se zpracováním a 
zpřístupněním osobních a citlivých údajů udělen 1. června 2016).

3 Viz kapitola první, oddíl 1.3, "Výrazové prostředky počítačových her z perspektivy výuky", s. 31-37.
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zredukované existenci a permanentních obavách civilních obyvatel, uvězněných vleklým 

vojenským konfliktem ve zdevastovaném městě. Spolu s This War of Mine si představíme i

specifický žánr počítačových her, tzv. persuasivní hry.

Druhá hra, 1979 Revolution: Black Friday, přináší seriózní pokus o pokud možno 

historicky věrný a zároveň přístupný výklad o tak zásadní události, kterou byla Íránská 

muslimská revoluce, jejíž dalekosáhlé následky dodnes pociťujeme. 

Třetí hra, Company of Heroes 2, pak zobrazuje především krutost a pragmatismus velení 

sovětského vojska na východní frontě za druhé světové války.

A konečně, Medal of Honor přichází s do určité míry tradičním, na druhou stranu však také

nečekaně kritickým zobrazením americké vojenské ofensivy v Afghánistánu.

V závěrečné části práce dojde ke shrnutí získaných poznatků, k jejich konfrontaci se 

vstupní hypotézou.

Dále následují dvě přílohy, obsahující již výše zmíněné rozhovory. Příloha A obsahuje 

přepis tématického rozhovoru s herním publicistou Lukášem Grygarem, který se kromě 

běžné herní publicistiky dlouhodobě věnuje také nezávislým hrám. Příloha B obsahuje 

přepis tématického rozhovoru s americkým producentem a tvůrcem výukové hry 

Past/Present Louisem Alvarezem.

Citace cizojazyčných děl v textu práce jsou uváděny v překladu autora. Cizojazyčné citace 

v poznámkách pod čarou jsou ponechány v původní podobě.
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1 Teoretická východiska práce

V prvním oddílu první kapitoly této diplomové práce se zaměříme na otázky, týkající se jak

pojetí kolektivní paměti podle definice Maurice Halbwachse, tak proměn a posunů tohoto 

pojetí v pracích současných autorů. Změny pojetí kolektivní paměti a jejího studia 

přicházejí zejména v reakci na zásadní změny způsobů mezilidské komunikace, které byly 

způsobeny rozšířením masmédií analogových a následně digitálních, a reflektují proměny 

toho, jak pojímáme samotnou paměť a její úlohu v našem životě.

Dále se zaměříme na vývoj jednoho konkrétního digitálního média, tedy počítačových her, 

které stojí ve středu zájmu této diplomové práce. Poukážeme na technologický původ 

tohoto média a naznačíme z něj plynoucí důsledky, které z části ovlivňují podobu 

počítačových her dodnes. Upozorníme na tendence herního průmyslu kopírovat zažité 

stereotypy a srovnáme vývoj počítačových her s původně také zcela marginálním médiem 

komiksu. Nakonec představíme současný alternativní proud, který se pokouší reflektovat a 

překračovat dosavadní hranice toho, jak se hry mohou či (dle očekávání zákazníků) mají 

vyjadřovat.

Třetí oddíl této kapitoly pak přinese pohled na tři základní typy počítačových her z 

perspektivy her seriózních, tedy koncipovaných primárně jako výukové programy či 

podstatné doplňky k předepsané výukové látce. Ukážeme si specifika strategických her, 

které mohou nabízet i výlet do oblasti alternativní historie, dále her, které staví primárně na

vyprávění příběhu, a stejně tak se zmíníme o hrách taktických, ke kterým patří i tzv. akční 

hry.
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1.1 Kolektivní paměť a digitální média

Z perspektivy orálního historika je dnešní doba, umožnující digitální záznam zvuku, 

obrazu a videa ve špičkové kvalitě a za použití běžně dostupných přístrojů, v mnoha 

smyslech jedinečná. Zároveň však nemizí nikdy nekončící závod s časem, který je třeba 

podstupovat ve snaze o zachycení individuálních svědectví co největšího množství 

pamětníků. Mezi nejviditelnější příklady v dnešní době patří snaha zaznamenat svědectví 

postupně odcházejících přímých svědků holocaustu.4 Izraelský historik Nathan Beyrak 

zdůrazňuje, že ani po vyslechnutí cca dvou tisíc svědectví obětí, svědků či pachatelů 

válečných zločinů se pro něj z této práce nestala rutina.5

1.1.1 Intimita a nesnesitelnost paměti

Beyrak také poukazuje na to, že právě intimita zachycovaných výpovědí zajišťuje jejich 

jedinečnost a je třeba ji chránit.6 V případě paměti holocaustu je proto zřejmá snaha 

„pojmenovat každou oběť masové vraždy, dát jí tvář a příběh“7 a také zachovat výpovědi 

těch, kterým se podařilo přežít. Neměli bychom ovšem zapomínat, že holocaust rozvířil 

otázky ohledně lidské paměti a (ne)zapomínání již ve svém průběhu.

Jorge Semprún, španělský spisovatel, scénárista a levicový politik, v knize Psaní nebo 

život mimo jiné popisuje své setkání s profesorem sociologie Mauricem Halbwachsem v 

koncentračním táboře v Buchenwaldu. Halbwachs ho ještě před smrtí seznámil se svou 

koncepcí kolektivní paměti a Semprún pak ve své knize rozjímá o vlastním zápolení s 

povinností udržovat všechny oběti a hrůzy koncentračního tábora v mysli a zároveň s 

nesnesitelností této povinnosti, neboť ta neustále zpřítomňuje prožité hrůzy a působí mu 

tak nezměrné utrpení.

Dlouhou dobu po návratu z koncentračního tábora proto volí raději cestu odtržení se od 

minulého:

„(...) pomocí nejrůznějších lstí jsem si vypracoval strategii dobrovolné, nemilosrdně 

důsledné amnézie, nepříliš přívětivou vůči mé vlastní identitě (…). Stal jsem se 

4 Viz např. Hradílek (2012).
5 Tamtéž.
6 Winter a Sivan (1999), s. 139.
7 Tamtéž.
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někým jiným, abych mohl zůstat sám sebou.“8

Zároveň také naráží na limity vlastního vyjadřování, pokud se naopak pokouší o dění v 

koncentračním táboře psát. Kromě děsivých pocitů, které v něm tyto „návraty“ vyvolávají, 

totiž zjišťuje, že se mu

„nedaří psaním proniknout do přítomnosti koncentráku, vyprávět ho v přítomném 

čase (…). A když se nakonec dostanu dovnitř, když už tam jsem, psaní se zablokuje.“9

Holmes popisuje podobný jev u amerických veteránů, kteří pro popis svých bojových 

zážitků z válčení v Tichomoří nenacházeli slova, ačkoli se předtím sami jako narátoři 

přihlásili a chtěli své zážitky popsat. Nakonec jim nezbylo než se uchýlit k nicneříkajícím 

formulacím.10

Pokud bychom se místo mluveného slova chtěli spolehnout na písemné prameny, mohli 

bychom vzpomenout na další velkou postavu mezi přeživšími, Viktora Frankla. Jeho 

chápání člověka jako bytosti, toužící po smyslu, a zároveň situace, kdy musel svůj smysl 

„odložit“ do vytoužené budoucnosti, ho vedla k psaní deníku. Ten mu umožňoval v táboře 

nejen přežívat, postupně přijmout vstupní redukci vlastní individuality na pouhé číslo a 

propadnout se do cyklického bezčasí každodenní rutiny obstarávání těch nejzákladnějších 

potřeb, ale také kriticky reflektovat zdejší dění a vytvořit si vlastní prostor, vlastní dočasný 

smysl a tedy nástroj pro přežití.11 Vzhledem ke svému analytickému založení si navíc 

údajně v náročných okamžicích táborového života představoval sám sebe takto:

„stojím ve velké, teplé a krásně osvětlené posluchárně za řečnickým pultem (…) 

Přednáším o psychologii koncentračního tábora. Všechno, co mě tak trápí a skličuje,

je zpředmětováno“.12

Holmes však konstatuje, že psaní deníků i autobiografických pamětí je mezi vojáky, kteří 

prošli největší bojovou zátěží, velmi málo časté.13 Pro orální prameny hovoří dle jeho 

názoru také to, že

„(...) je lze získat relativně záhy po dotyčné události. Jsou proto náchylnější k 

rozmarům subjektivního vnímání a paměti, ve srovnání s většinou psaných pramenů 

8 Semprún, s. 170 a Smrčková (2012).
9 Semprún, s. 128 a Smrčková (2012).
10 Holmes, s. 16.
11 Podrobnější analýzu tohoto přístupu nabízí Havlín (1997).
12 Výrazně delší citaci nabízí Havlín (1997) v odst. 28.
13 Holmes, s. 16 - 17.
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jsou však mnohem čerstvější a neméně přesné“.14

Jak jsme viděli, překonávání limitů komunikace o traumatizujících událostech, které byly a

jsou zásadní pro život jednotlivce a často zároveň také pro vývoj společnosti, zůstává 

velkým úkolem, který se často nedaří splnit. Co největší vliv autentických vzpomínek na 

utváření kolektivní paměti je však vrcholně žádoucí zvláště v době, která umožňuje 

bleskové šíření dezinformací a propagandy.15 A v neposlední řadě by měl náš zájem o 

individuální osudy snižovat množství situací, kdy se pamětník pro svou traumatizující 

zkušenost cítí ve společnosti nepatřičně, protože nemůže přehlédnout vágnost otázek, 

odrážející nezájem okolí o jeho životní příběh.16

1.1.2 Kolektivní paměť

Pokud jsme v předchozí pasáži cíleně kladli důraz na jedinečnost prožitků různých aktérů 

historických událostí a na potřebu je v této jedinečnosti a rozmanitosti také uchovávat, pak 

se nyní  blíže podíváme na již výše zmíněnou koncepci kolektivní paměti Maurice 

Halbwachse, která individuální paměť do středu svého zájmu neumisťuje, ba dokonce 

tvrdí, že individuální paměť neexistuje.17

Halbwachsova práce v sobě spojuje vlivy jeho učitelů, kterými byli Émil Durkheim a 

Henri Bergson, které dále rozpracovává. Zároveň je možné jej označit za originálního 

badatele, který přináší svá vlastní témata.18

Paměť autor představuje jako společnou rekonstrukci minulého,19 jejíž konkrétní výsledek 

však závisí na tom, v jaké společnosti a sociálním rámci se nacházíme, a tedy kterou právě 

rekonstruujeme z množství různých kolektivních pamětí. Halbwachs uvádí jako silný 

14 Holmes, s. 17.
15 Halbwachs, s. 60.
16 Semprún, s. 106 a Smrčková (2012):. „Ani jedni vlastně nekladli otázky proto, aby se něco dozvěděli. 

Ptali se ze zdvořilosti, jen tak společensky. (...) Dobré vychování zavazuje. Jakmile se v odpovědích 
objevila smrt, nechtěli už nic slyšet. Ztráceli schopnost dál naslouchat.“ Pro srovnání viz kapitolu první, 
pododdíl 1.3.2, "Dokument, fikce, či obojí? Otázky zpracování narativních pramenů ve hrách", s. 34-36.

17 Halbwachs, s. 60.
18 Maslowski a Šubrt, s. 15 - 16.
19 Halbwachs, s. 51: "Potkáme-li dávno zapomenutého přítele, máme zpočátku potíž s ním znovu navázat 

kontakt. Jakmile si ale začneme společně připomínat různé situace - na které každý z nás vzpomíná jinak, 
i přesto, že se vztahují ke stejným událostem - dosahujeme společného přemýšlení a vzpomínání. Minulé 
skutky získávají jasnější obrysy. (...) Naše vzpomínky zůstávají za každých okolností kolektivní a jsou 
nám připomínány ostatními, i když se týkají událostí, na nichž jsme se podíleli sami."
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příklad kolektiv rodiny a způsob, jakým se konstituuje její společná paměť. Domnívá se, že

dítěti se dostává prvních vzpomínek až v okamžiku, kdy se stane sociální bytostí.20 První 

zážitky proto souvisejí například s překročením pomyslné hranice, dané vnitřními pravidly 

rodiny, po němž následuje první pokárání od dospělého, či může jít o vzpomínku více 

méně fiktivní, usazenou však pevně v kolektivní paměti rodiny a při různých příležitostech 

potvrzovanou jejím společným opakováním.21

Sociálními rámci, ve kterých se paměť ustavuje, pak autor míní zejména konkrétní 

jazykové, prostorové a historické okolnosti,22 přičemž za nejdůležitější z těchto okolností 

lze považovat jazyk.23 Za sociální rámce, které jsou zajímavé z hlediska historického 

zkoumání, pak můžeme označit například ceremoniální příležitosti, rodinná setkání či 

válku.24

Teze o neexistenci čistě individuálních pamětí25 může na první pohled působit 

provokativně, autor však hned vysvětluje:

„(...) jestliže nás naše myšlenky dokáží přenést mimo okruh našich společníků, pak z 

toho nelze usuzovat, že bychom byli uzavřeni v neproniknutelném světě. Naopak, 

právě v takovém okamžiku nás naše myšlení a vnímavost přimyká k jiným lidem, než 

jsou naši stávající společníci.“26

Klade tedy silný důraz na to, že ze sociálních vazeb nelze vystoupit. Člověk přirozeně a 

soustavně přemýšlí v sociálním kontextu, a to i ve chvíli, kdy si vzpomíná například na 

četbu knihy.27

Právě tento silně sociálně-kontextuální přístup oslovil velké množství současných badatelů,

věnujících se mimo jiné oblastem komunikačních studií, kulturního dědictví, orální historie

či muzejnictví.28 A z tohoto důrazu na zásadní vzájemné spojení různých velmi 

lokalizovaných a specifických pamětí vychází také myšlenkový proud, který kritizuje výše 

20 Tamtéž, s. 65.
21 Tamtéž, s. 65 – 69.
22 Maslowski a Šubrt, s. 18.
23 Tamtéž.
24 Garde-Hansen, s. 38.
25 Tamtéž, s. 60.
26 Tamtéž, s. 60.
27 Tamtéž, 51 - 52: "I za předpokladu, že se procházím úplně sám, není možné usuzovat, že si z procházky 

odnesu osobní vzpomínky, které náleží pouze mně. (...) Když jsem šel kolem Westminsteru, myslel jsem 
na to, co mi o něm vyprávěl můj přítel historik (nebo co jsem o něm četl v historické knize, což je totéž).“

28 Garde-Hansen, s. 37.
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uvedenou snahu o maximální individualizaci vzpomínek s argumentem, že v případě 

opakovaného zdůrazňování vybraných vzpomínek a potlačování vzpomínek jiných může 

docházet k rozdělování společnosti.29

1.1.3 Externalizace paměti a role digitálních médií

Nejdříve se krátce podívejme na samotný termín „digitální média“. Jaká média máme na 

mysli? A proč nepoužít spíš termín „nová média“ či „síťová média“ či snad „interaktivní 

média“?

V tomto případě se autor této práce plně shoduje s touto kritikou na adresu posledních tří 

uvedených termínů:

„označení nová média je nutně poněkud kontroverzní už proto, že je zjevně relativní 

(...), a interaktivní nebo síťová média jsou termíny problematické, protože nezahrnují

celou oblast zájmu (některá z nových médií na tom se svou technologickou 

otevřeností vůči interaktivitě nejsou lépe než analogová televize a jiná nejsou 

zapojena do sítí)."“30

A protože tato práce je věnována počítačovým hrám, které jsou digitální, a totéž dnes do 

značné míry31 platí o filmu (případně se vydávají digitální a „vyčištěné“ kopie klasických 

filmů),32 považuji za vhodné mluvit právě o „digitálních médiích“.

Halbwachsova teorie je pro analýzu digitálních i analogových médií jistě podnětná, neboť 

v dnešní době lze např. na tzv. sociálních sítích jen sotva přehlédnout, jak velký vliv na 

vnímání světa u jednotlivců mají právě konkrétní sociální vazby a kolektivní paměť, kterou

si skupiny aktivně vytvářejí a opakovaně upevňují.33 Wertsch nicméně zdůrazňuje, že 

média působí na kolektivní paměť pomocí souboru již předem vybraných informací, 

29  Vaněk a Mücke (2011), s. 235 - 236.
30  Macek (2013), s. 12.
31  Viz např.: Jak digitální technologie mění film?: Keanu Reeves vyzpovídal celý Hollywood. Hospodářské

Noviny [online]. 2012 [cit. 2016-06-20]. Dostupné z: http://art.ihned.cz/film-a-televize/c1-56978500-jak-
digitalni-technologie-meni-film-keanu-reeves-vyzpovidal-cely-hollywood.

32  Tamtéž.
33  Viz např. Mendelson a Papacharissi (2010), s. 31-32: „Facebook tagged photographs present more than 

random moments in a person’s life. (...) through a collage of scenes celebrating the self, groupculture and 
membership are played out over and over again. The same scenes are repeated in a variety of 
photographed occasions as we find them comforting and reassuring. They provide visual evidence of 
social networks. Pictures reveal the transition from highschool to college, but they do more than 
document; they allow photographed subjects to prove or confirm these milestones for each other; they 
validate the sense of a real college experience.“
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jejichž struktura neodpovídá běžné mezilidské komunikaci, a že je třeba se zaměřit také na 

studium toho, jakým způsobem jsou tyto mediální „texty“ do kolektivní paměti 

začleňovány, a tedy jakým způsobem dochází k instrumentalizaci kolektivní paměti.34

Podstatnou vlastností médií je jejich schopnost vytvářet kolektivy se sdílenou pamětí v tom

samém okamžiku, kdy svou interpretaci minulosti (či „vzpomínky“) samy nabízejí             

a předávají.35 Předávání „vzpomínek“ nesměřuje pouze k filmovým divákům, jakkoli to byl

zřejmě právě film, který na tuto skutečnost dosud nejvýrazněji upozornil. Garde-Hanses 

uvádí výpravný film Stevena Spielberga Schindlerův seznam jako počin, který mnoho 

mediálních vědců v polovině devadesátých let minulého století přesvědčil o schopnosti 

filmu vytvářet či posouvat kolektivní vzpomínky.36

Sílu filmových obrazů a zároveň skutečnost, že tyto obrazy lze použít i k překvapivým 

účelům, je-li cílem interpreta obhájit své jednání například před mladšími členy rodiny či 

před vlastním svědomím, pak dokládají například výstupy orálněhistorického výzkumu v 

rodinách německých pamětníků, kteří mají tendenci používat obrazy z filmů o holocaustu 

k popisu vlastního utrpení za války.37

Jak si ukážeme v kvalitativních studiích vybraných herních titulů, s podobnými efekty se 

můžeme setkávat i v jejich případě. Zaprvé hry často necílí na hráče jako na jednotlivce.   

K vlivu na kolektivní paměť tak může docházet například při společném zážitku ze hry 

Verdun, která ukazuje zákopové bitvy první světové války z pohledu první osoby,38 či při 

hraní America's Army,39 volně dostupného titulu pro více hráčů z produkce americké 

armády.

Zadruhé, je možné a časté se na hře podílet i pouhou přítomností a komentářem, 

sledováním hry druhého, radami či kibicováním. Tato přítomnost je dnes často také 

virtuální – velmi populární jsou tzv. Let’s Play videa,40 kde sledujeme jiného člověka jak 

prochází herním prostředím a svou hru komentuje. Ale jak jsme viděli na Hablwachsově 

příkladu s knihou, i v tomto případě se podílíme na kolektivní paměti.

34 Wertsch (2002), s. 117.
35 Garde-Hansen, s. 38.
36 Tamtéž, s. 41.
37 Šustrová (2011).
38 M2H, Blackmill Games (2015). Verdun [počítačová hra].
39 U.S.Army (2016). America's Army  [počítačová hra]. [cit. 2016-06-06]. Dostupná z: 

https://www.americasarmy.com/
40 Let’s Play je záznam ze hry, který typicky provází komentář hráče, ve kterém popisuje svoje dojmy, 

činnost, případně strategii.
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Zatřetí, vizuální a audiální stránky her často vědomě navazují na to, jak daný historický 

okamžik ztvárnil již dříve film,41 případně jak byly zachyceny fotograficky,42 a může tímto 

způsobem s daným médiem na tvorbě vzpomínky kooperovat. Obě reprezentace minulosti 

se mohou vzájemně podporovat a zvyšovat tak svou věrohodnost až do té míry, že začnou 

být považovány za realističtější než dochovaný filmový materiál, který z dané doby 

skutečně pochází a přímo ji zachycuje.43

41 Viz kvalitativní analýzu Medal of Honor na s. 78-85 a Company of Heroes 2 na s. 67-77.
42 Viz kvalitativní analýza 1979 Revolution: Black Friday na s. 57-66.
43 Šustrová (2011): „Více však překvapí, že hrané filmy a romány jsou evidentně vnímány jako realističtější 

než původní filmový materiál.“
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1.2 Jak se počítačová hra vyvíjí?

Následující oddíl nabízí velmi stručný exkurz do nejstarší historie počítačových her, dále 

pohled na současnou podobu herního průmyslu a jeho segmenty, které jsou z hlediska 

oblasti našeho zájmu podstatné. Také se zaměříme na místy problematické stereotypy ve 

hrách a představíme si současný trend nezávislé herní tvorby, která se mnohdy pokouší ze 

zavedených rámců vystoupit.

1.2.1 Původ počítačových her jako média

Historie počítačových her se začíná psát (možná poněkud překvapivě) už na konci 

padesátých let dvacátého století, kdy William Higinbotham, fyzik a specialista na 

elektroniku, předvedl veřejnosti analogový počítač, kulatou obrazovku a dva jednoduché 

ovladače, které umožňovaly hrát ve dvojici virtuální tenis. Autor sám později dodal, že šlo 

primárně o zábavu a o to, aby pro veřejnost zajímavým způsobem obohatil expozici o 

výzkumu v Brookhavenské laboratoři.44 Domnívali se prý s kolegy už tehdy, že podobné 

použití strojů má potenciál, ale americkou vládu to nezajímalo. A jak Higinbotham 

dodává,45 možná to bylo dobře, jinak by si všichni vývojáři třeba museli zajišťovat licenci 

pro vývoj od americké vlády (protože Tennis for Two vznikl ve vědecké instituci 

podléhající vládě).

Dalším zajímavým příkladem velmi raného předchůdce dnešních počítačových her je 

Spacewar,46 kterou vytvořili studenti MIT v roce 1962, za hlavního autora je považován 

Steve Rusell. Vznikla neoficiálně, ale pak byla přibalována k počítačům PDP-1 jako 

demonstrace možností těchto počítačů.

Poté přišel podnikavý Nolan Bushnell,47 který vymyslel koncept arkádových hracích 

automatů a v roce 1972 založil firmu Atari. Nastala nová éra počítačových her a postupně 

se z nich stal samostatný obchodní artikl. Zejména v USA bylo otevřeno mnoho heren, kde

spolu hráči mohli intenzivně soupeřit. Všechny hry této éry jsou pověstné svou obtížností, 

velkými nároky na koordinaci ruky a oka, na schopnost rozeznávat opakující se vzorce a 

nepolevit v pozornosti navzdory hlučnému prostředí či sociálnímu tlaku. Turkle velmi 

44 The First Video Game? Brookhaven National Laboratory: A passion for discovery [online]. [cit. 2016-05-
26]. Dostupné z: https://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php

45 Tamtéž v souboru https://www.bnl.gov/about/docs/Higinbotham_Notes.pdf
46 Egenfeldt-Nielsen, Smith a Pajares Tosca (2008), s. 51.
47 Egenfeldt-Nielsen, Smith a Pajares Tosca (2008), s. 53.
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výstižně popisuje právě ten aspekt arkádového hraní, který zneklidňoval rodiče nezletilých 

dětí a který se minimálně z části překrývá se strachem, který ve spojitosti s počítačovými 

hrami a jejich vlivem na děti mohou pociťovat i dnešní rodiče:

„Děti o něco starší – od devíti či deseti let věku dál – mají ke stroji vztah tak silný, že

tento vztah může téměř evokovat představy o závislosti. Z dětí, pokoušejících se 

uvažovat o věcech a jejich povaze se staly děti, které soutěží. Reflexe ustoupila 

dominanci, hodnocení, testování a prokazování vlastních schopností. Metafyzika 

ustoupila touze po ovládání.“48

Cílem této stručné pasáže opravdu není věnovat se historii počítačových her podrobně a 

vývoj všech forem osobních počítačů a domácích herních konzolí nyní zcela záměrně 

přeskočíme. Na uvedených příkladech jsou však zajímavé dvě skutečnosti, které nám 

mohou usnadnit pochopení současné pozice videoherního průmyslu a jeho vnitřních 

rozporů. Zaprvé je to původ v ryze technickém a univerzitním prostředí a za druhé je to 

fakt, že první hříčky sloužily k demonstraci možností konkrétních přístrojů a k jednoduché 

zábavě, ale i vzhledem ke svým technologickým limitům rozhodně neměly ambici nabízet 

nějaké složitější sdělení, stát se svébytnou uměleckou formou nebo konkurovat filmu.

To všechno jsou cíle, které některé dnešní hry mají. Pro mnoho tvůrců her ale zůstává 

lákavější původní model, tedy produkce spíše přímočaré a stereotypní zábavy. Někteří 

hráči se také celkem hlasitě vymezují proti snaze měnit to, co považují za staré dobré 

pořádky. Podívejme se proto nyní konkrétněji na postavení komerčních počítačových her 

ve srovnání se hrami nezávislými a seriózními, a následně na hlavní body mnohostranné 

kritiky počítačových her.

1.2.2 Současný herní průmysl

Komerční počítačové hry jsou v současné době velmi populárním zbožím a herní průmysl, 

který je produkuje, si co do velikosti či zisků nikterak nezadá s komerčním průmyslem 

filmovým.49 Zatímco ještě poměrně nedávno se hry, omezené možnostmi starších generací 

počítačů, nemohly co do rozsahu a efektnosti svého zpracování filmům rovnat, a už vůbec 

48 Viz Turkle (2005), s. 65 – 66.
49 Viz např. Nunneley (2012).
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ne konkurovat hollywoodské blockbusterové produkci, nyní je situace zcela odlišná a 

hranice mezi těmito dvěma světy je již překročena.50

Nejviditelnější částí herní produkce jsou tzv. AAA tituly, tedy takové hry, jejichž výroba 

vyžaduje velmi vysoké vstupní náklady jak na samotný vývoj hry, tak na její propagaci, a 

nadějí výrobců pochopitelně jsou ještě mnohem vyšší zisky.51 Právě tyto hry bývají často 

přirovnávány k filmovým blockbusterům, které k sobě v každé sezóně poutají nejvíce 

pozornosti, což ovšem nevypovídá nic o kvalitě jejich obsahu.

Míra dopadu počítačových her na populaci pochopitelně není redukovatelná na grafy, 

ukazující stoupající zisky z jejich prodejů52 a zvyšující se procenta aktivních hráčů ve 

světě; tyto ukazatele však mohou posloužit jako argument pro snahu věnovat reflexi 

počítačových her více seriózní pozornosti. Situaci výstižně shrnuje Pinkas:

"Počítačové hry se stávají součástí každodenního života už celá desetiletí a v 

současné době téměř polovina mladé evropské populace hraje hry pravidelně, je to 

cosi, co je součástí jejich každodennosti. (...) Pokládám za důležité zmínit, že v 

oblasti neformálního vzdělávání se už hry stávají běžnou součástí kognitivního 

rozvoje."53

1.2.3 Postavení nezávislé scény a seriózních počítačových her

Postavení nezávislých producentů se výrazně změnilo poté, co se na trhu s počítačovými 

50 Za reprezentativní příklad můžeme považovat počítačovou hru Call of Duty: Advanced Warfare, kde je v 
hlavní roli herec Kevin Spacey, a charakter jeho role má velmi blízko k roli cynického a velmi 
ambiciózního politika Franka Underwooda, kterého hraje v oceňované televizní sérii s názvem House of 
Cards. Dochází tak k propojení působení obou médií, které spolu náhle nesoupeří, ale naopak své 
působení na diváky znásobují a zajišťují si větší množství jejich pozornosti. A nakonec se i samotné toto 
vzájemné odkazování může stát předmětem zájmu producentů a fanoušků, viz. např. Pereira (2014). 
Podobně bychom mohli mluvit například o seriálu Game of Thrones, jehož svět je zrcadlen a rozvíjen ve 
stejnojmenné epizodické sérii od vydavatele Telltale Games, taktéž v eponymním a příběhově 
orientovaném RPG od vydavatele Focus Home Interactive či ve strategické hře Game of Thrones: 
Genesis.

51 Egenfeldt-Nielsen, Smith a Pajares Tosca (2008), s. 15.: „Since the 1990s, the industry has consolidated, 
and evolved more standardized and professional structures for developing new products. Companies have
been acquiring one another, and forming strategic alliances, all to handle the increasing demands of game 
production. More powerful hardware and a continuous arms race between game developers have resulted 
in larger production teams, increased development costs, and tougher competition. All in all, video game 
productions have gone from being one-person projects to massive undertakings. Large-scale commercial 
games are often referred to as “AAA titles” and it is not unusual for such a game to involve 100 or more 
specialized experts, each focusing on different aspects of sound, programming, animation, graphics, 
marketing, game design, and production.“

52 Viz např. Williams (2002) a Burke (2014).
53 Pinkas (2016), 06:38 – 06:50.

21



hrami ujaly nové distribuční kanály a služby, například Steam.54 a digitální distribuce zboží

se stala samozřejmostí. Nárůst popularity nezávislých her si také někteří herní novináři55 

spojují s postupným dospíváním žánru a přirovnávají tento proces k první vlně nezávislé 

filmové tvorby.

Nezávislá scéna je definována svou ochotou experimentovat se zavedenými mechanismy, 

riskovat či pokoušet se o nesamozřejmé sdělení. Tím se chce odlišit od tzv. velkého 

herního průmyslu, který se snaží oslovit co nejširší publikum. Velký herní průmysl bývá v 

tomto směru ze strany nezávislých vývojářů kritizován, neboť v zájmu maximální 

přístupnosti mívá tendenci odstraňovat požadavky na náročnější interakci se hrou ze strany

hráče (učení se složitějším pravidlům v případě strategických her či komplexnímu ovládání

pohybu postav v případě akčních her) a může až příliš vodit hráče za ruku, což v důsledku 

přibližuje herní prožitek prožitku filmového diváka.56

Výstižně tento přístup shrnuje například Andy Schatz, autor úspěšné nezávislé hry 

Monaco:

"Velkorozpočtové hry jsou nudné (...). I ty nejlepší z nich jsou nudné. Nezávislé hry 

taky často nestojí za moc. Ale protože nezávislí vývojáři nepracují za peníze velkých 

firem, mohou dělat hry, na kterých jim skutečně záleží. Dobré nezávislé hry nikdy 

necílí na jakousi demograficky definovanou skupinu zákazníků, ale vznikají díky 

nadšení svého autora. A v nejlepších případech se to nadšení otiskne do samotné hry 

natolik, že se pak dotkne i samotného hráče.“57

Postavení tvůrců seriózních her je znatelně odlišné od situace obou dříve představených 

skupin. Zejména ty seriózní hry, které mají být používány přímo ve školách, si obtížně 

54 Právě tato služba také chytře využila situace pro vlastní propagaci a ve filmu Indie Game: The Movie 
snad až příliš emotivně zobrazila úspěchy nezávislých vývojářů v nových podmínkách on-line trhu.

55 Např. Stuart (2013): "(...) video games have matured, they've grown, they're taking on wider themes and 
ideas. Look at Thirty Flights of Loving or The Stanley Parable; look at Papo & Yo or Dys4ia... or if you 
don't want to credit the indie community with all that is interesting and unconventional in gaming, look at
Portal or The Sims, or even Walking Dead, which has violence but is really about hope, despair and 
fading humanity" či Průša, Bach a Poláček (2016).

56 Častým terčem kritiky jsou u akčních her tzv. koridorové mapy, které umožňují jen jeden způsob 
průchodu virtuální krajinou a nedávají hráči šanci projevit vlastní iniciativu jiným než předem určeným 
způsobem; ve hrách, kde mají větší roli dialogy, jsou pak kritizovány tzv. falešné volby, tedy křižovatky v
dialogu, kde hráč zdánlivě dostává na vybranou, kam bude rozhovor směřovat, ale ve skutečnosti dostane 
ve všech případech jen stejnou variantu odpovědi. Základní typy větvení herních dialogů, a totiž rozhovor
lineární, lineární přerušovaný, lineární s možností otázek, větvený rozhovor s rozdílnými výsledky, 
falešně větvený rozhovor se stejným koncem a procedurální rozhovor popisuje Jarek Kolář (Game 
Industry 2, s. 148).

57 Parker (2011).
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získávají respekt mezi komerčními i nezávislými vývojáři – první kritizují zejména 

technickou nedokonalost a neprofesionální zpracování,58 druzí mohou vidět slabost ve 

snaze přizpůsobit náročnost výukové hry všem potenciálním uživatelům, tedy opět v 

důrazu na maximální přístupnost.

Seriózní hry, které mají najít své místo přímo ve formálním vzdělávacím prostředí, pak 

pochopitelně čelí také tlaku ze strany didaktiků a učitelů, jejichž požadavky mohou být v 

konfliktu se zamýšleným designem a/nebo scénářem hry jako celku.

Problémem může v některých případech být také přetrvávající vnímání her jako média, 

které je nevhodné pro sdělování seriózního obsahu.59

Zavádění seriózních her do výuky je nicméně stále běžnější zejména v USA.60 Jakkoli 

autor této práce nesdílí bezbřehý optimismus, jakým hýří např. Prensky (2007),61 a je si 

jistý, že tradiční forma výuky, kdy je student v osobním kontaktu s vyučujícími a 

spolužáky a může rozvíjet své schopnosti uvažování a argumentace v diskusi, je 

nenahraditelná – domnívá se, že učení za pomoci digitálních her (Digital Game-Based 

Learning, zkráceně DGBL) se stává vítanou alternativou a možností rozšíření výuky.

1.2.4 Kritika počítačových her

Žánr počítačových her je nicméně stále ještě často považován za podřadný či poněkud 

podezřelý. V tomto ohledu jeho situace připomíná počátky filmu. Zajímavé je, že hlasitými

oponenty názoru, že počítačové hry mají umělecký potenciál a potenciál přinášet složitá 

sdělení, často bývají filmoví kritici. Jícha (2013) výstižně podotýká:

„Filmoví znalci (...) jako by opomněli, že podobné kritiky se snášely na médium 

jejich působnosti v době jeho zrodu, kdy mu bylo vyčítáno mnohé, mj. komerční 

58 Viz. Např. Jirkovský (2011), s. 61: „Specializované výukové hry pro školy vznikají pod záštitou státních 
institucí, grantových programů nebo na zadání. Jsou typicky úzce zaměřené na jeden předmět, který mají 
hrou přiblížit. Velmi častým jevem je nedostatečná kvalita po stránce vizuálního zpracování, ale 
především poutavosti či zpracování herního obsahu jako takového.“

59 Viz např. Chapmanovu (2013) obhajobu historických her.
60 Viz Pinkas (2016): „Počítačové hry se staly součástí vzdělávacích systémů celé řady zemí, asi nejdále 

jsou v tomto ohledu Spojené státy, kde se určité uvažování o didaktickém využití datuje až k osmdesátým 
letům dvacátého století“ (06:57 - 07:12)

61 Prensky předpovídal výukovým hrám a programům zářivou budoucnost, očekával, že si budou 
konkurovat na volném trhu a výrazně rozšíří možnosti sebevzdělání pro široké spektrum zájemců (viz str. 
32 – 33). To se nestalo, nicméně podobnou úlohu začaly zastávat on-line kurzy světových univerzit (viz 
např. www.edx.org či www.coursera.org).
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motivace, technologický původ a to, že nedokáže vytvořit dílo trvalé hodnoty a 

přiklání se k tématům jako erotika či násilí.“

Kritici počítačových her často argumentují tím, že zobrazování násilí ve hrách otupuje 

citlivost hráčů ke všem formám násilí (tedy i k násilným činům, které se skutečně odehrály

či odehrávají),62 snižuje empatii vůči druhým lidem63 a posiluje antisociální sklony.64 

Argumenty proti hrám jsou tedy podobné jako argumenty proti sledování násilných pořadů

v televizi. Nicméně zatímco plošná kritika televize jako média už není příliš častá a 

analýzy se soustřeďují na vliv konkrétních druhů televizních pořadů na přesně vymezené 

věkové skupiny, počítačové hry, které si jako mladé médium dosud nezískaly pevnou 

pozici, bývají ještě nezřídka kritizovány jako jeden celek.

Debata pokračuje velmi živě, přičemž obhájci počítačových her poukazují například na 

statisticky doložený nárůst prodejů počítačových her v USA a dlouhodobě klesající počty 

závažných násilných činů tamtéž.65 Dále uvádějí  často zanedbávaný sociální rozměr hraní,

kdy se hráči buď učí těsné kooperaci v týmech či si dávají rady, v diskuzích kriticky 

reflektují nastavená pravidla hry a učí se uvažovat o tom, jak s nimi pracovat a/nebo jak je 

porušit.66

Obhájci počítačových her se také snaží zdůrazňovat úlohu nezávislých her jako nového a 

originálního média, které sice vzešlo ze stejné technologické kolébky jako hry komerční, 

ale má jiné ambice. Tento směr uvažování také vede k úsilí přivést do akademického 

prostředí obor herních studií (game studies), který by s postupem času mohl být stejně 

legitimní jako studia filmová či divadelní. V současnosti tyto iniciativy probíhají i na 

českých univerzitách, zejména na Masarykově univerzitě v Brně, a nabídka předmětů, 

které lze zařadit pod hlavičku game studies, se rozšiřuje.67

1.2.5 Stereotypy ve hrách, kauza GamerGate  a obraz „hráčů“

Diskuze o stereotypním či přímo škodlivém způsobu zobrazování žen, příslušníků různých 

62 Viz např. Carnagey, Anderson a Bushman (2007), kteří ve své studii dochází právě k těmto závěrům.
63 Viz např. Cashin (2015).
64 Vývoj diskuze k tomuto tématu stručně shrnuje např. Griffiths (2015).
65 Viz Ferguson (2010), statistika na s. 176.
66 Jenkins (2004).
67 viz http://gamestudies.cz/odkazy/crsk/  .
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ras, náboženských a sexuálních menšin ve hrách nyní probíhá více méně v souladu se 

současnou debatou o zobrazování různých skupin obyvatel světa ve filmu. Vzhledem k 

vymezení jak filmového, tak herního průmyslu není příliš složité pochopit konzervativní 

sklony a sázení na desítky let osvědčené vzorce (což zároveň jistě neznamená povinnost 

tyto sklony schvalovat).68

Jakkoli diskuze, týkající se filmu, bývají velmi vášnivé,69 kontroverze, která se strhla na 

sociální síti Twitter pod hashtagem #GamerGate (a následně i dalšími) v reakci na 

feministickou a obecněji liberální kritiku některých aspektů herní produkce, přinesla bouři 

přímo nevídanou. Tím poukázala na skutečnost, že konzervativnější část hráčů velmi 

špatně snáší tento druh kritiky, která je ale v dnešní době běžná. Z toho bychom mohli 

spíše usuzovat na nedostatečnou dospělost herního odvětví a části s ním souvisejících 

komunit,70 případně také na skutečnost, že je dění na sociálních sítí věnováno mnoho 

pozornosti a zároveň nastavení práv na internetu evidentně nekoreluje s právními normami,

běžně uplatňovanými v jiných oblastech života.71

Na první pohled nelze pominout napadení herní vývojářky Zoe Quinn ze strany jejího ex-

partnera prostřednictvím veřejného postu72 na blogu, kde ji mimo jiné obvinil z toho, že 

měla sex s herním novinářem výměnou za pozitivní recenzi její hry Depression Guest,73 a 

zejména následnou vlnu nenávistných reakcí na tuto vývojářku ze strany části hráčské 

komunity.74

Další velmi výraznou tváří kauzy pak je Anita Sarkeesian, která žádala pomocí 

crowdfundingové75 kampaně o finanční podporu svého projektu, který se zaměřuje na 

68 Viz rozhovor s Lukášem Grygarem, s. 109  – 111.
69 Stačí připomenout například letošní kontroverzi, kdy řada herců i filmových kritiků negativně reagovala 

na skutečnost, že mezi nominovanými nebyla druhým rokem přítomna herečka či herec jiné než bílé pleti,
viz např. http://www.usmagazine.com/celebrity-news/news/oscars-2016-boycott-a-timeline-of-the-
controversy-w162120.

70 Viz rozhovor s Lukášem Grygarem, s. 109  – 111.
71 Lewis (2012): „I'm sure there's plenty here which breaks the law - both in the UK and the US. But the 

solution here probably isn't a legal one: it's for everyone involved to have some basic human decency. 
This isn't just a few rude words, and it isn't OK.“

72 https://thezoepost.wordpress.com/
73 http://www.depressionquest.com/
74 Kauzu shrnuje např. Kaplan (2014).
75 Crowdfunding je způsob financování, při kterém velké množství zájemců přispěje menšími částkami 

tvůrcům na konkrétní projekt a předplatí si tak kopii slibovaného výsledného produktu, případně i další s 
ním související zboží (např. tričko s motivem daného produktu apod.). Pro více informací o problematice 
crowdfundingu viz např. ORDANINI, Andrea, Lucia MICELI, Marta PIZZETTI a A. PARASURAMAN. 
Crowdfunding: Transforming Customers Into Investors Through Innovative Service Platforms [online]. 
[cit. 2016-06-04]. Dostupné z: 
http://didattica.unibocconi.it/mypage/upload/49036_20110414_125339_JOSM_CROWD_FINAL.PDF
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zkoumání zobrazování žen ve hrách (jejich role v příběhu, vizuální zpracování postav, 

vztahy k ostatním postavám, možnosti interakce atd). Za tuto svou iniciativu sklidila 

mnoho negativních reakcí včetně explicitních výhrůžek. Vznikla dokonce i hra, kde hráč 

může svým klikáním „bít“ Anitu Sarkeesian do obličeje a sledovat způsobená zranění.76

Herní publicisté pak v reakci nezřídka tyto události kritizovali a vyslovovali domněnku, že 

identita „hráče“ jako bílého heterosexuálního chlapce či muže, kolem jehož přání jsou 

herní světy exkluzivně budovány, je překonaná.77 Někteří komentátoři tento moment však 

vnímali jako špatný tah a důkaz, že liberální herní publicisté se příliš vzdálili svým 

zákazníkům.78

Jakkoli je samozřejmě zcela legitimní polemizovat s výsledky studií,79 které Sarkeesian 

nabízí, její analýzy jsou pro diskuzi a především pro dospívání média počítačových her 

jako takového důležité. Množství a forma osobních útoků, které na ni byly (a nejspíš dosud

jsou) namířeny nás nutí k vážnému zamyšlení nad úrovní herního průmyslu, jeho 

konzumentů a anonymně působícího prostředí internetu, které k takto nepřípustnému 

jednání nabízí prostor.80

Obraz „hráčů“ jako takových v důsledku těchto a dalších kauz citelně utrpěl,81 ačkoli 

agresivně se vyjadřovala jen specifická menšina mezi hráči a záměrem Sarkeesian podle 

jejích vlastních slov nebylo a není odsuzovat hry jako celek.82

Toto vědomí nás může přivést k hlubším kořenům problému. Při širším pohledu tedy 

můžeme zaznamenat, že se jedná o kulminaci jedné z linií poměrně důležité debaty, vedené

většinou nepřímo na mnoha různých platformách, totiž debaty o tom, jak by tzv. tradiční 

média měla adekvátně reprezentovat rozmanité on-line komunity. Molden (2015) 

konstatuje podstatný paradox:

76 Výčet různých druhů útoků, kterým musela Sarkeesian čelit, uvádí např. Lewis (2012).
77 Viz např. ALEXANDER, Leigh. 'Gamers' don't have to be your audience. 'Gamers' are over. In: 

Gamasutra [online]. 2014 [cit. 2016-06-04]. Dostupné z: 
http://www.gamasutra.com/view/news/224400/Gamers_dont_have_to_be_your_audience_Gamers_are_o
ver.php a rozhovor s Lukášem Grygarem, s. 2 – 4.

78  Viz např.: 
http://www.slate.com/articles/technology/bitwise/2014/09/gamergate_explodes_gaming_journalists_decla
re_the_gamers_are_over_but_they.ht  ml

79 Některé starší studie, vedené z podobných pozic, rozebírá a částečně kritizuje např. Kostićová (Game 
industry 3, s. 128 – 134).

80 Viz také rozhovor s Lukášem Grygarem, s. 3 – 7.
81 Viz také rozhovor s Lukášem Grygarem, s. 3 – 4.
82 Viz její videokanál Feminist Frequency na YouTube: https://www.youtube.com/watch?

v=YNgU4BtWQuU&list=PLiZxWe0ejyv_r9E8hzlTOfNW8bNR9VZHd
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„K jedněm z velkých příslibů internetového věku (...) patřilo to, že by se osobní 

identita mohla stát více tekutou. Pohlaví, genderová identita, věk, etnický původ atd. 

By tak byly méně důležité než to, jakým způsobem daná osoba komunikuje a jaký je 

obsah této komunikace. (…) Tato tekutost či utajenost identity ale bohužel může mít 

nešťastný vedlejší efekt, totiž že identita je více předpokládaná a více homogenní.“83

Situaci lze tedy číst například tak, že se nacházíme v okamžiku, kdy se novým přístupům k

tvorbě počítačových her otevírá mnoho dveří a řady hráček a hráčů jsou rozmanitější než 

kdy dřív,84 ale obraz „hráčů“ je určován hlasitou konzervativní menšinou v jejich řadách, 

která potvrzuje a posiluje již nereprezentativní obrazy.

1.2.6 Komiks, herní experimenty a digitální distribuce

Jakkoli se vnímání počítačových her postupně proměňuje, bylo by nejspíš příliš naivní se 

domnívat, že ženské postavy s obrovskými ňadry či mužské postavy s obrovskými bicepsy 

z mainstreamových her zmizí. Komiksová estetika, ze které mnoho her vychází, se v tomto

ohledu za poslední desítky let také jako celek nezměnila.

Jak už bylo řečeno, počítačové hry nejsou zdaleka prvním původně zcela marginálním 

médiem či žánrem, který se pokouší postupně získat pozornost nových a nových druhů 

publika. Naznačili jsme, že v současné době viditelně dochází k vytváření různých 

alternativních proudů v herní produkci, tedy k podobnému procesu, který nastal už před 

lety právě v komiksové literatuře. Za jednoho ze slavných komiksových alternativců 

můžeme označit například spisovatele Neila Gaimana, který se nebál vysmát dokola 

omílaným žánrovým postupům a přišel s vlastní vizí, jež mu umožnila překročit dosavadní 

hranice a například získat za část svého komiksu Sandman cenu World Fantasy Award, 

která se dříve udělovala výhradně literárním dílům. Ještě větší inspirací může být Art 

Spiegelman, který se odvážil vyprávět příběh holocaustu komiksovými prostředky ve svém

díle Maus a roku 1992 za něj získal Pullitzerovu cenu.

Hatfield věnuje právě komiksu Maus případovou studii, kde analyzuje vlnu kritiky, která se

83 Molden, s. 41.
84 Viz např. Jayanth (2014) a Rivera (2016).
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na Spiegemana snesla zejména po vydání první ucelené knihy85 (předtím komiks vycházel 

na pokračování v avantgardním artovém magazínu Raw, který měl na starosti právě 

Spiegelman a spolu s Françoise Mouly a který sice „částečně závisel na podpoře 

komiksových fanoušků, ale jeho zvláštní původ, formát a celkové naladění jej vytlačovaly 

(z hlavního či spíše běžného komiksového proudu, pozn. aut.) a přibližovaly spíše 

okrajovému hobby“).86 Kritika říkala, že zobrazením Němců jako koček a Židů jako myší 

Spegelman de facto potvrzuje nacistickou rétoriku o nadřazenosti germánské rasy, 

respektive legitimizuje násilí páchané na Židech, a činí ho přirozeným a nevyhnutelným, 

neboť kočičí lov na myši typicky nevnímáme jako projev krutosti, ale jako projev 

přirozenosti kočkovité šelmy.87 Dále zpochybňovala samotnou volbu zvířecí metafory jako 

vhodný způsob zobrazení tématu a domnívala se, že komiks jednoduše nenabízí dost 

výrazových prostředků pro prezentaci tak složitých a citlivých témat.88

Hatfield označuje tyto způsoby čtení za příliš doslovné a říká, že Spiegelman sám 

mnohokrát poukazuje na nedostatečnost metafory a zároveň ji volí promyšleně. Máme-li 

sledovat něco, co už jsme mnohokrát viděli a toto opakování nás z větší či menší části již 

připravilo o citlivost ke zrůdnosti daných obrazů, není legitimní sáhnout po zcela nečekané

formě, která však tuto necitlivost prolomí?89

„Maus (...) je osobní, a možná dokonce poetický příběh, založený na orální historii a

žité zkušenosti. Maus využívá prostředků dobře známého žánru (“komických 

zvířátek”) aby mohl citlivě otevřít velmi složité téma, přeplněné politickými významy,

a vznikl mimo hranice konvenčního komiksového trhu.“90

Spiegelman tedy evidentně chce nabídnout něco zcela jiného, než co může nabídnout film. 

Podobný moment, týkající se pro změnu zobrazování husitství v bývalém Československu 

po příchodu socialistických velkofilmů, pak popisuje Činátl (2013):

Uzavřenost a plnost filmové reprezentace husitství již nepřipouští plnohodnotnou 

existenci ilustrovaných variant. V režimu realistické filmové mimesis působí ilustrace

nedokonale. Již neslouží jako mnemotechnická pomůcka. V novém mediálním 

kontextu odkazují spíše než k zobrazeným událostem k ideám a představám, které 

85 První kniha vyšla poprvé roku 1986, druhá roku 1991, viz Hatfield, s. 139.
86 Hartfield, s. 5.
87 Hatfield, s. 139.
88 Tamtéž.
89 Tamtéž, s. 140.
90 Tamtéž, s. 18.
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jsou za dějinami, díky čemuž nově získávají ironický a subversivní potenciál, 

schopnost ukazovat mytizaci minulosti.

Jak uvádí Olšáková (2012), česká tradice komiksu, spojená například se jmény Josefa 

Lady, Ondřeje Sekory či Káji Saudka, se postupně vytratila, navzdory pokusům o oživení v

poválečných letech a později v letech šedesátých.91 Snaha o její oživení v devadesátých 

letech se nesetkala s okamžitým ohlasem. Olšáková uvádí jako příklad projekt 

"Dokumentace osudů aktivních protivníků nacismu", který se v roce 2008 pokusil spojit 

témata soudobých dějin s komiksem, nesetkal se však se širším zájmem.92 Dnes se však 

naopak nacházíme v době, kdy se zobrazování zejména soudobé historie komiksovými 

prostředky stalo žádaným, což se týká i českého trhu.93

Jako jeden z příkladů úspěšné komiksové knihy, která otevírá netriviální témata, můžeme 

uvést projekt Ještě jsme ve válce – Příběhy 20. století, který vznikl díky spolupráci 

neziskové organizace Post Bellum s Ústavem pro studium totalitních režimů a přináší 

příběhy, inspirované osudy konkrétních pamětníků, v osobitém pojetí třinácti různých 

výtvarníků. Stojí za zmínku, že i ředitel sdružení Post Bellum Mikuláš Kroupa uvádí výše 

zmíněný komiks Maus jako titul, který jej přesvědčil, že komiks nemusí zdaleka být pouze 

lehkým čtením.94

Autoři důkladných Dějin československého komiksu 20. století pak spojují předchozí 

nezájem o komiks mimo jiné s tím, že byl dlouhodobě vnímán jako čistě dětská zábava:

„Domácí studia komiksu se začala pozvolna rozvíjet až v první dekádě nového 

tisíciletí. Podepsal se na tom jistě celospolečensky zvýšený a zájem o komiks i 

populární narativní formy vůbec, stejně jako objevující se první práce nové generace

komiksových tvůrců, kteří snad poprvé v takovém počtu a s takovou razancí zřetelně 

překračovali onen ustálený, na děti zaměřený rámec.“95

Experimentování s možnostmi komiksu je pro jeho vývoj nezbytné, a totéž zřejmě platí v 

případě počítačových her. V posledních několika letech se objevilo více titulů, které si 

kladou otázky například o tom, jaká má být role vypravěče a jak často se po hráči 

vyžaduje, aby jen slepě následoval příběh,96 či jaké množství svobody může hra naopak 

91 Olšáková, s. 222.
92 Olšáková, s. 222 a Okurka (2008).
93 Olšáková, s. 222.
94 Fantová a Polouček (2011), s. 179.
95 Prokůpek et al. (2014), s. 16.
96 Např. The Stanley Parable v roce 2011 či Save the Date! V roce 2013..
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nabídnout, pokud se vzdá nutkání vodit hráče úzce vymezenými koridory.97 Je zajímavé, že

ve druhé skupině se nacházejí často tituly, které staví hráče do pozice „programátora“, 

který může podmínky ve virtuálním světě měnit podobně zásadně jako autor skutečného 

herního kódu.

Domnívám se proto, že nejzajímavější diskuze o možnostech a budoucnosti her se 

odehrávají právě na tomto poli, které (na rozdíl od více akademicky zaměřených herních 

studií) alespoň okrajově zasahuje do běžného herního trhu a má šanci získat množství 

kreativních pokračovatelů.

Jak už jsme naznačili, v případě počítačových her to byl především příchod digitální 

distribuce, který otevřel trh98 i alternativním a experimentálním projektům, které by si jen 

těžko hledaly cestu do polic klasických kamenných obchodů.99 Jakkoli nejspíš platí, že 

AAA trh má a bude mít tendenci držet se osvědčených postupů a  minimalizovat tak 

ohrožení obrovských vstupních investic do svých titulů, přece tlak ze strany konkurence, 

tlak ze strany stále náročnějších hráčů a snad i fluktuace zkušených nezávislých vývojářů 

do komerčního sektoru100 zřejmě povede minimálně k experimentům s novými způsoby 

herního vyjádření i v této nejvíce exponované části herního průmyslu.

97 Např. Else Heart.Break() v roce 2015 a The Magic Circle v e stejném roce.
98 O výhodách digitální distribuce píše např. Jirkovský (Game industry 2, s. 188-193).
99 Dokumentární film Indie Game: The Movie sleduje vývoj několika menších herních titulů, na kterých 

pracovaly jen dvojice autorů nebo jen jeden autor a které následně dosáhly mezi hráči velkého věhlasu. 
Zároveň nelze přehlédnout, že jde i o chvalozpěv na jednu konkrétní službu, která se digitální distribucí 
zabývá, totiž Steam.

100 Viz rozhovor s Lukášem Grygarem, s. 114: „(...) jenom jsem přemejšlel, do jaký míry to třeba ovlivňuje 
ten AAA trh, jestli tam funguje nějaká dynamika, věřim že do určitý míry jo. Pozoruju to u některejch 
firem typu Ubisoft (…) Některý ty jména pendlujou (...) Prostě lidi, co dělali na nezávislejch projektech 
se třeba dostanou do nějaký větší firmy, třeba jim to tam vyhovuje, což může bejt příklad určitě bych řek 
studia jako je Arcane, který věřim že kolem sebe shromáždilo lidi, který by normálně v AAA produkci 
nedělali. A ostatně, že jo, to je Bethesda, (...) to je příklad AAA firmy, velkejch peněz, velkýho 
marketingu, který ale ty hry, který dělá nebo... Ono jich není až tak moc, ale prostě minimálně ta série 
Dishonored.“
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1.3 Výrazové prostředky počítačových her z perspektivy výuky

Pro začátek si představíme tři základní kategorie, do kterých lze seriózní počítačové hry 

rozdělit podle toho, jakým způsobem si přisvojují pozornost hráče, tedy jakým způsobem 

jej „vtahují101“ do hry. Budeme se držet přehledného modelu, který nabízí Adams (2004)102:

Strategická imerze stojí především na mentálním úsilí, která musí hráč vyvinout ve hrách, 

kde je zapotřebí plánovat a promýšlet větší množství alternativ ve snaze najít správné 

řešení problému či situace.

Narativní imerze značí doslova ponoření se do příběhu; jedná se tedy o stejný druh zaujetí, 

jaké můžeme zažít při četbě knihy či sledování filmu. Narativní imerze také, na rozdíl od 

dvou předchozích typů, cíleně působí na emoce hráče a pracuje s nimi.

Taktická imerze je spojena s vykonáváním složitějších motorických úkonů a zároveň s 

(vizuálním a audiálním) vnímáním měnící se situace ve virtuálním prostředí. Tento druh 

imerze je typický pro hry akčního charakteru, kdy hráč musí s určitou mírou precizní 

dovednosti reagovat na rychle se měnící situace.

1.3.1 Co je ještě „historie“? Strategické hry a otazníky alternativní 

historie

Snaha o používání her pro potřeby výuky není tak novou iniciativou, jak by se mohlo zdát. 

Předtím, než začaly být vyvíjeny speciální výukové hry, již probíhaly pokusy použít 

některé hry komerční, a to nejčastěji právě hry strategické103.

Silné stránky strategických her, kterými jsou výuka kreativního uvažování, podpora 

chápání souvislostí mezi zdánlivě nepropojenými jevy a posilování vědomí o alternativních

možnostech vývoje, nicméně nenacházejí úplně snadno své místo ve vzdělávacích plánech,

které kladou důraz na znalost konkrétních faktů.

Právě velká variabilita možných herních situací, kterou můžeme při běžném pohledu 

101 Zavedený anglický termín immersion nemá v češtině ustálený domácí ekvivalent, budu ho tedy překládat
jako imerzi.

102 Výrazně podrobnější model nabízí Caleja (2011) ve své knize, pro naše účely však dle mého názoru 
postačí toto stručnější rozdělení.

103„S nasazením počítačových her ve výuce se experimentovalo již od první poloviny 90. let. Ze všeobecně 
známých (komerčně vydaných) her můžeme uvést urbanistickou simulaci Sim City, strategii Civilisation 
a sociální simulaci The Sims.“ Viz Jirkovský (2011), s.59.
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považovat za hlavní přednost strategických her, je v prostředí formálního vzdělávání spíše 

komplikací a vyžaduje od vyučujícího velkou otevřenost a schopnost rychle reagovat, 

dokázat zasadit herní prožitek do kontextu a využít ho například pro spontánní diskuzi104.

S tím souvisí i další aspekt, který lze vnímat jako problematický. Strategie, které mají 

nabízet volnost rozhodování, totiž často hráče dovedou do situací, které lze označit za 

alternativní historii. Zajistit, že hráč naopak bude přesně následovat skutečný historický 

vývoj, totiž znamená extrémně okleštit jeho možnosti volby, a v takovém případě už nelze 

nazvat dotyčný výukový program plnohodnotnou 105 strategií.

Je však toto negativní vnímání rozšířených voleb a myšlenkových experimentů přínosné? 

Tzv. kontrafaktuální či alternativní dějiny106 bývají napadány z pozic konzervativní 

historiografie jako nedůvěryhodná metoda, čemuž nepochybně napomáhá i blízkost 

alternativní historie k literárnímu žánru tzv. uchronie, která v sobě nezřídka obsahuje i 

znaky dalších literárních žánrů, konkrétně science fiction (dojde-li v příběhu například na 

použití jakéhokoli stroje času) či fantasy (pokud příběh například pracuje s existencí 

fiktivních bytostí, jako jsou elfové či trpaslíci).107

Kontrafaktuální dějiny však nemají za cíl vytvářet alternativní světy, které lze označit za 

samoúčelné, nýbrž poukazovat na klíčové dějinné momenty, tzv. dějinné křižovatky108 a 

nabízet prostor ke zpětné analýze toho, jak se situace mohla vyvíjet jinak, kdyby byl 

posílen či oslaben jeden z faktorů, které v dané situaci podle dochovaných informací 

skutečně působily. Není překvapivé že tento způsob uvažování nachází největší uplatnění 

při analýze vojenských konfliktů, neboť nelze přehlédnout zásadní roli momentálních 

podmínek, ke kterým patří například směr větru, teplota vzduchu či úroveň stresu 

jednotlivců na výsledek bitvy a v důsledku i na jen zdánlivě monolitický celek světových 

104 Lee (2010) shrnuje po dokončení experimentálního nasazení komerční strategie Civilisation III na 
školách: „Using games such as Civilization III in social studies is complex and requires a willingness to 
think creatively and expansively about the curriculum. In this study, we found that effective use of 
Civilization III entailed taking advantage of specific game contexts to expand on curricular content. 
Given that much of gameplay described in this study emerged in ways that could not be predicted, the 
teacher had to be flexible and willing to adapt“.

105 O rozlišení mezi hrami, které lze považovat za plnohodnotné samy o sobě, a mezi pouhými výukovými 
pomůckami, viz např. Brom, Šisler, Slavík (2010).

106 Smetana (2013) používá tyto termíny jako synonyma s odůvodněním, že rozlišování mezi nimi není 
dosud mezi různými autory ustálené. Označení „virtuální dějiny“ se však záměrně vyhýbá, neboť se 
domnívá, že u tohoto označení je již porušeno sepětí s uskutečněným během dějin jako korektivem 
neuskutečněných spekulativních scénářů, viz s. 238.

107 Tamtéž, s. 13.
108 Tamtéž, s. 5.
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dějin.

Smetana (2013) tuto skutečnost v úvodní části knihy ilustruje například prostřednictvím 

rozboru jednoho z nejvypjatějších okamžiků studené války, tzv. kubánské raketové krize. 

Podle zdrojů, které máme k dispozici nyní, cca padesát let po události, můžeme usuzovat 

na motivace jednotlivých vrcholných představitelů – například že Chruščovovo rozhodnutí 

rozmístit rakety na Kubě bylo rozhodnutím především ofenzivním109 a že se americký 

prezident Kennedy pokoušel ve vypjaté situaci tajně působit na Castra, aby on sám 

inicioval demontáž raket,110 nicméně netušil, že je to právě Castro, kdo volá po vyhrocení 

konfliktu.111 Toto volání Brežněv naštěstí nevyslyšel.112 Jakkoli jsou tyto informace velmi 

podstatné, vstupuje do „hry“ velmi zásadně také rozpoložení velitele sovětské ponorky B-

59 a reakce jeho mužů na šílený rozkaz, který jim udělil.113 Pokud by v této situaci 

neodporovali, mohlo dojít k řetězové reakci odvetných úderů mezi oběma znepřátelenými 

bloky a je otázka, jak daleko či blízko by v takovém případě měla ke skutečnosti distopická

vize, se kterou se setkáme například v dnes již klasické herní sérii Fallout. Ta líčí situaci 

lidstva, které se po jaderné válce navrátilo de facto do stádia kmenové společnosti.114

109Viz Naftali (2012): „Malinovy zápisy či poznámky zaznamenávají Chruščovova prohlášení, která více 
než jen naznačují, že motiv celé raketové operace byl spíše ofenzivní než defenzivní. Při zasedání 21. 
května 1962, kdy Chruščov představil svůj nápad umístit na Kubě rakety, vysvětloval: Bude to ofenzivní 
politika. Dne 10. června 1962, poté co Fidel Castro souhlasil s přijetím raket, Chruščov před svými 
kolegy zvolal: Věřím, že v této operaci zvítězíme! A konečně o měsíc později, při zasedání prezidia 6. 
července 1962, podporoval, aby dříve než balistické rakety vyslalo sovětské vojsko na Kubu rakety země 
– vzduch SA-2: Defenzivní prostředky (nejprve), potom zbytek. To vše implikovalo, že jaderné rakety 
představovaly ofenzivní, nikoli defenzivní zbraně. “

110KORNBLUH, Peter (ed.). To: Mr. F.C.: Cuban Missile Crisis Revelations: Kennedy's Secret Approach To
Castro. National Security Archive Electronic Briefing Book No. 395: Declassified RFK Documents Yield 
New Information On Back-CHannel To Fidel Castro To Avoid Nuclear War [online]. 2012 [cit. 2016-06-
05]. Dostupné z: http://nsarchive.gwu.edu/NSAEBB/NSAEBB395/docs/mrFC.pdf

111Smetana (2013), s. 8.
112Tamtéž.
113Smetana (2013), s. 9.: (…) „na linii prezidentem (Kennedym, pozn. aut.) vyhlášené námořní blokády 

Kuby došlo též k mimořádně nebezpečné konfrontaci mezi americkými hladinovými plavidly a sovětskou
ponorkou B-59, která byla vyzbrojena torpédem s jadernou hlavicí přibližně o síle hirošimské pumy. 
Velitel ponorky Vitalij Savickij měl rozkaz použít je v případě útoku. V nesnesitelném vedru, jež v 
ponorce neuzpůsobené na teplé karibské vody panovalo, považoval za takový útok hlubinné nálože, které 
byly sice neškodné, ale o to však hlučnější, a které americké torpédoborce použily ve snaze přimět 
ponorku k vynoření. Ačkoli americký State department s třídenním předstihem varoval sovětskou vládu, 
že právě takto budou americká plavidla postupovat, ponorka B-59 neměla spojení s Moskvou a její 
nervózní kapitán vydal podle pozdějších svědectví v kritické chvíli rozkaz k přípravě torpéda s výkřikem 
„Zemřeme, ale všechny je potopíme!“ Ostatním důstojníkům dalo práci rozmluvit kapitánovi jheho šílený
záměr, zatímco Kennedy byl brzy nato šokován riskantní procedurou, k níž se uchýlily americké 
torpédoborce.“

114Fallout by se svým jasně ironickým nádechem a množstvím prvků, spadajících do žánru science-fiction, 
jako příklad alternativně historické úvahy jistě neobstál. Zejména v úvodních filmových pasážích však 
zcela záměrně navazuje na estetiku a celkové ladění amerických instruktážních filmů o jaderném 
nebezpečí z období studené války, srovnejte např. úvodní pasáž prvního dílu série Fallout zde: 
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Jakkoli je z hlediska historiků pochopitelná nedůvěra ke přílišným generalizacím či 

barvitým líčením událostí, které se ve skutečnosti neodehrály – promýšlení alternativ je 

naprostou nezbytností při každém diplomatickém jednání či vytváření vojenských plánů115 

a dívat se na minulost jako na monolit nám může znesnadnit zasazení našich současných 

voleb do historického kontextu, což jistě není žádoucí. 

Za poslední „slabinu“ plnohodnotných strategií pak lze považovat složitost jejich ovládání 

a tudíž větší množství času, které je třeba vynaložit, aby každý hráč plně pochopil její 

mechanismy.

Kombinace výše uvedených faktorů často vede k tomu, že strategie jsou doporučovány 

jako doplňková aktivita pro domácí přípravu žáků, ale již obtížněji se je daří zařadit přímo 

do vyučovacích hodin.116

1.3.2 Dokument, fikce, či obojí? Otázky zpracování narativních 

pramenů ve hrách

Narativní hry mohou nabývat formy interaktivního příběhu, který strukturou připomíná 

dříve populární tištěné gamebooky a jejich modernější hypertextové alternativy; někdy se 

také mluví o tzv. interaktivních filmech.117

Prvním příkladem, který si zde uvedeme, je narativně vystavěná výuková hra 

Past/Present,118 kde se hráč pomocí rozhovorů s postavami ve fiktivním malém americkém 

městě v roce 1906 dozvídá množství informací o panujícím sociálním napětí. Hra si klade 

za cíl rozvíjet kritické myšlení a ukazovat žákům, že na zdánlivě jednoznačné problémy je 

možné nahlížet z mnoha úhlů. Místo analytických dovedností se zde tedy uplatní 

především přirozená zvědavost a schopnost empatie. Na konci hry si pak hráč má vybrat 

svou pozici v sociálním konfliktu (podpořit stávku v místním podniku či naopak podpořit 

https://www.youtube.com/watch?v=WkBNKa2KXZE a stejnojmenný instruktážní film z padesátých let 
minulého století: https://www.youtube.com/watch?v=mFcRhDtkQyQ.

115 Smith (2010), s.11: "The term “game” refers to an activity pursued for entertainment and enjoyment. But 
it also denotes a competition between multiple players. This competition reaches its ultimate form in 
military operations where life, liberty, and global security are at stake. These games are no longer 
enjoyable, but they incorporate the competition and strategies that emerged from their entertainment 
roots. Since games can be used to think clearly about a military operations, they have been and always 
will be a part of this very serious activity."

116 Viz např. citace v poznámce č. 104.
117 Viz Miškov (2015).
118 Volně dostupná zde: http://pastpresent.muzzylane.com/
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vedení podniku). 

Tvůrci Past/Present zvolili cestu, při které hráče nechávají do minulosti přímo vstupovat v 

roli dvou odlišných  protagonistů. To umocňuje bezprostřednost sdělení, na stranu druhou 

zde ovšem může hrozit (podobně jako v případě rozmáchlých strategií) subjektivní pocit 

„přepisování“ historie hráčem. Aby se tomuto riziku vyhnuli, zvolili tvůrci částečné 

abstrahování od situace konkrétního města. Vytvořili město fiktivní, jehož příběh je však 

založen na skutečných historických datech z jiných velmi podobných měst dané doby. 

Nehrozí tak, že by se ve virtuálním městě například neodehrála stávka, která se ve 

skutečném městě stejného jména prokazatelně odehrála.

Druhým příkladem bude série výukových simulací z české produkce s názvem 

Československo 38 – 89.119 Jak už název napovídá, předmětem zájmu jsou československé 

dějiny v letech 1938–1989. I zde jsou příběhy jednotlivých protagonistů založeny na 

životních osudech pamětníků, nikdy ale není ztvárňován osud jednoho konkrétního 

člověka a hráč nemá iluzi, že by mohl svými činy ve hře „měnit historii“ - v obou 

případech by šlo o eticky problematická rozhodnutí.120 Podle předběžných průzkumů je 

však pro studenty středních škol velmi důležité, že herní scénář je založen na skutečných 

lidských osudech.121

Zvolené řešení tedy stojí na částečně fiktivních scénářích a události ze současnosti jsou od 

událostí historických jasně odděleny svým ztvárněním – minulost je zobrazena ve formě 

černobílých komiksově laděných scén a černobílých archivních záběrů, zatímco současnost

je zachycena jako barevný film. Hráč je vždy v roli jakéhosi detektiva, který se snaží 

porozumět zákrutům minulosti pomocí rozhovorů s dnešními pamětníky. Ti mu poskytují 

různé úhly pohledu, které se mohou vzájemně rozporovat či přímo vylučovat. Hráč je tedy 

veden k tomu, aby sdělené informace kriticky promýšlel a porovnával. Zároveň je herními 

mechanismy pobízen k respektu vůči pamětníkům a k tomu, aby se je nesnažil využít 

pouze jako zdroj konkrétní informace, kterou potřebuje získat, ale zajímal se o jejich osudy

119 Viz www.cs3889.cz. Čtenář by měl vědět, že autor této práce nemůže být při hodnocení této výukové hry
ani zdaleka objektivní, protože na jejím vývoji spolupracoval v letech 2012-2015. Z tohoto důvodu také 
bude první díl simulace zahrnut pouze v kvantitativním přehledu relevantních titulů, vydaných ve 
sledovaném období, ale nebude mu věnována samostatná kvalitativní analýza.

120 Stačí si například představit herní situaci, ve které by se hráč měl rozhodovat, zda má či nemá udat 
souseda za odbojovou činnost. O problému pojetí etických voleb ve hrách a simulacích podrobněji mluví 
Sicart (2009).

121 Šisler (2012), str. 72: „(...) students strongly preferred stories that are based on real stories, but are not 
necessarily exact copies of real stories.“
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jako o komplexní celky.

Hra, která má být zároveň výuková i zábavná, z hlediska designu pochopitelně vyžaduje 

důkladný scénář, smysluplné okamžiky volby a budování napětí; z hlediska historika je 

naopak podstatná co nejmenší míra schematizace a zjednodušení zobrazovaných událostí, a

z hlediska pedagoga je důležité, aby herní mechanismy korespondovaly s osvědčenými 

didaktickými principy a aby bylo možné hru co nejsnazším způsobem začlenit přímo do 

školní výuky.122 Na vývoji Československa 38 – 89 spolupracovali zástupci všech 

uvedených profesí.123 Pokud by všechny tyto strany nebyly ochotné přijmout některá 

kompromisní řešení, hra, která tvoří smysluplný celek, by nemohla vzniknout.

1.3.3 Akční hry a možnosti etických voleb

Hry, které staví primárně na taktické imerzi, patří ke komerčně nejúspěšnějším a zároveň k 

nejkritizovanějším; právě sem totiž spadají tzv. akční hry. Seriózní hry, zabývající se 

historií, se většinou vyhýbají používání většího množství prvků typických pro akční hry. 

Pokud některé tyto prvky použijí, je to často proto, aby změnou tempa hry osvěžily hráče a

udržely si tak jeho soustředěnou pozornost. V případě výše uvedených her Past/Present a 

Československo 38–89 jsou akční prvky použity právě tímto způsobem – v Československu

musí například hráč v časovém limitu zvolit co nejvhodnější odpověď, aby zdržel gestapo, 

zatímco jeho manželka ve vedlejším pokoji schovává nebezpečné letáky. Ve hře 

Past/Present si například tkadlena musí vydělat během své směny dostatek peněz na jídlo a

další potřeby. Ambicí těchto „miniher“ nicméně rozhodně není přesvědčivě a detailně 

simulovat zobrazenou činnost jako takovou.124

Ambicí některých vývojářů je však naopak zbavit „akční“ způsob hraní uvedeného 

stigmatu, neboť se domnívají, že právě „výpověď akcí“ je výsostným vyjadřovacím 

122 Šisler (2012), str. 70: „The team’s roles are more diverse than in a typical entertainment game 
development team. Therefore, we have faced a challenge how to organize the teamwork so that the game 
content can be produced with minimal communication overhead. This includes bridging terminology used
by team members with different background and reconciling their sometimes contradictory requirements 
and expectations, e.g. on entertaining elements and game flow (a game designer’s perspective), the 
amount and character of learning content (an educationalist’s perspective), and historical accuracy and 
possible schematizations (a historian’s perspective).“

123 ŠISLER, Vít. O projektu. Československo 38-89 [online]. 2011 [cit. 2016-05-26]. Dostupné z: 
http://cs3889.cz/article.do?articleId=1148.

124 Velmi odlišná je pochopitelně situace v případě jiného žánru seriózních her, takzvaných virtuálních 
laboratoří či trenažérů, které mají svého uživatele připravit k vykonávání velmi konkrétní a precizní 
senzomotorické činnosti.
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prostředkem počítačových her, který se jen ještě nepodařilo dostatečně kvalitně uchopit.

Za příklad komerční série, která se sice nevymyká jistým stereotypům akčního žánru 

(hlavní hrdina plní bojové úkoly a má speciální schopnosti), ale zároveň znatelně rozšiřuje 

možnosti hráče a nepřímo jej vybízí k reflexi herního světa a jeho etických rozměrů, 

můžeme považovat sérii Deus Ex. Jako ve většině podobných her sice hráč dostane 

jednoznačné rozkazy a úkoly postupně plní. Ale vzhledem k tomu, že také dostane mnoho 

šancí vyslechnout rozhovory nepřátel a zjistí, že jeho informace jsou přinejmenším značně 

neúplné, otevírá se i zde prostor k reflexi. Právě zkušenost z hraní prvního dílu této série 

popisuje autor knihy The Ethics of Computer Games jako první impulz k tomu, aby se 

začal tématem etických voleb ve hrách podrobněji zabývat.125

Existují nicméně také hry, které mají částečně výukový rozměr a zároveň se hlásí k 

mechanismům akčních her. Například Smith obhajuje používání simulací při přípravě 

vojáků a konstatuje, že i všechny předchozí druhy vojenských simulací, ať už se jednalo o 

deskové hry či matematické modely, byly přijímány se stejnou nedůvěrou, jaké dnes čelí 

počítačové hry.126 A jakožto příslušník americké armády také neskrývá radost, že volně 

dostupná počítačová hra America's Army127 je mezi hráči populární.

125 Sicart (2009), s. 1-3.
126 Smith (2010), s. 1.
127 U.S.Army (2016). America's Army  [počítačová hra]. [cit. 2016-06-06]. Dostupná z: 

https://www.americasarmy.com/
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2 Analytická část

V této kapitole, která tvoří hlavní část předložené diplomové práce, se nejdříve podíváme 

na výsledek rešerše, která měla za cíl obsáhnout co největší množství titulů, spadajících do 

oblasti našeho zájmu. Definujeme si kritéria pro vstup do uvedeného výběru, následně 

představíme výsledky ve formě tabulky a na závěr získané údaje stručně okomentujeme. 

Následně přikročíme k výběru čtyř titulů z této množiny a ty budeme analyzovat 

kvalitativně.

2.1 Přehled vybraných titulů, vydaných v letech 2010 – 2016

Podobně jako Kostićová128 se i autor této práce domnívá, že kvantitativní hodnocení her z 

hlediska jejich obsahu má mnoho úskalí a vzhledem k šíři herního trhu, žánrovým 

přesahům a rozvětvenosti možných cest hráče různými herními světy jsou jeho výsledky 

přinejmenším diskutabilní. Ambicí kvantitativní části této práce je proto především 

nabídnout stručný přehled titulů, které splňují následující požadavky:

1)  Byly vydány nejpozději v roce 2010, tedy maximálně pět let od zadání tématu 

diplomové práce;

2)  Zobrazují konkrétní historické události, odehrávající se od roku 1900 do 

současnosti, anebo abstrahují od konkrétních historických událostí z tohoto období, 

ale jasně a opakovaně k nim referují;

3)  Nejedná se primárně o simulátory vojenské techniky (například letecké simulátory 

či tankové simulátory);

4) Vyšly (i)  v jazykové verzi, která je zpřístupňuje mezinárodnímu publiku 

(minimálně ve světě počítačových her se dnes typicky jedná o angličtinu).

Cílem je pak stručně analyzovat výsledný obraz v kontextu zkoumání vlivu nabízených 

titulů na utváření kolektivní paměti.

Výsledný obraz je výrazně ovlivněn zejména třetí podmínkou, která  vyřazuje z výběru 

všechny tituly, pracující s dějinnými událostmi především jako s pozadím pro prezentaci 

funkcí a ovládání strojů, modelovaných podle historické předlohy, a ne jako s hlavním 

128 KOSTIĆOVÁ, Zuzana. Ženy v počítačových hrách. In: JIRKOVSKÝ, Jan. Game industry 3. Praha: 
D.A.M.O., 2013, s. 128-134. ISBN 978-80-904387-4-3.
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tématem. Hranice mezi „hlavním“ a „vedlejším“ tématem (stejně jako mezi různými žánry 

počítačových her, jak si za okamžik ukážeme) je však mnohdy rozmlžená a závislá do 

značné míry na osobní interpretaci autora. Vzhledem k tomu a také vzhledem k množství 

herní produkce (zejména té, která zároveň není dostupná prostřednictvím služeb, 

zajišťujících digitální distribuci her, což výrazně snižuje její dohledatelnost)129 je proto v 

podstatě jisté, že ve výsledném seznamu osmadvaceti titulů nejsou a ani nemohou být 

zahrnuty všechny hry, které by odpovídaly zadaným požadavkům.

129 Sem patří již zmiňovaný Steam, který má dominantní postavení na trhu, dále například GOG, Origin či 
EA Store. Viz např. EDWARDS, Cliff. Valve Lines Up Console Partners in Challenge to Microsoft, Sony.
Bloomberg Technology [online]. 2013 [cit. 2016-06-20]. Dostupné z: 
http://www.bloomberg.com/news/articles/2013-11-04/valve-lines-up-console-partners-in-challenge-to-
microsoft-sony.
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Rok vydání Vydavatel Žánr Období Obsahuje multiplayer? Volně dostupné?

1954: Alcatraz 2014 Daedalic Entertainment Adventura 1954 ne ne ne AAA ne

1978 Revolution: Black Friday 2016 iNK Stories 1978 – 1980 ne ne ne Indie ne

Arsenal of Democracy 2010 Paradox Interactive Strategická hra 1936 – 1964 ne Ano ano AAA ne

Battle of Britain: 303 Squadron 2010 Akční hra 1940 ne Ano ne Z veřejných prostředků

Cahors Sunset 2015 Locomotivah Hra, orientovaná na proces 1960 – 1975 ne ne ne Indie ne

CS 38 – 89: Atentát 2015 Adventura 1938 – 1989 ne ne ne Z veřejných prostředků ne

Civilisation V 2010 2K Games / Aspyr Strategická hra Celek světových dějin ne ne ano AAA ne

Company of Heroes 2 2013 Sega Strategická hra / akční hra 1941 – 1945 ne Ano ano AAA ne

Enemy Front 2014 City Interactive Games Akční hra ne Ano ne Velká komerční produkce ne

Hearts of Iron IV 2016 Paradox Interactive Strategická hra ne Ano ano AAA ne

Heroes of Normandie 2015 Slitherine Software Strategická hra ne Ano ne Indie ne

2010 Muzzy Lane Strategická hra 1936 – 1945 ne Ano ano Indie ne

Making History: The Great War 2015 Muzzy Lane Strategická hra 1936 – 1945 ano ne ano Indie ne

Medal of Honor 2010 Electronic Arts Akční hra 2002 ne ne ano AAA ne

Men of War: Assault Squad 2 2013 1C Company Strategická hra 1939 – 1945 ne Ano ano Velká komerční produkce ne

2012 1C Company Strategická hra 1939 – 1945 ne Ano ano Velká komerční produkce ne

2015-2016 Slitherine Software Strategická hra 1939 – 1945 ne Ano ano Indie

Past/Present 2012 Muzzy Lane 1906 ne ne ne Z veřejných prostředků http://pastpresent.muzzylane.com/

Papers, Please 2013 The 3909 LLC Hra, orientovaná na proces Fikční svět ne ne ne Indie

2011 Tripwire Interactive Akční hra 1942-1943 ne Ano ano Indie ne

Spec Ops: The Line 2012 2K Games Akční hra Alternativní historie ne ne ano AAA ne

Supreme Ruler: Cold War 2011 Paradox Interactive Strategická hra 1947 – 1990 ne ne ne AAA ne

This War of Mine 2014 11 bit studios Fikční svět ne ne ne Indie ne

Unity of Command 2011 2x2 Games Strategická hra 1941 – 1945 ne Ano ne Indie ne

Uprising44: The Silent Shadows 2012 Immanitas Entertainment Akční hra ne Ano ne Indie ne

Valiant Hearts: The Great War 2014 Ubisoft 1914 – 1918 ano ne ne AAA ne

Verdun 2015 M2H / Blackmill Games Akční hra 1914 – 1918 ano ne Pouze multiplayer Indie ne

Victoria 2 2010 Paradox Interactive Strategická hra 1836 – 1936 ne ne ano AAA ne

Vietnam '65 2015 Slitherine Software Strategická hra 1965 ne ne ne Indie ne

Wargame: Red Dragon 2014 Focus Home Interactive Strategická hra Alternativní historie ne ne ano AAA ne

Zaměření primárně na první 
světovou válku?

Zaměření primárně na druhou 
světovou válku?

AAA/komerční studio/Indie/Z 
veřejných prostředků?

Adventura / hra, orientovaná na 
proces

Channel Four Television 
Corporation

http://www.worldwargames.org/play-battle-
of-britain.html

Univerzita Karlova v Praze; 
Akademie věd ČR

Varšavské povstání (1. srpen – 
3. říjen 1944)

1939 – 1945, alternativní 
historie

Bitva o Normandii (červen – 
srpen 1944)

Making History II: The War of 
the World

Men of War: Condemned 
Heroes

Order of Battle: World War II 
(+ 5 DLC)

http://www.matrixgames.com/products/516/
details/Order.of.Battle:.World.War.II

Adventura / hra, orientovaná na 
proces

Starší verze ano:
http://papers-please.en.softonic.com/

Red Orchestra 2: Heroes of 
Stalingrad

Hra, orientovaná na proces / 
akční hra

Varšavské povstání (1. srpen – 
3. říjen 1944)

Hra, orientovaná na proces / 
akční hra



2.1.1 Zvolené oblasti srovnání

2.1.1.1 Žánr a typ produkce

O mnohdy problematickém určování žánru u počítačových her píší Egenfeldt-Nielsen, 

Smith a Pajares Tosca (2008).130 I my se přidržíme přehledného modelu, který nabízejí, a 

tedy dělení her na akční hry, adventury, strategické hry a hry, orientované na proces 

(process-oriented games). Toto dělení se z větší části, ne však zcela, překrývá i s již 

představenými druhy imerze.131

Akční hry obecně vyžadují rychlé a precizní motorické reakce a nezáleží na tom, zda se 

zrovna pohybujeme ve fotorealistických kulisách či zda hrajeme jednoduchou hříčku na 

mobilním telefonu. Častým námětem je boj či například automobilový závod.

Adventury neboli hry dobrodružné hráče staví před úkol objasnit prostřednictvím indicií, 

vlastních úvah a postupu hrou například policejní případ či neobvyklou událost. Od hráče 

proto často vyžadují trpělivost, důkladnost a kombinační schopnosti.

Strategické hry se nacházejí „kdesi na pomezí her akčních a her dobrodružných“,132 neboť 

jejich častým námětem je válka či obecněji snaha o ovládnutí určitého území a zdrojů. 

Hráč se na „herní plochu“ typicky dívá seshora (podobně jako na herní plochu běžných 

deskových her), podle svého uvážení využívá zdroje, které jsou mu k dispozici, a stejně tak

řídí postavy či jednotky. Strategické hry dále můžeme rozdělit na dva typy. Zaprvé tzv. 

real-time strategie, tedy takové hry, které nechávají hráče měřit síly s lidským či 

počítačovým protivníkem v reálném čase a vyžadují proto kromě strategického uvažování 

také schopnost efektivně hru ovládat (tím se přibližují akčním hrám). Druhou variantou 

jsou turn-based strategie, tedy tahové strategie, připomínající klasické hry typu šachu.

Hry orientované na proces často nemají (na rozdíl od dříve uvedených žánrů) jasně 

stanoveny podmínky, za kterých lze prohlásit hráče za „vítěze“. Samotný proces hraní je 

totiž mnohdy jejich hlavním cílem, respektive se snaží poskytnout hráči více či méně volné

pole k tomu, aby mohl poznávat prostředí a experimentovat s ním prostřednictvím 

vlastního upravování pravidel.

130 Egenfeldt-Nielsen, Smith a Pajares Tosca, s. 40 – 44.
131 Viz s. 31.
132  Egenfeldt-Nielsen, Smith a Pajares Tosca, s. 40.
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Jak už jsme uvedli, za velkorozpočtové (tzv. AAA) hry v kontextu dnešního průmyslu lze 

považovat takové tituly, na jejichž vzniku se podílí týmy o mnoha desítkách pracovníků, 

někdy dokonce o stu a více lidech133 a u kterých jsou vzhledem k velmi vysokým vstupním 

nákladům také očekávány vysoké zisky z prodejů.134 Vstup mezi tvůrce AAA titulů je proto

velmi náročný a většině komerčních studií se nikdy nepodaří.

Některé nezávislé či „indie“ tituly také vznikají ve studiích, kde pracuje mnoho lidí, stejně 

tak ale mohou být dílem jednoho tvůrce či tvůrčí dvojice. Hry, jejichž vývoj je hrazen z 

veřejných prostředků, pak nejčastěji spadají do kategorie seriózních her a mají primárně 

sloužit jako výukové, případně popularizační pomůcky.135

Z předloženého přehledu vyplývá, že velké komerční firmy upřednostňují při zobrazování 

historie žánr strategie a žánr akční, zatímco nezávislá produkce se vedle strategií věnují 

častěji také hrám orientovaným na proces. Vysvětlení může být velmi prozaické – náklady 

na vývoj např. vizuálně atraktivní 3D akční hry jsou ve srovnání s náklady na tvorbu 

vizuálně minimalistických her typu Papers, Please zcela astronomické. Právě tato finanční

omezení, která nezávislým tvůrcům brání automaticky následovat velká studia, ale nejspíš 

do značné míry pomohla rozvoji skutečně svébytné nezávislé scény.

2.1.1.2 Období a otázka zaměření na první či druhou světovou válku

U všech titulů se pokoušíme pokud možno přesně určit historické období, které zobrazují. 

Pracuje-li hra s fiktivním světem (neexistující města či země, nezaznamenané události), je 

v dané kolonce místo data uvedeno, že se jedná o „fikční svět“. V případě, že hra nabízí 

především možnost blíže prozkoumat v historii nerealizované scénáře konkrétních 

historických událostí, je označena za „alternativní historii“.136

Co se týče zaměření hry na první či druhou světovou válku, je evidentní, že zobrazování 

druhé světové války je výrazně populárnější než zobrazování té první (dvanáct titulů proti 

třem). Můžeme si to vysvětlovat více způsoby. Nejspíš se jedná o souhru několika faktorů. 

Dnešnímu člověku se může svět první světové války jevit jako velmi vzdálený, což souvisí

zaprvé se zcela odlišnou předválečnou politickou situací v Evropě oproti dnešku a zadruhé 

s tím, že velká většina přímých pamětníků tohoto období či první světové války již 

133 Kerr (2006), s. 151.
134 Egenfeldt-Nielsen, Smith a Pajares Tosca (2008), s. 15.
135  Viz. např. Jirkovský (2011), s. 61 a rozhovor s Louisem Alvarezem, s. 139 – 141.
136 Viz kapitola 2, oddíl 3, pododdíl 1.
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zemřela.

Na výběru preferovaných témat se pak do velké míry odráží také vliv filmového průmyslu. 

Ten zobrazuje boj s nacismem natolik výpravným, děsivým a zároveň fascinujícím 

způobem, že navázat na tyto živě působící obrazy herní formou se přímo nabízí. Velkou 

část bojů (a zejména boj spojenců proti nacistům na západní frontě) navíc lze interpretovat 

jako alegorický střet dobra se zlem, přičemž zrůdnost nacistického režimu v takové 

interpretaci často reprezentuje holocaust. S mnoha motivy odkazujícími na holocaust se 

proto setkáváme i ve filmech, které na první pohled pojednávají o něčem jiném. Jako 

příklad může posloužit film Zachraňte vojína Ryana, který Steven Spielberg natočil po 

Schindlerově seznamu a jehož poselství na tento film, pojednávající o holocaustu výslovně,

nejspíše přímo navazuje.137

2.1.1.3 Multiplayer

Možnost hry více hráčů (buď proti sobě nebo v kooperativním módu) nabízí přibližně 

polovina uvedených titulů (třináct z celkových dvaceti osmi). Jakkoli by se tak na první 

pohled mohlo zdát, že vliv her na kolektivní paměť se umenšuje tehdy, když hra není ve 

stejnou chvíli prožívána s lidskými protihráči – ukázali jsme si,138 že tak jednoduše se na 

věc dívat nemůžeme a že i činnost, prováděná zdánlivě o samotě se odehrává v sociálním 

kontextu a tudíž má také dopad na konkrétní kolektivní paměti, na kterých se podílíme.

137 Ehrenhaus (2001), s. 332: "In the context of Holocaust, no action is more powerful than affirming the 
value of a single human life. Here we encounter the voice of Judaic law, Judaic principle, the Judaic 
meaning of the Sacred (...) Shindler's list begins with a secularised aphorism from the Mishnah: 
Whosoever saves a single life saves the whole world."

138 Viz s. 14 – 16.
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2.2 Kvalitativní analýzy

Při psaní kvalitativních analýz jsem vycházel zejména z koncepce interpretativní analýzy, 

která „považuje text za reprezentanta něčeho jiného, za symbol spodního proudu kulturních

a sociálních zájmů či obav, které text obklopují“.139 Jsem si vědom, že je tato metoda 

nevyhnutelně značně subjektivní. Vždy jsem se proto snažil uvádět vybraný titul do 

kontextu (herního a v omezenější míře filmového) a své závěry především nabízet k 

diskusi.

Při přípravě k psaní diplomové práce jsem také zvažoval jiné a formálnější přístupy, 

například tzv. MDA strukturovanou analýzu, která důsledně rozlišuje mezi herními 

mechanikami, dynamikou a estetikou,140 přičemž mechaniky odpovídají pevným 

pravidlům, kterými se hra řídí, dynamika vzniká reakcí mechanik na akce hráče i na své 

vlastní výstupy a estetika odpovídají emočním reakcím hráče v odpovědi na interakci se 

hrou.141 Protože jsem se ale rozhodl srovnávat vyjadřovací prostředky her primárně s 

vyjadřovacími prostředky filmů, došel jsem k názoru, že pouhé použití MDA analýzy by 

nebylo vhodné, a stejně tak jsem se chtěl vyvarovat interpretace her výhradně prostředky 

filmových studií.

Struktura analýz

Po těchto úvahách jsem tedy dospěl k následující struktuře kvalitativních analýz:

1) Kontext

Přichází hra s tématem jako první?

Pokud ne, přináší ve svém uchopení tématu něco nového?

Existuje specifická množina her, kterou lze s analyzovanou hrou smysluplně spojit?

2) Bližší analýza tématu hry a jejích mechanik, dynamiky a estetiky

Jeví se poselství hry jako jednoznačné?

139 Fernandéz-Vara, Intruduction to game analysis,  s.  207 – 215.
140 Honicke, Leblanc a Zubek (2004).
141 Tamtéž.
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Jakým způsobem "spolupracují" herní mechaniky při jeho komunikaci?

Jaké možnosti volby hra nabízí a jak je prezentuje?

Jaké (zejména vizuální) prostředky hra volí?

V souladu s přístupem Jasona Rohrera či Clinta Hockinga,142 kteří kladou důraz na to, aby 

samotný způsob hraní podporoval sdělení, jsem se rozhodl věnovat právě herním 

mechanikám a jejich komentáři ve všech analýzách dostatek prostoru.

3) Srovnání s filmem

Lze nalézt shodné zobrazení historické situace, které hra nabízí, i ve filmu?

Pokud ano, které vyjadřovací prostředky jsou stejné či naopak odlišné?

Pokud ne, co nového či jiného hra oproti filmu přináší?

Z kvantitativního přehledu jsem vybral čtyři tituly k podrobnější analýze, přičemž každou 

jsem považoval za potenciálně zajímavou z jiného důvodu. This War of Mine je neobvyklá 

v tom, že ukazuje válku „z druhé strany“, tedy ze strany civilistů, což je ve světě 

počítačových her stále velmi neobvyklá perspektiva. 1979 Revolution: Black Friday pak 

nabízí pohled na události v revolučním Íránu z perspektivy mladého člověka a zároveň má 

záměrný edukativní přesah. Company of Heroes 2 pak spadá do dosud velmi populární 

kategorie her, zobrazujících konflikty druhé světové války, nabízí však nepříliš častý 

pohled na východní frontu. A Medal of Honor je titul velmi zajímavý už proto, že vyšel 

ještě v době, kdy jím zobrazovaný konflikt stále probíhal. 

142 Viz Bendová (2013).
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2.2.1 This War of Mine

This War of Mine patří mezi hry, které si nekladou za cíl zobrazovat konkrétní historické 

události, ale spíše určitý druh životní a politické situace. Její téma a způsob zpracování 

můžeme srovnat s dalšími tituly, jako jsou například September 12
th
, Raid Gaza či Papers, 

please, z nichž některé zcela a jiné částečně odpovídají definici tzv. persuasivních či 

politických her.

Persuasivní či politické hry jsou specifickou skupinou titulů, které herními prostředky 

nabízejí určitý názor, respektive si kladou za cíl nastavit pravidla hry tak, aby v hráči 

vyvolaly určité emoce a postupně jej dovedly ke kritické reflexi a/nebo přijetí konkrétního 

poselství o zobrazované situaci (usilují-li o nekritické přijetí zobrazovaného sdělení, 

můžeme bez uzardění hovořit o propagandě či indoktrinaci).143 Protože svá pravidla 

předem nedeklarují a hráč je může postupně rozkrýt jen tak, že do hry sám vstoupí, 

můžeme o těchto pravidlech mluvit jako o „skrytých poselstvích“.144

Jakkoli se může zdát, že jde o zcela nový fenomén, není tomu tak. Persuasivní hry vznikaly

v rámci různých subkultur již v osmdesátých letech a jejich subverzivní či polemický 

charakter také není ničím novým.145

S tímto prvkem se můžeme setkat i v bývalém Československu, kde v osmdesátých letech 

ještě pochopitelně nefungoval legální komerční trh s počítačovými hrami, o to živější však 

byla aktivita počítačových nadšenců. Ti se nespokojili jen s konzumací nelegálně 

distribuovaných her ze zahraničí, ale vytvářeli i vlastní hry, z nichž některé nesly jasné 

politické poselství.

Švelch (2013) uvádí hru P.R.E.S.T.A.V.B.A., která názvem odkazuje na Gorbačovovu 

přestavbu (perestrojku) a kde má hráč za úkol zničit Leninovu sochu v jakémsi neznámém 

městě, ale na konci hry je zcela konkrétně pozván na demonstraci na Staroměstském 

143Jako příklad lze zmínit hru Special Force, za kterou stojí organizace Hizballáh, viz  Egenfeldt-Nielsen, 
Smith a Pajares Tosca (2008), s. 208.

144 Egenfeldt-Nielsen, Smith a Pajares Tosca (2008), s. 207: „Political games (...) aim to affect the player 
through (more   or less) hidden messages. Some significant early attempts of constructing video games 
with a political agenda were Nuclear War, Balance of Power, Hidden Agenda, and the neo-Nazi game 
Purging Germany.“

145Egenfeldt-Nielsen, Smith a Pajares Tosca (2008), s. 208: „The subversive use of video games has always 
been present within game culture, but became less of a factor as the industry matured commercially 
during the 1990s.
However, political games have made a comeback in gaming subculture since the terrorist attacks on 
September 11, 2001.“
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náměstí v den dvacátého výročí invaze do Československa.146

Druhou velmi zajímavou hrou z tohoto období pak je hra, nazvaná 17.11.1989, která 

vznikla ještě téhož roku jako bezprostřední reakce na tvrdý policejní zásah proti 

demonstrantům. Herním úkolem pro hráče pak má být zachytit brutální jednání 

represivních složek prostřednictvím videokamery.147

V obou případech se jedná o jednoduché textové adventury, technická omezení však nijak 

nesnižují jejich výpovědní a symbolickou hodnotu. Autor článku sám s nadhledem 

konstatuje:

„(...) games like P.R.E.S.T.A.V.B.A. or 17. 11. 1989 may be interpreted as politically 

charged chain letters, wrapped around toy labyrinths.“148

2.2.1.1 Persuasivní hry

Nyní se tedy podíváme na několik příkladů persuasivních her ze současnosti a následně se 

přesuneme k samotné This War of Mine.

Prvním zvoleným příkladem je hra September 12
th
,149 která se aktivně vztahuje k tématu 

boje s terorismem a vymyká se záměrně klasickým herním konceptům, neboť v něm nelze 

žádným způsobem zvítězit. S téměř každým výstřelem hráč vytváří nové teroristy, neboť 

útočí na rušné ulice města a v reakci na civilní oběti se společnost ve městě radikalizuje, 

což vede k rozšíření řad teroristů. Autorem hry je Gonzalo Frasca, který se vztahu her a 

ideologie podrobněji věnuje i ve své dizertační práci.150 Jedná se tedy o úvahu v podobě 

hry, která přináší etický apel: nejlepší je za daných podmínek vůbec nevystřelit, tedy 

nehrát.151

Druhým příkladem je satirická hra Raid Gaza152 s jednoznačně protiizraelským nábojem, 

která zobrazuje nepoměr vojenských sil při boji o Pásmo Gazy. Tuto hru vyhrát lze, a to 

146Švelch (2013).
147Tamtéž.
148Tamtéž.
149Volně dostupná zde: http://www.newsgaming.com/games/index12.htm
150Viz Frasca (2007), zejm. s. 99 – 115.

151Sicart (2009), s. 43.: „September 12
th

 makes a powerful ethical statement: the only way of surviving this 
game is not playing... But not playing it means letting those simulated terrorists "live". The Brechtian 
destruction of the convention and the illusion implies a strong ethical discourse, a discourse that limits the
choices given to the player via conscious manipulation of the game ergodics and the fact that games tend 

to have vinning conditions, and needed to be played to win. In September 12
th  

there is no victory, and the 
most valid strategy is not playing.“

152Volně dostupná zde: http://www.newgrounds.com/portal/view/476393
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maximalizací civilních obětí na palestinské straně v herním čase, který je omezený na pět 

minut. Hráč si na začátku postaví budovy, které jsou zcela mimo dosah palestinských 

balistických raket, a odtud vysílá vojenské síly do boje či telefonuje americkým 

spojencům, aby od nich dostal na tyto účely více peněz.

Jednoznačně nejefektivnější taktikou pak v této hře je vystřelování balistických raket a 

letecké bombardování, neboť izraelské straně takto nestoupá počet obětí, což neplatí v 

případě použití pozemních sil.

Agresivní a zcela jednostranná rétorika hry si pochopitelně vysloužila kritiku153. Ve 

srovnání se hříčkou September 12
th
 pak ukazuje temnější potenciál žánru politických her 

pro prezentaci vlastního velmi vyhraněného názoru prostředky, které si typicky spojujeme 

s žánrem simulací (což je žánr, který je až příliš snadné nekriticky považovat za objektivní 

či přinejmenším cíleně vyvážený a vedený seriózní snahou přiblížit se co nejvíce 

skutečnosti, kterou reprezentuje).154  

Hry, které dávají otevřeně najevo určitý názor, nás mohou snadno iritovat (podobně jako 

příliš zjednodušující a agresivní satira či dokonce propaganda obecně). Podstatnější ovšem 

je, že odkrývají sílu herních mechanismů a jasně ukazují, jakým způsobem ovlivňují 

tvůrcem zvolená pravidla hry výsledný prožitek a celkový obraz, který se hráči nabízí. U 

menších her, které zobrazují jedno konkrétní téma, si tohoto provázání můžeme nejsnáze 

všimnout, ale to neznamená, že u velkých a komplexních titulů jej nenajdeme. Skutečnost, 

že hra nedeklaruje svá názorová východiska tak jasně jako v případě Raid Gaza, znamená 

jen to, že si s jejich interpretací musíme dát více práce a pochopitelně se také může stát, že 

přijdeme s interpretací příliš odvážnou či naopak příliš stereotypní.

Za dobrý doklad tohoto rizika lze považovat například hru Papers, please. Ta staví hráče 

do role občana fiktivního totalitního státu Arstotzka, který získá místo jako úředník pasové 

kontroly na nově otevřeném hraničním přechodu se sousední zemí. S touto zemí  Arstotzka

donedávna válčila, nemalá bezpečnostní opatření na hranicích proto nelze přičítat jen 

povaze domácího režimu. Každodenní pracovní rutina bývá přerušována atentáty či naopak

153Viz např. Peckham (2009).
154Viz například CHAN, Norman. SimCity vs. The Suburban Sprawl. In: Tested [online]. 2013 [cit. 2016-

06-03]. Dostupné z: http://www.tested.com/tech/gaming/453186-simcity-vs-suburban-sprawl/. O prvním 
dílu série SimCity a o simulacích obecně také krátce hovoříme s Lukášem Grygarem (viz přepis 
rozhovoru v příloze, s. 15 – 16.)
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pokusy civilistů o překonání hranice na vlastní pěst, které však nekončí šťastně.

Úředník disponuje souborem stále složitějších a každý den upravovaných pravidel, na 

jejichž základě má udělovat jednotlivým zájemcům povolení k překročení hranic či je 

naopak odmítat, v případě závažnějšího podezření pak předat hlídce k výslechu. Jedinou 

„odbojovou činností“, kterou může hráč v roli tohoto úředníka provozovat, je udělovat 

povolení ke vstupu i těm, kteří na něj dle pravidel nemají nárok. Po prvních dvou 

takovýchto „chybách“ však začne být tvrdě postihován finančně snížením platu, což 

povede k utrpení rodiny, která se do služebního bytu přestěhovala s ním a existenčně na 

něm zcela závisí. Chceme-li tedy ve hře vydržet co nejdéle, nezbývá než přijmout roli 

důsledného a zcela pragmatického byrokrata.

Je to však pravda? Nedopouštíme se zde příliš ukvapené generalizace? Papers, please je 

typickým představitelem titulu, který může snadno mást svým poměrně jednoduchým 

funkčním mechanismem a minimalistickou vizuální prezentací, ve skutečnosti však nabízí 

dvacet různých konců, ke kterým lze dospět. Osvojení si neintuitivní a poměrně stresující 

úřednické práce je však nezbytným předpokladem k jejich poznání.

Poměrně jasnou indicií, že při interpretaci Papers, please je vhodné soustředit se 

především na efekt stresující práce na hráčovo prožívání, je skutečnost, že ze dvaceti 

konců lze jen tři označit za „úspěšné“, a i to je velmi diskutabilní. Hráč může začít 

spolupracovat s jakousi militantní skupinou, bojující proti režimu, a podílet se tak na 

revoluci. I v případě úspěchu se však nedozvíme, zda se situace v zemi poté jakkoli 

zlepšila či zda přišel jen další represivní režim. Druhou variantou je emigrace i s rodinou, o

státu do kterého vstupujeme však nevíme zhola nic a úředník, se kterým se na hraničním 

přechodu setkáváme, pracuje zcela stejně jako dřív pracoval hráč a působí zcela 

nepřístupně. Třetí variantou pak je pokračovat v práci pro režim a být za to nakonec 

oceněn.

Hru bychom proto mohli chápat například jako studii o vztahu pracovní rutiny a etických 

voleb, které od efektivní práce vlastně vyrušují. Celý herní systém, který hráče vede k 

důslednému porovnávání údajů v dokladech každého příchozího, nepořádnost rychle trestá 

a zároveň vypočítává výši finanční odměny podle počtu úspěšně „zpracovaných“ jedinců, 

upomíná svým charakterem na děsivou efektivitu nacistického úřednického systému. Hráči

se vyplatí stát se co nejschopnějším nástrojem vládnoucího režimu, může cítit přirozenou 

hrdost z rozvoje svých pracovních dovedností a naučí se na každou postavu za přepážkou 
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dívat s podezřením a velmi pragmaticky.

Celá situace je o to pikantnější, že i takovýto úředník může občas udělat dobrý skutek a 

zároveň při tom poměrně málo riskovat. Pokud tak například umožní manželce s 

neplatným pasem následovat přes hranice manžela, hrozí mu jen jeden trest – a je-li ve své 

práci skutečně dobrý a neudělal toho dne z hlediska pravidel další chyby, vyvázne zcela 

bez trestu. Pak si může připadat téměř jako protisystémový bojovník a zapomenout na ty 

desítky jiných lidí, které přes hranice nepustil či dokonce nechal zatknout.

Hra sama nenabízí žádná vysvětlení či přímé etické apely svého tvůrce na hráčovo 

svědomí, nechá na něj „pouze“ působit pravidla, stísněné prostředí virtuální kanceláře, 

podobně tísnivou hudbu, pocit povinnosti a každodenní ranní vydání novin, které se 

jmenují The Truth of Arstotzka a občané je dostávají do schránek zcela zdarma.

2.2.1.2 Za jakou cenu lze přežít v obleženém městě?

This War of Mine se od počátku výslovně hlásí ke svému protiválečnému poselství, ať už 

zmíníme grafitti na zdi v úvodním menu, které hlásá "Fuck War", anebo k mnoha kratším 

textům, vloženým přímo do herního prostředí. Největší část poselství však, podobně jako v

případě Papers, please, nesou samotná herní pravidla, která hráče promyšleně frustrují a 

vedou ho k jednání, nad kterým by se měl následně sám pozastavit.

 Výchozí situace nás přivádí do obleženého města, kde máme na starost jednoho či více 

civilistů, kteří se přes den skrývají v polorozpadlém domě a v noci vyrážejí za kořistí v 

podobě jídla, vody, léků a dalších nezbytností do opuštěných či poloopuštěných lokalit v 

okolí.

Život ve dne je vyplněn praktickými činnostmi uvnitř zdevastovaného domu. Pojetí výroby

různých potřebných nástrojů či například kolektorů na dešťovou vodu, kterou je třeba před 

použitím ještě přefiltrovat, vaření jednoduchých pokrmů z dostupných surovin, odklízení 

trosek a další činností navazuje na osvědčené mechaniky série The Sims, kde je denní 

rutina také rozdělena do mnoha menších a individuálně vykonávaných úkonů, které je 

třeba poměrně pečlivě načasovat.

Život v noci pak přináší příležitosti a nebezpečí. Hráč může vyrazit pod pláštěm tmy s 

jedním z obyvatelů domu za kořistí či obchodem. Pokud se rozhodne navštívit dosud 
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obývaný dům a krást tam, snadno přijde o život (a vzhledem k tomu, že hra nenabízí 

možnost ukládání pozice, je to ztráta vždy velmi citelná155). Zároveň se velmi často stává, 

že dům a jeho obyvatelé jsou přepadeni někým ze srovnatelně zoufalých obyvatel města, 

přijdou o část zásob a mohou být v potyčce zraněni. Výsledek nočních přepadení ze strany 

ostatních obyvatel města nemůže hráč ovlivnit přímo. Hra mu výsledek vždy po uplynulé 

noci jen suše oznámí a nezbývá, než se s příkořím vyrovnat. Jedinými způsoby, jak takto 

způsobené škody minimalizovat, je přes den dům částečně vyspravit (aby se dal lépe bránit

před nevítanými hosty), získat pokud možno střelné zbraně a nechávat pokaždé jednoho či 

více členů domácnosti na stráži. Ani to však rozhodně negarantuje, že k nočním újmám 

nedojde. Právě tento neustálý boj a pocity frustrace, smutku a vzteku z něj vyplývající je 

hlavním vyjadřovacím prostředkem hry. This War of Mine skutečně vypráví akcí, dovede 

vyvolat úzkost a žádá od hráče velmi důsledné zvládnutí rutiny a promýšlení každodenních

i každonočních kroků.

Důležitým rysem, který dotváří charakteristický prvek odosobněné zkušenosti a do velké 

míry mechanizovaného přežívání, jsou také příběhy jednotlivých postav. Ty sice provázejí 

celou hru, ale na způsob hraní jako takový žádný dopad nemají156. Jsou prezentovány ve 

formě krátkých a postupně zpřístupňovaných textů, které hráč v průběhu celé hry nemusí 

ani přelétnout pohledem. Tvůrci se tedy spoléhají na to, že zvídavý hráč si texty přečte a 

ten, koho by osobní příběhy postav spíše vyrušovaly či ho nezajímají, jimi není obtěžován. 

To by také potvrzovalo mou předchozí hypotézu, že pro tuto hru je spíš podstatnější herní 

mechanika neustálého vzbuzování nejistoty, než důraz na osobní příběhy postav.

Při prvním setkání s postavami, které jsou do značné míry redukovány, nás může přemoci 

pocit nepatřičnosti. Je snad možné, abychom jednotlivce takto bleskově a sebejistě 

popsali? Je možné u každého člověka vyzdvihnout jednu dominantní schopnost (například 

schopnost dobře smlouvat nebo dobře vařit) a pojmenovat jednu slabůstku, která jí či jemu 

pomůže strasti snášet (ve hře máme konkrétně milovníky kávy a kuřáky)? Odpověď je 

nasnadě a při prvním pohledu bychom mohli zvolený přístup považovat za stejně umělý a 

155 O odlišných přístupech k ukládání herních pozic a vlivu, který to má na celkový zážitek ze hry, mluví 
například Moran (2010).

156 Pro základní rozdělení způsobů, jakými jsou příběhy do her zapojovány, viz Game Industry 2, s. 136 – 
138. O problémech propojení osobních příběhů a herních mechanismů viz také rozhovor s Lukášem 
Grygarem (příloha č. 2, s. 11 – 13.
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sterilní, jaký nacházíme například ve filmu Filosofové, kde sledujeme skupinu studentů a 

jejich učitele při sérii myšlenkových experimentů, při kterých je hodnota jednotlivých osob

posuzována především na základě upotřebitelnosti jejich odborné kvalifikace ve světě po 

jaderné katastrofě.

Ale kontext je velmi odlišný, a to je zásadní. Když se podíváme na hrdinu filmu Pianista, 

nevidíme snad po většinu filmu také jakousi "postavu bez vlastností", která je definována 

svým uměním, ale sotva o ní můžeme říci něco bližšího? Je to člověk, který je oddělený od

rodiny, od přátel a prostředí, které mu dává smysl, a zredukován na přežívající bytost, která

se do své plné podoby bude moci navrátit, až pokud zdánlivě nekonečný konflikt přečká. V

knižní předloze nabízí Szpilman (2003) řadu obrazů lidí, kteří jsou zcela paralyzováni 

náhlou změnou společenské situace, viz například následující pasáž (s. 5):

"Před rozhlasovým studiem mě chytil za rukáv profesor Ursztein, zasloužilý starý 

klavírista. Jeho čas byl už léta odměřován klavírním doprovodem, tak jako jiní lidé měří 

čas dny a hodinami. Když se profesor pokoušel vrátit do svých vzpomínek, začínal vždycky 

slovy: „Tenkrát jsem hrál...“

A když se mu takto podařilo lokalizovat svůj doprovod v čase jako mílový kámen u silnice, 

dovolil své paměti opisovat větší a větší kruhy, aby zachytila ještě další vzpomínky, již 

méně důležité.

(...) „Nikdo mi neuměl říct, jestli dnes budu pracovat,“ postěžoval si bezmocně."

I v This War of Mine vidíme postavy v podobné situaci. Potkáme například nadějnou 

mladou právničku, televizního kuchaře, slavného fotbalistu, všechny takto vytržené ze své 

domácké reality, ze svých úspěchů a plánů.

Hlavní hrdina filmu na motivy stejnojmenné autobiografické Szpilmanovy knihy je 

zobrazen jako do značné míry pasivní objekt, který je v období svého skrývání se před 

nacistickou mocí přesouván z bytu do bytu. Mnohdy sám plní úlohu statické kamery, 

kterou tvůrci příhodně umisťují na místa, kde bude záhy k zahlédnutí něco zajímavého 

(povstání a jeho následné potlačení ve varšavském židovském ghettu, později začátek 

Varšavského povstání, reprezentovaný útokem na německou vojenskou nemocnici). Až ve 

chvílích absolutní nouze se přemisťuje on sám a ocitá se například v budově, kterou 

němečtí vojáci začnou z nouze používat jako jedno z vojenských administrativních center v

době, kdy mají válku už evidentně prohranou.
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Władysław sleduje válečné události a snaží se z nich nejspíš vyčíst i cosi o vývoji války 

jako takové. This War of Mine obrací kameru rezolutně dovnitř a nenabízí jakýkoli 

ucelenější pohled na probíhající konflikt. Všichni vojáci jsou ve hře postaveni na stejnou 

úroveň a představují potenciální nebezpečí. Pro civilisty není vůbec podstatné na jaké 

straně bojují. Jediný pozitivní aspekt setkání s vojáky může ve hře být obchod na jedné z 

vojenských základen, kdy odvážný civilista může směnit alkohol a cigarety, po kterých 

vojáci touží, zejména za konzervy, zbraně a náboje.

Srovnání výrazových prostředků filmu Pianista a hry This War of Mine také podtrhuje 

odlišné možnosti vyjadřování média počítačové hry a filmu. Při zobrazování obtížného 

přežívání v nuzných podmínkách a pod hrozbou smrti může hra vsadit na zobrazení 

každodenní rutiny, vtáhnout hráče do světa drobných a zároveň životně důležitých starostí 

a skrze tisíce drobných úkonů mu postupně předávat obecnější poselství. Film se sice může

pokusit o totéž, ale ve srovnání se hrou má v tomto ohledu mnohem omezenější možnosti. 

Hráč je v případě, že ho titul zaujme, typicky připraven věnovat hraní řádově desítky 

hodin157, zatímco film musí vystačit s mnohem menší časovou plochou. Promyšlená 

dramatická linka bude tedy v případě filmu nejspíš vždy výrazně efektivnější.

Cílem první kvalitativní studie bylo stručně představit koncept tzv. persuasivních her a 

prostřednictvím několika konkrétních příkladů nepřímo poukázat na skutečnost, že 

všechny hry mohou mít persuasivní potenciál. To bude vhodné uchovat v paměti při všech 

následujících analýzách.

Jak jsme viděli, hra může být svérázným politickým apelem ve zlých časech 

(P.Ř.E.S.T.A.V.B.A. a 17. 11. 1989), jednoduchým, ale přesto vlivným myšlenkovým 

experimentem (September 12
th
), satirickým komentářem (Raid Gaza!) i poměrně 

komplexním mikrosvětem, jehož interpretace není nijak samozřejmá (Papers, please). 

Nejvíce pozornosti jsme věnovali titulu This War of Mine, který si klade ambiciózní cíl 

přiblížit vleklou válečnou zkušenost z perspektivy civilistů. Začít právě tímto tématem je o 

to vhodnější, že ve dvou ze tří následujících analýz nás čeká exkurze do mnohem 

početnějšího segmentu her, které zobrazují válku z pohledu vojáků či vojenských stratégů.

157 AAMOTH, Doug. Here’s How Much Time People Spend Playing Video Games. Time [online]. 2014 [cit.
2016-06-24]. Dostupné z: http://time.com/120476/nielsen-video-games/
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2.2.2 1979 Revolution: Black Friday a situace (ne)zaujatého pozorovatele

Hra 1979 Revolution: Black Friday nabízí subjektivně zabarvenou sondu do bouřlivých 

událostí roku 1979 v Íránu. Od samého začátku je evidentní, že se hra snaží emocionálně 

propojit hráče s hlavním hrdinou, aby následující etické volby pod časovým tlakem nedělal

lhostejně a aby co největší část příběhu prožil s co nejmenším odstupem vůči jeho aktérům.

Hlavní hrdina, který přijíždí domů po roce, stráveném v Německu, má za úkol vytvořit 

most k velmi netriviálnímu tématu, jakým každá revoluce, občanská válka či vyhrocená 

společenská debata nepochybně je. Jeho příjezd ze zahraničí navíc vhodně souzní se situací

samotných hráčů, neboť tvůrci nemohou na začátku hry předpokládat žádnou historickou 

znalost daných událostí a vše zobrazené musí být schopni vysvětlit. Skutečnost, že se 

hlavní hrdina vyptává na fakta a nedávné události, pro místního obyvatele triviální, působí 

při takto zvoleném vstupu o něco méně  nemístně.

Tvůrci zvolili pro vyprávění kombinaci dvou přístupů, které se vzájemně doplňují. Zaprvé 

je hlavní hrdina Reza Shirazi představen jako fotograf, který má v neklidné a přelomové 

době šanci pořídit důležité snímky. To vytváří možnost jistého odstupu od zobrazovaného, 

fotoaparát je totiž v jistém smyslu reprezentantem odstupu – pro pořízení kvalitní 

fotografie je zásadní správná pozice fotografa i jeho správné soustředění. Hra samotná tuto 

rovinu velmi zdůrazňuje. Při pořizování desítek virtuálních snímků je třeba se trefit do 

velmi krátkého časového limitu, aby výsledná fotografie byla ostrá, a hlavní hrdina se v 

okamžiku nouze může přinejmenším pokoušet odvolat na to že je „jen fotograf“, tedy 

pozorovatel. A je pochopitelné, že jak se noříme hlouběji a hlouběji do příběhu a jsme 

nuceni k více dramatickým volbám, tento argument ztrácí na síle.

2.2.2.1 Revoluce v přímém přenosu

Íránská islámská revoluce byla vůbec první islámskou revolucí, kterou v přímém přenosu 

zachycovaly televizní kamery,158 což jen umocnilo její politický a společenský dopad. 

Kořeny událostí roku 1979 zřejmě sahají už do roku 1941, kdy se ozbrojené síly 

Commonwealthu a SSSR rozhodly pro invazi do Íránu, aby si zajistily kontrolu nad jeho 

dalším politickým směřováním a především nad iránskými ropnými poli. Tehdy vládnoucí 

158 The Fall of a Shah [dokumentární film]. Režíroval Maziar Bahari. Velká Británie, 2009.
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šáh Rezá Šáh Pahlaví byl donucen k abdikaci a na trůn nastoupil jeho syn Muhammad 

Rezá Šáh Pahlaví Árjamehr. V srpnu roku 1953 pak americká tajná služba CIA 

zorganizovala svrhnutí premiéra Muhammada Mossadeqa,159 jehož popularita šáha 

potenciálně ohrožovala a který byl zodpovědný za znárodnění ropného průmyslu v Íránu v 

roce 1951, který původně patřil Velké Británii.160 Mossadeq byl nacionalista, zároveň však 

kladl velmi silný důraz na sekulární podobu tohoto nacionalismu.161 Jeho odstraněním ze 

scény se proto otevřel výrazně větší prostor politickému islámu. Silně protiamerická a 

obecněji protizápadní rétorika, která Írán postupně ovládla, pak souvisí právě s těmito 

nevybíravými zásahy. 

Chomejní, jehož náboženská autorita byla již za vlády posledního šáha dostatečná na to, 

aby s ním mohl veřejně nesouhlasit a nebýt za to popraven,162 dokázal využít revoluční 

situace a prosadit koncepci duchovního jako vládce163 navzdory tomu, že v šíitském islámu

je politika typicky pojímána jako světská záležitost, která duchovním autoritám nepřísluší, 

a i samotní věřící si mají svobodně vybrat, který duchovní je podle jejich názoru hoden 

jejich následování (taqlíd).164 Ve hře pak máme možnost tento nečekaně rychlý společenský

obrat sledovat.

2.2.2.2 Zrcadlení otazníků novinářské a tazatelské etiky ve hrách

1979 Revolution: Black Friday však není prvním titulem, který staví hráče do podobné 

situace. Ve hře Global Conflicts: Palestine z roku 2007165 je hráč v roli zahraničního 

novináře, který přijede do konfliktem zmítané oblasti a má se sám zhostit úkolu o ní 

informovat, tedy dávat dohromady reportáže i vybírat fotografie, které text doprovodí. V 

textech může dle vlastního uvážení citovat z rozhovorů, které se mu k danému tématu 

podařilo nahrát prostřednictvím diktafonu. Vzhledem k vyhrocenosti konfliktu jsou 

159 Tato skutečnost byla potvrzena při odtajnění příslušných dokumentů v roce 2013, viz
CIA Confirms Role in 1953 Iran Coup: Documents Provide New Details on Mosaddeq Overthrow and Its 
Aftermath National Security Archive Calls for Release of Remaining Classified Record. In: National 
Security Archive Electronic Briefing Book No. 435 [online]. 2013 [cit. 2016-06-24]. Dostupné z: 
http://nsarchive.gwu.edu/NSAEBB/NSAEBB435/

160Abrahamian (2008), s. xxii.
161 Tamtéž.
162 Viz Hesová (2009): „Chomejní se v roce 1963 postavil šáhovi a pouze uznání za ajatolláha znemožnilo 

jej legálně popravit.“
163 Tamtéž: „Podle jeho teorie opatrovnictví právního znalce (velájat-e faqíh) na sebe nejuznávanější klerik 

může vzít zodpovědnost a i legitimitu spravovat politické záležitosti komunity“
164 Tamtéž.
165Trailer a stručný popis je k dispozici např. zde: http://www.desura.com/games/global-conflicts-

palestine/videos  .
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stanoviska jednotlivých aktérů také v ostrých rozporech. Hráč se tedy chtě nechtě dostává 

do situací, kdy musí zaujímat zcela konkrétní stanoviska s vědomím, že tak může činit i ze 

zištných či pragmatických důvodů (přihlášením se k určitému názoru může získat přístup k

novým a pikantnějším informacím, zatímco přihlášení se k opačným stanoviskům by 

znamenalo konec jakékoli možnosti spolupráce s danou stranou). Domnívám se, že 

vzhledem ke stále aktuální debatě o potřebě výrazného zvýšení mediální gramotnosti, která

slouží jako prevence podlehnutí různým formám demagogie a obecněji manipulace, je 

velmi vhodné právě tyto možnosti her využívat.

Global Conflicts: Palestine je součástí širší série166 s ambicí zobrazovat různé lokální 

problémy, jejichž důsledky jsou však globální, ať už se jedná například o otázky 

prosazování mezinárodního práva v některých afrických státech či dětské práce v chudých 

rozvojových státech. Podobně jako ve skutečné žurnalistické praxi se i v těchto hrách 

nabízí možnost zvolit zcela jednostranný pohled na věc, což je však v rozporu se zásadami,

kterých by se profesionální reportér měl přímo podle instrukcí hry držet. Tyto zásady pak 

do značné míry odpovídají také požadavkům, které na tazatele klade i metoda orální 

historie, tedy požadavkům na respekt vůči narátorovi, který nemá povinnost s námi mluvit,

ale činí tak dobrovolně.167

Již zmíněná hra Československo 1938 – 1989: Atentát je také založena na rozhovorech s 

lidmi se širokým spektrem názorů a rozmanitou minulostí. Mimo jiné obsahuje část, kde 

ukazuje postavu novináře, která pod tlakem situace po atentátu na Reinharda Heydricha 

napíše jednoznačně kolaborantský text. V případě Československa může hráč „napsat“ 

článek i z neutrálnější či zcela protichůdné pozice, ale pamětník jej záhy upozorní, že on 

musel napsat článek jinak, protože mu jeho nadřízený zcela jasně naznačil, že jinak přijde 

o práci.

2.2.2.3 Revoluce v ulicích

1979 Revolution: Black Friday volí jiné prostředky. Snaží se především přímo provést 

hráče rozmanitým a nejednoznačným prostředím politické bouře. Klade důraz zaprvé na 

166Pro přehled titulů viz např. http://www.desura.com/games/global-conflicts-world-collection.
167Vaněk a Mücke (2011), s. 233: "Jednou z nejdůležitějších zásad vedení orálněhistorického výzkumu je  

respekt k narátorovi jako dárci životního příběhu."
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vizuální stránku tohoto prožitku, zadruhé se snaží ukázat osobní rovinu a staví do popředí 

rodinu hlavního hrdiny, která je názorově ostře rozdělena. Základní zápletka hry na této 

rovině stojí na kontrastu mezi hlavním hrdinou Rezou a jeho bratrem Husseinem, který 

slouží v řadách nechvalně proslulých pořádkových sil SAVAK168 a reprezentuje ve hře tedy

sílu, která udržuje šáha u moci a hájí status quo, zatímco Reza se naopak aktivně zapojí do 

revolučního úsilí. Záleží však na hráčových volbách, zda tak Reza činí poklidně či zda 

usiluje o násilnou eskalaci demonstrací po vzoru svého dalšího příbuzného, bratrance 

Aliho, který patří k lidovým mudžáhedínům a Hussein ho označuje přímo za teroristu. 

Etické volby se co do své vyhrocenosti stupňují v souladu s rostoucí vážností situace, už v 

prvních okamžicích hry se však ocitáme v nebezpečí, kterému nelze uniknout. Zatčení 

hlavní postavy a následné brutální výslechy, během kterých máme šanci se „navracet“ do 

minulosti a jednat v ní, jsou jedním ze základních stavebních kamenů scénáře.

Hra ukazuje různé názorové proudy a různou míru ochoty k použití násilných řešení mezi 

stoupenci revoluce.169 Hráč je situací neustále tlačen k zaujímání konkrétních postojů při 

sporech mezi zástupci těchto proudů a na volbu reakce má vždy jen několik sekund, což 

zdařile simuluje napětí a bezprostřednost skutečného rozhovoru. Konkrétní prorevoluční 

proudy, které jsou představeny, jsou tedy již zmínění lidoví mudžáhedíni, dále oproti nim 

méně radikální komunisté ze strany Duheh. Zatřetí zastánci ajatolláha Chomejního, kteří 

jsou věřící muslimové, zároveň však mohou být buď liberálně a prozápadně orientovaní či 

naopak konzervativní. Zástupcem první z těchto skupin je Rezův kamarád Babak, milovník

hudebního stylu disco, kterého Reza na začátku hry slibuje v budoucnu seznámit s jednou 

svou kamarádkou z Německa.

S myšlenkami samotného ajatolláha Chomejního se setkáváme postupně a můžeme ve 

zkratce sledovat prudkou proměnu jeho rétoriky při poslechu audiokazet, ke kterým se 

dostáváme nelegálně – tu první dostaneme právě od Babaka, další můžeme koupit v ulicích

nebo nalézt. Tento způsob nelegální distribuce „nedovolených“ myšlenek nám opět může 

připomenout i případy distribuce protirežimně zaměřených počítačových her, o kterých 

jsme se zmínili v předchozí analýze.170 Zásadní rozdíl je nicméně v tom, že tyto počítačové 

168FEDERAL RESEARCH DIVISION LIBRARY OF CONGRESS (2012), s. 6-7: "In the early 1960s, the 
regime successfully suppressed increased protests by the opposition against the shah, with SAVAK 
silencing dissenters by penetrating their organizations and arresting them. (...) After the 1979 Islamic 
Revolution, Iranian intelligence functioned like intelligence organizations in every other revolutionary 
country—it identified and eradicated opponents and defectors inside and outside of the country."

169Hesová (2009): „Rok trvající revoluce v roce 1979 spojila v boji za spravedlnost islamisty, liberály, 
marxisty i komunisty a vyústila ve svržení šáha.“

170 Viz. s.46.
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hry tajně vznikaly a šířily se často přímo v klubech pod hlavičkou Svazarmu či SSM.171

Islám jako takový je ve hře reprezentován dvěma velmi odlišnými způsoby. Jeho temnou, 

fanatickou a demagogickou podobu reprezentuje Rezův vyšetřovatel a mučitel Assadolah 

Lajevardi172 a jeho protipólem je výrazný starší muž jménem Saman, první cizí člověk se 

kterým Reza promluví. Saman se účastní shromáždění v ulicích a nosí na sobě množství 

fotografií obětí šáhova režimu, aby jim takto zajistil, že nezmizí z lidské paměti. Zmíní, že 

jednou z obětí je i jeho syn. V pozdější fázi hry pak hráči nabídne účast na společné 

pokojné modlitbě a cituje část hadíthu o lásce jako podmínce víry a tedy i vstupu do ráje.173

Druhou část tohoto citátu pak může Reza ve vězení vmést do tváře svému mučiteli, když se

mu Lajevardi prezentuje jako obránce víry.

Podstatnou součástí hry je také encyklopedie, která se automaticky otevře vždy, když Reza 

udělá fotografii, a nabídne kontextové informace a zároveň historickou předlohu právě 

vyfotografované situace, plakátu či člověka. Vidíme tedy velkou snahu provázat příběh s 

historickou realitou. Pro hlubšího zájemce o historii Íránské revoluce a Íránu obecně je 

však text obvykle příliš stručný a neuvádí zdroje. Otázka, do jaké míry si hra může dovolit 

být encyklopedická aniž by hráče odradila, je z hlediska tvůrců samozřejmě velmi 

podstatná, ale pro herní médium zároveň není žádný problém nabídnout velké množství 

textu jen malé části zájemců a ostatní hráče tím nijak nevyrušit.174

Za příklad skutečnosti, že se tento princip u textu dlouhodobě a úspěšně používá i v těch 

171 ŠVELCH, Jaroslav. IT odboj za komunismu: Indiana Jones masakroval milicionáře. Aktuálně [online]. 
2014 [cit. 2016-06-10]. Dostupné z: http://magazin.aktualne.cz/pocitacove-hry-za-
komunismu/r~11335e34c47f11e3a0a10025900fea04/

172 Postava, jejíž předlohou byl stejnojmenný ředitel věznice Evin. O něm a o historii věznice píše ve 
stejném duchu například Aghai Diba, jinak také autor knihy "Problems of the Islamic Republic of Iran: 
How not to govern a country". Viz AGHAI DIBA, Bahman. Iran’s Evin Prison and Its Butcher, Asadollah
Lajevardi. Iranian [online]. 2011 [cit. 2016-06-10]. Dostupné z: http://iranian.com/main/blog/diba/iran-s-
evin-prison-and-its-butcher-asadollah-lajevardi.html 

173 Celý text hadíthu je k dispozici zde: http://dailyhadith.abuaminaelias.com/2012/03/16/hadith-on-love-
you-will-not-enter-paradise-until-you-love-each-other-for-the-sake-of-allah/. Saman z něj vybírá "You 
will not enter paradise until you have faith and you will not complete your faith until you love one 
another".

174 Viz KOLÁŘ, Game Industry 2, s. 133. Zároveň dodejme, že autor hry si je této skutečnosti vědom:
„Our resources were comprised of 40+ interviews, multiple documentaries and films from sources all 
around the world. Michel Setboun the photo journalist who was in Iran at the time plus multiple journals, 
documents and books from with in Iran plus the common sources. We have not published the list of our 
resources but now that we see schools using it - we can certainly provide it. (…) we would love to get this
game into more schools.“
Viz „I'm Navid Khonsari, creator of the game 1979 Revolution: Black Friday which was just banned by 
the Iranian Government. Previously I worked on GTA, Max Payne, & Alan Wake. 
AMA!“. Reddit [online]. 2016 [cit. 2016-06-23]. Dostupné z: 
https://www.reddit.com/r/IAmA/comments/4fvbhg/im_navid_khonsari_creator_of_the_game_1979/
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komerčněji nejúspěšnějších hrách, pak může sloužit celý žánr epických RPG, kde s sebou 

postavy nosí rozsáhlé herbáře, bestiáře, píší si v průběhu hry deník apod. a přitom se jedná 

o obsah, který hráč není ani zdaleka nucen číst celý. Pokud tento aspekt hráče nezajímá, 

často se lze po celou hru obejít bez jejich otevření.

Ve filmu Argo z roku 2012 máme podobně jako ve hře možnost zahlédnout děsivou 

živelnost revolučních událostí. Sledujeme osudy několika pracovníků americké ambasády 

v Teheránu, kterým se (na rozdíl od většiny jejich kolegů) podařilo uniknout davu místních

demonstrantů. Demonstranti požadovali vydání bývalého šáha, který dostal azyl v USA, 

pronikli do nedostatečně zabezpečené budovy velvyslanectví a zajali většinu zdejších 

pracovníků. Šestici uprchlých úředníků se ve filmu podařilo skrýt na kanadském 

velvyslanectví, neustále však hrozilo vyzrazení. Pro jejich záchranu nakonec Američané 

sáhli k bizarnímu řešení a vyslali agenta, který se měl pokusit propašovat je ze země jako 

falešný filmový štáb, což se podařilo.

Navzdory drobným odchylkám oproti některým faktům je jádro filmu založeno na 

skutečné události.175 Informace o ní však byly dlouho utajené, zatímco neúspěch americké 

vojenské záchranné mise Eagle Claw, jejímž cílem bylo osvobodit zbytek zajatého 

personálu, byl dobře znám.176 Právě krize,177 týkající se amerických zajatců v Íránu, je 

událostí natolik klíčovou pro vývoj mezinárodních vztahů a zároveň tak známou, že 

původním záměrem tvůrce hry 1979 Revolution: Black Friday Navida Khonsariho bylo 

obsadit do hlavní role Íránce, žijícího v Americe, který se operace Eagle Claw zúčastní.178 

Nakonec ale zvolil civilnější přístup. Hlavní hrdina díky tomu působí jako poměrně 

plastická postava, zmítaná vnitřními konflikty, které si běžný mladý člověk dovede snad o 

něco lépe představit. Kromě obav či rozčarování má totiž na jeho účasti v revolučním boji 

velký podíl i skutečnost, že se zamiluje do jedné z vůdčích postav studentských protestů. A

zobrazení mučení a hrdinství hlavního hrdiny pak můžeme číst i jako poctu tisícům 

skutečně vězněných a mučených mladých lidí. Vztah nového režimu ke studentům a 

mladým lidem obecně po nepokojích roku 1981 je totiž jednoznačný – počty popravených 

175 BEARMAN, Joshuah. How the CIA Used a Fake Sci-Fi Flick to Rescue Americans From 
Tehran. Wired [online]. 2007 [cit. 2016-06-24]. Dostupné z: http://www.wired.com/2007/04/feat_cia/

176 LAMBERT, Laura. Operation Eagle Claw. Encyclopaedia Britannica [online]. 2005 [cit. 2016-06-04]. 
Dostupné z: http://www.britannica.com/event/Operation-Eagle-Claw

177 Iran hostage crisis. Encyclopaedia Britannica [online]. 2016 [cit. 2016-06-04]. Dostupné z:      
http://www.britannica.com/event/Iran-hostage-crisis

178 NARCISSE, Evan. This Man’s Making a Game About His Native Iran. So, Of Course, They Branded 
Him a Spy. Kotaku [online]. 2012 [cit. 2016-06-21]. Dostupné z: http://kotaku.com/5921067/this-mans-
making-a-game-about-his-native-iran-so-of-course-they-branded-him-a-spy

62

http://kotaku.com/5921067/this-mans-making-a-game-about-his-native-iran-so-of-course-they-branded-him-a-spy
http://kotaku.com/5921067/this-mans-making-a-game-about-his-native-iran-so-of-course-they-branded-him-a-spy
http://www.britannica.com/event/Iran-hostage-crisis
http://www.britannica.com/event/Operation-Eagle-Claw
http://www.wired.com/2007/04/feat_cia/


vysokoškolských i středoškolských studentů v letech největších represí (1981 – 1985) jsou 

oproti ostatním skupinám jednoznačně nejvyšší.179

Na samý závěr bychom měli poznamenat, že práce na hře s tématem revolučního Íránu 

měla pro  Navida Khonsariho velmi nepříjemné osobní následky, neboť hra byla ještě před 

svým vydáním označena za produkt propagandy a Khonsari musel zemi opustit, stejně jako

hlavní grafik projektu.180

Vliv zejména západního herního průmyslu je ale v Íránu nečekaně velký i přesto, že 

oficiální distribuční kanály jsou hrám ze západu uzavřené. V odpověď totiž vznikla 

rozsáhlá síť iránských "vydavatelů", kteří distribuují nelegálně stažený software do 

obchodů a ke stovkám titulů také natáčejí neoficiální dabing.181

179 Abrahamian (1999), s. 131.
180 Narcisse (2012).
181 Elmjouue (2016).
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2.2.3 Company of Heroes 2

Předešleme, že Company of Heroes 2 je herní série, nabízející větší množství historických 

vojenských kampaní, jejichž výběr se postupně rozšiřuje. Zaměření těchto her je 

strategické a má umožňovat zprostředkovaně prožít zásadní bitvy druhé světové války na 

různých frontách. V našem případě z pohledu příslušníka sovětské armády, neboť budeme 

analyzovat první a základní kampaň.

Strategických her se zaměřením na východní frontu druhé světové války je ve srovnání s 

těmi, které zobrazují frontu západní, výrazně méně. Company of Heroes 2 v sobě pak 

poměrně úspěšně spojuje rovinu strategickou, kdy musíme uvažovat o větším celku a 

sledovat dění na několika různých místech zároveň, a rovinu akční, protože jde o strategii 

svižnou, efektní a běžící v reálném čase (nejde tedy o tzv. tahovou strategii).182 S jistou 

nadsázkou tedy můžeme říci, že se jedná o jakousi „střední cestu“ mezi titulem 

Red Orchestra 2: Heroes of Stalingrad, která zobrazuje slavnou bitvu z pohledu první 

osoby, a Hearts of Iron 3, která naopak umožňuje vnímat válku jen jako velké množství 

různých map a tabulek.

Company of Heroes 2 předává svá sdělení dvěma různými způsoby, neboť interaktivní 

pasáže jsou propojovány tzv. cutscénami, filmovými pasážemi, které se spouští v předem 

určených situacích (např. po splnění konkrétního úkolu hráčem) a posouvají děj dál.

S hlavním hrdinou jménem Lev Abramovich Isakovich se poprvé setkáváme právě v 

takové cutscéně. Nacházíme se v Norilském nápravně pracovním táboře v roce 1952. 

Tábor je inspirován skutečným gulagem, kde mimochodem brzy po Stalinově smrti došlo k

velkému povstání.183 Přijíždí za ním plukovník Churkin, příslušník NKVD, kterému byl 

Lev Abramovich dříve v armádě podřízený, a přiváží tlustý sešit v pevných deskách, jehož 

obsah označuje za „zničující“, a začne vězně vyslýchat. Lev Abramovich Isakovich otevírá

dříve zabavený sešit se svými zápisky a kresbami, vracíme se do minulosti.

Jak z této expozice nejspíš vyplývá, nejde z hlediska příběhu o nijak originální koncept, 

naopak o koncept naivní, mnohokrát viděný a předvídatelný. Právě rám příběhu, který  

plnohodnotným příběhem není, hře škodí. Postačí shrnout, že se v průběhu výslechu ze 

182 Viz s. 38.
183 Norilsk Uprising. World Public Library [online]. [cit. 2016-06-05]. Dostupné z: 

http://www.worldlibrary.org/articles/norilsk_uprising
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zlého vyšetřovatele stane vězňův osvoboditel, který jej požádá, aby svá pravdivá válečná 

svědectví předal dál, a poté sám spáchá sebevraždu, zatímco vězeň prchá liduprázdným 

gulagem bez stráží směrem ke světlým zítřkům na holé sibiřské pláni. 

Hra má nicméně ambici pokrýt množství hlavních bitev východní fronty od prvních 

sovětských reakcí na operaci Barbarossa v roce 1941 až po dobytí Říšského sněmu na 

přelomu dubna a května roku 1945. Vzhledem k tomuto rozsahu se pokusíme ze všech 

čtrnácti nabízených misí vybrat několik nejvýraznějších motivů z oblasti herních mechanik

i důrazů, kladených rámujícím vyprávěním, a nabídnout k nim stručné komentáře.

2.2.3.1 Organismus sovětské armády

Prvním a od začátku patrným motivem, se kterým hra pracuje,  je postradatelnost 

sovětských odvedenců. Hráč je nabádán, aby nehleděl na ztráty, dostává k dispozici velké 

množství špatně vyzbrojených jednotek a menší množství dobře vyzbrojených elit, jejichž 

zbraní si však musí pečlivě hledět. 

První mise hráče vede rovnou ke Stalingradu, kde má na Stalinův rozkaz znovu dobýt 

město za cenu jakkoli vysokých ztrát. V okamžiku, kdy se útočící muži pokusí ustoupit 

před masivní palbou dobře opevněných Němců, jsou vlastními vojáky zezadu postříleni. V 

závěru mise pak sleduje zastřelení německého vojáka, který se skrýval u slavné fontány s 

tančícími dětmi a krokodýlem a po příchodu Sovětů se pokoušel vzdát.

Scéna útoku velmi přesně kopíruje scénu z filmu Nepřítel před branami z roku 2001. 

Vidíme zběsilý útok na dobře připravené německé vojáky a německé tanky, vidíme 

sovětského vojáka, který nemá zbraň a potřebuje ji ukořistit od někoho z padlých. A když 

se několik zbývajících přeživších chce obrátit zpět, útočí na ně zřejmě sovětská detašovaná

„blokující“ jednotka, jedna z těch, která byla zřízena na základě Stalinova rozkazu č. 227.

Druhá mise vrací hráče o rok zpět, tedy do září 1941. Má za úkol zpomalit německý postup

na předměstí Moskvy, aby bylo možné evakuovat co nejvíce obyvatel a odvést co nejvíce 

vojenského materiálu, a poté včas uplatnit taktiku spálené země – tedy zničit zbývající 

vojenské vybavení, zapálit domy i pole navzdory tomu, že při tom dojde ke ztrátám i ve 

vlastních řadách.

Podívejme se tedy nejdříve na to, jaká byla podle dostupných pramenů bezprostřední 

reakce Stalina na německou invazi. Chruščov jej ve svém tajném projevu na dvacátém 
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sjezdu strany roku 1956 líčil jako muže, který na invazi nedokázal adekvátně odpovědět:

„Když fašistická vojska už vtrhla na sovětské území a zahájila válečné operace, z 

Moskvy následoval rozkaz na výstřely neodpovídat. Proč? Prostě proto, že Stalin se 

navzdory zjevným faktům domníval, že to ještě není válka, nýbrž provokace 

jednotlivých nedisciplinovaných jednotek německé armády a že když Němcům 

odpovíme, poslouží jim to jako záminka k zahájení války.“184

Roberts uvádí několik variant příběhů o této podle něj údajné nekompetentnosti, které se 

objevují v memoárech několika bývalých vysokých představitelů režimu. Patří k nim 

například tvrzení, že Beria a Molotov vyslali za Stalinem, který předtím v zoufalství odjel 

na svou daču, několik členů politbyra s tím, že založili Státní komisi pro obranu, které by 

on měl předsedat.185

Tyto příběhy podle Robertsova názoru neodpovídaly skutečnosti. Domnívá se totiž, že 

Stalin začal jednat ihned a že 24.června 1941 bylo mimo jiné rozhodnuto o vzniku Komise 

pro evakuaci, která měla řídit přesun obyvatelstva a materiálu z válečných zón. Tentýž den 

bylo rozhodnuto o vzniku Sovětského informačního byra, které mělo obstarávat 

propagandu, a o pět dní později Stalin vydal všem stranickým a státním orgánům na frontě 

rozkaz bojovat do poslední kapky krve o každý kus půdy.186

O několik dní později pak údajně měl v rozhlasovém projevu instruovat všechny obyvatele

mimo jiné i o nutnosti přikročit k taktice spálené země, pokud by sovětské vojsko bylo 

nuceno k ústupu před nepřítelem.187 Na příkladu uvedené literatury bychom se tedy mohli 

ztotožnit s domněnkou, že obraz sovětského velení, rozhodného i tváří v tvář rychle 

postupujícímu nepříteli, který hra nabízí, nemusí být daleko od pravdy. Roberts se však 

mimo jiné také domnívá, že Stalin chtěl Polákům při Varšavském povstání upřímně 

pomoci, ale Varšavu se mu nedařilo dobýt.188 Dochází i k dalším nedůvěryhodným 

184 MAHDAL, Marcel. Tajný projev N. S. Chruščova na XX. sjezdu KSSS o kultu osobnosti J. V. Stalina 
(25.2.1956). Moderní Dějiny [online]. 2012 [cit. 2016-06-17]. Dostupné z: http://www.moderni-
dejiny.cz/clanek/tajny-projev-n-s-chruscova-na-xx-sjezdu-ksss-o-kultu-osobnosti-j-v-stalina-25-2-1956/

185 Roberts, s. 89.
186 Tamtéž.
187 Tamtéž, s. 91.
188 Tamtéž, s. 206: 
„The Soviets had expected to capture the Polish capital quite quickly and easily.When that did not happen 
they regrouped and prepared for another assault on the city.Again the Soviets were confident of success,but it
took much longer to prepare and launch the attack than predicted (...) As to Stalin’s motives and 
calculations,the idea that he stood idly by while the Germans finished offthe Polish Home Army is way offthe
mark..If anything,the uprising reinforced Stalin’s determination to capture Warsaw as soon as possible.“
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závěrům, které vypočítává Smetana.189 Zdá se tedy, že Stalin, kterého Roberts líčí, je spíše 

jakousi idealizovanou verzí sovětského diktátora.

Spalování domů ve vesnicích, se kterým se setkáme ve hře, bylo součástí některých 

bojových úkolů, například mohlo jít o tajné zapalování objektů v oblastech, které již 

obsadili Němci.190 Zapalování objektů přímo uprostřed boje, jak se s ním setkáme ve hře, je

ale nejspíš méně realistické: 

„Tehdy jsem neslyšel o tom, že by Stalin Rudé armádě nařídil ničit při ústupu 

vesnice. V praxi by to šlo jen těžko. Když voják za boje ustupuje, na podružnosti 

nemyslí. A mnoho vesnic bylo tak jako tak zničeno, právě následkem bojů.“191

Můžeme se domnívat, že zobrazovaná naprostá bezohlednost vůči civilistům (hráč má za 

úkol například zapalovat domy, které jsou dosud obývané) a vytržení v hlasech velitelů, 

kteří podobné rozkazy vydávají, má spíše reprezentovat bezohlednost sovětské ideologie 

než nabízet realistickou historickou scénu.

Druhým podstatným motivem, který má vliv na samotný způsob hry a uplatňuje se od páté 

mise, která se odehrává v září 1942 opět u Stalingradu, je již zmíněný Stalinův rozkaz č. 

227. Jde o slavnou zásadu „Zpátky ni krok!“, tedy zákaz ústupu z boje, pokud není přímo 

nařízen, a také o zřízení tzv. trestaneckých oddílů pro ty vojáky, kteří se nějak provinili 

proti vyžadované disciplíně. Tyto oddíly pak měly být posílány k výkonu těch 

nejnebezpečnějších úkolů.

Podle rétoriky velitelů v úvodní scéně se můžeme domnívat, že skutečně kdokoli, kdo se 

pokusí ustoupit, bude ihned zastřelen. Přímo ve hře je však situace jiná. Rozkaz platí vždy 

jen po omezenou dobu po povolání nových jednotek do boje a i tehdy jen pro ty případy, 

kdy se jednotka vrátí přímo na základnu. Pokud na to dojde, členové jednotky jsou 

popraveni na místě přítomnými vojenskými komisaři.

Vojenští komisaři zřejmě v Rudé armádě měli své místo už od samého jejího počátku. 

Původně měli za úkol především dohlížet na loajalitu bývalých příslušníků carské armády, 

jejichž zkušenosti s velením potřebovali využít.192 V roce 1939 však už většinu armády 

tvořili členové komunistické strany, kandidáti členství či komsomolci.193 Postavení 

189 Smetana (2010).
190 Braithwaite, s. 312-313.
191 Braithwaite, s. 317.
192 Wesson, s. 566.
193 Tamtéž.
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komisařů se v různých obdobích od roku 1918 do roku 1940 složitě proměňovalo, jejich 

hlavní síla však tkvěla v politickém dohledu nad vojenským velením a v tom, že měli 

přímý podíl na jeho rozhodování. V srpnu 1940 byly posty vojenských komisařů zrušeny 

úplně, zřejmě v souvislosti s nedostatky, které Rudá armáda prokázala při tzv. Zimní válce 

s Finskem, která podle původních sovětských odhadů měla trvat dva týdny, ale nakonec se 

protáhla na více než tři měsíce.194 Šestnáctého července 1941 byly tyto posty znovu 

zřízeny, nejspíše aby v zoufalé situaci po napadení Německem komisaři dohlíželi na 

loajalitu ve vojsku.195

2.2.3.2 Sovětská armáda a varšavské povstání

Kromě důrazu, který hra klade na bezohledné a ideologicky motivované velení, vystupuje 

do popředí také nepřátelský vztah Sovětů k polskému odboji poté, co se boje přesunou na 

polské území. Varšavské povstání je zmíněno pouze v úvodním textu k jedenácté misi a s 

konstatováním, že sovětská armáda polské Zemské armádě při Varšavském povstání 

odmítla pomoci a bylo krvavě potlačeno. Hlavní hrdina nicméně dostane rozkaz zúčastnit 

se s několika členy polského odboje partyzánské akce, při které společně odstraní tři 

německé důstojníky,  provedou úspěšnou sabotáž a zajmou informátora, který pracoval pro

Němce. Když se poté skupina vrátí do sovětského tábora pro zásoby, jsou polští partyzáni 

Sověty zastřeleni.

Nejvýraznější postavou mezi těmito partyzány (a nejspíš i nejvýraznější postavou v celé 

hře) je mladá žena, která viditelně nosí na krku řetízek s křížkem. Zmíněn je také 

koncentrační tábor Majdanek, který hlavní hrdina navštívil a je z toho zcela zdrcený. Hráči 

nicméně není vysvětleno proč.

Rychlý postup sovětských jednotek se na konci července 1944 zastavil u řeky Visly a k 

Varšavě nepokračoval po následujících pět měsíců. Motivem bylo jistě kromě potřeby 

zajistit přísun zásob pro vojsko také Stalinovo vědomí, že by se mu nevyplatilo podpořit 

povstalce, z velké části protirusky orientované.196 Zřejmě totiž uvažoval pouze v 

kategoriích sfér vlivu a univerzalistický přístup pro něj nebyl zajímavou alternativou.197 

194 Tamtéž, s. 567.
195 Tamtéž.
196 Hrbek (2005).
197 Smetana (2005): „Střetávaly se tu dva hlavní principy. Univerzalistický, podle něhož měly mít všechny 

národy společný podíl na všech celosvětových záležitostech, a přístup počítající se sférami vlivu, podle 
něhož by velmoci navzájem uznávaly svou nadvládu v oblastech jejich zvláštních zájmů.“
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Proto se také sověti rozhodli vytvořit v červenci 1944 tzv. „Polský výbor národního 

osvobození“, který měl představovat konkurenci pro exilovou vládu a se sovětskou 

podporou převzít po osvobození Varšavy moc. Varšavské povstání reagovalo právě na tuto 

situaci a mělo za cíl osvobodit město ještě před příchodem Sovětů. Nicméně přesto, že 

Zemská armáda měla v té době kolem 400 000 členů a byla tedy druhou největší 

odbojovou organizací v Evropě hned po Titových partyzánech v Jugoslávii,198 neuspěla a 

následky pro obyvatele města byly nedozírné, zatímco Rudá armáda sledovala dění z 

pravého břehu Visly.199 Sovětská NKVD mezitím pátrala po všech zbývajících členech 

odboje na polském území a mimo jiné znovu uvedla do provozu již zmíněný původně 

nacistický koncentrační tábor Majdanek.

Jak se Poláci vyrovnávali s tím, že se po válce ocitli v sovětské sféře vlivu? Snaha 

poválečných polských vlád, podporovaných SSSR, bylo odstranit z obrazu SSSR

„(...) cokoli, co by jej vykreslovalo jinak než jako ideál sociální spravedlnosti a jako 

nejlepšího přítele Poláků, který si zasluhuje vroucí vděk za to, že je zachránil od 

krutých německých okupantů. A stejně tak bylo nezbytné odstranit všechny vazby na 

předchozí polskou identitu, která souvisela s exilovou vládou v Londýně a mohla by 

ohrozit legitimitu nové autority.“200

O ruských zločinech se tedy v Polsku do roku 1989 nemluvilo a druhá světová válka byla 

vykreslována v extrémně zjednodušené podobě jako jakýsi naprostý, prvotní chaos, který 

nesouvisel s ničím předchozím. Z tohoto absolutního chaosu se pak náhle vynořilo 

socialistické Polsko. Za jediného dosavadního utlačovatele Poláků pak byli označováni 

Němci.201

Jeden z velkých sociologických průzkumů, uskutečněných po revoluci, ukazuje, že se 

Poláci často vnímají jako vznešené oběti a hrdinové a druhá světová válka pro ně je 

především časem utrpení a boje za národní pravdu.202

Muzeum varšavského povstání v jeho současné koncepci, kde se klade důraz na hrdinství a

boj za svobodu ve spojení se silným důrazem na katolicismus a jasné vymezení se vůči 

komunismu, pak lze vnímat také jako pokus ještě posílit motiv povstání jako zakládajícího 

198 Ciencala, s. 394.
199 Szacka (2006), s. 10.
200 Tamtéž, s. 12.
201 Tamtéž, s. 13.
202 Wawrzyniak (2013), s.4.
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národního mýtu.203

Do tohoto kontextu dobře zapadá také výše uvedené zobrazení věřící účastnice odboje v 

Company of Heroes 2, která je i se svými druhy podvedena a zastřelena Sověty.

Měli bychom také dodat, že dosud vyšly dvě počítačové hry z produkce polských studií 

právě s námětem Varšavského povstání, které dříve nebylo v počítačových hrách 

zobrazeno. První z nich s názvem Uprising 1944: The Silent Shadows byla vydána v roce 

2012. Hráč dostal možnost vstoupit do role parašutisty, který měl za úkol pomoci 

polskému odboji při povstání ve Varšavě. Hra byla nicméně přijata špatně kvůli velmi 

nízké kvalitě provedení. O dva roky později pak vyšla Enemy Front, kde je hlavním 

hrdinou americký válečný zpravodaj Richard Dawkins, který se záhy přímo zúčastní bojů 

na polské straně a setrvá po celou dobu povstání. I tato fakta lze vnímat jako potvrzení teze

o tom, jak velkou roli Poláci varšavskému povstání v současné době připisují.

Vraťme se ale ještě jednou k Company of Heroes 2. Hra nabízí pouze lineární průchod 

misemi, pro improvizaci či alternativní přístupy k řešení zde tedy není místo. Jak jsme výše

doložili, sovětské velení je od začátku až do konce vykreslováno jako velmi fanatické a 

téměř si libující ve vysokých počtech ztrát vlastních jednotek. Zároveň ve hře nikdy 

nespatříme násilí, páchané Němci na ruských civilistech na dobytých územích. Místo toho 

vidíme sovětskou armádu jako ničivý organismus, který však téměř stejnou dávku energie, 

kterou investuje do expanzivního boje, investuje také do boje s vnitřním nepřítelem, tedy s 

vlastními vojáky a civilisty. Sympatie hráče by si tedy měli získat především vojáci, které 

musí často vysílat na smrt, chce-li splnit požadavky hry.

Není nejspíš příliš překvapivé, že se po vydání Company of Heroes 2 z Ruska zvedla vlna 

nevole. Někteří rozčílení Rusové zahltili nejpoužívanější agregátor herních recenzí 

Metacritic nulovými hodnoceními a rozhněvanými zprávami o „propagandě USA“204 a hra 

se v Rusku přestala prodávat.205 Tato informace dává smysl obzvláště v dnešním kontextu, 

kdy sílí ruská snaha potlačit vzpomínky na negativní aspekty SSSR206 a oslavovat nová 

203 Wawrzyniak (2013), s.10-11.
204 Viz http://www.metacritic.com/game/pc/company-of-heroes-2, k dnešnímu dni 398 pozitivních, 83 

neutrálních a 1495 negativních recenzí.
205 GRAYSON, Nathan. Iced: Company Of Heroes 2 Sales Halted In Russia. Rock, Paper, Shotgun [online].

2013 [cit. 2016-05-30]. Dostupné z: https://www.rockpapershotgun.com/2013/08/07/iced-company-of-
heroes-2-sales-halted-in-russia/

206 Viz Dolgov (2015).
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rozšíření území.207

Jakkoli je tedy nezbytné přistupovat k Company of Heroes 2 kriticky a upozornit na 

přílišnou schematičnost nabízeného příběhu, lze tento titul zároveň považovat za jeden z 

mála, který se pokusil témata zločinů na východní frontě takto explicitně otevřít.

207 Weaver (2015).
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2.2.4 Medal of Honor

Čtvrtý titul, kterému se budeme podrobněji věnovat, nás zavádí do konfliktu, který 

oficiálně skončil teprve roku 2014. Ale co je nejpodstatnější, v roce 2010, kdy hra vyšla, 

stále ještě probíhal. Jedná se o válku v Afghánistánu, která započala americkou invazí do 

země v reakci na teroristické útoky 11. září 2001 v New Yorku.

Zobrazování historických konfliktů v akční podobě a z pohledu první osoby je ve hrách 

velmi časté. Podívejme se jen velmi krátce na Medal of Honor jako sérii a srovnejme ji co 

do obsahu s její největší konkurencí, kterou je Call of Duty. Níže rozebíraný titul, který 

může na první pohled působit jako zcela samostatný počin (tím spíše, že nemá žádný 

podtitul), je ve skutečnosti už třináctým dílem ve volné řadě, přičemž všechny předchozí 

díly se odehrávaly v období druhé světové války. V roce 2012 pak vyšlo přímé 

pokračování níže rozebíraného titulu, které v příběhu pokračuje.

I první tři díly Call of Duty se zaměřovaly na druhou světovou válku, od té doby však 

vyšlo dalších devět dílů (a letos se chystá desátý), z nichž pouze dva se odehrávaly v 

běžných historických kulisách. Ostatní umožňují výlet do alternativní historie či do více či 

méně vzdálené budoucnosti.

2.2.4.1 Jedenácté září jako záchytný bod kolektivní paměti

Vraťme se ale nyní k analyzovanému titulu. Příběh Medal of Honor se zakládá na operaci 

Anakonda, která probíhala od druhého do osmnáctého března roku 2002 a jejímž cílem 

bylo zakročit proti členům teroristických organizací Taliban a Al-Kajda ve východním 

Afghánistánu.208 Hra se sice objevila na trhu až devět let po událostech jedenáctého září 

2001 v New Yorku, ale navazuje na ně s naprostou samozřejmostí a s předpokladem, že 

není třeba nic vysvětlovat. V úvodní sekvenci, kdy se díváme na zeměkouli ze satelitní 

perspektivy a slyšíme útržky proudů různých konverzací, stačí jen zachytit kombinaci tří z 

těchto čtyř slov, pronesených v televizním zpravodajství: „Big Apple“, „Manhattan“, 

„Explosion“, „Al-kajda“, abychom byli v obraze. Tvůrci se na to mohou spolehnout jako 

na jednu z mála jistot209 a právě jedenácté září platí v současné době za možná nejsilnější 

208 Glyn Williams, s. 195.
209 Monaci a Tirocchi (2010), s. 6.: „Among the meaningful historical events, the most cited by young 

people is doubtless the 9/11 2001 (...) The Twin Towers collapse though, emerges clearly in an empty 
scenario which hasn't any other connections with a recent past. The only other significant event cited was 
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důkaz toho, jak nenávratně se mohou mediální obrazy ve spojení s rozrušením vrýt do 

mnoha různých kolektivních pamětí.

Do virtuálního Afghánistánu hráč vstupuje jako člen amerických speciálních jednotek a od 

samého začátku je hlavní náplní činnosti boj. This war of mine začínala citátem 

Hemingwayova ostrého odsudku podob moderní války,210 Medal of Honor naopak v 

souladu se svým vojenským zaměřením volí jako motto část básně britského básníka 

Roberta Laurence Binyona, kde je smutek přítomen, ale především je oslavována chrabrost

padlých.211

Hra nabízí fotorealismus, ne však realismus. I na nejtěžší obtížnost vydrží hráčův avatar 

několik zásahů střelnou zbraní za sebou, není nijak omezen v pohybu a stačí se jen pár 

vteřin krýt, aby byl připraven bojovat dál. Abychom však Medal of Honor nekřivdili, 

dodejme, že totéž platí pro drtivou většinu akčních stříleček (FPS).212 Samozřejmě existují 

vojenské simulátory, kde je vše nastaveno výrazně jinak, například série Arma trestá 

každou chybu nekompromisně. Nicméně pro hru, která má být primárně zábavná, není 

snaha o realismus žádoucí.

Hlavním cílem tvůrců (nejen) akčních her totiž bývá dosažení vyváženého poměru mezi 

náročností výzvy a schopností hráče. Když je tento poměr správný, hráč zakouší pocit tzv. 

flow, ve zkratce řečeno potěšení z precizního a koncentrovaného aplikování konkrétní 

dovednosti, které hráče zároveň zbavuje vědomí o čase a vědomí vlastního já.213 Je-li výzva

příliš velká, hráči hrozí frustrace, v případě absence skutečné výzvy pak nuda. 

Velkorozpočtová FPS tedy musí především dobře rozvrhnout intenzitu a četnost 

nepřátelských útoků tak, aby co největší procento hráčů mohlo flow zakoušet.

2.2.4.2 Vítězství nepřichází

Na první pohled se nám tedy nabízí možnost „prožít film“, a to film s nevyhnutelným 

happy endem, neboť operace Anakonda byla při dosahování zadaných cílů úspěšná214 a my 

od začátku stojíme právě na vítězné straně – nehledě na to, že jsme vybaveni nadlidskými 

schopnostmi.

Barack Obama election.“
210 Hemingway, s. 304: „In modern war (…) you will die like a dog for no good reason.“
211 Binyon (2016).
212 FPS je běžně používaná zkratka pro „First Person Shooter“.
213 Podrobný popis nabízí Hrabec v Game industry 2, s. 160-169.
214  Glyn Williams, s. 195.
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Přibližně v polovině hry však dojde k nečekanému obratu a komfortní pozice „těžce 

zkoušené, přesto vždy vítězící síly“ ustupuje. Vinou série špatných rozhodnutí generála, 

který udílí rozkazy ze své kanceláře ve Spojených státech a nemá dobré povědomí o situaci

na místě, dojde k tragickým událostem. První jeho chybou je už to, že při plánování útoku 

na údolí Shah-i-kot, kde se dle informátora nachází 500 – 1000 nepřátelských bojovníků,  

nevyslyší návrh v Afghánistánu přítomného plukovníka Druckera, aby průzkum vykonaly 

americké speciální síly, které jsou již na místě. Jejich výhodou je, že se dobře vyznají v 

terénu a mohou také zaměřit cíle pro letecké bombardování. Provedení samotného 

pozemního útoku může být následně přenecháno spojeneckým vojskům. Flagg trvá na 

svém a chce mít do čtyřiadvaceti hodin mít na místě výsadkáře, Rangers a další jednotky 

pro pozemní útok. Následně zbrkle zareaguje, když se v oblasti objeví neidentifikovaná 

vozidla a nařídí na ně letecký útok. Hned se ale ukáže, že ve skutečnosti šlo o místní 

spojence. Když je ale třeba naopak pomoci dvěma vojákům v nouzi, odmítá to, neboť se 

obává dalších ztrát na životech. V důsledku těchto rozhodnutí umírá ve hře až překvapivé 

množství vojáků a nakonec i voják s přezdívkou „Rabbit“, v jehož roli strávil hráč nejvíce 

času.

Sotva lze také přehlédnout kontrast mezi neschopným nadřízeným, který však řídí situaci z

USA, a schopným podřízeným, který by si sám poradil mnohem lépe (což je poměrně 

častý motiv zejména v amerických filmech z vojenského prostředí). Samotní vojáci v 

terénu se pak chovají jako efektivní, sehraní a věcní profesionálové. Obecně tedy můžeme 

nabízený obraz chápat jako poměrně ostrou kritiku principu „řízení na dálku“ a možná i 

přímo kritiku tehdejší Bushovy administrativy, protože právě její obavy z většího zapojení 

se do obnovy státních institucí v Afghánistánu umožnily Talibanu tuto existující poptávku 

po svém zaplnit.215

Pokud však cesta vede jinudy a naději skýtají například malé specializované jednotky, 

které dokáží žít v náročném terénu a dosahovat největších úspěchů ve spolupráci s 

místními bojovníky proti Tálibánu,216 hra selhává v zobrazení místních spolubojovníků. A 

také civilistů, což u FPS není nic neobvyklého. Vidíme jen těch několik, které vidět 

musíme – zachráněného rukojmího a několik jeho přátel v první části hry. Velká část hry se

samozřejmě odehrává na odlehlých místech a/nebo v situacích, kdy by bylo setkání s 

215 Glyn Williams, s. 188.
216 Tamtéž.

80



civilistou poněkud překvapivé. Když se ale dostaneme do městských ulic, nacházíme i tam 

pouze ozbrojené nepřátele a při střelbě se tedy není nutné rozmýšlet.217 Tento i další 

způsoby estetizace a sterilizace války (které se ovšem týkají i filmu) mohou mít podle 

některých názorů výrazně negativní následky,218 které si lze asi nejjasněji představit v 

okamžiku, kdy se stejných prostředků chopí například tzv. Islámský stát a použije je k 

propagaci svých cílů mezi dětmi a mládeží. Právě tzv. Islámský stát projevil velkou 

schopnost přebírat západní mediální formáty, jako například formát společenského 

časopisu219 a navazovat ve svých propagačních materiálech na estetiku herních sérií s 

válečnou tématikou, jako je například Call of Duty.220

Vraťme se nicméně zpět k Medal of Honor a vyznění uvedeného příběhu. Nabízí se 

srovnání například s oceňovaným filmem Zero Dark Thirty, který líčí mnohaletý a 

frustrující hon americké CIA na Usámu bin Ládina. Hlavní hrdinka Maya, která se od 

počátku své kariéry u agentury věnovala právě shromažďování informací o bin Ládinovi, 

je převelena do Pákistánu a pokračuje ve shromažďování informací dalších několik let, 

přičemž mnohdy následuje falešné stopy a účastní se i výslechů a mučení vězňů na tajných

základnách. V roce 2009 je její blízká přítelkyně zabita při atentátu na základně CIA Camp 

Chapman. Když je nakonec v roce 2011 bin Ládin zabit a ona jeho mrtvolu vizuálně 

identifikuje, odjíždí zpět do USA bez jediného slova.

Bylo by nejspíš příliš prvoplánové hovořit o deziluzi, jakkoli určitou roli v příběhu nejspíš 

má. Domnívám se ale, že přesnější je mluvit o pochybnostech o systému, jakým tajné a 

vojenské služby operují a o tom, nakolik jsou tyto systémy tajných a vojenských služeb 

efektivní v současné globalizované realitě, která je především na lokální úrovni velmi 

špatně čitelná. Zakořeněné vzorce uvažování, které stále ještě mohou vycházet z podmínek

studené války, totiž podle obou nabízených zobrazení příliš nefungují. Pocit amerických 

vojáků v Afghánistánu, že jsou v neustálém nebezpečí i navzdory tomu, že se nacházeli na 

217 Höglund (2008): „(...) the populations of the Middle East are relegated to terrorists in most of these 
games. While friendly units sometimes show up and participate in fighting the terrorists, for the most part 
the only interaction possible between the soldier of the gamer and the computer generated people of the 
Middle East is that of military violence. The gamer has the option of either shooting the approaching 
enemy or ceasing to play. For this necessary conflict to be realized within the game, and in order to avoid 
the moral issues tied to urban warfare, the Middle Eastern city must be transformed from a teeming 
habitat into a childless and (often) womanless territory occupied primarily by terrorist guerrillas.“

218 Cooke (2015).
219 GÜNTHER, Christoph. Presenting the Glossy Look of Warfare in Cyberspace: The Islamic State’s 

Magazine Dabiq. CyberOrient [online]. 2015, 9(1) [cit. 2016-06-07]. Dostupné z: 
http://www.cyberorient.net/article.do?articleId=9538

220 Kang (2014).
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velmi dobře zabezpečené základně v Kábulu, lze interpretovat jako velký projev nejistoty:

„Udivilo mne, že všichni na základně chodili neustále ozbrojení pro případ, že by 

Taliban zaútočil. (…) Měl jsem pocit, že se nacházím v jakémsi alternativním 

Afghánistánu ve srovnání s tou zemí, kterou jsem znal. (…) Když jsem o tom mluvil 

se svým spolubydlícím z Holandska, který si v noci nechával zbraň u postele pro 

případ, že by přišel útok, řekl mi, že o válce nic nevím a že mám přenechat boj 

profesionálům“.221

Je tedy možné, že právě tento „pocit obležení“222a navazování na chyby, kterých se 

dopouštěl při své invazi do Afghánistánu v osmdesátých letech již Sovětský svaz 

(soustředění se na kontrolu hlavních měst a hlavních tahů a zanedbání venkovských oblastí

z obavy, že by došlo ke ztrátám),223 je v důsledku zdrojem chyb, které ke ztrátám nakonec 

vedou a dokonce situaci postupně zhoršují? Medal of Honor se v příběhu drží zásady, že je 

třeba ukázat na konkrétního viníka problémů, kterým je v tomto případě neschopný generál

Flagg. Hlavní hrdina Rabbit musí zemřít při čekání na lékařské ošetření v kruhu svých 

bezmocných spolubojovníků a tvůrci tak dle mého názoru poukazují na obecnější pocit 

bezmocnosti amerických vojáků v zemi, které lze z jejich hlediska jen velmi složitě 

porozumět.  Zero Dark Thirty si naopak může dovolit nechat otázky ohledně viny či otázky

po smyslu vykonané práce nezodpovězené.

221 Glyn Williams, s. 186.
222 Glyn Williams, s. 188.
223 Tamtéž
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Závěry

V předložené diplomové práci jsem se pokusil o vyvrácení či potvrzení v úvodu předložené

hypotézy, že počítačové hry, zobrazující historické události, mají vliv na na utváření 

kolektivní paměti.

Samotný fakt, že v průběhu posledních cca šesti let vyšlo 29 herních titulů s tématikou 

soudobých dějin, by ještě pro potvrzení této hypotézy stačit nutně nemusel, protože známé 

dějinné obrazy mohou jistě posloužit jako pouhá kulisa (jakkoli je i v takovém případě 

zajímavé a podstatné sledovat, jak a proč tuto úlohu plní).

Za potvrzení této hypotézy však pokládám skutečnost, že všechny čtyři tituly, které jsme 

blíže analyzovali, vyvolaly debatu či přímo kontroverzi kvůli tomu, co a jakým způsobem 

zobrazovaly. V případě This War of Mine šlo „jen“ o přežívání několika dospělých ve 

fiktivním obleženém městě, ale od února roku 2016 přibyly ve hře také přežívající děti, a 

to zvedlo vlnu kritiky.224 1979 Revolution: Black Friday je z hlediska současného íránského

režimu kontroverzní už proto, že se odvažuje kritizovat poměry, které v zemi po roce 1979 

zavládly. Company of Heroes 2 se pro změnu přestala prodávat v dnešním Rusku zřejmě z 

toho důvodu, že líčí sovětskou armádu a celý režim v příliš negativním světle, což 

neodpovídá současným tendencím ruského vedení k silné revizi interpretace nedávné 

minulosti Ruska a především SSSR jako celku.225 A hra Medal of Honor se v roce 2010 

přestala prodávat v amerických armádních obchodech, protože při hře více hráčů 

umožňovala jedné straně hrát za Tálibán, což armádní představitelé považovali ze velmi 

nevhodné. Zákaz nicméně zůstal v platnosti i po odstranění označení „Tálibán“ z 

multiplayerové hry, tentokrát s argumentem, že zobrazování dosud probíhajícího konfliktu 

formou hry je nevhodné.226

Vidíme tedy, že hry a potenciální vliv jejich obsahu na hráče a jeho okolí začínají být 

kriticky reflektovány a že se zároveň již nutně nejedná o kritiku média počítačových her 

jako celku, ale kritiku potenciálního vlivu konkrétních titulů na kolektivní paměť, který 

224 KĘPA, Marek. This War of Mine Now Features a Controversial Version with 
Children. Culture.pl [online]. 2016 [cit. 2016-06-21]. Dostupné z: http://culture.pl/en/article/this-war-of-
mine-now-features-a-controversial-version-with-children

225 Viz s. 73 – 74.
226 SLIWINSKI, Alexander. Military stores won't carry Medal of Honor despite 'Taliban' change 

[update]. Engadget [online]. 2010 [cit. 2016-06-24]. Dostupné z: 
https://www.engadget.com/2010/10/05/military-stores-wont-carry-medal-of-honor-despite-taliban-cha/
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určité skupiny považují za nevhodný či nežádoucí.

Počítačové hry, které poměrně dlouho zůstávaly v „závětří“ a byly ušetřeny širší kritiky, 

neboť byly vnímány jako marginální zábava, tedy zřejmě vstupují do další fáze svého 

vývoje, dost možná do „puberty“,227 která se však neobejde bez silných a nepříjemných 

kritických hlasů zvenčí a bez sebereflexe.228 Jen skrze vyrovnání se s kritikou a skrze 

aktivní účast na debatě o možnostech a limitech herního média vede podle mého názoru 

cesta k jeho dalšímu rozvoji. 

Na základě uvedených příkladů a jejich zařazení do celkového kontextu jsem také dospěl k

závěru, že někteří nezávislí tvůrci tento sebereflexivní obrat již vykonávají. Vzniká tak 

rozšiřující se množství titulů, které explicitně kladou otázky, jaké byly ve hrách dosud 

pouze tušené. Na té nejzákladnější úrovni je kladena otázka, zda se má člověk hry s 

danými pravidly hry vůbec zúčastnit (September 12
th
)  či zda se ji má pokoušet za každou 

cenu dokončit (Save the date!). Na další úrovni pak zda na první pohled jednoznačná 

pravidla či přesněji řečeno jednoznačná očekávání, nastavená zvenčí, jsou jediným 

možným způsobem řešení problémů (série Deus Ex či The Stanley Parable). A nově se 

objevují i hry, které umožňují kreativně pracovat i se samotnými, dříve nedotknutelnými 

pravidly (Else Break Heart, The Magic Circle, Save The Date!). Na rozdíl od filmu, který 

před diváka klade mnohá morální a emocionální dilemata, ale neumožňuje do děje 

vstoupit, je hra médiem, které umožňuje aktivní volbu. Zároveň zdaleka ne vždy ideální 

volbu a zdaleka ne vždy volbu, jejíž důsledky bychom dokázali dohlédnout. Tím se však 

herní svět naopak může v určitých aspektech přibližovat reálné lidské zkušenosti.

Za ryzí příklad tvůrce, který chce svou individuální pamětí ovlivnit různé kolektivní 

paměti, pak lze považovat tvůrce hry 1979 Revolution: Black Friday Navida Khonsariho. 

Jeho hra cílí jak na hráče na západě, tak na hráče v jeho domovském Íránu.229 Tam je její 

distribuce sice oficiálně zakázaná, ale jak jsme již zmiňovali, v současném Íránu je 

227  Viz rozhovor s Lukášem Grygarem, s. 123:
„M.F.: Já pořád přemejšlim, jestli ten průmysl je v raný pubertě nebo v jaký fázi se to teda vlastně nachází.
  L.G.: Myslim že je to tak nějakej závěr puberty, řekl bych. (…) Myslim že to bude takovej ten finální 

záchvěv, záškuby, jo, ještě když vezmu ještě i tu GamerGate, to je ještě takovej ten vzdor typu uteču z 
domu, ale tiše doufám, že už prostě těch her, který vykazujou znaky dospělý, myslící bytosti, že už jich 
tady pár bylo.“

228 Viz aféra GamerGate (s. 24 – 26) a rozhovor s Lukášem Grygarem (s. 109 – 111).
229 KHONSARI, Navid. „I'm Navid Khonsari, creator of the game 1979 Revolution: Black Friday which 

was just banned by the Iranian Government. Previously I worked on GTA, Max Payne, & Alan Wake. 
AMA!“. Reddit [online]. 2016 [cit. 2016-06-18]. Dostupné z: 
https://www.reddit.com/r/IAmA/comments/4fvbhg/im_navid_khonsari_creator_of_the_game_1979/
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nelegální distribuce her běžná.230 On sám komentuje situaci hráčů v Íránu takto:

„Nejsem si jistý, jestli se (hra, pozn. ed.) dá snadno sehnat, ale když ji Íránci budou 

chtít, tak ji dostanou. 1979 není první hra, která byla zakázaná kvůli svému obsahu. 

Nevím, jestli to hře pomůže, ale podle mojí zkušenosti (s GTA)231 platí, že když se 

něco zakáže, vzbudí se o to větší zájem.“232

 Khonsari revoluční události v Íránu prožil jako dítě233 a před několika lety se chopil 

příležitosti o své zemi promluvit způsobem, který mu umožňuje přiblížit ty příběhy, které 

považuje za podstatné, mnoha mladším ročníkům v jejich vlastním interaktivním „jazyce“.

Nezbývá než doufat, že odvaha Navida Khonsariho nezůstane osamocena a že se se tento 

nový způsob vytváření či posilování kolektivních pamětí, nabízejících mimo jiné i 

alternativy k dějinnému výkladu některých autoritářských režimů, bude dařit nadále 

rozvíjet.

230 Viz. s. 63.
231 Herní série Grand Theft Auto.
232 Khonsari (2016).
233 Tamtéž.

88

https://www.reddit.com/r/IAmA/comments/4fvbhg/im_navid_khonsari_creator_of_the_game_1979/


Seznam literatury

ABRAHAMIAN, Ervand. Tortured confessions: prisons and public recantations in 

modern Iran. Berkeley: University of California Press, c1999. ISBN 0520218663. 

BLAŽEK, Bohuslav. Bludiště počítačových her. Praha: Mladá fronta, 1990. ISBN 80-204-

0204-7.

BRAITHWAITE, Rodric. Moscow 1941: a city and its people at war. Rev. and updated ed. 

London: Profile Books Ltd., 2007. 

BRIAN GLYN WILLIAMS. Afghanistan declassified a guide to America's longest war. 

University of Pennsylvania Press: Philadelphia, 2012. ISBN 9780812206159.

CALLEJA, Gordon. In-game: from immersion to incorporation. Cambridge, MA: MIT 

Press, 2011. ISBN: 978-0-262-01546-2.

DOVEY, Jon a Helen W. KENNEDY. Game cultures: computer games as new media. New

York, N.Y.: Open University Press, 2006.

FANTOVÁ, Jana a Jan POLOUČEK (eds.). Ještě jsme ve válce: příběhy 20. století. 

Ilustroval NIKKARIN. Praha: Post Bellum, 2011. ISBN 978-80-257-0524-7. 

FERNÁNDEZ-VARA, Clara. Introduction to Game Analysis. New York: Routledge,  2014.

EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana PAJARES 

TOSCA. Understanding video games: the essential introduction. New York: Routledge, 

2008. ISBN 0-415-97721-5. 

89



GARDE-HANSEN, Joanne. Media and Memory. Edinburgh: Edinburgh University Press, 

2011. ISBN 9780748647071.

GLYN WILLIAMS, Brian. Afghanistan declassified a guide to America's longest war. 

University of Pennsylvania Press: Philadelphia, 2012. ISBN 9780812206159.

HALBWACHS, Maurice, NAMER, Gérard a Marie JAISSON (eds.).Kolektivní paměť. 

Praha: Sociologické nakladatelství, 2009. ISBN 978-80-7419-016-2. 

HATFIELD, Charles. Alternative comics: an emerging literature. Jackson: University 

Press of Mississippi, c2005. 

HEMINGWAY, Ernest. Hemingway on war. New York: Scribner Classics, 2012. ISBN 

1476715890.

JIRKOVSKÝ, Jan. Game industry: vývoj počítačových her a kapitoly z herního průmyslu. 

Praha: D.A.M.O., 2011, 135 s. ISBN 978-80-904387-1-2.

JIRKOVSKÝ, Jan. Game industry 2. Praha: D.A.M.O., 2012. ISBN 978-80-904387-3-6.

JIRKOVSKÝ, Jan. Game industry 3. Praha: D.A.M.O., 2013. ISBN 978-80-904387-4-3.

MACEK, Jakub. Poznámky ke studiím nových médií. Brno: Masarykova univerzita, 2013. 

ISBN 978-80-210-6476-8. 

MASLOWSKI, Nicolas a Jiří ŠUBRT. Kolektivní paměť: k teoretickým otázkám. Praha: 

Karolinum, 2014. ISBN 978-80-246-2689-5. 

MULLIGAN, Jessica. a Bridgette. PATROVSKY. Developing online games: an insider's 

guide. Indianapolis, Ind.: New Riders, c2003. ISBN 1592730000. 

90



OKURKA, Tomáš (ed.). Zapomenutí hrdinové: němečtí odpůrci nacismu v českých zemích 

= Vergessene Helden : deutsche NS-Gegner in den böhmischen Ländern. Ústí nad Labem: 

Muzeum města Ústí nad Labem, 2008. ISBN 978-80-86475-18-9. 

PRENSKY, Marc. Digital game-based learning: practical ideas for the application of 

digital game-based learning. Paragon House ed. St. Paul, MN: Paragon House, 2007. 

ISBN 15-577-8863-4.

ROBERTS, Geoffrey. Stalin's wars: from World War to Cold War, 1939-1953. London: 

Yale University Press, c2006. 

SEMPRÚN, Jorge. Psaní nebo život. Praha: G plus G, 1997. ISBN 80-86103-07-2. 

SICART, Miguel. The ethics of computer games. London: MIT Press, c2009. ISBN 978-0-

262-01265-2.

SMETANA, Vít. Historie na rozcestí: jak mohly dopadnout osudové chvíle 

Československa. Brno: Barrister & Principal, 2013. ISBN 978-80-87474-92-1.

SZPILMAN, Władysław. Pianista. Překlad Helena Stachová. Praha: Academia, 2003. 

ISBN 80-200-1118-8. 

TURKLE, Sherry. The second self: computers and the human spirit. 20th anniversary ed., 

1st MIT Press ed. Cambridge, Mass.: MIT Press, c2005. ISBN 0262701111.

VANĚK, Miroslav a Pavel MÜCKE. Třetí strana trojúhelníku: teorie a praxe orální 

historie. Praha: Fakulta humanitních studií UK v Praze, 2011. ISBN 978-80-87398-22-7.

WAWRZYNIAK, Joanna. Institutionalizing martyrdom in post-1989 Poland: the case 

91



of the Warsaw Rising Museum and the Institute of National Remembrance. 2013. Paper 

for the workshop: Memory between history and contemporary politics in East Central 

Europe, Aarhus, Denmark, January 30-31, 2013.

WINTER, J. M. a Emmanuel. SIVAN. War and remembrance in the twentieth century. 

New York: Cambridge University Press, 1999. ISBN 0521640350. 

WERTSCH, James V. Voices of collective remembering. New York: Cambridge University 

Press, 2002. ISBN 0-521-00880-8. 

92



Seznam internetových zdrojů

ADAMS, Ernest. Postmodernism and the Three Types of Immersion. Gamasutra.com 

[online]. 2004 [cit. 12. 6. 2015]. Dostupné z: 

http://designersnotebook.com/Columns/063_Postmodernism/063_postmodernism.htm

BENDOVÁ, Helena. Jason Rohrer. Game Art: Web o umění počítačových her [online]. 

2013 [cit. 2016-06-08]. Dostupné z: http://cas.famu.cz/gameart/page.php?page=9

BINYON, Robert Laurence. For the Fallen. The Great War: 1914-1918 [online]. 2016 [cit. 

2016-06-20]. Dostupné z: http://www.greatwar.co.uk/poems/laurence-binyon-for-the-

fallen.htm

BROM, Cyril, Vít ŠISLER a Radovan SLAVÍK. Implementing digital game-based learning

in

schools: augmented learning environment of „Europe 2045“. Multimedia Systems [online].

2010, roč. 16, č. 1, s. 23-41 [cit. 2015-06-10]. ISSN 0942-4962. DOI: 10.1007/s00530-

009-

0174-0. Dostupné z: http://www.springerlink.com/index/10.1007/s00530-009-0174-0

BRZEZINSKI, Zbigniew. Party Controls in the Soviet Army. The Journal of 

Politics [online]. 1952, 14(4), 565-591 [cit. 2016-06-16]. Dostupné z: 

http://www.jstor.org/stable/2126442

BURKE, Steve. 1.4 Billion Worldwide Gamers Comprise an $80 Billion Games 

Industry. Gamers Nexus: Gaming PC Builds & Hardware Benchmarks [online]. 2014 [cit. 

2016-05-29]. Dostupné z: http://www.gamersnexus.net/news/1318-games-industry-

revenue-and-genre-popularity

93

http://www.gamersnexus.net/news/1318-games-industry-revenue-and-genre-popularity
http://www.gamersnexus.net/news/1318-games-industry-revenue-and-genre-popularity
http://www.jstor.org/stable/2126442
http://www.springerlink.com/index/10.1007/s00530-009-0174-0
http://www.greatwar.co.uk/poems/laurence-binyon-for-the-fallen.htm
http://www.greatwar.co.uk/poems/laurence-binyon-for-the-fallen.htm
http://cas.famu.cz/gameart/page.php?page=9
http://designersnotebook.com/Columns/063_Postmodernism/063_postmodernism.htm


"Call of Jihad": ISIS Turns to Video Games, Hollywood to Reach Recruits. Defense 

One [online]. 2016 [cit. 2016-06-20]. Dostupné z: 

http://www.defenseone.com/threats/2015/12/call-jihad-isis-turns-video-games-hollywood-

reach-recruits/124709/

CARNAGEY, Nicholas L., Craig A. ANDERSON a Brad J. BUSHMAN. The effect of 

video game violence on physiological desensitization to real-life violence. Journal of 

Experimental Social Psychology [online]. 2007, 43(3): 489-496 [cit. 2015-06-10]. DOI: 

10.1016/j.jesp.2006.05.003. Dostupné z: http://public.psych.iastate.edu/caa/abstracts/2005-

2009/07cab.pdf

CASHIN, Rory. Study shows violent video-games reduces empathy in young 

men. Newstalk [online]. 2015 [cit. 2016-05-29]. Dostupné z: 

http://www.newstalk.com/Study-shows-violent-videogames-reduces-empathy-in-young-

men

CIENCIALA, Anna M. The diplomatic background of the warshaw uprising of 1944: 

The players and the stakes. The Polish Review [online]. 1994, 39(4), 393-413 [cit. 

2016-06-17]. Dostupné z: http://www.jstor.org/stable/27920650

COOKE, Laquana a Gaines HUBBELL. Working Out Memory with a Medal of Honor 

Complex. In: Game Studies: the international journal of computer game research [online]. 

2015 [cit. 2016-05-29]. Dostupné z: http://gamestudies.org/1502/articles/cookehubbell 

Československo 38 – 89 [online]. [cit. 2015-06-12]. Dostupné z: http://cs3889.cz/

DOLGOV, Anna. Russia's Gulag Museum Shuts Doors Amid Mounting State 

Pressure. The Moscow Times [online]. 2015 [cit. 2016-06-16]. Dostupné z: 

http://www.themoscowtimes.com/news/article/russia-s-gulag-museum-shuts-doors-amid-

mounting-state-pressure/516920.html

94

http://www.themoscowtimes.com/news/article/russia-s-gulag-museum-shuts-doors-amid-mounting-state-pressure/516920.html
http://www.themoscowtimes.com/news/article/russia-s-gulag-museum-shuts-doors-amid-mounting-state-pressure/516920.html
http://cs3889.cz/
http://www.jstor.org/stable/27920650
http://www.newstalk.com/Study-shows-violent-videogames-reduces-empathy-in-young-men
http://www.newstalk.com/Study-shows-violent-videogames-reduces-empathy-in-young-men
http://public.psych.iastate.edu/caa/abstracts/2005-2009/07cab.pdf
http://public.psych.iastate.edu/caa/abstracts/2005-2009/07cab.pdf
http://www.defenseone.com/threats/2015/12/call-jihad-isis-turns-video-games-hollywood-reach-recruits/124709/
http://www.defenseone.com/threats/2015/12/call-jihad-isis-turns-video-games-hollywood-reach-recruits/124709/


EHRENHAUS, Peter. Why we fought: Holocaust Memory in Spielberg's Saving Private 

Ryan. Critical Studies in Media Communication [online]. 2001, 18(3), 321-327 [cit. 2016-

06-21]. Dostupné z: 

http://www.academia.edu/19256166/Why_We_Fought_Holocaust_Memory_in_Spielbergs

_Saving_Private_Ryan

ELMJOUIE, Yara. The Game Industry of Iran: How economic sanctions and piracy shape 

how people in Iran make and play games. Polygon [online]. 2016 [cit. 2016-06-21]. 

Dostupné z: http://www.polygon.com/features/2016/1/14/10757460/the-game-industry-of-

iran

FEDERAL RESEARCH DIVISION LIBRARY OF CONGRESS. Iran's Ministry of 

Intelligence and Security: A Profile [online]. 2012 [cit. 2016-06-12]. Dostupné z: 

https://fas.org/irp/world/iran/mois-loc.pdf

FERGUSON, C. J. Much Ado About Nothing: The Misestimation and Overinterpretation 

of Violent Video Game Effects in Eastern and Western Nations: Comment on Anderson et 

al. (2010). Psychological Bulletin [online]. 2010, 136(2), 174 - 178 [cit. 2016-06-06]. DOI:

10.1037/a0018566 174. ISSN 1939-1455. Dostupné z: 

http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/20192554

Games Industry [online]. 2015 [cit. 2015-06-10]. Dostupné z: 

http://www.gamesindustry.biz/

GRIFFITHS, Mark. Is the game to blame?: Video game playing and anti-social behaviour. 

In: Gamasutra: The Art & Business of Making Games [online]. 2015 [cit. 2016-05-29]. 

Dostupné z: 

http://www.gamasutra.com/blogs/MarkGriffiths/20150302/237700/Is_the_game_to_blame

_Video_game_playing_and_antisocial_behaviour.php 

95

http://www.gamasutra.com/blogs/MarkGriffiths/20150302/237700/Is_the_game_to_blame_Video_game_playing_and_antisocial_behaviour.php
http://www.gamasutra.com/blogs/MarkGriffiths/20150302/237700/Is_the_game_to_blame_Video_game_playing_and_antisocial_behaviour.php
http://www.gamesindustry.biz/
http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/20192554
https://fas.org/irp/world/iran/mois-loc.pdf
http://www.polygon.com/features/2016/1/14/10757460/the-game-industry-of-iran
http://www.polygon.com/features/2016/1/14/10757460/the-game-industry-of-iran
http://www.academia.edu/19256166/Why_We_Fought_Holocaust_Memory_in_Spielbergs_Saving_Private_Ryan
http://www.academia.edu/19256166/Why_We_Fought_Holocaust_Memory_in_Spielbergs_Saving_Private_Ryan


HAVLÍN, L. (1997): Deník jako prostor přežití: Nad terezínským deníkem Egona 

Redlicha. Biograf (12): 66 odst. Dostupné na adrese: http://www.biograf.org/clanek.php?

clanek=v1203

HESOVÁ, Zora. Islámská republika nebo vláda kléru: Zestátněné náboženství předmětem 

teologických sporů. Dějiny a současnost [online]. 2009(10) [cit. 2016-06-09]. ISSN 0418-

5129. Dostupné z: http://dejinyasoucasnost.cz/archiv/2009/10/islamska-republika-nebo-

vlada-kleru/

HÖGLUND, Johan. Electronic Empire: Orientalism Revisited in the Military 

Shooter [online]. 2008, 8(1) [cit. 2016-06-20]. Dostupné z: 

http://gamestudies.org/0801/articles/hoeglund

HRADÍLEK, Adam. Než zmizí poslední svědek. Respekt [online]. 2012, 13(36) [cit. 2016-

06-12]. Dostupné z: http://www.respekt.cz/tydenik/2012/36/nez-zmizi-posledni-svedek

HRBEK, Jaroslav. Proč trvala válka až do roku 1945: Problémy spojenecké 

strategie. Dějiny a současnost [online]. 2005, 15(5) [cit. 2016-06-16]. ISSN 0418-5129. 

Dostupné z: http://dejinyasoucasnost.cz/archiv/2005/5/proc-trvala-valka-az-do-roku-

1945-/

HUNICKE, Robin, Marc LEBLANC a Robert ZUBEK. MDA: A formal approach to game

design and game research. Proceedings of the Challenges in Games AI Workshop, 

Nineteenth National Conference of Artificial Intelligence [online]. 2004, , 1-5 [cit. 2016-

05-27]. DOI: 10.1.1.79.4561. Dostupné z: 

http://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf

CHAPMAN, A., 2013. Is Sid Meier’s Civilization history? Rethinking History 17, 312–

332. doi:10.1080/13642529.2013.774719. Dostupné z: 

http://www.tandfonline.com/doi/pdf/10.1080/13642529.2013.774719

96

http://www.tandfonline.com/doi/pdf/10.1080/13642529.2013.774719
http://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf
http://dejinyasoucasnost.cz/archiv/2005/5/proc-trvala-valka-az-do-roku-1945-/
http://dejinyasoucasnost.cz/archiv/2005/5/proc-trvala-valka-az-do-roku-1945-/
http://www.respekt.cz/tydenik/2012/36/nez-zmizi-posledni-svedek
http://gamestudies.org/0801/articles/hoeglund
http://dejinyasoucasnost.cz/archiv/2009/10/islamska-republika-nebo-vlada-kleru/
http://dejinyasoucasnost.cz/archiv/2009/10/islamska-republika-nebo-vlada-kleru/
http://www.biograf.org/clanek.php?clanek=v1203
http://www.biograf.org/clanek.php?clanek=v1203


JAYANTH, Meg. 52% of gamers are women – but the industry doesn’t know it. In: The 

Guardian [online]. 2014 [cit. 2016-06-07]. Dostupné z: 

http://www.theguardian.com/commentisfree/2014/sep/18/52-percent-people-playing-

games-women-industry-doesnt-know

JENKINS, Henry. Reality Bytes: Eight Myths About Video Games Debunked. PBS: Public

Broadcasting Service [online]. c2004 [cit. 2016-06-06]. Dostupné z: 

http://www.pbs.org/kcts/videogamerevolution/impact/myths.html

JÍCHA, Dominik. Digitální hra jako umělecké dílo? Gamestudies.cz [online]. 2013 [cit. 

2015-06-10]. Dostupné z: http://gamestudies.cz/odborne/digitalni-hra-jako-umelecke-dilo/

KANG, Jay Caspian. ISIS’s Call of Duty. The New Yorker [online]. 2014 [cit. 2016-06-23].

Dostupné z: http://www.newyorker.com/tech/elements/isis-video-game

KAPLAN, Sarah. Morning Mix With #GamerGate, the video-game industry’s growing 

pains go viral. The Washingtom Post [online]. 2014 [cit. 2016-06-06]. Dostupné z: 

https://www.washingtonpost.com/news/morning-mix/wp/2014/09/12/with-gamergate-the-

video-game-industrys-growing-pains-go-viral/

KARHULAHTI, Veli-Matti. Suspending Virtual Disbelief: A Perspective on Narrative 

Coherence [online], s. 1-17. 2012 [cit. 2016-06-09]. DOI: 10.1007/978-3-642-34851-8_1. 

Dostupné z: http://link.springer.com/10.1007/978-3-642-34851-8_1

LEE, John K. a Jeffrey PROBERT. Civilization III and Whole-Class Play in High School 

Social Studies. The Journal of Social Studies Research [online]. 2010, 34(1) [cit. 2015-06-

12]. Dostupné z: http://eric.ed.gov/?id=EJ887316

97

http://eric.ed.gov/?id=EJ887316
http://link.springer.com/10.1007/978-3-642-34851-8_1
https://www.washingtonpost.com/news/morning-mix/wp/2014/09/12/with-gamergate-the-video-game-industrys-growing-pains-go-viral/
https://www.washingtonpost.com/news/morning-mix/wp/2014/09/12/with-gamergate-the-video-game-industrys-growing-pains-go-viral/
http://www.newyorker.com/tech/elements/isis-video-game
http://gamestudies.cz/odborne/digitalni-hra-jako-umelecke-dilo/
http://www.pbs.org/kcts/videogamerevolution/impact/myths.html
http://www.theguardian.com/commentisfree/2014/sep/18/52-percent-people-playing-games-women-industry-doesnt-know
http://www.theguardian.com/commentisfree/2014/sep/18/52-percent-people-playing-games-women-industry-doesnt-know


LEWIS, Helen. This is what online harassment looks like: Obscene images, hate sites and a

game where people are invited to beat you up have been inflicted on Anita Sarkeesian.New

Statesman [online]. 2012 [cit. 2016-06-06]. Dostupné z: 

http://www.newstatesman.com/blogs/internet/2012/07/what-online-harassment-looks

MIŠKOV, Jan. Genealogie interaktivního textu: remediace literatury, divadla a filmu v 

Heavy Rain. Gamestudies.cz [online]. 2015 [cit. 2015-06-12]. Dostupné z: 

http://gamestudies.cz/odborne/genealogie-interaktivniho-textu-remediace-literatury-

divadla-a-filmu-v-heavy-rain/

MOLDEN, Dan. How Do You Catch a Cloud and Pin it Down?: The struggle to define and

identify the GamerGate "movement. 知淑徳大学論集. グローバルカルチャー・コミュニケーション研究科

篇 [online]. 2015, 7(3), s. 41-56 [cit. 2016-06-07]. ISSN 1883-7573. Dostupné z: 

http://aska-r.aasa.ac.jp/dspace/bitstream/10638/5680/1/0033-007-201503-041-056.pdf

MONACI, Sara a Simona TIROCCHI. Eternal Present of the Spotless Mind: Youth, 

Memory and Participatory Media. SSRN Electronic Journal [online]. 2010 [cit. 2016-06-

20]. DOI: 10.2139/ssrn.1692703. ISSN 1556-5068. Dostupné z: 

https://www.researchgate.net/publication/228147823_Eternal_Present_of_the_Spotless_Mi

nd_-_Youth_Memory_and_Participatory_Media

MORAN, Chuk. Playing with Game Time. Fibreculture 16 (2010). Dostupné z: 

http://sixteen.fibreculturejournal.org/playing-with-game-time-auto-saves-and-undoing-

despite-the-magic-circle/

NUNNELEY, Stephany. Black Ops 2 crosses $1 billion mark in 15 days 

worldwide. Https://www.vg247.com [online]. 2012 [cit. 2016-03-06]. Dostupné z: 

https://www.vg247.com/2012/12/05/black-ops-2-crosses-1-billion-mark-in-15-days-

worldwide/

98

https://www.vg247.com/2012/12/05/black-ops-2-crosses-1-billion-mark-in-15-days-worldwide/
https://www.vg247.com/2012/12/05/black-ops-2-crosses-1-billion-mark-in-15-days-worldwide/
http://sixteen.fibreculturejournal.org/playing-with-game-time-auto-saves-and-undoing-despite-the-magic-circle/
http://sixteen.fibreculturejournal.org/playing-with-game-time-auto-saves-and-undoing-despite-the-magic-circle/
https://www.researchgate.net/publication/228147823_Eternal_Present_of_the_Spotless_Mind_-_Youth_Memory_and_Participatory_Media
https://www.researchgate.net/publication/228147823_Eternal_Present_of_the_Spotless_Mind_-_Youth_Memory_and_Participatory_Media
http://aska-r.aasa.ac.jp/dspace/bitstream/10638/5680/1/0033-007-201503-041-056.pdf
http://gamestudies.cz/odborne/genealogie-interaktivniho-textu-remediace-literatury-divadla-a-filmu-v-heavy-rain/
http://gamestudies.cz/odborne/genealogie-interaktivniho-textu-remediace-literatury-divadla-a-filmu-v-heavy-rain/
http://www.newstatesman.com/blogs/internet/2012/07/what-online-harassment-looks


OLŠÁKOVÁ, Doubravka. Ještě jsme ve válce – Příběhy 20. století [Wir sind immer noch 

im Krieg – Geschichten des 20. Jahrhunderts]. Bohemia: Zeitschrift für Geschichte und 

Kultur der böhmischen Länder [online]. 2012, 52(1), 222-223 [cit. 2016-06-18]. Dostupné 

z: https://www.bohemia-online.de/index.php/bohemia/article/view/3784

OKURKA, Tomáš (ed.). Zapomenutí hrdinové: němečtí odpůrci nacismu v českých zemích 

= Vergessene Helden : deutsche NS-Gegner in den böhmischen Ländern. Ústí nad Labem: 

Muzeum města Ústí nad Labem, 2008. ISBN 978-80-86475-18-9. Dostupné z: 

http://www.collegiumbohemicum.cz/clanky_soubory/publikace/zapomenuti_hrdinove.pdf

PARKER, Laura. The Rise of the Indie Developer: Will the golden age 

last? Gamespot.com [online]. 2011 [cit. 2015-06-12]. Dostupné z: 

http://www.gamespot.com/articles/the-rise-of-the-indie-developer/1100-6298425/

Past / Present: Experience history from inside out [online]. [cit. 2015-06-12]. Dostupné z: 

http://pastpresent.muzzylane.com/

PECKHAM, Matt. Raid Gaza! Flash Game Oversimplifies Israel-Palestine Conflict. 

In: PC World [online]. 2009 [cit. 2016-05-20]. Dostupné z: 

http://www.pcworld.com/article/156542/raid_gaza_game.html

PEREIRA, Chris. Call of Duty: Advanced Warfare could show up on House of Cards: The 

game Kevin Spacey stars in could be played by his character on the Netflix 

series. Gamespot.com [online]. 2014 [cit. 2015-06-10]. Dostupné z: 

http://www.gamespot.com/articles/call-of-duty-advanced-warfare-could-show-up-on-

house-of-cards/1100-6419538/

Play the Message: Play, Game and Videogame Rhetoric. Ph.D. Disseration. IT University 

99

http://www.gamespot.com/articles/call-of-duty-advanced-warfare-could-show-up-on-house-of-cards/1100-6419538/
http://www.gamespot.com/articles/call-of-duty-advanced-warfare-could-show-up-on-house-of-cards/1100-6419538/
http://www.pcworld.com/article/156542/raid_gaza_game.html
http://pastpresent.muzzylane.com/
http://www.gamespot.com/articles/the-rise-of-the-indie-developer/1100-6298425/
http://www.collegiumbohemicum.cz/clanky_soubory/publikace/zapomenuti_hrdinove.pdf
https://www.bohemia-online.de/index.php/bohemia/article/view/3784


of Copenhagen. Denmark, 2007. Supervisor: Espen Aarseth.

PRŮŠA, Ondřej, Martin BACH a Petr POLÁČEK. Nová česká vlna. Level [online]. 2016 

[cit. 2016-06-11]. Dostupné z: http://www.level.cz/starsi-cisla/level-262/

PINKAS, Jaroslav. Československo 38–89: příklad využití počítačové simulace ve výuce o

minulosti. In: Metodický portál: inspirace a zkušenosti učitelů [online]. 2016 [cit. 2016-05-

29]. Dostupné z:   http://digifolio.rvp.cz/view/view.php?id=10997

RIVERA, Alex. Study: What Gaymers Actually Want From Video Games. Unicorn 

Booty [online]. [cit. 2016-06-07]. Dostupné z: https://unicornbooty.com/study-what-

gaymers-actually-want-from-video-games/

SICART, Miguel. The banality of simulated evil: designing ethical gameplay. Ethics and 

Information Technology [online]. 2009, 11(3): 191-202 [cit. 2015-06-18]. DOI: 

10.1007/s10676-009-9199-5. Dostupné z: http://miguelsicart.net/publications/Banality.pdf

SMETANA, Vít. Geoffrey ROBERTS: Stalinovy války Od světové války ke studené 

válce (1939—1953). Dějiny a Současnost [online]. 2010, 9(1) [cit. 2016-06-17]. 

Dostupné z: http://dejinyasoucasnost.cz/archiv/2009/1/geoffrey-robert  s-stalinovy-valky/

SMETANA, Vít. Sféry vlivu: mýtus, či realita?: Jak se za války dělila Evropa. Dějiny a 

současnost [online]. 2005, 15(5) [cit. 2016-06-16]. ISSN 0418-5129. Dostupné z: 

http://dejinyasoucasnost.cz/archiv/2005/5/sfery-vlivu-mytus-ci-realita-/ 

SMITH, R. The Long History of Gaming in Military Training. Simulation & Gaming 

[online]. 2010, 41(1), 6-19 [cit. 2016-06-05]. DOI: 10.1177/1046878109334330. ISSN 

1046-8781. Dostupné z: http://sag.sagepub.com/cgi/doi/10.1177/1046878109334330

100

http://sag.sagepub.com/cgi/doi/10.1177/1046878109334330
http://dejinyasoucasnost.cz/archiv/2009/1/geoffrey-roberts-stalinovy-valky/
http://dejinyasoucasnost.cz/archiv/2009/1/geoffrey-roberts-stalinovy-valky/
http://miguelsicart.net/publications/Banality.pdf
https://unicornbooty.com/study-what-gaymers-actually-want-from-video-games/
https://unicornbooty.com/study-what-gaymers-actually-want-from-video-games/
http://digifolio.rvp.cz/view/view.php?id=10997
http://www.level.cz/starsi-cisla/level-262/


SMRČKOVÁ, Olina. Nesnesitelnost paměti: Jorge Semprun: Psaní nebo 

život. Protestant [online]. 2012, 2012(9) [cit. 2016-06-12]. Dostupné z: 

http://protestant.evangnet.cz/nesnesitelnost-pameti-jorge-semprun-psani-nebo-zivot

SZACKA, Barbara. Polish Remembrance of World War II. International Journal of 

Sociology [online]. 2006-12-1, 36(4), 8-26 [cit. 2016-06-16]. DOI: 10.2753/IJS0020-

7659360401. ISSN 0020-7659. Dostupné z: 

http://www.tandfonline.com/doi/full/10.2753/IJS0020-7659360401

ŠUSTROVÁ, Radka. Harald Welzer – Sabina Mollerová – Karoline Tschuggnallová: "Můj

děda nebyl nácek": Nacismus a holocaust v rodinné paměti. Dějiny a současnost [online]. 

2011, 21(11) [cit. 2016-06-14]. ISSN 0418-5129. Dostupné z: 

http://dejinyasoucasnost.cz/archiv/2010/11/harald-welzer-sabina-mollerova-karoline-

tschuggnallova-muj-deda-nebyl-nacek/

STUART, Keith. Do games really need to grow up? The Guardian [online]. 2013 [cit. 

2016-06-11]. Dostupné z: 

https://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2013/feb/08/do-games-need-to-grow-

up.

ŠISLER, Vít. Raid Gaza! game comments on the "Operation Cast Lead". Digital Islam: 

Research on Middle East, Islam and digital media [online]. 2009 [cit. 2016-06-07]. ISSN 

1803-523X. Dostupné z: http://www.digitalislam.eu/article.do?articleId=2033

ŠISLER, Vít et al. Stories from the History of Czechoslovakia, A Serious Game for 

Teaching History of the Czech Lands in the 20th Century: Notes on Design Concepts and 

Design Process. In: HERRLICH, Marc, Rainer MALAKA a Maic 

MASUCH. Entertainment computing - ICEC 2012: 11th international conference, ICEC 

2012, Bremen, Germany, September 26-29, 2012 : proceedings [online]. New York: 

Springer, ©2012., s. 67 - 74 [cit. 2015-06-12]. LNCS sublibrary. DOI: 10.1007/978-3-642-

101

http://www.digitalislam.eu/article.do?articleId=2033
https://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2013/feb/08/do-games-need-to-grow-up
https://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2013/feb/08/do-games-need-to-grow-up
http://dejinyasoucasnost.cz/archiv/2010/11/harald-welzer-sabina-mollerova-karoline-tschuggnallova-muj-deda-nebyl-nacek/
http://dejinyasoucasnost.cz/archiv/2010/11/harald-welzer-sabina-mollerova-karoline-tschuggnallova-muj-deda-nebyl-nacek/
http://protestant.evangnet.cz/nesnesitelnost-pameti-jorge-semprun-psani-nebo-zivot


33542-6_6. ISBN 3642335411. Dostupné z: 

http://link.springer.com/chapter/10.1007%2F978-3-642-33542-6_6

ŠVELCH, Jaroslav. Say it with a Computer Game: Hobby Computer Culture and the Non-

entertainment Uses of Homebrew Games in the 1980s Czechoslovakia. Game Studies: the 

international journal of computer game research [online]. 2013, 13(2) [cit. 2016-05-31]. 

ISSN 1604-7982. Dostupné z: http://gamestudies.org/1302/articles/svelch

WEAVER, Courtney. The museum of New Russia’s ambitions: State media has toned 

down the anti-Ukraine rhetoric but its message lives on. The Finantial Times [online]. 2015

[cit. 2016-06-16]. ISSN 0307-1766. Dostupné z: http://www.ft.com/cms/s/0/f65afb02-

39bd-11e5-bbd1-b37bc06f590c.html#axzz4BkS29qF7

WILLIAMS, Dmitri. Structure and Competition in the U.S. Home Video Game 

Industry. JMM – The International Journal on Media Management [online]. 4(14), 41-54 

[cit. 2016-05-29]. Dostupné z: 

http://www.mediajournal.org/index.php/jmm/article/viewFile/209/95

102

http://www.mediajournal.org/index.php/jmm/article/viewFile/209/95
http://www.ft.com/cms/s/0/f65afb02-39bd-11e5-bbd1-b37bc06f590c.html#axzz4BkS29qF7
http://www.ft.com/cms/s/0/f65afb02-39bd-11e5-bbd1-b37bc06f590c.html#axzz4BkS29qF7
http://gamestudies.org/1302/articles/svelch
http://link.springer.com/chapter/10.1007%2F978-3-642-33542-6_6


Seznam filmů

30 minut po půlnoci [film]. Režírovala Kathryn Bigelow. USA, 2012.

Argo [film]. Režíroval Ben Affleck. USA, 2012.

Indie Game: The Movie [dokumentární film]. Režírovali Lisanne Pajot a James Swirsky. 

Kanada, 2012.

Nepřítel před branami [film]. Režíroval Jean-Jacques Annaud. USA, 2001.

Pianista [film]. Režíroval Roman Polanski, scénář Ronald Harwood. Předlohou byla 

autobiografická kniha Władysława Szpilmana (původně vydaná pod názvem Smrt města v 

roce 1946). Velká Británie / Francie / Německo / Polsko, 2002.

The Fall of a Shah [dokumentární film]. Režíroval Maziar Bahari. Velká Británie, 2009.

Filosofové [film]. Režíroval John Huddles. USA / Indonézie, 2013.

103



Seznam počítačových her

11 bit studios (2015). This War of Mine [počítačová hra].

ANON. (2008). Raid Gaza! [počítačová hra].

City Interactive Games (2014). Enemy Front [počítačová hra].

Eidos Interactive/Square Enix (2000-2014). Deus Ex [série počítačových her].

Electronic Arts (2010). Medal of Honor [počítačová hra].

FRASCA, Gonzalo (2003). September 12 [počítačová hra].

Immanitas Entertainment (2012). Uprising44: The Silent Shadows [počítačová hra].

Ink Stories (2016). 1979 Revolution: Black Friday [počítačová hra].

M2H, Blackmill Games (2015). Verdun [počítačová hra].

Muzzy Lane (2012). Past/Present [počítačová hra].

POPE, Lucas (2013). Papers, Please  [počítačová hra].

Serious Games Interactive (2007). Global Conflicts: Palestine [počítačová hra].

Sega (2013). Company of Heroes 2 [počítačová hra].

The Fullbright Company (2016). Gone Home [počítačová hra].

Univerzita Karlova v Praze; Akademie věd ČR (2015). CS 38 – 89: Atentát [počítačová 

hra].

U.S.Army (2016). America's Army  [počítačová hra].
104



Seznam obrázků

Screenshoty 1 – 3 z počítačové hry This War of Mine............................................s. 54 – 56

Screenshoty 4 – 6 z počítačové hry 1979 Revolution: Black Friday......................s. 64 – 66

Screenshoty 7 – 9 z počítačové hry Company of Heroes 2.....................................s. 75 – 77

Screenshoty 10 – 12 z počítačové hry Medal of Honor..........................................s. 83 – 85

105



Rozhovory

1. Rozhovor s Louisem Alvarezem (příloha A)..........................................s. 139 – 149

2. Rozhovor s Lukášem Grygarem (příloha B)..........................................s. 107 – 138

Tabulky

Tabulka 1 - Přehled vybraných herních titulů, vydaných v letech 2010 – 2016............s. 40

Použité zkratky

DGBL – Digital Game-Based Learning

GTA – Grand Theft Auto

LGBT – Lesbian, Gay, Bisexual, Transgender

NPC – Non-player character

RPG – Role-playing game

WoW – World of Warcraft

106



Přílohy

Příloha A

Rozhovor s Lukášem Grygarem

Ouky Douky coffee, Praha 7

Čtvrtek 28.4.2016, cca 18:00 – 19:40

První část záznamu

M.F.: Lukáši, tak já bych začal asi... Začneme asi takovejma obecnějšíma tématama, 

kritikou počítačovejch her, která je bezbřehá pochopitelně. Psycholog Philip Zimbardo 

tvrdí, že hry a pornografie dělají z mladých mužů sociálně nefunkční bytosti234. Kolikrát už

ses za svojí praxi s tím setkal?

L.G.: Hned ti odpovím, jen si vyberu. Zamyslím se alespoň nad touhle zásadní otázkou. 

Můžeme udělat pauzu, než to tady vymyslim?

M.F.: Určitě.

Druhá část záznamu

L.G.: No hele, pokud... Jestli tím myslíš obecně jak často jsem se setkával se 

stigmatizováním hraní, tak svýho času to byla dost běžná věc a řekl bych, že jsme si tim... 

jako tak nějak stigmatizovali sami, respektive že to nebylo ani tak o těch hlasech zvenčí, 

ale... Člověk tim, že... Nebo minimálně ta moje generace a určitě i ta předchozí, to 

znamená lidi narozený v první půli osmdesátejch let, a zároveň teda dorůstající, dospívající

v těch devadesátkách, kdy ještě ty hry rozhodně byly dost okrajovou záležitostí, tak prostě 

jsi s tim tak nějak automaticky počítal, protože jsi neznal, dejme tomu kromě spolužáků 

nějakejch ve třídě, tak jsi neměl absolutně žádný zastoupení v médiích, nikde. A ty jiný 

média, uznávaný herní, který to nějakým způsobem pokrejvaly, to byly v podstatě 

vymakanější fanziny, když si to vezmeš po tý obsahový stránce. Vypadalo to jako normální

časopis, ale byl to v podstatě fanzin. Takže ten pocit, že jsme stranou, s tím byl spjatej a 

zároveň myslím, jsem přesvědčenej o tom že se podílel zásadně na tý hrdosti, která s tim 

234Psychologist Philip Zimbardo: ‘Boys risk becoming addicted to porn, video games and Ritalin’. In: The 
Guardian [online]. 2015 [cit. 2016-06-03]. Dostupné z: 
http://www.theguardian.com/lifeandstyle/2015/may/09/philip-zimbardo-boys-are-a-mess
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byla spojená.

M.F.: To tomu dodávalo kouzlo?

L.G.: Ono to prostě nebylo nutně negativní. Člověk měl pocit, že je součástí nějakýho 

tajnýho spolku nebo... Ne tajnýho, ale něčeho, kde skrze tu společnou vášeň pro daný 

téma, tak to... Teď se do toho trošku zamotávám, ale chci říct, že zatímco nikdo ti nerozumí

tak najednou skrze hry si porozumíš s někym úplně cizím, ještě teda v časech před 

internetem. A co se pak týče nějakejch konkrétních obvinění, že... Nebo... Tak je to 

obvinění, že jo, takovej kategorickej soud že ty zlý něco dělá nebo nedělá. Na jednu stranu 

mám pocit, že to můžu odsoudit na základě svý zkušenosti, protože nemám pocit, že by ze 

mě vyrostl asociální člověk. Ale věřim, že na tom může bejt něco pravdy v kontextu ale 

takovym, kterej je společnej pro jakoukoli... Obsesi? Nebo jakoukoli věc, která tě prostě 

pohltí. Myslim, že asociála z tebe udělá, pokud budeš vášnivej filatelista, pokud budeš 

vášnivej todle, tamto. A ty hry, vzhledem k tomu že samozřejmě jsou... Netroufam si 

zabřednout do nějakejch psychologickejch profilů závislosti, ale jsou prostě... Tu obsesi 

vyvolávaj silnou.

(Číšník v kavárně: Máte vybráno?)

Třetí část záznamu

L.G.: Jo, že prostě... Abych jenom dokončil větu, že ty hry jakožto novej fenomén, a 

zároveň fenomén kterej fakt na rozdíl od všemožnejch pasivních zábav, tak byl velmi 

vtahující, tak možná ta míra tý izolace, kterou člověk s tim pak podstoupil, tak byla třeba 

vyšší, ale to už je totální spekulace.

M.F.: Jasně, tak ono se to dá srovnat s nějakou velkou třeba filmovou vášní, nebo prostě 

tak, že člověk se do toho zanoří a nevyleze, a navíc to má takovej ten alternativní pocit, 

aspoň teda ve svejch letech. Tahle kritika přichází už právě v době, kdy je to masovej 

fenomén, ale zároveň vlastně ti psychologové používaj velmi podobný argumenty stále.

L.G.: To si myslim, že může bejt tim, že popisujou určitej segment. Herní. Je tady ta 

kultura těch „hardcore“ hráčů, kdybych to řekl... A to je pořád hrozná paušalizace, která 

podle mě není úplně přesná, ale... Myslim si, že existuje a že by se dala nějak... Ne 

demograficky, ale dala by se nějakým výzkumem docela dobře popsat nějaká množina 

hráčů, nějakej typ, asi bych to viděl v nějakejch komunitách online stříleček? Nebo 

takovejch těch kompetitivních záležitostech, který jsou zároveň úzce propojený s 
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nějakejma internetovejma fórama, s memama, s timhlectim všim. Mám pocit, že potkávám,

ať už na internetu nebo... Hlavně na internetu, naživo až tak moc ne, protože asi ty lidi moc

nevylejzaj (smích) Ale ne, to si dělam legraci. Setkávám se s... Určitým archetypem hráče, 

kterej dneska mnohem víc splňuje tu karikaturu toho asociála než to možná bylo kdy dřív, 

a zároveň s tim jak vlastně ty hry se rozšiřujou a objevujou se tam různý proudy, takový, 

makový, kritický i tvůrčí, tak... Vlastně na tohle téma byl hodně zajímavej článek Leigh 

Alexander o tom, že „Gamers are Dead235“, kdy vlastně těma „Gamers“ nepopisovala hráče

všechny, ale popisovala právě tyhlecty. Docela souhlasim, já osobně, s tim, že tím uhodila 

hřebíček na hlavičku nebo prostě rozkejhala potrefený husy. A pokud bych já něco 

kritizoval nebo... Tím chci říct, pokud bych se v něčem třeba shodnul s tím, co říkají ti 

filosofové, který ty jsi zmínil, respektive ty hlasy, který jsi zmínil, tak bych to směřoval 

tímhle směrem. Tam podle mě vzniká, možná... Ale nemám to... Nemyslím si, že to zatím 

bylo podchycený nějakýma datama nebo respektive nějakým sociálním výzkumem, kterej 

by to úplně podepřel. Myslím že je to pořád hodně velká dojmologie i ze strany jako... 

Mně.

M.F.: Jo, určitě, tak ono to hodně vyvřelo při tý GamerGate236 před těma dvěma rokama. To

se ozvaly právě tyhlety radikální hlasy a bylo to vlastně velmi nehezký, že jo. Jak ty to 

vnímáš, takhle rok a půl, dva roky poté, změnilo se v tom prostředí něco? Co to s tou 

komunitou udělalo nebo neudělalo?

L.G.: S tou komunitou, která brojí proti... Nebo která se třeba ozvala proti tomu článku tý 

Leigh Alexanderový, to byl jeden z těch, kromě Anity Sarkeesian, to byl jeden z těch 

spouštěčů, tak věřim že tam to ty lidi jednak semknulo, v mnoha ohledech je to 

organizovalo do různejch podskupin a... Samozřejmě, jakkoliv já budu vždycky ten kdo 

spíš opovrhuje někým, kdo se hlásí ke GamerGate, tak i já se musim přiznat nebo 

registruju, že jsou tam taky různý proudy. Jsou tam lidi, který jsou prostě trollové, který si 

to dělaj fakt jenom pro legraci, ze škodolibosti. Jsou tam lidi, který v tom vidí nějakej 

hlubší smysl. A...

(Číšník v kavárně přináší kávu)

L.G.: A... Takže tam bych viděl ten dopad jako dalekosáhlý, jestli se to nějak projevilo na 

235 ALEXANDER, Leigh. 'Gamers' don't have to be your audience. 'Gamers' are over. In: Gamasutra 
[online]. 2014 [cit. 2016-06-04]. Dostupné z: 
http://www.gamasutra.com/view/news/224400/Gamers_dont_have_to_be_your_audience_Gamers_are_o
ver.php

236 Viz s. 24-27.
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hrách, v herních studiích, tam ta reakce byla docela různá, ale myslim si že obecně to 

otevřelo řadu otázek, který vlastně v mnoha ohledech si myslim že kopírujou společenskou

debatu a společenskej progres i mimo hry. Všechny takový ty nekonečný diskuze o 

politický korektnosti, o sexismu ve filmech, tak svým způsobem mi příjde, jakkoliv ta 

GamerGate byla opravdu si myslim dost ohyzdná a bylo to takový vyhřeznutí něčeho, co 

nebylo úplně pěkný, tak to vlastně dávalo smysl v kontextu toho, co se děje v 

jednadvacátým století.

M.F.: Jo, to určitě. A máš pocit, že to poškodilo ten obraz videoherního průmyslu na 

veřejnosti?

L.G.: Do určitý míry určitě, protože spousta lidí, a to bylo to, co se snažili ti kritici 

GamerGate, takový ti otevřenější kritici, co chtěli diskutovat s těma lidma, co se hlásili ke 

GamerGate, tak na tohle hodně poukazovali, jako že podívejte se, co vidí ti lidi, co se 

hrama nijak nezabývaj...

(Číšník v kavárně přináší minerálku)

L.G.: Vidí prostě jenom ty výstupy, to nejhorší. Takže myslím, že to poškodilo... Zpětně to 

myslím poškodilo obraz hráčů, možná to vlastně trošičku oživilo, anebo vrátilo zpátky... 

Jak je to slovo, jako nekromancie toho stereotypu, kterej už dávno neplatil, toho stereotypu

toho uhrovitýho asociála, kterej prostě už dávno neplatí, ale najednou byli slyšet... Byli 

slyšet fanoušci mangy, že jo, nebo ne jenom fanoušci mangy, ale hrozně snadno se dalo 

najednou říct „Hele, ten člověk má ikonku z mangy, tak je na 99% GamerGate“. V tu chvíli

se ti obnovujou všechny ty stereotypy, který předtím možná už byly mnohem víc narušený.

V tomhle si myslim, že byla ta největší škodlivost.

M.F.: Já jsem narazil na takovej pro mě dost bizarní backslash, že byl prostě na začátku 

roku 2015 díl seriálu Law & Order, kterej se jmenoval Intimidation Game. A tam prostě ty 

hráči... To začínalo tím, že byla napadená postava, která byla vlastně podobná tý Anitě237 

pochopitelně, a potom se to dotáhlo do neuvěřitelnejch konců, kdy oni byli taková 

teroristická skupina a tu jednu unesenou protagonistku nejdřív nějak mučili, pak ji 

znásilnili a pak jí chtěli vlastně nechat zastřelit tou policií, jo. Ta epizoda byla vystavěná 

dost neuvěřitelně, jo, a celý to stálo na tý premise, že prostě je určitá skupina hráčů, a tady 

byla velmi výrazná, která fakt není schopná rozlišit mezi tou hrou a tou realitou, a že ty lidi

jsou v tom svým vzteku schopný to dotáhnout do neuvěřitelnejch jakoby... konců a téměř 

237 Anitě Sarkeesian, pozn. ed.
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vypálit rybník New Yorkský policii.

L.G.: Já jsem o tý epizodě slyšel, ale nikdy jsem jí neviděl a nevěděl jsem, že to byl až 

takovejhle extrém.

M.F.: Já jsem to taky právě nečekal, ale když jsem si to pak našel tak jsem byl docela 

překvapenej.

L.G.: A já si myslim, že to jenom poukazuje přesně znova na to vlastně, kromě toho, že ten

seriál je vymknutej z nějaký... Je to prostě brutálně nadsazený, tak že ale nadsazujou nad 

svým dojmem z něčeho, a to je to, že ty lidi, který do tý komunity neviděj, ani do tý 

GamerGate ani do tý herní, prostě neznaj ty souvislosti, tak si snadno dokážou vyfabulovat

takovouhle věc. Je v tom určitý... Neřekl bych zrnko pravdy, ale je v tom prostě odraz toho,

jak ta komunita působí nebo jak ta aféra působila na, ve velkejch uvozovkách, „běžný“ 

nebo neinformovaný lidi.

M.F.: Bylo tam všechno včetně hráče, kterej hraje ve sklepě svojí maminky, prostě 

všechno, klasika všech klasik. Mě to jenom, musím říct, překvapilo, protože, říkám, 

začátek roku 2015. To znamená... Já to beru jako že to odráží, že ten obraz byl dost 

poškozenej. A ty radikální hráče to spíš... To spíš ještě víc naštve.

L.G.: Samozřejmě, no a zároveň to vylejvá vaničku her jako takovejch. A tim se vlastně 

znova vracíme k tomu článku Gamers Are Dead, kdy tím „Gamers“ nejsou myšlený lidi, 

co hrajou hry, ale jsou myšlený ty lidi, ze kterých potom Law & Order dělá takovouhle až 

vlastně směšnou karikaturu.

M.F.: Je to tak, ale bylo to tam zase postavený tak, že to jsou... To jsou skoro všichni.

L.G.: Což je to nejsmutnější.

M.F.: No, to je na tom to nejsmutnější.

Čtvrtá část záznamu

M.F.: Nemyslíš si, že součást problému238 je v tom, že se možná těm sociálním sítím a 

tomu, co se tam odehrává, co se tam vylejvá, přece jenom přikládá trochu moc pozornosti? 

V některejch případech?

L.G.: S tím bych asi souhlasil. Protože mám pocit, že se to děje obecně ve zprávách, v 

novinařině. Že vlastně se... Máš běžnou praxi, že se dneska už z facebookovýho postu 

někoho se udělá zpráva na homepage, která je pak diskutovaná a znova sdílená. Takže asi 

238 Dotaz ohledně sociálních sítí jsem zařadil především proto, že velká část kauzy GamerGate se 
odehrávala na sociální síti Twitter.
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by bylo divný kdyby to tak nefungovalo i v těch hrách, naopak to v nich bude fungovat o 

to spíš, že je to zkrátka pořád z principu... Ne jako technologickej obor, ale ta 

technologická a internetová gramotnost těch lidí, který hrajou hry, ať už mladejch nebo 

starších generací, tak je prostě výrazně vyšší. Takže jo, s tim bych souhlasil.

M.F.: Stejně jako je nepsaný pravidlo, že člověk nemá číst diskuzi na Novinkách, pokud se 

nechce naštvat. Jo, ale zároveň chápu, že to... překračuje určitý hranice, pokud je nějaká 

výhrůžka smrtí nebo násilím tak je to samozřejmě už za hranou, ale zároveň mám pořád 

takovej pocit, že možná se těm diskuzím na sociálních sítích věnuje příliš prostoru. Těžko 

rozlišit.

L.G.: Ono... Přesně, je to hodně těžký rozlišit a vlastně než jsem sem teďka přijel, tak jsem 

si pouštěl video, kde prostě chlapi četli komentáře, který psali nějaký jiný chlapi 

sportovním redaktorkám239, myslím, že to bylo kanadský, teď si nejsem jistej. A oni to jako

předstírali těm ženskejm do tváře a je to velmi působivý, protože nejdřív tam tak jako čtou 

„Hej, ty blbko“, tohle,  a pak najednou ty chlapi, který nevěděli vlastně, co budou číst, tak 

to prostě najednou nedávaj protože je to příliš drsný takhle. A zároveň pod tímhle videem 

se rozjel další obrovskej hate ve smyslu, a teď se konečně dostávám k tomu rozlišení, jako 

že jsou to jenom slova, máš to po sobě nechat stéct. Ale já si myslim, že ta hranice tam 

někde samozřejmě musí bejt. Že... V tomhle třeba znova souhlasim s Leigh Alexandrovou, 

která říká, že ty poskytovatelé toho obsahu, ať už to jsou herní firmy, který dávaj nějakej 

prostor k tomu sebevyjádření, nebo třeba internetový diskuze, tak jsou vlastně 

zodpovědný... Že ve chvíli, kdy tam ty pravidla jakoby nechaj úplně volně, tak jsou 

zodpovědný za to, co vzniká v tom vákuu, jestli to říkám trošku srozumitelně. A v tuhle 

chvíli okamžitě přiběhne někdo zprava, kdo prostě cenzura, cenzura, cenzura, ale myslím 

si, že to je naprostý nepochopení toho, o čem se bavíme. Že nejde o to cenzurovat svobodu 

slova, ta je prostě naprosto základní a nezpochybnitelná, ale jde o to vytyčit společenský 

mantinely toho, co je oukej a co ne. A to je taky součást těch vývojovejch bolestí, že prostě

my se učíme pořád... Internet převrátil naruby za poslední dvě dekády, tři dekády, celej 

svět, my se s tím učíme fungovat...

M.F.: My jsme teďko v tom období, kdy se učíme vůbec vytyčovat ty hranice.

L.G.: A znova komunikovat. A pak tam do toho... Hrajou v tom roli konkrétní, a tohle už 

239 TORY, Barron. Men read horrible tweets directed at female sportswriters in PSA. In: EspnW [online]. 
[cit. 2016-06-04]. Dostupné z: http://espn.go.com/espnw/culture/the-buzz/article/15386258/men-read-
horrible-tweets-directed-female-sportswriters-psa
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jsou datama podložený nepoměry. Třeba v kontextu těch sportovních redaktorek, herních 

novinářek, že prostě tam ta hate je nepoměrně vyšší než u mužů, takže se o tom můžeme 

bavit z hlediska nějakejch genderovejch teorií, společenskejch teorií a tak dál. Ale pořád se

zpátky dostáváme k tomu, že není oukej psát nikomu výhrůžky, nebo nemělo by to být 

oukej. Velkou roli v tom rozlišování v kontextu těch... A to se dostáváme prostě k těm 

ženám, jo, v tom celkovym... V herním průmyslu, kdekoliv jinde, že v tom prostě hraje roli

historická zkušenost. Že prostě ty nemůžeš úplně podle mě, říct, nebo pominout, že ženskej

hlas byl ještě před sto lety poměrně aktivně potlačovanej. A ta sociální dynamika, tohle 

všechno... Nic z toho nemám já osobně vystudovanýho, je to všechno co jsem si načetl, k 

čemu jsem si došel rozumem, takže je to jako s velkým disclaimerem timdlectim. Ale dost 

mi to dává smysl, že prostě to nejsou... I člověk absolutně anonymní někde na konci drátu 

na Internetu tak prostě je pořád součástí, i když je to asociál (smích), tak je pořád součástí 

nějaký společnosti. Jeho život je ovlivněnej společenskejma konvencema, zvyklostma, a 

tak dál a tak dál.

M.F.: Něco považuje za legitimní, i když... Na základě tý konvence, a má pocit že tím 

pádem je to o.k., říct věc, která není vůbec samozřejmá.

L.G.: Jo, může to prostě přiživit... Nemusí to bejt, tak, že... Věřim, že spousta těch lidí, to 

není tak že by byli tak rozčílený, že by prostě začali psát „chcípni“ a „běž do plynový 

komory“, spíš je to prostě vlastně logická extenze...

M.F.: A nedostatek sebereflexe.

L.G.: A... Jasně, asi jako nedostatek... Já si myslim, spoustě lidí, který, dejme tomu, jsou 

takhle „ošklivý“, tak jim vlastně nedochází, co tím říkaj nebo co to může způsobit. Ostatně,

když můžu ještě... Nebo kdyžtak mě jako zaraž, kdybych to stáčel někam moc pryč.

M.F.: V pohodě.

L.G.: Jenom jsem si vzpomněl na to, co si dost často opakuju při různejch debatách právě s

lidma, který jsou hodně na straně tý GamerGate nebo dejme tomu proti takovejm těm 

progresivním věcem, absolvoval jsem pár zajímavejch debat na tohle téma, velmi jako 

plodnejch, si myslim, tak tam dost často vidim silnej syndrom takovýho toho „sytý 

hladovému nevěří“. Že prostě je snadný... Já prostě na svým Twitteru třeba, kde jsem 

hodně aktivní, tak mám tam pár haterů docela pravidelnejch, jednoho takovýho velmi 

výživnýho, kterej vždycky mi tam jako napíše něco, co prostě není příjemný číst. Ale jako, 

já nad tím mávnu rukou. A není to proto, že bych byl nějaká silná osobnost, ale protože ta 
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kvantita je jako... mizivá. A zkusil jsem si jenom trošičku představit, kdybych to měl v...

M.F.: Kdyby toho bylo desetkrát víc, stokrát víc?

L.G.: Kdyby toho bylo co prostě chytá Anita Sarkeesian, Zoe Quinn. A v míře, že prostě ti 

to prostě zasáhne do toho osobního života, že to nejsou jenom haters na Twitteru, ale to 

můžou bejt telefonáty, fakt jako něco... I na ulici. Tak to je... Myslim si, že spousta lidí, 

který těmhle ženám jako říkaj, ať se trošku jenom obrněj a prostě nefňukaj, tak si to 

nedovedou vůbec představit.

M.F.: To je vlastně velká otázka, jestli by podmínkou vstupu do veřejnýho prostoru mělo 

bejt, že je člověk splachovací.

L.G.: Velmi dobrá připomínka, velmi dobrá připomínka. Myslim, že takovej veřejnej 

prostor by byl strašně smutnej. Já nechci žít v takovým veřejným prostoru. A nemyslim si, 

že abych dosáhnul veřejnýho prostoru, kde to funguje líp, tak musim něco cenzurovat, 

vůbec. Ostatně, fakt si myslim, ten každodenní život, kterej žijeme, tak je toho důkazem. 

Nechodíme po ulici a neposíláme se do hajzlu, nebo prostě, když tady někdo na tebe začne 

řvát, tak se všichni zastavěj a bude to něco výjimečnýho.

M.F.: Je to tak, no. Jako protiargument na to, jeden z mnoha teda samozřejmě, je, že když 

se umožní tadyta kanalizace sprosťárnama tadytěma... No ale vlastně to jako není násilí 

bez následků, ale bez nějakejch jako viditelnejch následků. Tak aspoň teda ty lidi právě na 

tebe nebudou řvát po těch kavárnách. Ale je to diskutabilní.

L.G.: Těžko říct, no. Skoro bych měl tendenci říct, že... Že s tim nesouhlasim...

M.F.: Jasně, jasně.

L.G.: Spíš jako přemejšlim, z jaký úplně přesně pozice. Prostě myslim si, že... Když se po 

těch kavárnách neřvalo před padesáti lety, kdy žádnej internet nebyl, tak proč by to 

nemohlo jít i dál.

Pátá část záznamu

M.F.: Přesuňme se k pozici nezávislý herní produkce versus ty AAA tituly240. Jak ty to 

vidíš jako člověk, kterej se prostě v tom profesionálně pohybuje, já nevim, deset, dvanáct 

let. Tak jak moc to, že se za posledních pár let vynořily ty menší, zajímavý tituly, který se 

snažej tématizovat nějaký jako... Řekněme závažnější témata nějak konkrétně, jakej to má 

reálnej dopad na ten trh? Nebo na tu hráčskou komunitu? Jak moc minoritní...

240Viz s. 20-21.
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(Číšnice v kavárně: Tak, všechno v pořádku?)

M.F.: ...to je?

L.G.: No dopad to má předevšim, že už to je samostatnej trh, že už vlastně... Nedávno jsem

si znova uvědomil, že už někdy v roce 2005 jsem psal články o tom, jak by bylo krásný, 

kdyby vznikaly hry, který by, jaks to hezky řek, tematizovaly nějaký vážnější věci a nebály

se prostě... Jakože vlastně menší hry, který by se soustředily jenom na nějakej jeden 

konkrétní fragment nějaký současný zkušenosti. Ať už v libovolný části světa nebo 

libovolnýho typu života. A dneska už je tady tědlectěch her nebo, možná, ne z těch 

nejvážnějších, ale rozhodně z těch nezávislejch stoprocentně, tam samozřejmě to, že je 

něco nezávislý ještě neznamená, že to bude zpracovávat nějaký velký otázky. Tak ten trh 

je, je naprosto soběstačnej díky crowdfoundingu,241 že jo, to dostalo ještě úplně novou 

rovinu. A jenom jsem přemejšlel, do jaký míry to třeba ovlivňuje ten AAA trh, jestli tam 

funguje nějaká dynamika, věřim že do určitý míry jo. Pozoruju to u některejch firem typu 

Ubisoft, který to zkoušej, myslim si, do těch vlastně velkejch produkcí prosazovat něco... 

Trošku bych to přirovnal možná k tomu... Nevim jestli pro to existuje nějakej 

kinematografickej přímo... Prostě nějakej odbornej termín, kterej používaj lidi, co se 

zabejvaj filmem, ale když si srovnáš blockbustery z roku 80, akční, tak to prostě je Rambo,

kterej střílí, a to, a pak může vzniknout v roce 2000... Devět, tak nějak? Pozdějš, jedenáct? 

Vznikne Inception,242 což je... Jako dobře, není to žádnej Godard, ale je to strašně 

mnohovrstevnatej film. A přitom je to akce.

M.F.: Takže si myslíš, že ta nezávislá scéna to jako nepřímo trošku ovlivňuje.

L.G.: Já myslim, že třeba i ta fluktuace jednak těch lidí, co třeba... Samozřejmě ta 

trajektorie jakoby... Pracuju ve velký firmě - mám toho plný zuby - jdu bejt indie je spíš 

častější, ale věřim že to funguje tak jako... Některý ty jména pendlujou, nebo respektive... 

Prostě lidi, co dělali na nezávislejch projektech se třeba dostanou do nějaký větší firmy, 

třeba jim to tam vyhovuje, což může bejt příklad určitě bych řek studia jako je Arcane, 

241 Crowdfunding je způsob financování, při kterém velké množství zájemců přispěje menšími částkami 
tvůrcům na konkrétní projekt a předplatí si tak kopii slibovaného výsledného produktu, případně i další s 
ním související zboží (např. tričko s motivem daného produktu apod.). Pro více informací o problematice 
crowdfundingu viz např. ORDANINI, Andrea, Lucia MICELI, Marta PIZZETTI a A. PARASURAMAN. 
Crowdfunding: Transforming Customers Into Investors Through Innovative Service Platforms [online]. 
[cit. 2016-06-04]. Dostupné z: 
http://didattica.unibocconi.it/mypage/upload/49036_20110414_125339_JOSM_CROWD_FINAL.PDF
Zřejmě nejpopulárnější současnou crowdfundingovou platformou je Kickstarter, viz 
https://www.kickstarter.com/.

242 Inception [film]. Režíroval Christopher Nolan. USA, 2010.
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který věřim že kolem sebe shromáždilo lidi, který by normálně v AAA produkci nedělali. A

ostatně, že jo, to je Bethesda, a myslim že skrze tadyto studio opět, to je příklad AAA 

firmy, velkejch peněz, velkýho marketingu, který ale ty hry, který dělá nebo... Ono jich 

není až tak moc, ale prostě minimálně ta série Dishonored... Tak v podstatě ta... Když si to 

vezmeš, tak Harvey Smith, jeden z vůdčích postav toho týmu, tak je v podstatě skoro až 

anarchistickej levičák a někdo, komu by spousta lidí řekla neomarxista, a do tý hry nějaký 

tydlecty motivy promítá, takže jako živí se to. Ne nějakým závratným tempem, myslim že 

pořád spíš jde o ty firmy, který dejme tomu chápou, že už ty přímočarý věci, což ta, tam už 

je ten trh prostě tak saturovanej, že ve chvíli, kdy jim nějakej trošku z jejich pohledu 

hazard s nějakým neotřelým tématem... S tim, že třeba do střílečky, jako je Far Cry, zkusíš 

nacpat nějaký... To, že se to nepovede, je druhá věc, jo, ale zkusíš to. Nacpat nějaký reflexe

něčeho, tak že se jim vlastně vyplatí.

M.F.: Máš pocit, že jsou teda motivovaný k tomu představovat nějaký nový motivy, když si

vezmeš, že vlastně ty AAA tituly se prostě prodávaj... Ty tržby jsou vlastně srovnatelný s 

těma blockbusterama filmovejma, nezpůsobuje to spíš nějakou konzervaci?

L.G.: Já si myslim, že to může způsobovat obojí, že jsou firmy, který přesně konzervujou 

ty svoje série, který nějak fungujou, a snažej se to možná inovovat v rámci marketingový 

strategie, ale pak jsou... Opět, já prostě nejsem cynik, takže pro mě... Přijde mi zcela 

přirozený, že i v těch největších a nejkomerčněji zaměřenejch firmách jsou lidi, který 

nechtěj dělat například desátý Transformers, ale chtěj udělat desátou Inception. Jasně, z 

určitýho pohledu mezi Transformers a Inception vlastně není rozdíl, ale myslím si že ve 

skutečnosti, obsahově to jsou úplně jiný světy. A prostě že ta ambice udělat trhák z něčeho,

co není blbý, ta ve většině firem existuje, i v těch firmách, kde totálně rozhodujou 

marketingový oddělení nebo nějaký prostě teda akcionáři, tak prostě potřebujou někoho, 

kdo jim ty hry vyrobí. A myslim si, že kdyby sis porovnal... To bude teď možná trochu 

odvážný tvrzení a doufam, že ve chvíli, kdy si uděláš tu rešerši, tak mě neuvedeš v omyl 

(smích), ale myslim si, že kdybys probral ty nejprodávanější hry nebo takový ty vlajkový 

lodi těch největších studií, tak tam najdeš pokusy o přesah, který většinou jsou strašně 

směšný nebo takový jako... Je to takovej slon v porcelánu, ale zkoušej to. A myslim si, že 

to může bejt inspirovaný i tim, že prostě některý ty indie tituly, který by spadaly do tý naší 

škatulky tematizování těžkejch témat, tak byly zároveň i komerčně úspěšný. Bohužel v 

kontextu těch rozpočtů a tak, ale prodalo se jich ne dvacet tisíc, ale třeba půl milionu.
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M.F.: A jak si vysvětluješ tu znatelnou, nebo pro hráče nebo diváka filmů takovou 

znatelnou nešikovnost právě v tematizaci některejch těch věcí? Ve srovnání s tim filmem, 

kterej působí strašně... Dospělejc mnohem.

L.G.: Tak on je, že jo, myslim si že tady ta odpověď nebude složitá, že tady je prostě 

konstatování faktu, že film má náskok kolik, osmdesát, devadesát let? A přesně to vidim na

hrách třeba od Bioware, který jsou poměrně pionýři v některým ohledu, v zapracovávání 

třeba tý LGBT243 tématiky do velký produkce, a pořád je to ale takový... Něco se jim trošku

povede, něco je spíš takový... Já dodneška nebo stále čekám na milostnou scénu ve hře od 

Bioware, ze který nebudu chcípat smíchy nebo která mi nebude připadat trapná. A přitom 

už jsem viděl třeba v nějaký jiný hře, vzpomínám Sabotéra kde je podle mě úplně perfektní

milostná scéna aniž by se tam kdokoli svlíknul, ale tím chci říct jenom to že prostě se to 

učej, že se učej jak s tim pracovat, i v rámci toho vývoje směrem k vysokejm produkčním 

hodnotám,244 to znamená k nějaký fotorealističnosti, takovejmhle věcem, takže si vystavěli 

spoustu mantinelů, který teď znova vlastně přelejzaj. A vedle toho vlastně, když se 

podíváš, mi to přijde jakoby zácpa ve městě, ty velký auta jsou ty velký firmy, a najednou 

tam po tý cyklostezce frčej ty indie záležitosti, textovky který jsou o homosexualitě, o 

útlaku a takhle, a uměj to. Rád bych teďko vystřelil nějakej příklad od boku, ale bohužel 

mám úplně vygumováno, ale třeba si ještě vzpomenu. Ale prostě fakt malý hry, který se 

nemusej zabejvat těma složitejma produkčníma hodnotama, tím, jak naanimovat postavy 

tak, aby se tvářily v nějaký scéně tak, aby to nepůsobilo hloupě jako v těch hrách od 

Bioware. Tohle oni vůbec nemusej řešit. Stačí třeba jenom, že je tam dobrej scénář, je tam 

dobře zvolená hudba, je tam dobře zvolenej střih. Nebo nějakej kontrast mezi tou třeba 

herní částí, nějakou animací nebo naopak, a funguje to.

M.F.: A myslíš, že třeba ten problém je v tom technologickým původu toho celýho odvětví,

že prostě to soustředění na tu grafiku je vlastně příliš velký možná? Že potom jakoby v 

úvozovkách ty lidi neviděj tu dřevěnost těch postav, prostě hlavně že to má to dobrý 

rozlišení?

L.G.:  Já si myslim, že jeden z... podžánrů, ne, podkategorií toho problému celýho je určitě 

problém  uncanny valley245, kterej se týká grafiky, kterej se týká zobrazení animací, ale spíš

243 Lesbian, Gay, Bisexual, Transgender.
244 Hodnocení kvality na základě evaluace množství pečlivosti a peněz, vložených do realizace mediálního 

produktu či textu. Produkční hodnoty mohou být "nízké" či "vysoké". DANIEL CHANDLER a ROD 
MUNDAY. A dictionary of media and communication. Oxford: Oxford University Press, 2011, s. 339. 
ISBN 9780191727979.

245 Masahiro Mori učinil pozorování, že lidem připadají roboti, připomínající podobou více a více lidi, 
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bych řek, pokud to má nějakej obecnej problém, tak je to spíš masivnost těch produkcí. 

Vlastně i v tom filmu, sorry že se pořád vracím k tý Inception, ale přijde mi to jako strašně 

dobrej příklad, tak to je prostě produkce... Ten film stál kolik, dvě stě miliónů? Sto 

padesát? Jako jenom ta výroba? Trikově náročný prostě, ale pořád je to vlastně do velký 

míry vize jednoho režiséra a případně scénáristů, nebo on to nejspíš taky psal s tím svým 

bráchou předpokládám. A mám pocit, že tohle se v těch hrách Jako... Tohle není 

ustanovený. Ve chvíli, kdy vzniká Assassin's Creed stylem že na tom dělá tisíc lidí, nevim 

kolik, šest studií, každý má sto lidí a pak někdo další, tak se strašně rozmělňuje jasná 

autorská vize a myslim si, že tohle je to, kde vzniká ten problém, kterej potom už 

postupuje dál dominovym efektem.

M.F.: Ono se to dá pochopit u těch herních mechanik246, ale zrovna u těch videosekvencí...

L.G.: Já myslim, že i u toho ve skutečnosti. U všech složek. U toho, že... Části tý hry jsou 

lepený na různejch místech, a nemyslim teď jenom ty herní sekvence, ale opravdu že... 

Jasně že maj nějakej design document kterej napsali dejme tomu v lepším případě dva lidi, 

v horším třeba dvacet, se na tom nějak shodli, ale jeho naplňování... Vem si, jasně, ve filmu

máš taky u těch velkejch produkcí máš nějakou first unit, second unit, ale myslim si, že 

tady je těch units třeba deset, dvacet, třicet.

M.F.: Ztrácí se ta vize toho celku.

L.G.: No, no. V tomhle ohledu mě... Můžu odkázat k takový, k něčemu, co jsem viděl před

pár dněma, to byl rozhovor s Kubou Dvorským obecně o tom, jak Amanita funguje247, je to 

vlastně studio, kde je šest lidí, který se znaj navzájem...

M.F: Jasně, a dělaj to několik let a nemaj deadline, čili si s tim...

L.G.: Hlavně jsou v kontaktu. Ale jasně, tohle by určitě šlo provázat, nejde o ten fyzickej, i

když ten asi taky hraje roli, ale jsou vlastně, vzájemně si vstupujou do těch nápadů, ale 

postupně stále příjemnější na pohled, ale že zároveň v určitém momentu tato příjemnost prudce klesá a 
zpět se vrací až když robot vypadá již jako zcela běžný živý člověk. Tento "tajemný val" lze vysvětlit tak, 
že v určitých fázích připomíná antropomorfní robot lidem mnohem spíše mrtvolu či jakousi zombie. Viz 
např.  MACDORMAN, Karl F. Subjective Ratings of Robot Video Clips for Human Likeness, 
Familiarity, and Eeriness: An Exploration of the Uncanny Valley [online]. School of Informatics, 
Indiana University, USA [cit. 2016-06-15]. Dostupné z: 
http://www.damiantgordon.com/Courses/CaseStudies/CaseStudy3c.pdf

246 Definicí pojmu "herní mechanika" je celá řada. Uveďme si alespoň tři ze šesti definic od různých autorů,
které vybírá Jiří Zlatohlávek: "Cyklická smyčka akce, vyhodnocení, změny stavu a zpětné vazby - Daniel 
Cook (...) Chování, tedy očekávaná odezva hráče na sadu pravidel. - gamifikátoři. Fireball na levelu 90 dává
1374 - 1748 [+150% hodnoty atributu Spellpower] ohnivého zranění za 4% many, délka seslání je 2.25 
vteřiny. - WoW hráči", viz Game Industry 3, s. 46 – 50.
247 Viz http://video.aktualne.cz/dvtv/delame-nejlepsi-logicke-hry-jsme-perfekcionisti-samorost-3-   

n/r~86c9a9b20ae311e6abd3002590604f2e/.
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pořád v takovým udržitelným kusu. Kdežto...

M.F.: Ve velkým studiu tohleto...

L.G.: Když jedeš ten ping pong, tak je podle mě strašně těžký, víš jako, to prostě může 

bejt... Přemejšlim nad nějakym trošku konkrétnějším příkladem... Když řeknu, že mi 

přijdou milostný scény ve hrách od Bioware fakt hrozný, tak si nemyslim že by to bylo že 

ta parta lidí, co byla nejblíž, dejme tomu třeba tomu scénáři, tak prostě by to neviděla a 

neřekla by k tomu něco svoje, ale evidentně prostě než se to dostane tam a tam místo toho 

musej vychytávat tisíc bugů a řešej úplně jiný priority, kdežto kdyby tahle scéna prostě 

vznikala v partě šesti lidí, tak tam prostě tři lidi na to koukaj a řikaj „Hele, to je strašně 

prkenný, musíme to udělat prostě jinak“. A udělaj to jinak, v lepším případě.

M.F.: Krásnej příklad myslim že byl ten poslední Deus Ex, jak vlastně v tý původní verzi, 

jak tam byly to bossfighty, který úplně porušovaly celej ten nápad tý hry, že ty se tam 

rozhodneš jít tou nezabíjecí cestou, ale potom vždycky toho bosse musíš ale zabít. A je to 

úplně v rozporu s celou atmosférou tý hry a se všim.

L.G.: A tos dal úplně perfektní příklad, protože zrovna Deus Ex, jasně, je to taky velká 

produkce, ale ještě myslim že tam je ta úroveň trochu níž než třeba některý věci...

M.F.: No oni to zadávali nějakejm externistům...

L.G.: A zadali to externistům, a přitom kdyby si sedli s těma šéfama toho vývoje, tak by ti 

řekli, že to je úplnej nesmysl, a stejně se to prostě stalo, protože... Protože proč? No, stalo.

M.F.: Já to právě vnímám jako strašnej obrázek tadytoho failu, že přesně jako, to je 

nekoncepční.

L.G.: Dost věřim že tam musej čelit hroznejm v některejch případech tlakům.

M.F.: Nepochybně, a taky to předělali jo samozřejmě potom, ale už jenom to, že v týhle 

formě vylezlo. Jasně, hele tak se podíváme na nějaký ty konkrétní menší tituly, a já bych se

právě, specificky bych se chtěl bavit o těch různejch omezeních, který vyplývaj z těch 

herních mechanik, který se používaj. Do značný míry to souvisí s nějakejma omezeníma 

toho média, ale každopádně bych se na to chtěl podívat.

L.G.: Zkus, pokusim se bejt výřečnej v tom.

M.F.: Jasně (smích) Hele tak příklad číslo jedna, This War of Mine. Tam co mě teda musim 

říct zarazilo, nebo respektive, já chápu třeba ten koncept toho bezpečnýho dne a 

nebezpečný noci. Člověk pochopí, že z důvodu toho, aby to bylo hratelný, tak ty teda 

vlastně dostaneš ten prostor že přes den zařizuješ ty věci, staráš se o ty postavy a staráš se 
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o rozvoj toho příbytku a řešíš vedlejší úkoly, ale až jako v noci se ti může něco stát. Jsou 

tam momenty, kdy ty obchoduješ s někym, kdo to s tebou myslí dobře nebo teda chce s 

tebou jenom obchodovat, ale ve chvíli kdy jsem ve válečný zóně a přede dveřma mi stojí 

člověk, kterej říká „Otevřete, já vám nic neudělám“ a já to mám vlastně úplně automaticky 

přijmout jenom z důvodu tý herní mechaniky, která je pochopitelná pro mě z hlediska toho 

vývojáře, ale není pro mě pochopitelná úplně z hlediska toho hráče. Dá se tohleto nějak 

obejít, aby to zároveň teda bylo hratelný? (Smích) Jo, protože...

L.G.: Tos položil skoro největší otázku... Nebo otázku, která je a dlouho podle mě byla 

největší bariérou právě těch vážnějších her. Můžem to víc ještě zobecnit, že... jakým 

způsobem, to je hrozný slovo, „gamifikovat“248 nebo jakoby přetavit něco do herního 

mechanismu, herní mechaniky teda, která bude navíc ještě nedej Bože zábavná, jo, a... Já 

nejsem herní vývojář, já tohle můžu, tohle asi spíš vidim přesně z toho tvýho pohledu, 

pohledu uživatele, a myslim si že... A vždycky mě... Nepřišlo mi možná tolik podstatný, já 

bych to třeba neviděl jako takovej problém když... Je to součástí nějakýho kontextu, že tam

prostě má nějakej podíl suspension of disbelief249, díky kterýmu se i při nějakým přetavení 

věcí do mechanik, který nedávaj takovej smysl nebo trošku kolidujou s tim reálným 

světem, tak ti nevadí. A strašně rád bych teďka dal nějakej dobrej příklad z něčeho jinýho a

asi mě nic nenapadne...

M.F.: V pohodě. Mně právě přišlo, že je to takovej dost rozbíjecí efekt. Nebo další příklad, 

jo. Situace, kdy já vytáhnu s nějakou tou postavou za noci, udělám nějakou hloupost, 

někdo mě zastřelí. A já samozřejmě jako hráč vim třeba kde ta postava umřela a že tam za 

sebou nechala nějaký věci, který já potřebuju, abych přežil, takže se tam vydám následující

noci s další postavou a ta postava, poté, co přinese ten loot, kterej potřebuju, tak přichází, 

248 Game industry 2, s. 174: "Gamifikace je vkládání herních mechanik do neherního kontextu. Jinými 
slovy: narazíte na prvky hry tam, kde byste je normálně nečekali.(...) Formální systém hry je tvořen 
herními mechanikami a herní dynamikou. Herní mechaniky jsou body, žebříčky, medaile a úrovně (...). 
Herní dynamika je systém dávkování herních mechanik a odměn, který má maximalizovat hráčovo 
zapojení a zábavu. Hráčova zábava pak nejčastěji pochází z jasné struktury hry, herních výzev, elementu 
náhody, nejistoty a překvapení, jasné a rychlé zpětné vazby a samozřejmě odměn za splnění výzev." 
Určité negativní konotace si tento termín získal v posledních letech, kdy se ujala tendence i do samotných
her přidávat někdy až směšné množství „odměn“ v podobě tzv. achievementů při úspěšném procházení 
hrou. Hlavním účelem takové praktiky je motivace k soutěži s ostatními hráči, zároveň to ale podle 
mnoha názorů je v rozporu s tím, že „odměnou“ by měl být samotný herní prožitek. Vznikla i hra, 
parodující tuto obsesi ohledně achievementů, která už má dokonce několik dílů. Autorem je John Cooney 
a první díl hříčky je dostupný např. zde: http://armorgames.com/play/2893/achievement-unlocked.

249 Jak uvádí Karhulahti (2012), termín poprvé použil Samuel Taylor Coleridge pro popis čtenářských 
tendencí přehlížet nepravděpodobnost příběhu v zájmu udržení jeho koherence. E. Aarseth pak přichází s 
mnohem radikálnější definicí, která je však v případě počítačových her ještě výstižnější, a totiž že 
součástí kontraktu mezi hrou a hráčem je nárok na dočasné omezení řečových a motorických schopností. 
Viz s. 5 a 11.
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teda s tim že předtím obírala tu mrtvolu toho svýho kolegy, a přijde a říká „Podívejte se, co

jsem všechno přinesl, cejtím se jako Santa Claus“.

L.G.: Jasně, a ta... Tohle mi vlastně vadí mnohem víc, a beru že to je... To už je vlastně 

jakoby nedomyšlenost něčeho, byť velkýho detailu. Ale připomněl jsi mi můj obrovskej... 

Mojí obrovskou nenávist, kterou jsem si vybudoval k některejm adventurám, kdy... To byla

nějaká česká, nevzpomenu si myslim jak se jmenovala, což je možná dobře, aspoň nebude 

třeba smutnej... Kdyby se to nedej Bože doneslo těm autorům. Ale myslim že jsem to psal i

v recenzi. Že... Nebyl to přímo moment nějaký smrti, ale byl to moment, kdy ta postava je 

rozhodně ne v dobrym psychickym stavu, naopak totálně nějak jako zdevastovaná, ale 

sebereš klacík a ona to komentuje „Jů, klacík, super!“ To jsou věci, který prostě... Který 

bych ale řekl... No možná v těch adventurách mi přišlo že až jako systemicky takovej mor, 

že to bylo strašně častý taková ta... To má nějakej termín, něco jako ludonarativní 

disonance250, něco takovýho úžasnýho.

M.F.: Zní to krásně (smích).

L.G.: Myslim že to popisuje přesně tohlecto, nebo že to samozřejmě může mít mnoho 

různejch podob, ale přesně, tady máš vlastně pocit že ta hra nesleduje svojí vlastní vnitřní 

logiku. A tim se právě dostáváme k tomu, že ta logika nemusí bejt... Ta logika může bejt 

pokroucená pro účely tý hry, ale měla by bejt konzistentní v rámci toho celýho díla.

M.F.: Právě, za jakou cenu? Protože tady teda vlastně... Je to hra, která abstrahuje od 

nějakejch konkrétních dějin a zároveň ti dává velmi jasně najevo, že ti má záležet na těch 

konkrétních lidech tam. A potom ti to dělá tohle.

L.G.: To je věc, kterou můžeš vytknout týhle konkrétní hře, vyloženě jako něco, co jim 

uteklo. A věřim, že kdybys tady seděl s tim vývojářem a řekl mu to, tak on sám by řek „No,

jo.“ Tohle je prostě něco, co jim uteklo. A teď si vlastně vezmeš, kdybych to na moment 

vrátil k tý předchozí debatě, že vlastně tohle je hodně malá hra, nebo respektive nebyl to 

nejmenší tým, ale prostě malá produkce, a uteče jim takováhle věc. Co všechno potom 

utíká v těch velkejch?

M.F.: Je to pravda no. Já jsem to bral tak, že ta hra, to jsou vlastně tři oddělený moduly a 

ono je to na tom dost vidět vlastně, že tam máš dvě hry, ta denní a ta noční, a pak na to máš

vlastně trochu uměle nalepený ty příběhy těch postav, který jsou vlastně vyprávěný v těch 

250 „Ludonarativní disonance“ označuje rozpor mezi herními mechanikami a příběhem či poselstvím hry. 
Termín poprvé použil herní vývojář Clint Hocking když kritizoval právě tento druh rozporu při hraní 
titulu Bioshock, jak uvádí Bendová (2013).
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kartičkách. A že je to na tom trochu vidět, že vlastně ta provázanost je trochu diskutabilní.

L.G: Já si skoro dovedu představit... Nečetl jsem žádný post mortem251, takže nemůžu 

úplně soudit, ale že to je... Že to může bejt takovej odraz toho, jak hledali tu cestu toho 

vývoje. Že vlastně nenašli jeden nějakej celek, kterej by měl... Ze kterýho by vybíhaly ty 

jednotlivý části. Ale že spíš si říkali jak zpracujeme to, že potřebuješ získávat nový... Že 

scavenguješ252 prostě, tak to uděláme takhle. A jak tam dáme ty příběhy, tak to uděláme 

takhle. V tomhle případě... Napadl mě opačnej příklad, kde si myslim, že ten člověk 

vymyslel jeden celek, ve kterym ty jednotlivý podsložky fakt sloužej tomu celku, tak to je 

Cart Life. Kde vlastně, přemejšlim jak to shrnout, vlastně můžeš hrát za různý postavy, 

který maj odlišný příběhy a odlišný náplně dne, ale všechny ty mechaniky který tam jsou 

tak vlastně jsou...

M.F.: Dávaj smysl u tý konkrétní postavy?

L.G.: No hlavně jsou, právě že jsou, jak se to řekne česky, interchangeable, prostě můžeš je

prohodit  u tý jiný postavy a tam budou fungovat, a přitom ta postava dělá vlastně něco 

jinýho, živí se nějak jinak, řeší nějaký jiný problémy. Ale prostě ten týpek to vymyslel 

takhle dobře, a skoro si dovedu představit že bych vzal This War of Mine a udělal bych to v

enginu... To není engine, to je prostě, nebo je to nějakej engine, ale... Udělal to jako Cart 

Life. A že by to vlastně fungovalo, že by to tam šlo nalejt, ten obsah a myslim si že i ty, i 

ten stres a tu hrozbu, protože v tom Cart Life tě zase tlačej jiný věci, respektive tam taky 

bojuješ o život, ale o život v rámci nějakýho každodenního vydělávání peněz na to, abys 

neumřel hlady a uživil případně další lidi, co jsou na tebe zodpovědný (na tobě závislí, 

pozn. ed.). Ale že tam nemáš pocit, že bys hrál tři různý hry. Nebo rozhodně necejtíš nějaký

disonance mezi těma jednotlivejma částma.

M.F.: Mě This War of Mine hrozně potěšila, ale o to víc člověk právě vnímá ty chyby. 

Musim říct že ta denní složka je schopná vytvořit takovej ten pocit toho permanentního 

stresu, což je vynikající samozřejmě. Ale jenom jsem se na to chtěl zeptat.

L.G.: Což teda trošku naráží na nevim jestli jako na téma nějaký samostatný, ale že je 

vlastně zajímavý, jak tím, jak se to ty učej, jak to zkoušej zpracovávat ty hutnější témata, 

tak vlastně strašně s jídlem roste chuť u nás jako u těch uživatelů. V tom smyslu, že víme, 

251 Postmortem označuje retrospektivní zamyšlení tvůrce nad průběhem vývoje konkrétní počítačové hry 
poté, co již byla dokončena a oficiálně vydána či zpřístupněna. Reprezentativní přehled je dostupný zde: 
http://www.gamasutra.com/features/postmortem/.

252 Slangový výraz, v tomto kontextu se jedná buď o nacházení volně dostupných surovin, řekněme o 
„paběrkování“, či  o kradení majetku jiných (typicky nehratelných) herních postav (tzv. NPC).  
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že může existovat drásavej válečnej film jako je Apocalypse Now,253 může existovat 

sociální drama, jako je... Nic mě nenapadá, ale teď už vlastně cejtíme, že tahle hra, ta This 

War of Mine, že už... Ale není to ještě zdaleka, protože ještě jsme tam nedošli. Určitě bys 

našel nějaký výjimky, který to daly, ten homerun, na první dobrou, prostě se jim povedlo, 

ale není to, jde to spočítat na prstech jedný ruky.

M.F.: Já pořád přemejšlim, jestli ten průmysl je v raný pubertě nebo v jaký fázi se to teda 

vlastně nachází.

L.G.: Myslim že je to tak nějakej závěr puberty, řekl bych.

M.F.: Myslíš, že už závěr?

L.G.: Myslim že to bude takovej ten finální záchvěv, záškuby, jo, ještě když vezmu ještě i 

tu GamerGate, to je ještě takovej ten vzdor typu uteču z domu, ale tiše doufám, že už 

prostě těch her, který vykazujou znaky dospělý, myslící bytosti, že už jich tady pár bylo.

M.F.: Třeba i Gone Home, která se mi líbila, tak zároveň byla kritizovaná, že je to odvar z 

nějakýho třeba absolventskýho filmu, jakoby že ten motiv... Že jako je to dobrý, ale vlastně

že to není dost.

L.G.: To je hodně zajímavej příklad, protože... To bylo, že jo, že kdybys vzal Gone Home, 

ten příběh, a natočil ho, tak je to ten nejnudnější skoro film o... Tak jako logicky, když tam 

chodíš po bytě, že jo, ale to je přesně ono. Z tohohle nenatočíš film. A myslim si, že u 

Gone Home ta kritika nebyla úplně oprávněná v tom smyslu, jako kritika lidí, kterejm se to

líbilo, chci říct, jo, v tom smyslu že to právě strašně dobře pracovalo s očekáváníma hráčů, 

že to prostě bylo absolutně nedělitelný od toho, že to sem přišlo jako... Ne že by to tak bylo

marketovaný, ale v podstatě tu hru jsi rozehrál s tím, že neznáš tu záhadu a čekáš 

strašidelnej dům. A vidíš červenou barvu a automaticky reaguješ, že je to krev. A díky tomu

je to dobrý, díky tomu. Jasně, kdyby ten příběh byl ještě nějakej... Nebo takhle dovedu si 

představit jinou hru, kde bude, která bude zpracovávat podobný téma, prostě vyrovnávání 

se s vlastní sexuální identitou, a bude to mnohem zašmodrchanější.

M.F:: Trochu víc komplikovaně, no.

L.G.: Komplikovaně, ale tady to nebylo potřeba, tady ta komplikace bylo to, že tys to hrál 

s tim, že...

M.F.: To vstupní očekávání.

L.G.: To vstupní očekávání. Jako fakt, na tom to podle mě stálo a padalo, proto bylo 

253 Apocalypse Now [film]. Režíroval Francis Ford Coppola. USA, 1979.
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strašně důležitý aby to člověk hrál bez spoilerů, pokud to chtěl hrát, ale jinak to platí, že 

vlastně, přesně, že ty, když si vezmu... Přemejšlim, přemejšlim, ale... Rád bych sypal ty 

příklady z rukávu trochu líp, protože vim, že jsou, jenomže... Ale, ale, že jsou ty hry, který 

vlastně oslavujeme jako že zpracovaly něco co žádná jiná hra předtim, ale jsou vlastně na 

úrovni filmu z padesátejch let, nějakýho odvážnějšího.

M.F.: V týhletý souvislosti mě napadá, že jo, před pár lety, jak se to jmenovalo, 

Fahrenheit: Indigo Prophecy, to bylo... To byla pro mě taková trochu stresující zkušenost 

musim říct, protože ten začátek byl strašně jako nadějnej. Vypadalo to, že se budem bavit o

nějaký civilní zkušenosti, jo, a potom přišla čarodějnice a už to bylo zase prostě v háji.

L.G.: To je strašně dobrej taky příklad, protože já si vybavuju jako pro mě nejsilnější 

moment Fahrenheitu bylo když ta tvoje bejvalka se u tebe zastaví pro věci. A mě tehdy 

bylo, nevim... To je rok asi 04? To nedokážu teďko úplně...

M.F.: Já si teďko nejsem jistej, myslim že to bylo spíš tak 6, 7254.

L.G.: Jo. Takže bylo mi tak pětadvacet, tak nějak, a nezažíval jsem svůj první, ale třeba 

druhej nebo třetí nějakej vážnější rozchod a strašně mě to jako zasáhlo, přitom prostě opět, 

kdybys z toho udělal filmovou scénu tak takovejch scén je tady miliarda. Ale v tý hře to 

působilo tak strašně svěže. A pak teda se stalo, co se stalo dál (smích), ano, Fahrenheit je 

případ obrovský tragédie, která... Mimochodem takový tragédie, která přesně... Že těm 

tvůrcům nedojde, že tohle by stačilo. Že furt z toho měli tendenci udělat „hru“. Že tehdy 

prostě ta „hra“ to znamenalo že musíš někoho skopat a je potřeba, aby ten příběh byl...

M.F.: Musej tam bejt ty velký pavouci, bez toho to nejde.

L.G.: A mimozemšťani, ideálně. A je prostě smutný že zrovna tomu Cageovi to zůstalo... 

Takhle, já jsem nikdy nehrál Heavy Rain255...

M.F.: Já jsem chtěl, ale bohužel.

L.G.: Co jsem pochopil tak tam od toho poodstoupil a bohužel pak v tom Beyond256 do 

toho spadnul, to je ještě smutnější. Ale tim chci říct, že na rozdíl od Cage spousta jinejch 

lidí si uvědomila že i hry jsou médium, ve kterým můžeš vyprávět příběh o nějakým 

rozchodu. A nemusí to bejt nutně suchopárná, nezáživná blbost.

Tyhlety náznaky už byly třeba v tom Gabrielu Knightovi257, což mě vlastně strašně bavilo. 

254 Fahrenheit: Indigo Prophecy vyšlo v roce 2005.
255 O Heavy Rain píše např. Miškov (2015).
256 Hra Beyond: Two Souls, která vyšla v roce 2013.
257 Série tří her s detektivními zápletkami, které spojovalo jméno Gabriel Knight,  vyšla v letech 1993, 1995

a 1998.
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Jasně že vždycky potom přišel ten béčkovej až céčkovej plot, kterej tam prostě nutně 

musel bejt, ale ty civilní části už tam vlastně byly tehdy. A takový ty motivy třeba 

virtuálního muzea anebo nějakýho přemejšlení o tom světě vlastně.

L.G.: To je dobrej příklad, to mě nenapadlo.

Šestá část záznamu

M.F.: Teď ještě bych se podíval na takový ty klasický strategie, prostě mapa, jdeme z bodu 

A do bodu B, dobýváme, získáváme zdroje a tak. Když máme takovej ten klasickej model, 

kdy se vysaděj na mapu dvě až čtyři posádky a bojuje se o ty zdroje... Myslíš, že takovej 

model Age of Empires může něco sdělovat o světě?

L.G.: Myslim že jakejkoli model může něco sdělovat samozřejmě, což chápu že je taková 

odpověď úniková, ale myslim to vážně a myslim si, že zrovna Age of Empires, když to 

vezmeš, tak je do určitý míry edutainment258, jo, tak pro první nebo druhej stupeň základní 

školy nějakej ranej, že prostě zjistíš že byly nějaký... Tenhle národ, tenhle národ... Pochopí 

z toho nějakej velmi jednoduchej, velmi jednoduchou časovou osu. A zároveň myslim si že

ve chvíli, kdybys... Nevzpomínám si na žádnej příklad hry, která by tohle dělala, 

nepřekvapilo by mě, kdyby se nějaká o něco takovýho pokoušela, nikdy jsem nehrál Sid 

Meier's Colonization259, ale můžeš na tom velmi dobře demonstrovat třeba právě principy 

kolonizace nebo respektive jak to funguje, když někdo přijede s tankama a ten druhej ty 

tanky nemá, tanky jsou možná přehnanej příklad, někdo přijede se střelnejma zbraněma. Se

střelným prachem. A v tu chvíli už vlastně... Jasně, když to hodíš nějakýmu děcku, tak asi 

nad tím takhle nebude přemejšlet, ale když mu to tam zmíníš, to nemusí bejt historická 

lekce, to může bejt brífink jako „máme výhodu, protože máme střelnej prach, už jsme 

vyvinuli střelnej prach, takže zaútoč tady odsaď a střílej“ a v tu chvíli už může mu dojít 

prostě...

M.F.: Ty souvislosti.

L.G.: Jasně. A fakt jakoby učíš historii.

258 Starší označení, které nemá daleko k novějšímu termínu seriózní hry (serious games), na rozdíl od něj 
ale získalo spíše negativní význam. Problémem této starší generace výukových programů totiž bylo, že 
vyučovaný obsah nebyl do samotné hry nijak organicky včleněn, ale hra zde působila jako „odměna“ za 
splnění neherního úkolu, například výpočtu. Viz Egenfeldt-Nielsen, Smith a Pajares Tosca (2008), s. 210: 
„Many of the edutainment games are consciously devised to mirror “normal” video games, in order to 
make them more appealing. However, usually it is a quite dated gameplay and graphics that are 
implemented. Edutainment titles have a strong educational component but often do not reflect the strong 
engagement present in commercial titles.“

259 MicroProse (1994). Sid Meier's Colonization [počítačová hra].
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M.F.: Tak třeba Civilizace 3 se zkoušela používat i normálně ve školní výuce, tam problém 

je v tom, že je to natolik nepředvídatelný a košatý, že se to prostě do tý formální výuky 

nedá nacpat.

L.G.: Tam bys potřeboval nějakej mod, nebo respektive vyloženě udělat si scénáře, který 

budou hodně nalajnovaný a... Já si to spíš dovedu představit ve smyslu mít tam nějaký ty 

klíčový momenty historie a dát tomu děcku nebo studentovi možnost rozhodnout že 

půjdeme teda tady hodit atomovku nebo uděláme todlecto, a ve chvíli, kdy se od tý historie

tím rozhodnutím odkloníš, tak už máš téma k diskuzi. Pak už říct „ale ve skutečnosti se 

tenhle vůdce rozhodnul takhle a vedlo to k tomu a tomu“. Teda pokud bysme doufám 

akceptovali, že ve škole se má diskutovat, tak mi to přijde že nepotřebuješ pustit Civilizaci 

proto, abys jim ukázal, jak to přesně bylo, to jim můžeš pustit dokument. Ale můžeš jim 

ukázat ty důsledky, můžeš ukázat tu dynamiku, pokud ta hra je dostatečně vymodelovaná 

nebo ta simulace dostatečně propracovaná. Můžeš jim pak ukázat, co znamená, když tady 

tenhle národ najednou přijde o svůj přístup k moři.

M.F.: Problém je v tom, že ta simulace je vždycky nutně zjednodušení, vždycky prostě 

vezmeš do úvahy jenom několik nějakejch faktorů, aby to bylo...

L.G.: Ale teď si vem... Teď možná to je nepředmětná poznámka nebo rejpnutí, ale učit se 

letopočty je to největší zjednodušení. Samozřejmě musí tam bejt ten, kdo podává výklad, 

kdo může nějakým způsobem dodat ty další vrstvy, který v tý hře jakoby nejsou. A myslim 

si, že pokud se bavíme o učivu základní školy, tak bych skoro řek že řada těch her má tu 

simulaci dostatečně košatou na to, aby...

M.F.: To jo, pravěk by se zvládnul určitě (smích)

L.G.: Zrovna ta trojka myslim260, ne, čtyřka je s náboženstvíma, že jo?

M.F.: Jo.

L.G.: Tak tam už... Protože náboženství bohužel hrálo zásadní roli v tý historii, tak tam už 

je to docela pestrý.

M.F.: No ono třeba SimCity bylo kritizovaný zleva i zprava prostě tim, že tam bylo třeba 

nevýhodný investovat do jádra, zároveň bylo výhodný investovat do veřejný dopravy a 

zároveň se ti nějak zlepšovala situace, když jsi investoval do infrastruktury. Že je to taková 

vlastně... Vezmeš čtyři, pět nějakejch „jezdců“, na základě toho namodeluješ ten svět. 

Vždycky to nutně odráží nějakej tvůj konkrétní pohled na tu modelovanou skutečnost.

260 Firaxis Games (2001). Civilisation 3 [počítačová hra].
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L.G.: Jasně, kór... Věřim, že jsou případy, kde může ten autor tlačit skrze to nějaký svoje 

názory.

M.F.: Může to bejt nevědomý.

L.G.: Přesně tak. Nevim zrovna co motivovalo Willa Wrighta nebo prostě lidi, který tyhle 

slidery programovali, aby udělali jádro jako nevýhodný, nemusela to bejt vůbec žádná 

agitka. Nejspíš asi nebyla.

M.F.: Já je taky z ničeho nepodezřívám, ale prostě je zapotřebí si tohle uvědomit. A na 

druhý straně zase teda stojej ty hry, který se snažej bejt nějak „vážný“ a zobrazovat nějaký 

menší, konkrétní téma do co největších detailů, ale tam zase jedna z těch největších 

námitek, se kterejma jsem se setkal, je, že ty hry jsou strašně... Snažej se bejt tak vyvážený,

že vlastně ti potom ve finále nedávaj skoro žádnou volbu.

L.G.: Narážíš na něco typu Europa Universalis, kde jestliže já hraju za nějakej pidinárod, 

kterej ve výsledku jako dopadne...

M.F.: V podstatě. Pro mě je to třeba meditativní hra, ale není to klasická strategie, protože 

když hraješ za nějakej pidinárod, tak zkrátka nemůžeš... Jak jako „vyhraješ“?

L.G.: To musíš jedině najít systémy tý hry, ty nějakým způsobem exploitovat261 a jít tvrdě 

po tom, což... Viděl jsem nějaký screenshoty lidí, co českým impériem nějakým zabrali půl

světa, ale to jsou samozřejmě výjimky. Tam jde o to, hele, pořád jde o to, co je účel tý hry. 

Někdo chce nasimulovat tu realitu a musíš potom pracovat s tim, co máš. To se týká i toho,

co dělá Dan Vávra s Kingdom Come262. Že prostě řešej, jak velká má bejt ta mapa, aby to 

bylo reálný a zároveň aby jí šlo přejít. Takže Europa Universalis ve chvíli, když chceš hrát 

za malej národ, tak je to vlastně podobnej problém jako když chceš mít v Kingdom Come 

reálnou rozlohu. Narážíš na ty mantinely tý reality a ve chvíli, kdy děláš hardcore strategii, 

tak se s tim myslim dost jako počítá, ty hráči s tim počítaj a vyžadujou to. Když chceš dělat

261 Viz např. Mulligan a Patrovsky (2003), s. 286: „(…) some players will do anything to win, including 
cheating and finding and using the holes in the game design. Such players are completely unrepentant 
about such play. They argue that if an action isn't blocked by the design and code implementation, it's a 
feature, not an „exploit.“ On one level these players have a point; it is up to the developer and designer to 
plug such holes.“ Na druhou stranu je třeba upřesnit, že Mulligan a Patrovsky mluví o online hrách, kde 
jde primárně o soupeření lidských hráčů mezi sebou a podvádění či exploitace se tudíž týká mezilidské 
komunikace a má etické konotace. V rozhovoru však mluvíme o hře pro jednoho hráče, který se tímto 
způsobem snaží buď dosáhnout vyšší obtížnosti hry či vědomě využít slabin v jejích pravidlech, aby si 
průchod naopak usnadnil či urychlil. I Ondřej Hrabec (Game Industry 3, s. 33) řadí exploitaci k „šedým 
praktikám“.

262 Hra, zasazená do období evropského středověku, která se programově zřekla zařazení pro hry typických 
a oblíbených fantastických prvků (například draků a magie). S financováním hry mohutně pomohli 
zájemci o tento produkt prostřednictvím již zmíněné crowdfundingové platformy jménem Kickstarter, viz
https://www.kickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-come-deliverance.
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Civilizaci, což je totálně, celosvětově oblíbená záležitost, tak naopak spoustu věcí od tý 

reality posouváš někam jinam. Zrovna v tý Civilizaci, že jo, můžeš bejt sebemenší národ a 

když to hraješ dobře, tak se staneš světovou velmocí. To totálně popírá to, jak to ve světě 

funguje, nejenom jak funguje historie, ale obecně jak funguje nějakej rozvoj a tak.

M.F.: A potom když se podíváme na ty... Specificky na ty hry, který nejsou strategický, 

který se snažej zobrazovat nějaký ty individuální osudy, viz 1979 Revolution: Black 

Friday, tak tam stejně jako třeba u toho našeho Československa nebo u dalších podobnejch 

her, který jsem viděl, ta kritika se soustředí na to, že je to vlastně kombinace nějakejch 

exploračních scén, kde si čteš nějaký obsahy nebo díváš se třeba na nějaký záznamy. A 

potom tam máš minihry, který prostě nutně působěj trochu lacině a maj bejt akční, ale 

nejsou akční vlastně reálně. Jsou to takový quicktimeový eventy. Vidíš na tom hrozně ty 

limity tý produkce pochopitelně. A zároveň ta kritika směřuje k tomu, že vlastně... Že jsou 

tam fake volby. Že ty vyprávíš ten konkrétní příběh a dáváš... Zrovna tady u toho Black 

Friday je pět nějakejch zásadních bodů volby, který ti i ta hra po dohrání vlastně ukáže. A 

ty máš reflektovat, jak ses rozhodnul. A zároveň se nedá úplně říct, že by člověk měl pocit, 

že tam to zásadní rozhodnutí reálně dělá. Spíš je to o tom, že se máš nad něčím zamyslet, 

ale že tu hru samotnou to vlastně tak moc neovlivní.

L.G.: Já jsem teďka do posledního Levelu psal velkej článek, no, velkej... Měl asi jenom 

dvě stránky nebo tři. Článek o iluzi volby, kde jsem si sám nebyl jistej jestli jsem to téma 

pochopil dostatečně dobře (smích) protože mi to přijde jako velmi zajímavý a 

zašmodrchaný, ale to bych moc odbočil. Já si myslim, že zrovna u toho Black Friday mě, 

když si vezmu moment nějaký volby nebo to co jsem měl pocit, že se v tu chvíli jako 

rozhoduju že se stane, tak vlastně při jednom z těch výslechů, kdy tam přivedli toho bratra 

mýho, teď já jsem mohl mu teda odpovědět a ušetřit ho nějakýho mučení, anebo to nechat 

běžet, tak zajímalo by mě zpětně jak to tam zpětně bylo, já jsem to ještě nedohrál. Nebo 

jestli to jako něco ovlivňuje víc, ale...

M.F.: Jo tak to se omlouvám, to jsem spoileroval.

L.G.: Ne ne, dobrý, to je v pohodě, úplně v pohodě. Chci říct, že mi přijde... Mě v tu chvíli 

absolutně stačí, že to ve mně vybudovalo opravdu tenzi a že musím říct, že to byl jeden z 

momentů za dlouhou dobu, kdy jsem se fakt cítil vlastně nesvůj, kdy jsem nevěděl... Nebo 

kdy jsem se chtěl rozhodnout nějak za sebe nebo snad se... Já jsem to dost jel stylem 

nějakýho roleplay, snažil jsem se jako chovat jak bych se, snad, možná, choval...
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M.F.: Jak si to člověk dovede představit.

L.G.: Jak si to člověk dovede představit v nějaký svojí zkušenosti. A vůbec jsem nevěděl 

ale... Jako v jinejch hrách, v Mass Effectech kde prostě máš „hm, tak tahle odpověď asi 

udělá tohle, tahle odpověď asi tohle“, tak jsem vlastně byl totálně... Jako na nějakým 

rozpraskaným ledu jsem si připadal. A přišlo mi že takhle nějak, takhle velmi vzdáleně to 

nějak je, bylo, sedět tam na tom místě vedle toho kluka. A v tu chvíli mi to stačí, v tu 

chvíli... Samozřejmě, bylo by geniální kdyby takováhle hra třeba fungovala víc na bázi 

otevřenýho městskýho simulátoru, jako neříkám celýho města, ale jak tam máš třeba scénu 

s tou první demonstrací, jak tam tak jako procházíš tím koridorem velmi úzkým, koukáš na

ty věci, tak bylo by boží kdybys to měl volnější a ta hra by víc dynamicky reagovala na to, 

kdy kam jdeš a to dění by běželo třeba vlastně v reálným čase. Že ty třeba kdybys někde 

zůstal stát, tak by tě to minulo, celá ta demonstrace. Ale to je spíš jenom taková lákavá 

představa, která mi nijak zvlášť nepodkopává ten podle mě povedenej zážitek z tý 

Revolution, byť k němu mám zase jiný výtky, mám k němu výtky třeba technickýho 

zpracování, který tam někde trochu skřípe a někdy to člověka tak trochu vyhodí z toho. 

Takže nevim jestli je to úplně jasný z toho, co teďka říkám, ale jestli ta otázka, kterou jsi 

položil, nebo spíš teda ten... To, že je tam ta iluze jenom tý volby a takhle, tak pro mě je 

rozhodující jak to na mě zapůsobilo v tu chvíli a i s tímhle se dá, jak vidno nebo minimálně

v mým případě, pracovat. Mě napadá ještě příklad, kterej nevim jestli je správnej, ale v 

úplně prvním BioShocku, tam skoro na začátku, vlezeš do nějakýho tunelu a začne praskat 

voda, začne natejkat do toho tunelu. A v tu chvíli já jsem začal automaticky pospíchat k 

východu, snažil jsem se odtamtud dostat. Tam když zůstaneš stát, tak se nic nestane. Ta hra

nepočítá s tim, že tam... Ale mě to prostě dostalo. Prostě ve chvíli, kdy mě ty vývojáři 

vlastně dokážou obalamutit takovýmhle způsobem, tak já si... Ne že jsem spokojenej, 

prostě... Je vidět, že to jde.

M.F.: Pro tebe vlastně kritika nějaký koridorovosti jenom jakoby z principu není úplně 

adekvátní.

L.G.: Z principu... Ne, nebo v tomhle kontextu ne. Zas v jinejch třeba... Dám úplně jinej 

příklad, snad to neodvedu moc daleko. Tak prostě mám hrozně rád System Shock 2, to je 

hra, která stojí na tom, že prostě chodíš, je to horor, ale chodíš do velký míry volně po 

nějaký lodi a funguje tam nějakej ekosystém nepřátel kolem tebe. Jsou tam samozřejmě 

nějaký skripty, ale tebe jakoby děsí to, že ta loď si žije, ta nepřátelská horda si tam nějak 
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žije nezávisle na tobě, tím pádem musíš bejt pořád ve střehu. Pak máš horor Dead Space, 

kterej je totálně koridorovej, je tam všechno jakoby nalajnovaný, vyskakuje to tam na tebe 

z těch předem určenejch míst. Má to atmosféru, má to skvělý ozvučení, na první dobrou to 

jako je působivý, ale velmi záhy mě to přestalo bavit právě na to konto, že tady ta 

koridorovost vadí. A tím chci jenom ilustrovat, že... To může bejt tak i tak. Myslim si že 

spíš jako dobře můžeš kritizovat tu nalajnovanost tý Revolution spíš jako by z pohledu, 

jaký názory nebo jaký názorový spektra tehdejšího dění oni tam prezentujou. Jestli tam 

prostě ukazujou dostatečně... Pokud se snažej ukázat to v celý šíři, tak jestli tam opravdu 

zaznívaj ty různý hlasy, ty... Což je mimochodem kritika, kterou jsem na to četl od 

nějakejch lidí, co se v tom pohybujou, ať už jsou to historici nebo tak...

M.F.: Jo, že jsou tam představený jenom ty extrémní pozice?

L.G.: No, a že docela i zkreslujou některý z těch zúčastněnejch frakcí. Což nedokážu 

posoudit, protože pro mě to je do velký míry španělská vesnice. Tak tohle je, kam bych 

zamířil tu kritiku, kde bych o tom debatoval. Už by tolik mě netrápilo spíš to game 

designový vlastně rozebírání toho, do jaký míry jsou ty volby iluzorní nebo ne.

M.F.: A jak moc si myslíš, že jsou tyhlety hry, který se snažej o nějakej přesah, přijímaný 

obecně tou hráčskou komunitou? Protože nezřídka jsem se setkal s tim, že se řekne prostě 

„to není hra, protože...“.

L.G.: Jasně. To je obecně hláška, kterou nemám strašně rád...

(Číšnice v kavárně: Všechno v pořádku?

L.G.: Ne. Já bych strašně potřeboval Leffe. Děkuju.

Číšnice v kavárně: Leffe, dobře.)

L.G.: Takhle, já tomu absolutně nerozumim, tomu, proč je třeba něco vymezovat že to není

hra, mě to trošku... Mě by vlastně nevadilo se bavit o tom, o těch jednotlivejch aspektech 

věcí, co jsou třeba dost takový jako virtuální instalace a tak, ale lidi, co řikaj „to není hra“ 

to z devadesáti devíti procent používaj proto, aby tu věc sestřelili, a proto to nemám rád. 

Ale chci říct, že strašně záleží na tom zpracování. I ve smyslu, i na tý první dobrý jak to 

prostě působí, když se podíváš na reakci na tu Revolution tak ta je spíš pozitivní, protože i 

když ta hra samozřejmě nemůže konkurovat animačně... Tak vypadá vlastně chvílema 

velmi dobře. A spíš jako dobře. A kdyby to bylo pixelartový tak uvidíš ten hate. Je to 

namluvený, má to nějaký produkční hodnoty, který tomu pomáhaj překlenout určitou 

jakoby komunikační propast mezi mainstreamovým hráčem a tím, co to teda zkouší 
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prezentovat. Kdybych... Spoustě lidí, kterejm se bude Revolution líbit, byť je to téma třeba 

vůbec nezajímá, ale řeknou si „jo, to je zajímavý“, ukázal hru Dys4ia, což je...

M.F.: Já vím, já jí znám.

L.G.: Víš o co jde, tak se... Nepoblejou se, ale vysmějou se mi a řeknou, že jsem prostě 

hipster a že to je totální píčovina. Císařovy nový šaty, no.

M.F.: Jasně. Ale zároveň... Já tu kritiku neobhajuju, ale ta kritika bude do značný míry 

stavět na tom, že je to jakoby strašně lineární věc a že je to spíš taková jakoby... Je to 

příběh o něčem, ale... To už se zase bavíme o tom, co je nebo není hra.

(Číšnice v kavárně: A vám už to můžu odnýst?

Jo, já ještě něco vymyslim)

M.F.: Já jenom chápu tu kritiku v tom smyslu, že něco je třeba... Já tu Dys4ii zrovna beru 

jako... Jako dílo. Výpověď.

L.G.: Jo, já ti rozumim, je to výpověď. A já prostě... Já tomu říkám hra, protože to hraju a 

protože nemam potřebu... Myslim si, že pod ten název „hra“ se toho vejde strašně moc.

M.F.: Určitě.

L.G.: A že tim nikomu neubírám prostor... Nevidim důvod hledat za každou cenu nějakej 

novej termín, byť prostě samozřejmě způsob, nebo to, co děláš v Dys4ii se hodně liší od 

Europy Universalis, ale v něčem... Jako je to prostě pestrý spektrum, stejně jako film může

bejt Woody Allen, naprosto konverzační záležitost i totální avantgarda, může mít pět 

minut, může mít pět hodin, jo, proto já nevidim důvod ostrakizovat něco... Nebo takhle, 

cejtim v tom ostrakizaci a proto se proti tomu vymezuju. Ale chci říct... Kdyby sis vzal, jak

lineární je Call of Duty, byť to tomu spousta lidí taky vyčítá, ne že ne, ale v podstatě podle 

mě ta debata se vede strašně moc kolem takzvanech walking simulators, což taky původně 

je pejorativní název, byť dneska už se k tomu lidi už začínaj spíš hrdě hlásit, tak já jsem 

prostě vždycky argumentoval že Dear Esther je vlastně typickej příklad naprostej, prototyp

toho žánru, a je to věc, ve který vlastně... Jakej je tvůj hráčskej vklad? Chtělo by se říct že 

nula nula nic, ale podle mě tvoje přítomnost v tom virtuálním prostoru už je pro mě něco, 

co jakoby překračuje tu hranici. Jo, jasně, moje přítomnost na výstavě, kde se prostě 

rozhlížim, je tomuhle hodně podobná. Ale je to prostě na počítači, je to digitální, stáhnu si 

to na Steamu,263 je to prostě pro mě hra. A aniž bych jako řek „je to hra, je to super, tady 

263 Steam je v současné době zřejmě nejpopulárnější platformou pro digitální distribuci počítačových her 
pro osobní počítače. Viz například statistiku zde: 
http://www.gamasutra.com/view/feature/186940/defenders_quest_by_the_numbers_.php. Pro přehled 
některých dalších digitálních distributorů a jejich specifik viz např. Game industry 2, s. 191 a 192.
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máš razítko HRA a jsi díky tomu úžasná“. Ne, je to prostě termín, je to termín, kterej 

používam. Kterej možná není úplně šťastnej v kontextu toho, že prostě pod „hrama“ 

rozumíme spoustu různejch věcí, na druhou stranu pod „hrou“ rozumíme divadelní hru.

M.F.: Já s tím nemám problém, ale vim, že pro spoustu lidí prostě explorace plus 

přemejšlení nerovná se hra.

L.G.: Kdyby ti tady seděl Petr Poláček,264 tak s ním jsem měl na tohle poměrně vášnivý 

debaty. Prostě člověk, kterej je... To není žádnej blbec nebo někdo, kdo by automaticky 

odsoudil experimentálnější věci, vůbec ne, ale i on cejtí nějakou potřebu... Nemyslim něco 

jako vyhodit, ale prostě nějak to definovat. Já tuhle potřebu vůbec necejtim a myslim si, že 

to těm hrám spíš ubližuje, těm „nehrám“. Chtěl jsem každopádně dodat, že fakt pro mě to, 

jestli v Dear Esther půjdu doleva nebo doprava na tý hře absolutně nic nezmění, ale ve 

chvíli, kdy mi člověk řekne „Mohli to udělat jako film“, film máš už jako... Tam už máš 

definovanou tu kameru, ten pohled, tady se můžu rozhlídnout kam chci, můžu se na 

jakymkoli místě zastavit na jak dlouho chci. Ten můj zážitek bude nějak specifickej pro 

mě. Uvidim do velký míry to samý co všichni ostatní a uslyšim to, co všichni ostatní, 

pokud dojdu na konec, uvidim tu stejnou pointu, ale můj prožitek bude stejně jinej jako 

když bych odjel na ty Hebridy, kde se to odehrává jako skutečně a měl se tam projít kolem 

jednoho ostrova, tak si z toho prostě odnesu něco jinýho. Moje... To, že mě to tam asociuje 

jiný věci, že to na mě nějak působí, to všechno prostě beru že je součást tý interakce. Čímž 

se pouštim trochu na tenkej led, věřim, protože  v tuhle chvíli můžeš najednou potom říct 

že dívání se na obraz je interaktivní dílo. To chápu. Ale já pořád věřim, že ve chvíli, kdy 

teda vlastně jsem... kdy to nejsem já, ale je to nějaká moje prezence, kterou ovládám 

šipkama a myší, tak že tím je opravdu překročená nějaká hranice. Máš samozřejmě hry, 

kde nemáš ani tohle, kde třeba jenom odklikáváš nějaký texty nebo proklikáváš obrázky. V 

podstatě když si vezmu Československo, že jo, tak tam se  nepohybuju žádnejma šipkama 

nikam, ale pořád se děje něco jinýho než když sedim v kině nebo u televize. Je to trochu 

jinej způsob... Možná bych to spíš přirovnal ke čtení knihy, ale tím se dostáváme do úplně 

jinejch debat, který můžou bejt zajímavý spíš z hlediska nějakýho... Fakt asi filosofickýho.

M.F.: Tam vidíš, i u AAA her, že jsou vlastně určitý obsahy, který ta hra neumí 

komunikovat „herně“, v uvozovkách. V zaklínači se o historii toho světa vlastně dozvídáš z

těch knížek, to znamená, že si otevřeš text, čteš text, a na základě toho si něco domejšlíš.

264 Petr Poláček je hlavním editorem webu games.cz a mj. spoluvlastníkem herního magazínu Level.
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L.G.: Totéž je problém cutscén nebo animací. Warren Spector265, kdysi dávno mi přišlo 

zajímavý když jsem si přečet, jak on strašně nenávidí cutscény a že by chtěl, aby v Deus 

Ex nebyly žádný, a myslim si, že, aniž by podle jeho dogmat musely fungovat hry, tak 

myslim se že on jako hodně vystihuje něco, co by ty hry měly... Co by podle mě bylo 

zdravý, aby aspirovaly, kdyby se opravdu snažily vyprávět...

M.F.: Tou akcí.

L.G.: Tou akcí, mechanikama, tím, co vidíš, tím, jak to jakoby procházíš, právě tim, že seš 

součástí toho světa, že prostě ty hry, který si uvědomujou...

M.F.: Tu svojí jedinečnou příležitost?

L.G.: Tu svojí příležitost, že ten hráč je najednou součástí, tak jsou podle mě, nebo mě 

osobně bavěj nejvíc. Nechci říct, že jsou nejlepší, protože je to můj názor.

M.F.: To je ten boj narativistů versus ludologů266, to je přesně ono. Zároveň je to trochu 

směšný, ale chápu, že je to podstatný.

L.G.: Je to strašně zajímavý, některý ty debaty jsou směšný, ale z tý podstaty je to 

samozřejmě strašně zajímavý.

M.F.: Jo, to je pravda.

L.G.: A ve chvíli, kdy říkám, že pro mě jsou zábavnější, tak fakt absolutně tím nemyslim, 

že by jiný hry, nebo že by všechny hry měly bejt takhle. Pro mě ta nejkoridorovější věc 

bude hra, stejně jako pro mě bude hra ten úžasnej open world, svět, kterej já mám třeba 

osobně radši a ve kterým ztratím tisíckrát víc hodin než v nějakým příběhu.

M.F.: A není teda jeden ze základních problémů těch v úvozovkách „vážnejch her“ to, že se

snažej mít natolik kontrolu nad tím contentem, že vlastně jakoby tě do toho otevřenýho 

světa reálně nemůžou pustit?

L.G.: Myslim si, že do určitý míry ano, nebo že spíš ještě tady pořád nebyla hra, která by 

ukázala, že to jde. Ono... Je to těžký. Ale myslim si, že přesně ty hry typu... Budu si tady 

265 Warren Spector je herní vývojář, který pracoval například na slavných herních titulech System Shock, 
Deus Ex či Thief: The Dark Project. Vyučoval také herní design na University of Texas a v současné době
pracuje na vývoji hry System Shock 3.

266 Herní studia (game studies) jsou velmi mladou oblastí zájmu, případně velmi novým oborem (viz. 
kapitola 1, s. 17). Za první větší střet ohledně teoretického přístupu ke studiu počítačových her můžeme 
považovat diskuzi mezi zastánci tzv. naratologické pozice, tedy názoru, že hry lze studovat stejnými 
metodami, jaké se používají při analýze textů v literárních a humanitních vědách, a tzv. ludology. Ti 
naopak trvali na tom, že hru nelze s tradičním textem takto srovnat a že naratologický přístup zcela pomíjí
podobnost herní aktivity s fyzickou hrou či sportem. Více informací o tomto sporu a jeho kontextu nabízí 
např. Dovey a Kennedy, s. 22-42. Pro nás může být zajímavé, že podobnými otázkami ohledně povahy 
her se už před sametovou revolucí zabývali nadšení uživatelé tehdejších počítačů v Československu, viz 
Blažek, s.51.
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propagovat asi trošku ty svoje oblíbence, to znamená Looking Glass Legacy, to znamená 

Thiefové a Deus Exové a tyhle, tak jsou vlastně hry, který byly do velký míry vážný. Když 

si to tak vezmeš, tak Deus Ex to dělá sice na úrovni...

M.F.: Ty témata jsou vážný, ale ty světy jsou fikční.

L.G.: To jo. Ale zrovna u Deus Exu, když si to vezmeš, tak je to sice na úrovni Akt X, což 

není moc... Jako takhle, já mám rád Akta X, ale chci říct, není to nějakej... Vysoká... Není 

to nějaký zásadní zrcadlo tohohle světa, ale jsou tam prostě témata, který ta hra 

zpracovává, nebo vlastně ten Dishonored bude možná lepší příklad, když se vrátíme k 

tomu, že za tím stojí člověk, kterej jako... Kdybych ho chtěl pohanět, tak řeknu že je 

neomarxista, když to budu myslet zcela... Že na tom není nic špatnýho, tak řeknu, že je 

prostě jenom marxista, tak jako zobrazuje tam nějakej třídní boj a s nějakým i názorem, 

nebo prostě minimálně je tam prostě ta bohatá vrstva je tam zobrazovaná do velký míry 

jako zvrácená. Tak... A jsou to otevřený hry, jo. To má bejt ta pointa. Nejsou to hry, kde 

bys... Abys z toho měl takovejhle dojem, tak musíš vstoupit do nějaký animace nebo se 

držet nějakýho koridoru, ne, ta hra to dokáže prostě vyprávět tím světem, kterej vytvoří. A 

proto si myslim, že... Dovedu si prostě představit alternativní (Iran) Revolution, která bude 

třeba jenom zpodobňovat... Nebo, ať se nedržíme jenom toho Iránu, dovedu si představit 

hru z... Jak se jmenovalo to náměstí v Istanbulu, teď jsem úplně zapomněl267... Prostě z 

těch demonstrací, kde ta hra bude vlastně celá jenom jeden den, den tý demonstrace, a ty se

budeš pohybovat po tom městě v nějakým technicky rozumným jako tom, a když budeš 

chtít tak to prostě strávíš někde úplně jinde, kde třeba ta hra ti může... Ty způsoby, jak 

hráčovi něco podsunout, i v otevřeným světě, jsou. Můžeš prostě... Může ti, když vidí, že 

jdeš touhle ulicí, tak ti za roh může frknout zapnutou televizi, ve který něco uvidíš. Anebo 

naopak můžeš participovat přímo na tý demonstraci. A strašně rád bych si něco takovýho 

zahrál, protože... Iran Revolution si asi už podruhý nezahraju, spíš se jenom podívám na 

konci, jak to tam je, možná si hodím něco na YouTube. Ale vlastně hru, kde bych buď 

mohl přijít na tu demonstraci a tam by se něco stalo, a pak bych třeba skončil na výslechu, 

nebo bejt úplně mimo dění, nebo to nějak nakombinovat, jo,  tak to by mě samozřejmě 

lákalo víc a myslim, že v nějakým... Takhle, je otázka, jestli by to zároveň podalo nebo 

řeklo to, co chce říct. Já si myslim, že všechny  cesty jsou legitimní pokud jsou 

následovaný důkladně a pracujou dobře s tim. S koridorem se dá pracovat skvěle, s 

267 Nejspíše Taksimské náměstí.
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otevřeným světem se dá pracovat skvěle.

M.F.: Právě se zdá, že ty hry do značný míry omezuje to, že chtěj mít to konkrétní sdělení.

L.G.: No, já myslim, že to omezuje...

(Číšnice v kavárně: Tak vymyslel jste ještě něco?

M.F.: Já si dám taky asi.

Číšnice v kavárně: Taky.)

L.G.: Že to omezuje jenom hry, který... Počkej, teď mám nějakou myšlenku, která je určitě 

strašně chytrá a nevim, jak jí říct správně. Že to omezuje hry, který chtěj bejt ještě něco 

jinýho. Střílečka, která chce mít sdělení, tak bude omezená tim, že je střílečka. Nevim jestli

teďka dám ten správnej příklad, to už řikám asi podesátý, to je disclaimer ke všem 

příkladům (smích), ale mě přišlo zajímavý ohledně Kingdom Come, že oni chtějí vlastně 

udělat historickej až skoro simulátor by se dalo říct, toho, jaký to bylo tehdy. A vyprávět v 

tom nějakej příběh. Fair enough. A strávěj strašně času vymejšlením toho boje, toho, aby to

prostě fungovalo, protože se tehdy bojovalo. Pochopitelně jim z toho pramení strašně 

problémů. Nejenom z toho, aby to bylo zábavný, ten samotnej boj, ale prostě strašně 

problémů. Je super, že se... Nebo je rozhodně obdivuhodný, že to zkoušej...

M.F.: Už jenom ve chvíli, kdy oznámili, že tam nebude magie, tak to byl šupec.

L.G.: No jasně. A že ten boj má bejt věrnej, že to prostě nebude nějaký sekání. Jako je 

obdivuhodný, že se do toho pouštěj a držim jim palce a budu rád, když se jim to povede.

M.F.: Zároveň to stále budeš simulovat pomocí klávesnice nebo gamepadu.

L.G.: To je jedno, pointa měla bejt taková, jestli by vlastně nebylo jednodušší udělat tu hru 

nebojovou. Teda jednodušší... Chci to vztáhnout k tomu, jak jsi říkal to s těma omezeníma. 

Jestli prostě si neříct, protože ve chvíli, kdy to má bejt, že se tam má šermovat a zároveň to

má teda mít nějakou myšlenku nebo třeba vyprávět nějakej příběh, přiblížit to nějakou 

dobu, to bych řek že je náplň tý věci, tak vlastně tohle jim strašně komplikuje práci. Jo, je 

to asi komplikace, kterou chtěj, tak prostě maj co chtěj a když se jim to povede, tak to bude

prostě neuvěřitelný. Ale dovedu si představit někoho jinýho, kdo by řek „chceme vyprávět 

nějakej příběh, na kterým chceme ilustrovat jaký to tady bylo a zároveň to mít hezký 

graficky a tohle, fakt se pokochat, posunout někam tu fotorealističnost, ale rozhodneme se 

že ušetříme práci a peníze“ a budeš hrát za někoho, kdo prostě nešermuje nebo to neumí. 

Kdo to může zkusit a prostě dostane do držky. Takže nevim, jestli jsem ti odpověděl na tu 

otázku, ale chci říct, ty omezení si do velký míry, nebo řada her, který usilujou o nějakej 
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přesah nebo o vyprávění, o historii, o zpodobnění něčeho, tak si podle mě ty omezení 

kladou na základě konvencí do určitý míry. Nedovedou si představit, že by se tam 

nebojovalo.

M.F.: Je to hra ze středověku, musí se tam bojovat, konec?

L.G.: Nevim jestli o tom přemejšlej přímo takhle, nechci jim takhle... Páč to zní jako 

výčitka trochu.

M.F.: Jasně, já jim to nechci přičítat.

L.G.: Spíš jako... Oni chtěj dělat RPGčko, a RPGčko ze středověku, a v RPGčku se můžeš 

rozhodnout, jestli budeš... Nebo v takovýmhle RPGčku, jestli budeš obchodník nebo jestli 

budeš válečník, takže ten boj se tam fakt jako nabízí. Ale chci prostě říct, že je to omezení. 

Že v tu chvíli je tam ten historickej přesah jakoby omezenej ne proto, že je to historickej 

přesah, jestli mi rozumíš. Že bys mohl fakt udělat hru, která by dosáhla stejnýho 

zpodobnění tý historie.

M.F.: Určitě, kdybys omezil ty volby. Řekl bys, že ten člověk prostě musí bejt obchodník.

L.G.: Jasně, omezil bys herní volby, ale neomezil bys to vyprávění, tu historii, to téma. 

Takhle, jediný omezení, který ti pak z toho možná plyne, je to komerční. Koupí si to 

někdo, když tam nejde bojovat? Takhle se můžeš ptát. To jsou ty omezení. Ale ve chvíli, 

kdy ta hra už jako cílí na brutální niche publikum, vybrala peníze, šla alternativníma 

cestama, tak si prostě dovedu představit jinou hru, která by se pokusila o totéž. Vsadim se, 

že kdyby celej tenhlecten projekt Dan podal s timhlectim svým drajvem, a lidi kolem něj 

samozřejmě, a stejně jako argumentovali proč tam nejsou draci, tak by vyargumentovali 

proč tam nebude šerm, což oni nechtěj protože jsou třeba taky fanoušci šermu... Ne, já se k 

tomu vracim, jako by to byl nějakej prohřešek, není (smích). Tak by jim to lidi prostě brali,

tak by jim to zobali z ruky úplně stejně a možná ještě víc, protože najednou by třeba 

přitáhli publikum ještě úplně jiný. Tím jenom dokola omílam velmi jednoduchou odpověď 

na tvojí otázku. Ne, nemyslim si, že by to omezovalo. Jasně že to jsou omezení, který jsou 

umělý.

M.F.: A jak moc si myslíš, že tyhle designérský volby jsou právě omezený těma 

konvencema? Neni ten herní průmysl strašně svázanej tou jakoby tradicí?

L.G.: Je. Je, ano. To podepisuju a aniž bych se považoval za nějakýho věrozvěsta v tomhle 

ohledu tak zpětně si uvědomuju, že jsem strašně horoval, nejenom já, spousta lidí, jsme 

horovali, tim že jsme to měli jako zaměstnání, máme jako zaměstnání, takže nás ty 
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konvence samozřejmě nudily už nějak z principu, tak jsme horovali právě pro jejich 

prolamování ne jenom proto, že se nudíme, ale protože člověk cejtil ten potenciál v něčem 

jinym, A když pak máš ňáký ty hry, který se o to pokusily, úspěšně, je jich málo, tak jako 

přesto sklidily strašně moc, protože... Protože si myslim, že spousta hráčů si to ani 

neuvědomuje, ale vlastně jsou věci, který... Nekonvenční věci, který by je bavily v 

masovým měřítku, a nějaký takový příklady tady prostě jsou jako dobrý, můžu říct třeba 

Minecraft, ale to je zas takovej extrém úplně svéráznej, ale jsou hry, který to zkusí jinak a 

sklidí obrovskej úspěch i masovej, protože právě najednou zbavěj se nějakejch otěží, 

předvedou něco co nikdo nepředved.

M.F.: Ale před tou elektronickou distribucí by to tak snadno nešlo.

L.G.: Ne, určitě ne. Jak distribuce elektronická tak sociální sítě, šuškanda, jako ta 

demokratizace toho média je prostě neuvěřitelná. Platí to nejenom o hrách, ale obecně, 

digitální věk přines v tomhletom ohledu totální revoluci.

M.F.: To, že ten herní průmysl je konzervativní, to je logický, stejně jako ten filmovej.

L.G.: Každej průmysl je z principu konzervativní.

M.F.: A jak moc si myslíš že jsou reálně konzervativní ty hráči samotný?

L.G.: O tom hodně přemejšlim, protože mě fascinoval vlastně ten nepoměr mezi tim, že je 

to vlastně nejprogresivnější médium v současnosti, a zároveň mi často přišlo, že ty 

fanoušci jsou, nebo prostě ty lidi, co to prožívaj víc ve smyslu že o tom diskutujou někde, 

tak jsou zdaleka nejkonzervativnější. A dost jsem se ptal do jaký míry je to spíš takovej 

lokální můj dojem. Myslim si, že to bude zkreslený podmínkama u nás, kde ten jakoby 

odpor k čemukoli novýmu je... Přijde mi vyšší než na co narážim třeba... Nevim, třeba 

porovnam, abych se držel nějakejch masovějších měřítek, prostě porovnám lidi, co choděj 

na Rock Paper Shotgun,268 což dejme tomu je jeden z největších portálů PCčkovejch, 

světovejch, teda celosvětovejch, s celosvětovým zásahem, protože tam nechoděj jenom 

Američani nebo jenom Britové, A já nevim, prostě ty Gamesy,269 tak ten odpor k těm 

originálním, novejm věcem je absolutně nesrovnatelný, u nás je prostě neuvěřitelnej skoro. 

A zároveň si ale řikám, pořád vim, že lidi... Jsme u toho nečíst ty Novinky, diskuze na 

Novinkách. Že prostě diskuze, do jaký míry jsou diskuze reprezentativní. Na tom to prostě 

stojí a padá, protože já nechodim po ulici a neptám se lidí „Hrajete hry? A líbí se vám tahle

268 Rock, Paper, Shotgun: PC Game Reviews, Previews, Subjectivity [online]. 2016 [cit. 2016-06-07]. 
Dostupné z: https://www.rockpapershotgun.com/.

269 Hry - Games.cz [online]. 2016 [cit. 2016-06-07]. Dostupné z: http://games.tiscali.cz/.
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pixelová věc?“ Jako že, myslim si, že to je zkreslující a že...

M.F.: Ten fenomén tý mlčící většiny?

L.G.: Stoprocentně. To podle mě je naprosto jasně daný když se kdekoli podívám do 

Adminu a vidim, že tady nějakej můj článek o třeba i okrajový věci, v diskuzi tam deset 

lidí napíše, že to je sračka, blbost a proč takovýhle hry vycházej, a ten článek si rozkliklo 

pět tisíc lidí? Tak jako... Minimálně je ta pravda taková, že těch deset křiklounů je naprosto

nereprezentativní v ničem. A možná to tak cejtěj všichni. Ale nemůžu to z toho nijak... 

Pokud k tomu přistupuju aspoň trošku vědecky (smích), ta tak z toho nemůžu usuzovat a 

spíš si prostě myslim, že, a tím se dostáváme zase oklikou ke GamerGate, že ta 

konzervativní linka je hlučná. Že ty konzervativní hlasy jsou strašně slyšet, což se myslim 

taky netýká jenom her. A že svým způsobem ale, když to vezmu, vyvažujou tu 

žurnalistickou linku nebo ty hlasy... Těch novinářů, protože, to dost dobře vystihl Martin 

Bach270 svýho času, možná takovou totálně jasnou věc která mě do tý doby nenapadla, že i 

v těch herních médiích všechny takový ty, když se začaly objevovat, já nevim, nějaký, 

kritika nějakejch velice sexistickejch věcí... Že vlastně takhle, zjednodušim to. Herní média

jsou vlastně velmi liberální celosvětově. Některý víc, některý hodně, některý moc ne, ale 

obecně že ten liberální hlas dostával prostor v těch médiích a že ten křik je vlastně úplně 

logickej, logická odpověď na to. Že to vlastně ani nemohlo bejt jinak, že ve spoustě hráčů 

se mohla opravdu nashromáždit, byť totálně podvědomě, frustrace, že nikdo nepíše nic, co 

by konvenovalo jejich světonázoru a o to hlasitější a o to odpudivější potom bylo to 

vyhřeznutí toho, co dlouho, dlouho bobtnalo. To myslim že Martin vystihl docela dobře.

270 Martin Bach je dlouholetý český herní novinář, publikující od roku 1997 a také bývalý viceprezident 
Asociace českého herního průmyslu. Stručný profesní životopis viz https://about.me/martinba.ch. 
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Příloha B

Interview with Mr. Louis Alvarez

26.6.2015

139 West 82nd St., Upper West Side, New York

First part of recording

M.F.: So... Here we go. You are... a founding partner of the Center for New American 

media271...

L.A.: That's right.

M.F.: And... It came into existence in... Came into existence in 1979?

L.A.: Right.

M.F.: And the Center is mostly concerned with producing educational film 

documentaries...

L.A.: Right.

M.F.: About various aspects of American culture or the... impact of American culture 

abroad, especially I looked at Your, at the short preview of Japanese Version.272

L.A.: Yeah, O.K. We did another film called the Anti-Americans273 we filmed in Poland. 

This is about eight years ago. So we'd like to see how America is reflected in other people's

opinions.

M.F.: Yeah.

L.A.: ... Good and bad (laughs)

M.F.: Yes. And, well, the Center also produced an educational computer game, a serious 

game, Past/Present. And how did this project start?

L.A.: In 2005... One of the agencies that... supports public television, called... It is called 

CPB, Corporation for Public Broadcasting, they announced a contest for people to send in 

ideas on how to teach history and civics to high school and middle school students. So for 

271 Produkční společnost, založená Louisem Alvarezem a Andrewem Kolkerem. Stručný přehled tvorby je k 
dispozici zde: http://cnam-film-library.myshopify.com/pages/about-us a webové stránky samotné CNAM 
jsou dostupné na adrese http://cnam.com/.

272 Viz  http://cnam-film-library.myshopify.com/pages/about-us.
273 Tamtéž.
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us middle school in this country starts... In six
th

 grade, you know. Six, seven, eight, and 

then you go to high school, nine to twelve. Okay.

M.F.: Actually, it is almost the same range that we are...

L.A.: O.K. Well it was different when I was... When I went to school, you went to sixth 

grade, you finished your primary school, then you went to something called junior high, 

which went seven, eight, nine, and then you went to high school, ten, eleven, twelve. That's

all gone now, though. But... So they wanted to do things having to do with... It didn't have 

to be games, but it could be games, it could be websites, you know... And so...

M.F.: But educational materials.

L.A.: But it was educational, you know, specifically about history and civics. You know, 

good government. Government founded this.

M.F.: Yeah, we have civics as well.

L.A.: Yeah, okay. So they had this big thing and they promised twenty million dollars for 

all the projects, however many projects, maybe they were going to fund five projects. 

Whatever, it was a very... Twisty process, very complicated and... It was not well managed.

But we were lucky because we were one of the projects chosen. And they gave us money 

to do a prototype which we did in 2010... And we finished maybe in 29... 2009. 2008, 2009

we did a prototype. And then we waited and waited and waited and then they gave us 

money to finish. So that's what we did. Yeah, okay. So there were, I think there were six 

projects that were chosen and then maybe 3 or 4 continued to the end.

M.F.: And the whole... The whole enterprise took how long? The development of 

Past/Present?

L.A.: Well, there were two parts to it, so the first one maybe went for... A year and a half? 

And then we stopped.

M.F.: (laughs)

L.A.: And then they founded us again so it went maybe for another year and a half.

M.F.: Yeah, yeah.

Second part of recording

M.F.: So... Well, we actually have similar troubles, because we are also government-

founded, so we are dependent on grants and if we miss one grant, then it means that we are

waiting for a year...
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L.A.: Yeah, right.

M.F.: ...for the continuation of the work, so...

L.A.: So it's very similar.

M.F.: Yeah.

L.A.: Yeah. And they also change the rules, because initially the idea was...

M.F.: (laughs)

L.A.: You never heard of this, right? (laughs) You've never heard of it! (laughs) First they 

said this has to be commercially sustainable.

M.F.: Yeah, yeah.

L.A.: You need to have a business plan how are you gonna charge people, at the end of this

we spend a lot of time coming up with a business plan, and then they came and said "No, 

you have to give it away". So.

M.F.: Yes.

L.A.: So then these all our partnerships were no good, because why would we want to 

work with you if you're gonna give away the budget? So it was not well... Well managed. 

But on the other hand I was happy to have the money and to make the project, so that... 

That was the good factor.

M.F.: And what motivated you to engage in development of such a complex educational 

tool? Why did you choose the serious game media?

L.A.: Well... All my life, we've been making films, and we wanted to try something 

completely different. And this was a good opportunity. Both to use our knowledge and our 

ideas to try to come up with a game that was going to be a little bit different, as you know, 

since you are a game designer, there are lots of games for math and science...

M.F.: Yeah.

L.A.: For the math and science, they're there. No problem, okay, but we wanted to make a 

game that was not about facts, that was about the moral questions. And how do you decide 

to do this and that. About a question where there might be two answers, both are fine, but 

they're in opposition to each other. So this was a good opportunity for us to do it and I 

wanted it to be immersive, you know, so that the fact that it takes place a hundred years 

ago and a student today, who doesn't know anything, you know... Can put their head back 

into what it was like one hundred years ago. So

it was a lot of opportunity. And to have some fun, to make it not so serious. You know, a lot
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of different things.

M.F.: Okay. As a long-time filmmaker, do You observe any crucial differences between the 

medium of film and the medium of computer simulation?

L.A.: Well, yes, I mean the biggest problem is that... In a film, ideally, people are watching 

it linear, in linear fashion, okay, the way you want them to watch it, and even... And now, it

has always been a problem, it used to be... We used to joke when our films were on 

television, if the phone rings, you have to go to the bathroom, then... It disrupts the viewing

anyway, but now it is really disrupted, because people are looking at their tablets on the 

train and looking in their PCs and all that. But obviously where the game is completely 

different, you know, you cannot have... You can only have a certain way of linear 

experience. So what we were trying to do was to say "Okay, let's give people story", but of 

course all the work to try to make all the lines, you know, all the possible stories be equally

strong, this was a big challenge. It was fun, you know, but after a while, you know, it's so 

many possibilities.

M.F.: Well you always have to develop at least some crucial paths through you...

L.A.: Right.

M.F.: You have to... To lead the gamer.

L.A.: Right, right. And then for us, we knew it was gonna be played in the classroom, so... 

Our problem was, we had... First of all, we wanted our game to work in the real world. 

Because... Especially at the time when we... But I think maybe still in games, there is a lot 

of evangelists, you know, people talking about how games are gonna change everything.

M.F.: Yeah.

L.A.: Teachers anymore... Teachers will be guides, they won't be teaching. All this stuff is 

bullshit and I knew it was bullshit then.

M.F.: Yes (laughs)

L.A.: And a lot of it. And you'd see these people, very smart people, creating beautiful 

games, and there's no way these games could be played in the classroom you know, 

because they were about a topic that... There's no time, they have no understanding of the 

pressures the teachers face, and...

M.F.: Yeah, and you need to be really in a single player setting to be able to engage in them

truly.

L.A.: Yeah, the single player setting, I mean we knew already that it had to be easy for 
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people to understand, because... You couldn't spend two days learning how to play the 

game. Now, if somebody wants to play Grand Theft Auto, they play it for weeks and then 

he finally starts, you know, to get the... But we can't do that. Also we have students who 

maybe never have played a game.

M.F.: That's a big issue. If you are trying to... Trying to develop a game for gamers...

L.A.: Yeah, and I have the analogy I'd use to my film-making work was that "imagine if 

every film I made, the first fifteen minutes was telling people how to watch the film". 

Okay? Just imagine that.

M.F.: Yeah.

L.A.: We know how to watch a film now, we understand. You go sit down, you watch, and 

this like happens and you put these things together, but imagine if I had to do that. And so 

that was the challenge. And so it had to be simple enough that people could pick it up, but 

complex enough to be able to tell our story, and then there is the whole technical thing 

which I can get into later if you wish, but there was lots and lots of layers to try to make it 

work. And I don't think we were completely successful. If a did it again, if somebody gave 

me a million dollars today to do another episode, I would do things differently.

M.F.: Part of the trouble is that people always learn in the process, but...

L.A.: That's right, that's right,  that's right.

Third part of recording

M.F.: Well... What were in your opinion the biggest issues you had to deal with in the 

development?

L.A.: Well, let's see, first of all, as you know, with every game, there is a whole platform 

question. Okay, are you gonna make it Flash, are you gonna make it... How are you gonna 

build it. So in our case we had a partner called Muzzy Lane, M, U, Z, Z...

M.F.: Yeah.

L.A.: Okay. Very good... They're very famous for doing a... A World War 2 game, did you 

see that?

M.F.: No.

L.A.: I forget how it's called, something History.274 But where you can re-fight, you can 

fight World War 2, all over again, and sometimes the Germans win. (laughs)

274 Muzzy Lane (2010 - 2016). Making History series [počítačové hry]. Webové stránky projektu: 
http://making-history.com/
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M.F.: (laughs)

L.A.: So that's why they've not allowed it sell into Germany, because of that. But no, it's all

about, you know, your armies and your strategies and all that. And it's very good for 

contrafactual stuff. But it's very serious, it's a serious game. So they're very good, our 

partners, and...

(L.A.: Do you want me to get you a straw for that? - meaning my iced coffee

M.F.: No, no, it's all right.

L.A.: Because I have a straw downstairs. Okay. And also I might, just to interrupt, I am 

expecting a delivery, so if I get interrupted...

M.F.: It's all right.

L.A.: Okay.)

L.A.: So, first of all, when we worked with Muzzy, that means we agreed to work with 

their platform, this is called Sandstone, okay...

M.F.: Yes, I... I installed that.

L.A.: You installed that?

M.F.: Yes, in order to play your game.

L.A.: Yes, exactly, exactly, so that's a whole... So anything we wanted to do, it had to do 

with whether their Sandstone was ready, they were developing it at the same time. So 

sometimes we would say "Can we do that?" "Well, we're not sure it's ready yet". But it 

eventually worked out. They were very, very good, the man who was the design... Bert 

Snow is their head game designer, he's a really brilliant man and really understood the 

material and understood us and what our needs were. So that was very good. But so was 

that whole technical part of things. And then when we did the prototype, we redid the 

game. Two years later, because the money came through and meanwhile the Sandstone had

developed much further, so we had to convert everything we've done before, we felt that 

then maybe we should just rebuild it from the beginning, so there were questions like that. 

And then... It was mostly... What I enjoyed, but, it was interesting, my colleagues did not 

enjoy, was figuring out all the different pathways. The story pathways, and all the 

different... You know, and how to graph that, you know, it was a real... Real challenge, I 

like those kinds of puzzles, but not everybody likes that. And... Then of course at certain 

point we had to overlay the educational pieces. What did the teachers need, what did the 

teachers want.
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M.F.: And did that actually disturb the original game, even a little? Or...  Did it disturb, in 

any way, the original... game design?

L.A.: Not really, no, but you know what, we spent a lot of time imagining a classroom and 

how the kids are playing, and the kinds do not want to look for the educational material, 

they just wanna have fun, so how do we make them? For example we builded... We knew 

that we were gonna have this whole new town, okay, and that you can go to as many 

stories as... We could have happening, but at the same time we wanted them to have 

conversations with the non-playing characters to get a piece of information they had to 

focus on, what the questions they needed to answer, so how do you make them do that? 

Okay, because we wanted to make the kids to feel like they had some... You know, agency, 

some ability to go to different... We didn't want to say "you must do this, then you must do 

that", we wanted it to be random, but not too random, because they had to get out of that 

scene and go to that scene. So it was like trying to figure out how, you know, an eleven 

year old, twelve year old thinks. And so there was a lot of challenges there, and instinct, 

because we don't like to do lots of testing, part of it is just... One of the things for 

example... Reason for the testing, is that they told us in the beginning "You will never have

boys wanting to play a girl", okay? It's impossible. You'll never be there. We already were 

doing that, so... Turns out the boys would go "I don't wanna play a girl!" and as soon as 

they started to play, in thirty seconds, they were completely fine with that (laughs). So that 

is why I don't listen to a lot of things the poll people tell you like that.

M.F.: I understand.

L.A.: So it was just... It was a lot off that. It was some technicals, it was a lot of technical 

stuff, and then finally, towards the end things got really smooth. But...

M.F.: Well, so... Past/Present was designed primarily for use in high-school classrooms?

L.A.: Well, ideally middle-school.

M.F.: Middle school,

L.A.: Because middle schoolers are were difficult to teach. They don't... Their brains are 

still forming, so... That's why the game was so useful, because it's a different way of 

getting information, other than the conventional way of doing it. We also wanted it to work

on many different kinds of information. Some students need to hear everything. Some 

students do the reading, some students are good with the mouse, some are not, so we 

wanted it to work for many different, in many different ways.
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M.F.: And... Did you expect some amount of exclusively single player?

L.A.: Well, we ideally thought half the class would play one character, half the class would

play another and then they could discuss. That was the idea. But it certainly works, I think 

it works if you play one and the other. I think the big problem with the game is, it's too 

long. I mean, if you have that time, it's fine, but I think, for a classroom, it's just way too 

long. So teachers will just use a little bit of it.

M.F.: And what kind of feedback did you receive from students and from teachers?

L.A.: Well, we tested it a few times and it was very positive because they really caught the 

different perspectives... What we are trying to do is... The way I learned history, maybe you

did too, is that history is so determined, because you're looking back and you know, "of 

course the Austrian-Hungarian empire fell apart" and "of course that happened, of course 

this happened", it was like...

M.F.: And you learn a lot of dates and... That you have to...

L.A.: Well, I don't mind the dates, I like the dates, I remember that. Some people don't like 

that, but I enjoy that. But it's all... It's all like it's predetermined. It's like "Oh, Henry Ford 

had this idea, and then of course this happened and that happened". And they don't tell you 

about all the... Fifty other guys who had failed car companies. Okay, who had the same 

idea that Henry Ford did, but for one reason or another... They were in a wrong place or the

political thing was wrong or whatever, it did not work out. So what we wanted with this 

history was to show that things... Nowadays you look back and there are certain things that

are conventionally understood, like "Everyone was for the slaves being freed". Okay? I 

don't know what it's like in the South, but it appears kind of "Well of course, of course, and

if I lived then, I would be in favor of freeing the slaves". Well, in fact (laughs) If you... If 

that was the natural thing you wanted to do, well, you are gonna see all sorts of reasons 

why people would say "Well, I don't wanna free the slaves, because my family will lose 

their business. You know, we depend on slave labor." You know (laughs) Kind of thing. 

And that's a tough, a very difficult decision. So this was a little simpler, everybody "Oh, of 

course, I would be for the workers!" You know, because they were badly treated, blah, 

blah, blah, and that's how it's been taught, you know, especially in this part of the country, 

in the more liberal parts of the United States. And we wanted to say "Yes, they were treated

very badly, on the other hand, the managers had all sorts of pressures on them. What if you 

were the manager? How do you know... If you're right in the middle of it, how do you 
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know what's the right thing to do?" So that's what we wanted, we wanted the kids to see... 

Not specifically about this situation, but just to understand "Oh, there is another 

perspective".

M.F.: Yeah.

L.A.: And... "I don't know, what would I do?" That's a good question. That was the idea. So

that seemed to be... The kids picked that up and it was very interesting, because even the 

kids like... We were in a school where the people were, the kids were from very poor 

backgrounds, they were black or immigrants in Washington, they got it right away. They 

got right away that the manager's wife was ambitious and wanted to rise in society, they 

understood all that. And they understood the language... You know, the language is a little 

old-fashioned. I don't know if you caught that?

M.F.: Yeah, I noted.

L.A.: There are probably some expressions that you don't quite understand, same way for 

kids today, but we didn't want to make it stupid, we wanted to... That's the way people 

talked here. And we figured something up, so that's fine.

M.F.: That's great.

L.A.: Well, anyway, that's what we tried to do.

Fourth part of recording

M.F.: And how did you deal with the issue of schematization of history? That you have to...

Choose a way to present the history and you are, you are... You know, hindered by the 

computer medium, because you have to program it and you have to have choices like "If I 

do this, this happens always, if I do this, this happens, always".

L.A.: Right. Right.

Fifth part of recording

L.A.: Well, I thought about it much like making a good historical film, like a dramatic film,

you know. Where... you can simplify a bit, you know, and sometimes it becomes too 

simple. And it's a challenge. We actually... I think the game has sixteen outcomes, 

depending on how you do it, and that's what we just decided, you know. We could have 

made thirty two, we could have made sixty four, I'm just not sure that makes a difference. 

It's one story. It's not a real story, it's based on real facts, but it's not a real mill. This was a 
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big challenge because somebody said "It must be about a real strike" and we said "Well, 

no, the whole point is you don't know if there's gonna be a strike. And if you made choices 

and there would be no strike, that's contrafactual".

M.F.: That's a lie. And people will tell you that it's a lie.

L.A.: Yeah, right. So it's complicated. The thing is, there is a tradition of making films and 

books where there is a fictional character in... Caught up in historical events, so we're in 

that tradition.

M.F.: And how do, in Your opinion, the educational goals affect the final form of the 

game? Are there any specific things that you have to add for it to be educational?

L.A.: Well, this is good question. We did not add facts, you know, that was... We didn't 

care, there is another material for that. There's different levels of education. One of the 

challenges in this country is that we now have all these benchmarks. To teach, because 

you're supposed to learn certain things by certain periods and grade. And so you have to be 

able to... If you want your game to be successful, you have to be able to fit into that.

M.F.: And to prove that it learns (teaches, editor's note) exactly these things?

L.A.: Well, it's like... The student must be able to work with... I'll give you an example, in 

history, student must be able to work with primary sources. Meaning, you know what that 

means, right?

M.F.: Yeah.

L.A.: Okay. Which is something we didn't have in my day, but now it's very important, 

primary sources. So we needed to make sure that we had some primary sources in our 

game. But we also made fake primary sources, made-up newspaper, all like that. So there 

were certain things that needed to be included, but we didn't let that rule us. Because we 

wanted it to just be a good game. But probably we could have been more... If we wanted to

be more commercially successful, then we could have been more like "Okay, here is a list 

of things, let's put in the game, and then..." You know. So that's always the choice. It's a 

decision to make.

M.F.: So... So you don't feel like there had to be some big compromises that you had to do 

in order to... use the game in school?

L.A.: Well... Like I say, it was our choice, we could have chosen to be more focused on 

those points and it might have been used in more schools. Okay? In a same way as I said it 

was too long, we could have said "Well, this got really big", be brutal and cut this down, 
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and do that, and that would work. The other problem was this particular topic, which is 

something I am interested in, is hardly ever taught in American schools.

M.F.: Really?

L.A.: You don't get that far. They get to the Civil War, which is 1860ies, and then they run 

out of time. Okay? So the students over and over again learn about coming to America, 

discoveries, they learn about the Revolutionary War, and they learn about the Civil War, 

and then they run out of time. Over and over and over (laughs)

M.F.: This is actually quite similar to our situation, because we end in, usually, people in 

their education, in the... year 1918. So before the whole Nazi occupation and Communist 

regime.

L.A.: 1918, there?

M.F.: Yeah.

L.A.: So they ended only when Czechoslovakia becomes a nation?

M.F.: Yes, exactly.

L.A.: I would have thought they wanna spend more time on that, on the nation of 

Czechoslovakia and the Czech Republic.

M.F.: It's good, but it doesn't give you any understanding of all the, you know, current 

history.

L.A.: Yeah, right. That's interesting. So because of that, we had this topic where, for people

who taught it, they said "Oh, this is great."But most people say "Oh, I love it, but I never 

get to this". So I should have done something about the Revolutionary War. And then 

everybody would have wanted that. But I am not interested... First of all, I don't know 

much about that subject, that area, I did all the writing and I can't make up the dialogue the 

way I can make up something from 1905, because I know that era much better. And I am 

not interested as much, you know, I like the industrial era, that's my favorite, so... (laughs)

M.F.: Okay. That will be all.

L.A.: Yeah, okay.

M.F.: Thanks!
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