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Abstrakt

Diplomova prace si klade za cil analyzovat problémy i silné stranky jednotlivych ptistupti
vyuzivanych v seriéznich pocitacovych hrach a simulacich s historickou tématikou, atois
ohledem na soudobou interpretaci aplikovanych historiografickych témat a jejich vliv na
utvareni kolektivni paméti. Soucasti prace je v zavéru doporuceni pro vyvoj dalsich takto

zamefenych programu.

Klic¢ova slova

Kolektivni pamé&t’, zobrazovani historie, pocitacové hry, seridzni hry, digitdlni média, nova

média, historické filmy



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



Uvod

Pocitacové hry zejména v poslednich n€kolika letech vyrazné konkuruji filmu, a to jak
svou popularitou, tak vysi trzeb. Diky moznostem digitalni distribuce a rostoucimu
sebevédomi zejména nezavislych vyvojart hry zaroven zacaly otevirat i témata velmi
osobni ¢i okrajova. Z nich mnoha se bud’ ptimo tykaji soudobych déjin a toho, jak se s
konkrétnimi déjinnymi a Zivotnimi zvraty vyrovndvali ¢i mohli vyrovnavat riizni
jednotlivcei €i skupiny, nebo k n€kterym z nich pfinejmensim opakované odkazuji.
PiedloZena diplomova prace ma v prvni fad¢ za cil nabidnout n€kolik podrobnéjsich
pohledii na zpisoby, jakymi se pocitacové hry podileji na utvareni ¢i modifikaci kolektivni
paméti hraci. Jak si ukdzeme, pocitacové hry prezentuji Siroké spektrum udalosti,
spadajicich do obdobi soudobych déjin. Prostfednictvim obsahovych analyz vybranych
titull a jejich srovnanim se zobrazenim tychz ¢i podobnych udalosti ve filmu se pak
dostavame k tématu SirSimu, totiz k otazce, zda a ptipadné¢ jakym zplisobem formuji tyto
medialni obrazy rtizné kolektivni paméti hract i filmovych divakl a zda toto formovani
muze mit ptipadné vliv i na jejich pfedstavy o skutecnych historickych udalostech. Vstupni

hypotéza této diplomové prace je tedy nasledujici:

"Pocitacové hry, zobrazujici historické uddlosti, maji vliv na na utvareni

kolektivni paméti."

Obecnéji pak ma tato diplomova prace za cil poukazat na postupné zmeény, které se v
oblasti herniho priimyslu odehrdvaji a které umoziuji srovnavat pfinejmensim cast herni

produkce co do plisobivosti a ptipadné zavaznosti sdéleni s produkci filmovou.

Ptedlozeny text tedy nepracuje s oralnéhistorickou metodou ve smyslu analyzy rozhovora
s pamétniky. Jeho cilem nicméné je soustfedit se na téma, které 1ze z hlediska oralni
historie povaZovat za urcujici, totiz téma kolektivni paméti. Ta je utvafena individudlnimi
vzpominkami (pamétniki i pfislusnikth mladsich generaci), ale také spole¢nosti jakozto
souborem specifickych celkt, které jsou zaroven vyznamné vzdjemn¢ propojeny.
Pocitacové hry pak jsou v rdmci diplomové prace pojimany jako prostfedek, kterym muze

pamét’ jednotlivee €i specifickd kolektivni pamét’ plisobit na odlisné kolektivni paméti
8



hraci a ptipadné jejich okoli.

Soucasti diplomové prace jsou dva tématické rozhovory. Cilem prvniho z nich' bylo
pfedevsim poskytnout jisty (byt’ pochopitelné velmi letmy) vhled do kolektivni paméti tzv.
hra¢ské komunity a jejich specifik (pfi¢emz samotné uvazovani o hracich jako o jakési
homogenni skupiné je v pribchu rozhovoru naratorem zdatile zpochybnéno) a naznacit
ruznorodost hernich prozitkl, které mohou rizné tituly nabizet odliSnym typim hraci.
Rozhovor druhy” pak umoziuje kratce nahlédnout rozdily i spojitosti mezi médiem filmu a
pocitatové hry z perspektivy dlouholetého filmového producenta a zaroven autora vyukoveé
pocitacové hry, navic pak umoziuje blize pochopit specifika vyvoje pocitatové hry, ktera

ma byt pouzivana piimo v podminkach formalni vyuky.

Soucasti pivodniho zdméru diplomové prace bylo soustiedit se predevsim pravé na tzv.
seriozni pocitaCové hry, tedy hry, které vznikaji primarné pro tcely vyuky a v ptipadé
kterych je tedy pisobeni na kolektivni pamét’ evidentnim cilem. S postupem piiprav
diplomové prace vsak stale siln€ji vyvstavalo prave propojeni vyrazovych prostredka her a
filmi, a to typicky spise her a filml vysokorozpoctovych, ke kterym vyukové hry vétSinou
nepatii. Druhou komplikaci byla velmi obtizna dohledatelnost a nasledné i dostupnost
tituld, zamétenych pouze na vyuku a nevstupujicich na trh. Vysledny vzorek by proto byl
zfejmé velmi nereprezentativni.

Z téchto diivodi jsem tedy piesunul svou pozornost na komeréni hry, bézné dostupné na
trhu. Specifikim vyukovych her jako takovych se nicméné vénuji alesponi v ¢asti prvni
kapitoly, ktera nabizi teoreticky ivod do zkoumané problematiky.’

Kapitola druhd pak obsahuje jadro ptedloZené diplomové prace, tedy vstupni kvantitativni
analyzu titulli, které vysly v letech 2010 — 2016 (nejpozdéji pét let pred rokem zadani
tématu diplomové prace), shrnuti zvolenych metodologickych postupti pro kvalitativni
analyzy a pfedevsim samotné obsahové analyzy Ctyt titulii z pfedchozi mnoziny
vybranych.

Prvnim vybranym titulem je This War of Mine. Svét, ktery tato hra nabizi, sice abstrahuje

od konkrétniho historického konfliktu, to vSak neoslabuje jeji sdéleni o zoufale

1 Rozhovor s LukaSem Grygarem z 28.4.2016, osobni archiv Matéje Fixla (souhlas se zpracovanim a
zptistupnénim osobnich a citlivych udajt udélen 16. kvétna 2016).
2 Rozhovor s Louisem Alvarezem z 26.6.2015, osobni archiv Mat¢je Fixla (souhlas se zpracovanim a
zpiistupnénim osobnich a citlivych tdajti udélen 1. ¢ervna 2016).
3 Viz kapitola prvni, oddil 1.3, "Vyrazové prosttedky pocitacovych her z perspektivy vyuky", s. 31-37.
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zredukované existenci a permanentnich obavach civilnich obyvatel, uvéznénych vleklym
vojenskym konfliktem ve zdevastovaném méste. Spolu s This War of Mine si ptedstavime 1
specificky zanr pocitacovych her, tzv. persuasivni hry.

Druha hra, 1979 Revolution: Black Friday, ptindsi seridozni pokus o pokud mozno
historicky vérny a zaroven pi¥istupny vyklad o tak zasadni udalosti, kterou byla franska

muslimska revoluce, jejiz dalekosahlé nasledky dodnes pocitujeme.

Tteti hra, Company of Heroes 2, pak zobrazuje pfedevsim krutost a pragmatismus veleni

sovétského vojska na vychodni fronté¢ za druhé svétové valky.

A konecné, Medal of Honor ptichézi s do urc€ité miry tradi¢nim, na druhou stranu vSak také

necekané kritickym zobrazenim americké vojenské ofensivy v Afghédnistanu.

V zavére¢né Casti prace dojde ke shrnuti ziskanych poznatkd, k jejich konfrontaci se
vstupni hypotézou.

Dale nasleduji dvé ptilohy, obsahujici jiz vySe zminéné rozhovory. Pfiloha A obsahuje
piepis tématického rozhovoru s hernim publicistou LukaSem Grygarem, ktery se krome
bézné herni publicistiky dlouhodobé vénuje také nezavislym hram. Pfiloha B obsahuje
ptepis tématického rozhovoru s americkym producentem a tviircem vyukové hry

Past/Present Louisem Alvarezem.

Citace cizojazy¢nych d¢€l v textu prace jsou uvadény v prekladu autora. Cizojazycné citace

v poznamkéch pod ¢arou jsou ponechany v pivodni podob¢.
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1 Teoreticka vychodiska prace

V prvnim oddilu prvni kapitoly této diplomové prace se zamétime na otazky, tykajici se jak
pojeti kolektivni paméti podle definice Maurice Halbwachse, tak promén a posuntl tohoto
pojeti v pracich soucasnych autorti. Zmény pojeti kolektivni paméti a jejiho studia
ptichdzeji zejména v reakci na zdsadni zmény zplisobi mezilidské komunikace, které byly
zpusobeny rozsifenim masmédii analogovych a néasledné digitalnich, a reflektuji promény

toho, jak pojimame samotnou pamét’ a jeji ulohu v nasem Zivoté.

Dale se zaméfime na vyvoj jednoho konkrétniho digitdlniho média, tedy pocitacovych her,
které stoji ve stfedu z4jmu této diplomové prace. Poukédzeme na technologicky ptivod
tohoto média a naznacCime z n&j plynouci disledky, které z Casti ovliviiuji podobu
pocitacovych her dodnes. Upozornime na tendence herniho primyslu kopirovat zazité
stereotypy a srovname vyvoj pocitacovych her s ptivodné také zcela marginalnim médiem
komiksu. Nakonec predstavime soucasny alternativni proud, ktery se pokousi reflektovat a
piekraovat dosavadni hranice toho, jak se hry mohou ¢i (dle o¢ekavani zékazniki) maji

vyjadfovat.

Tteti oddil této kapitoly pak pfinese pohled na tfi zdkladni typy pocitacovych her z
perspektivy her serioznich, tedy koncipovanych primarné jako vyukové programy ¢i
podstatné dopliiky k pfedepsané vyukové latce. Ukazeme si specifika strategickych her,
které mohou nabizet i vylet do oblasti alternativni historie, dale her, které¢ stavi primarn¢ na
vypravéni piibehu, a stejné tak se zminime o hrach taktickych, ke kterym patii i tzv. akéni

hry.
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1.1 Kolektivni pamét’ a digitalni média

Z perspektivy oralniho historika je dnesni doba, umoznujici digitalni zdznam zvuku,
obrazu a videa ve Spickové kvalité a za pouziti béZzn¢ dostupnych ptistrojii, v mnoha
smyslech jedine¢na. Zaroven vSak nemizi nikdy nekoncici zavod s ¢asem, ktery je tieba
podstupovat ve snaze o zachyceni individualnich svédectvi co nejvétsiho mnozstvi
pamétnik. Mezi nejviditelnéjsi piiklady v dnesni dobé€ patii snaha zaznamenat svédectvi
postupné odchazejicich ptimych svédki holocaustu.* Izraelsky historik Nathan Beyrak
zdiraziuje, Ze ani po vyslechnuti cca dvou tisic svédectvi obéti, svédki ¢i pachatelil

vale¢nych zlo€ind se pro néj z této prace nestala rutina.’

1.1.1 Intimita a nesnesitelnost paméti

Beyrak také poukazuje na to, Ze prave intimita zachycovanych vypovédi zajiStuje jejich
jedine¢nost a je tfeba ji chranit.’ V ptipadé paméti holocaustu je proto zfejma snaha
,pojmenovat kazdou obét masové vrazdy, dat ji tvar a pribéh*’ a také zachovat vypovédi
téch, kterym se podaftilo prezit. Nemeli bychom ovSem zapominat, Ze holocaust rozvitil

otazky ohledn¢ lidské paméti a (ne)zapominani jiz ve svém prabehu.

Jorge Semprun, Spané¢lsky spisovatel, scéndrista a levicovy politik, v knize Psani nebo
zivot mimo jiné popisuje své setkdni s profesorem sociologie Mauricem Halbwachsem v
koncentracnim tabote v Buchenwaldu. Halbwachs ho jesté pred smrti seznamil se svou
koncepci kolektivni paméti a Semprin pak ve své knize rozjima o vlastnim zépoleni s
povinnosti udrzovat v§echny obéti a hriizy koncentracniho tabora v mysli a zaroven s
nesnesitelnosti této povinnosti, nebot’ ta neustale zptitomnuje prozité hrizy a piisobi mu

tak nezmérné utrpenti.

Dlouhou dobu po navratu z koncentra¢niho tabora proto voli radéji cestu odtrzeni se od

minulého:

., (-..) pomoci nejriznéjsich Isti jsem si vypracoval strategii dobrovolné, nemilosrdné

dusledné amnézie, neprilis privétivou vici mé viastni identité (...). Stal jsem se

Viz napt. Hradilek (2012).
Tamtéz.

Winter a Sivan (1999), s. 139.
Tamtéz.

~N N n B
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nékym jinym, abych mohl ziistat sam sebou.

Zaroven také nardzi na limity vlastniho vyjadfovani, pokud se naopak pokousi o déni v
koncentra¢nim tabote psat. Kromée désivych pocitl, které v ném tyto ,,ndvraty* vyvolavaji,
totiz zjistuje, Ze se mu

,, nedari psanim proniknout do pritomnosti koncentraku, vypravet ho v pritomném

case (...). A kdyz se nakonec dostanu dovnitr, kdyz uz tam jsem, psani se zablokuje. *“

Holmes popisuje podobny jev u americkych veterani, kteti pro popis svych bojovych
zazitkl z vélceni v Tichomoii nenachézeli slova, ackoli se ptedtim sami jako naratofi
piihlésili a chtéli své zazitky popsat. Nakonec jim nezbylo neZ se uchylit k nicnetikajicim

formulacim.'

Pokud bychom se misto mluveného slova chtéli spolehnout na pisemné prameny, mohli
bychom vzpomenout na dalsi velkou postavu mezi prezivs§imi, Viktora Frankla. Jeho
chapani ¢loveéka jako bytosti, touzici po smyslu, a zaroven situace, kdy musel sviij smysl
,,0dlozit* do vytouzené budoucnosti, ho vedla k psani deniku. Ten mu umoznoval v tdbote
nejen piezivat, postupné piijmout vstupni redukei vlastni individuality na pouhé ¢islo a
propadnout se do cyklického bez¢asi kazdodenni rutiny obstaravani téch nejzékladnéjsich
potieb, ale také kriticky reflektovat zdejsi déni a vytvofit si vlastni prostor, vlastni do¢asny
smysl a tedy nastroj pro pieziti.' Vzhledem ke svému analytickému zaloZeni si navic

udajné v naro¢nych okamzicich tdborového zivota piedstavoval sdm sebe takto:

., Stojim ve velké, teplé a krasné osvetlené posluchdrné za recnickym pultem (...)
Prednasim o psychologii koncentracniho tabora. Vsechno, co mé tak trapi a sklicuje,

je zpredmétovano “."

Holmes vSak konstatuje, Ze psani denikt i autobiografickych paméti je mezi vojaky, kteti
prosli nejvétsi bojovou zatézi, velmi malo Casté." Pro oralni prameny hovoii dle jeho
nazoru také to, ze

. (-..) je lze ziskat relativné zahy po dotycné uddlosti. Jsou proto nachylnéjsi k

rozmarum subjektivniho vnimani a paméti, ve srovnani s vétsinou psanych pramenii

8 Semprun, s. 170 a Smrckova (2012).

9 Semprtn, s. 128 a Smrékova (2012).

10 Holmes, s. 16.

11 Podrobnéjsi analyzu tohoto pfistupu nabizi Havlin (1997).
12 Vyrazné delsi citaci nabizi Havlin (1997) v odst. 28.

13 Holmes, s. 16 - 17.
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Jjsou vSak mnohem cCerstvéjSi a neméné presné“."?

Jak jsme vidéli, pfekondvani limit komunikace o traumatizujicich udalostech, které byly a
jsou zasadni pro Zivot jednotlivce a Casto zaroven také pro vyvoj spole¢nosti, ziistava
velkym ukolem, ktery se casto nedati splnit. Co nejvétsi vliv autentickych vzpominek na
utvareni kolektivni paméti je vSak vrcholné zadouci zvIasté v dobé€, ktera umoziuje
bleskové §ifeni dezinformaci a propagandy.'® A v neposledni fadé by mél nas zajem o
individualni osudy snizovat mnozstvi situaci, kdy se pamétnik pro svou traumatizujici
zkuSenost citi ve spoleCnosti nepatfi¢ng, protoze nemiize piehlédnout vagnost otazek,

odrazejici nezajem okoli o jeho Zivotni pfib&h.'

1.1.2 Kolektivni pamét’

Pokud jsme v ptedchozi pasazi cilené¢ kladli diiraz na jedinec¢nost prozitkii riiznych aktéri
historickych udalosti a na potfebu je v této jedineCnosti a rozmanitosti také uchovavat, pak
se nyni blize podivame na jiz vySe zminénou koncepci kolektivni paméti Maurice
Halbwachse, ktera individudlni pamét’ do stfedu svého zdjmu neumist’uje, ba dokonce

tvrdi, Ze individualni pamét’ neexistuje."”

Halbwachsova prace v sobé& spojuje vlivy jeho uéiteli, kterymi byli Emil Durkheim a
Henri Bergson, které dale rozpracovava. Zaroven je mozné jej oznacit za originalniho

badatele, ktery piinasi sva vlastni témata.'®

Pamét’ autor piedstavuje jako spole¢nou rekonstrukci minulého," jejiz konkrétni vysledek
vSak zavisi na tom, v jaké spolecnosti a socidlnim ramci se nachazime, a tedy kterou prave

rekonstruujeme z mnozstvi raznych kolektivnich paméti. Halbwachs uvadi jako silny

14 Holmes, s. 17.

15 Halbwachs, s. 60.

16 Semprin, s. 106 a Smrckova (2012):. ,,Ani jedni vlastné nekladli otazky proto, aby se néco dozvédéli.
Ptali se ze zdvofilosti, jen tak spoleCensky. (...) Dobré vychovani zavazuje. Jakmile se v odpovédich
objevila smrt, nechtéli uz nic slySet. Ztraceli schopnost dal naslouchat.” Pro srovnani viz kapitolu prvni,
pododdil 1.3.2, "Dokument, fikce, ¢i oboji? Otazky zpracovani narativnich prament ve hrach", s. 34-36.

17 Halbwachs, s. 60.

18 Maslowski a Subrt, s. 15 - 16.

19 Halbwachs, s. 51: "Potkame-li davno zapomenutého pfitele, mame zpocatku potiz s nim znovu navazat
kontakt. Jakmile si ale zacneme spolecné pripominat riizné situace - na které kazdy z nds vzpomina jinak,
i presto, Ze se vztahuji ke stejnym udalostem - dosahujeme spole¢ného premysleni a vzpominani. Minulé
skutky ziskavaji jasnéjsi obrysy. (...) Nase vzpominky zlistavaji za kazdych okolnosti kolektivni a jsou
nam piipominany ostatnimi, i kdyz se tykaji udalosti, na nichz jsme se podileli sami."

14



priklad kolektiv rodiny a zplisob, jakym se konstituuje jeji spolecnd pamét. Domniva se, ze
ditéti se dostava prvnich vzpominek az v okamziku, kdy se stane socidlni bytosti.?* Prvni
zazitky proto souviseji naptiklad s pfekrocenim pomysiné hranice, dané vnitinimi pravidly
rodiny, po némz nasleduje prvni pokéarani od dospélého, ¢i miize jit o vzpominku vice
méng¢ fiktivni, usazenou vSak pevné v kolektivni paméti rodiny a pfi rtiznych ptilezitostech

potvrzovanou jejim spoleénym opakovanim.?'

Socidlnimi rameci, ve kterych se pamét’ ustavuje, pak autor mini zejména konkrétni
jazykové, prostorové a historické okolnosti,” pfic¢emz za nejdtilezit&jsi z t€chto okolnosti
lze povazovat jazyk.” Za socialni ramce, které jsou zajimavé z hlediska historického
zkoumani, pak miizeme oznacit naptiklad ceremonialni ptilezitosti, rodinna setkani ¢i

valku.?*

Teze o neexistenci ¢isté individudlnich paméti®® miize na prvni pohled plsobit

provokativng, autor vSak hned vysvétluje:

., (-..) jestlize nas nase myslenky dokadzi prenést mimo okruh nasich spolecniki, pak z
toho nelze usuzovat, Ze bychom byli uzavieni v neproniknutelném sveté. Naopatk,
pravé v takovém okamziku nas nase mysleni a vaimavost primyka k jinym lidem, nez
Jjsou nasi stavajici spolecnici. “*°

Klade tedy silny diraz na to, ze ze socidlnich vazeb nelze vystoupit. Clovék pfirozené a

soustavné pfemysli v socidlnim kontextu, a to i ve chvili, kdy si vzpomina napftiklad na

&etbu knihy.”’

Préave tento siln€ socialné-kontextualni ptistup oslovil velké mnoZzstvi soucasnych badateld,
vénujicich se mimo jiné oblastem komunikacnich studii, kulturniho dédictvi, oralni historie
¢i muzejnictvi.®® A z tohoto diirazu na zdsadni vzajemné spojeni riiznych velmi

lokalizovanych a specifickych paméti vychazi také myslenkovy proud, ktery kritizuje vyse

20 Tamtéz, s. 65.

21 Tamtéz, s. 65 — 69.

22 Maslowski a Subrt, s. 18.

23 Tamtéz.

24 Garde-Hansen, s. 38.

25 Tamtéz, s. 60.

26 Tamtéz, s. 60.

27 Tamtéz, 51 - 52: "I za predpokladu, ze se prochdzim plné sdm, neni mozné usuzovat, Ze si z prochazky
odnesu osobni vzpominky, které nalezi pouze mné. (...) Kdyz jsem Sel kolem Westminsteru, myslel jsem
na to, co mi o ném vypravél muj pfitel historik (nebo co jsem o ném cetl v historické knize, coz je totéz).“

28 Garde-Hansen, s. 37.
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uvedenou snahu o maximalni individualizaci vzpominek s argumentem, ze v ptipade
opakovaného zdlraziiovani vybranych vzpominek a potlacovani vzpominek jinych mtze

dochazet k rozdélovani spole¢nosti.*’

1.1.3 Externalizace paméti a role digitalnich médii

Nejdiive se kratce podivejme na samotny termin ,,digitalni média“. Jakd média mame na
mysli? A pro¢ nepouzit spis§ termin ,,novad média“ ¢i ,,sitova média“ ¢i snad ,,interaktivni
média“?

V tomto ptipad¢ se autor této prace pln€ shoduje s touto kritikou na adresu poslednich tii

uvedenych termint:

,,oznaceni nova média je nutné ponekud kontroverzni uz proto, Ze je zjevné relativni
(...), a interaktivni nebo sitova média jsou terminy problematickeé, protoze nezahrnuji
celou oblast zajmu (néktera z novych médii na tom se svou technologickou
otevrenosti viici interaktivité nejsou lépe nez analogova televize a jind nejsou

zapojena do siti)."**°

A protoze tato prace je vénovana pocitaovym hram, které jsou digitalni, a totéz dnes do
znaéné miry’' plati o filmu (pfipadné se vydavaji digitalni a ,,vy¢isténé* kopie klasickych

filmi),*” povazuji za vhodné mluvit pravé o ,,digitalnich médiich*.

Halbwachsova teorie je pro analyzu digitalnich i analogovych médii jisté podnétna, nebot’
v dnesni dobé lze napt. na tzv. socidlnich sitich jen sotva prehlédnout, jak velky vliv na
vnimani svéta u jednotlivc maji pravé konkrétni socialni vazby a kolektivni pamét’, kterou
si skupiny aktivné vytvareji a opakované upeviiuji.* Wertsch nicméné zdtraziuje, ze

média ptisobi na kolektivni pamét’ pomoci souboru jiz pfedem vybranych informaci,

29 Van¢k a Miicke (2011), s. 235 - 236.

30 Macek (2013), s. 12.

31 Viz napt.: Jak digitalni technologie méni film?: Keanu Reeves vyzpovidal cely Hollywood. Hospodarské
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 Tamtéz.

33 Viz napt. 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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jejichz struktura neodpovida bézné mezilidské komunikaci, a Ze je tieba se zaméfit také na
studium toho, jakym zplsobem jsou tyto medialni ,,texty* do kolektivni paméti

zallefovany, a tedy jakym zptsobem dochazi k instrumentalizaci kolektivni paméti.**

Podstatnou vlastnosti médii je jejich schopnost vytvaret kolektivy se sdilenou paméti v tom
samém okamziku, kdy svou interpretaci minulosti (¢i ,,vzpominky*) samy nabizeji

a piedavaji.”” Pfedavani ,,vzpominek* nesméfuje pouze k filmovym divakim, jakkoli to byl
ziejme prave film, ktery na tuto skutec¢nost dosud nejvyraznéji upozornil. Garde-Hanses
uvadi vypravny film Stevena Spielberga Schindleriiv seznam jako pocin, ktery mnoho
medialnich védct v poloviné devadesatych let minulého stoleti piesveédcil o schopnosti

filmu vytvaret ¢i posouvat kolektivni vzpominky.*

Silu filmovych obrazi a zaroven skutec¢nost, ze tyto obrazy lze pouzit i k ptekvapivym

uceliim, je-li cilem interpreta obhajit své jednani naptiklad pfed mlad$imi ¢leny rodiny ¢i
pred vlastnim svédomim, pak doklddaji naptiklad vystupy oralnéhistorického vyzkumu v
rodinach némeckych pamétnikd, kteti maji tendenci pouzivat obrazy z filmil o holocaustu

k popisu vlastniho utrpeni za valky.”’

Jak si ukdzeme v kvalitativnich studiich vybranych hernich titulli, s podobnymi efekty se
muZeme setkavat i1 v jejich pfipad€. Zaprvé hry Casto necili na hrace jako na jednotlivce.
K vlivu na kolektivni pamét’ tak mize dochazet naptiklad pti spoleéném zazitku ze hry
Verdun, ktera ukazuje zakopové bitvy prvni svétové valky z pohledu prvni osoby, &i pii
hrani America's Army,” voln& dostupného titulu pro vice hract z produkce americké

armady.

Zadruhé, je mozné a Casté se na hie podilet i pouhou pfitomnosti a komentarem,
sledovanim hry druhého, radami ¢i kibicovanim. Tato pfitomnost je dnes Casto také
virtualni — velmi popularni jsou tzv. Let’s Play videa,* kde sledujeme jiného ¢lové&ka jak
prochazi hernim prostfedim a svou hru komentuje. Ale jak jsme vidéli na Hablwachsové

prikladu s knihou, i v tomto pfipad¢ se podilime na kolektivni paméti.

34 Wertsch (2002), s. 117.

35 Garde-Hansen, s. 38.

36 Tamtéz,s. 41.

37 Sustrova (2011).

38 M2H, Blackmill Games (2015). Verdun [pocitacova hra].

39 U.S.Army (2016). America's Army [pocitacova hra]. [cit. 2016-06-06]. Dostupna z:
https://www.americasarmy.com/

40 Let’s Play je zaznam ze hry, ktery typicky provazi komentar hrace, ve kterém popisuje svoje dojmy,
¢innost, pfipadné strategii.
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Zatteti, vizualni a audialni stranky her ¢asto védomé navazuji na to, jak dany historicky

okamzik ztvarnil jiz diive film,*' pfipadné jak byly zachyceny fotograficky,* a miZe timto
zptisobem s danym médiem na tvorbé vzpominky kooperovat. Obé reprezentace minulosti
se mohou vzajemné podporovat a zvySovat tak svou vérohodnost az do té miry, Ze zaénou

vvvvv

skute¢né& pochazi a ptimo ji zachycuje.*”

41 Viz kvalitativni analyzu Medal of Honor na s. 78-85 a Company of Heroes 2 nas. 67-77.

42 Viz kvalitativni analyza /979 Revolution: Black Friday na s. 57-66.

43 Sustrova (2011): ,,Vice vak prekvapi, Ze hrané filmy a romany jsou evidentné vniméany jako realistiét&jsi
nez puvodni filmovy material.*
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1.2 Jak se pocitacova hra vyviji?

Nasledujici oddil nabizi velmi strué¢ny exkurz do nejstarsi historie pocitacovych her, dale
pohled na soucasnou podobu herniho primyslu a jeho segmenty, které jsou z hlediska
oblasti naSeho zdjmu podstatné. Také se zamétfime na misty problematické stereotypy ve
hrach a predstavime si soucasny trend nezavislé herni tvorby, ktera se mnohdy pokousi ze

zavedenych ramci vystoupit.

1.2.1 Puavod pocitacovych her jako média

Historie pocitacovych her se za¢ind psat (mozna ponékud piekvapive) uz na konci
padesatych let dvacatého stoleti, kdy William Higinbotham, fyzik a specialista na
elektroniku, pfedvedl vefejnosti analogovy pocitac, kulatou obrazovku a dva jednoduché
ovladace, které umoznovaly hrat ve dvojici virtualni tenis. Autor sdm pozd¢ji dodal, ze Slo
primarné o zédbavu a o to, aby pro vefejnost zajimavym zptsobem obohatil expozici o
vyzkumu v Brookhavenské laboratofi.* Domnivali se pry s kolegy uz tehdy, Ze podobné
pouZiti strojit ma potencial, ale americkou vladu to nezajimalo. A jak Higinbotham
dodava,* mozna to bylo dobie, jinak by si v8ichni vyvojafi tfeba museli zajistovat licenci
pro vyvoj od americké vlady (protoze Tennis for Two vznikl ve védecké instituci
podléhajici vlade).

Dal§im zajimavym ptikladem velmi raného predchiidce dnesnich pocitacovych her je
Spacewar,* kterou vytvofili studenti MIT v roce 1962, za hlavniho autora je povazovan
Steve Rusell. Vznikla neoficidlné, ale pak byla pfibalovana k pocita¢im PDP-1 jako
demonstrace moznosti téchto pocitaci.

Poté pfiSel podnikavy Nolan Bushnell,”” ktery vymyslel koncept arkadovych hracich
automatli a v roce 1972 zalozil firmu Atari. Nastala nova éra pocitacovych her a postupné
se z nich stal samostatny obchodni artikl. Zejména v USA bylo otevieno mnoho heren, kde
spolu hraci mohli intenzivné soupeftit. VSechny hry této éry jsou povéstné svou obtiznosti,
velkymi naroky na koordinaci ruky a oka, na schopnost rozeznavat opakujici se vzorce a

nepolevit v pozornosti navzdory hlu¢nému prosttedi ¢i socidlnimu 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 Tamtéz 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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vystizn€ popisuje prave ten aspekt arkadového hrani, ktery zneklidiioval rodic¢e nezletilych
déti a ktery se minimalné z Casti prekryva se strachem, ktery ve spojitosti s po¢itaovymi

hrami a jejich vlivem na déti mohou pocit'ovat i dnesni rodice:

,,Déti o néeco starsi — od deviti i deseti let veku dal — maji ke stroji vztah tak silny, ze
tento vztah miize témér evokovat predstavy o zavislosti. Z deti, pokousejicich se
uvazovat o vécech a jejich povaze se staly déti, které soutézi. Reflexe ustoupila
dominanci, hodnoceni, testovani a prokazovani vilastnich schopnosti. Metafyzika

ustoupila touze po ovlddani. “*

Cilem této stru¢né pasaze opravdu neni vénovat se historii pocitacovych her podrobné a
vyvoj vSech forem osobnich pocitacti a domacich hernich konzoli nyni zcela zdmérné
pieskoc¢ime. Na uvedenych ptikladech jsou vSak zajimavé dve skutecnosti, které nam
mohou usnadnit pochopeni soucasné pozice videoherniho primyslu a jeho vnitinich
rozport. Zaprvé je to piivod v ryze technickém a univerzitnim prostiedi a za druhé je to
fakt, ze prvni hicky slouzily k demonstraci moznosti konkrétnich pfistrojii a k jednoduché

zabave, ale 1 vzhledem ke svym technologickym limitliim rozhodné nemély ambici nabizet

vvvvvv

To vSechno jsou cile, které n¢které dnesni hry maji. Pro mnoho tvirci her ale zlstava
lakavéjsi ptivodni model, tedy produkce spisSe pfimocaré a stereotypni zabavy. Nekteti
hraci se také celkem hlasit€¢ vymezuji proti snaze ménit to, co povazuji za staré dobré
potadky. Podivejme se proto nyni konkrétnéji na postaveni komerc¢nich pocitacovych her
ve srovnani se hrami nezavislymi a seriéznimi, a nasledné¢ na hlavni body mnohostranné

kritiky pocitacovych her.

1.2.2 Soucasny herni primysl

Komer¢ni pocitacové hry jsou v soucasné dobé velmi popularnim zbozim a herni primysl,
ktery je produkuje, si co do velikosti €i ziskll nikterak nezada s komerénim pramyslem
filmovym.* Zatimco je$t€ pomérné neddvno se hry, omezené moznostmi starSich generaci

pocitact, nemohly co do rozsahu a efektnosti svého zpracovani filmiim rovnat, a uz viibec

48 Viz Turkle (2005), s. 65 — 66.
49 Viz napt. Nunneley (2012).
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ne konkurovat hollywoodské blockbusterové produkci, nyni je situace zcela odlisné a

hranice mezi témito dvéma svéty je jiz prekrocena.”

Nejviditeln€jsi ¢asti herni produkce jsou tzv. AAA tituly, tedy takové hry, jejichz vyroba
vyzaduje velmi vysoké vstupni naklady jak na samotny vyvoj hry, tak na jeji propagaci, a
nadé&ji vyrobct pochopitelné jsou je$té mnohem vyssi zisky.”' Praveé tyto hry byvaji ¢asto
ptirovnavany k filmovym blockbusterim, které k sob¢€ v kazdé sezon€ poutaji nejvice

pozornosti, coZ ovsem nevypovida nic o kvalité jejich obsahu.

Mira dopadu pocitacovych her na populaci pochopitelné neni redukovatelna na grafy,
ukazujici stoupajici zisky z jejich prodeji** a zvySujici se procenta aktivnich hraca ve
svete; tyto ukazatele vSak mohou poslouzit jako argument pro snahu vénovat reflexi

pocitacovych her vice seridzni pozornosti. Situaci vystizné shrnuje Pinkas:

"Pocitacové hry se stavaji soucasti kazdodenniho Zivota uz celd desetileti a v
soucasné dobé téemer polovina mladé evropské populace hraje hry pravidelné, je to
cosi, co je soucasti jejich kazdodennosti. (...) Pokladam za duleZité zminit, Ze v
oblasti neformalniho vzdélavani se uz hry stavaji béznou soucdsti kognitivniho

rozvoje."”

1.2.3 Postaveni nezavislé scény a serioznich pocitacovych her

Postaveni nezavislych producentd se vyrazné zmeénilo poté, co se na trhu s pocitacovymi

50 Za reprezentativni piiklad mtizeme povazovat pocitacovou hru Call of Duty: Advanced Warfare, kde je v
hlavni roli herec Kevin Spacey, a charakter jeho role ma velmi blizko k roli cynického a velmi
ambicidzniho politika Franka Underwooda, kterého hraje v oceniované televizni sérii s nazvem House of
Cards. Dochazi tak k propojeni ptisobeni obou médii, které spolu nahle nesoupefi, ale naopak své
pusobeni na divaky znasobuji a zajist'uji si vét§i mnozstvi jejich pozornosti. A nakonec se i samotné toto
vzajemné odkazovani mize stat pfedmétem zajmu producentd a fanouskd, viz. napt. Pereira (2014).
Podobné bychom mohli mluvit naptiklad o seridlu Game of Thrones, jehoz svét je zrcadlen a rozvijen ve
stejnojmenné epizodické sérii od vydavatele Telltale Games, taktéZ v eponymnim a piibéhové
orientovaném RPG od vydavatele Focus Home Interactive ¢i ve strategické hie 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 napt. Williams (2002) a Burke (2014).

53 Pinkas (2016), 06:38 — 06:50.
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hrami ujaly nové distribuéni kanaly a sluzby, naptiklad Steam.>* a digitalni distribuce zbozi
se stala samoziejmosti. Narist popularity nezavislych her si také néktefi herni novinafi™
spojuji s postupnym dospivanim Zanru a pfirovnavaji tento proces k prvni viné nezavislé

filmové tvorby.

Nezavisla scéna je definovéna svou ochotou experimentovat se zavedenymi mechanismy,
riskovat ¢i pokouset se 0 nesamoziejmé sdéleni. Tim se chce odlisit od tzv. velkého

tomto sméru ze strany nezavislych vyvojari kritizovan, nebot’ v zajmu maximalni
pristupnosti miva tendenci odstranovat pozadavky na naro¢néjsi interakci se hrou ze strany
pohybu postav v ptipad¢ akénich her) a miize az pftili§ vodit hrace za ruku, coz v dusledku

piiblizuje herni prozitek prozitku filmového divaka.*

Vystizné tento pristup shrnuje naptiklad Andy Schatz, autor uspesné nezavislé hry

Monaco:

"Velkorozpoctove hry jsou nudné (...). I ty nejlepsi z nich jsou nudné. Nezavislé hry
taky casto nestoji za moc. Ale protoze nezavisli vyvojari nepracuji za penize velkych
firem, mohou délat hry, na kterych jim skutecné zalezi. Dobré nezavislé hry nikdy
necili na jakousi demograficky definovanou skupinu zakazniku, ale vznikaji diky
nadseni svého autora. A v nejlepsich pripadech se to nadseni otiskne do samotné hry

natolik, Ze se pak dotkne i samotného hrace. *’

Postaveni tviircl seridznich her je znateln€ odlisné od situace obou diive pfedstavenych

skupin. Zejména ty seridzni hry, které maji byt pouzivany ptimo ve Skolach, si obtizné

54 Praveé tato sluzba také chytie vyuzila situace pro vlastni propagaci a ve filmu Indie Game. The Movie
snad az pfili§ emotivné zobrazila uspéchy nezavislych vyvojaiti v novych podminkach on-line trhu.

55 Napt. 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" ¢i Prasa, Bach a Polacek (2016).

56 Castym teréem kritiky jsou u akénich her tzv. koridorové mapy, které umoziiuji jen jeden zptisob
prichodu virtualni krajinou a nedavaji hrac¢i $anci projevit vlastni iniciativu jinym nez piedem ur¢enym
zpisobem; ve hrach, kde maji vétsi roli dialogy, jsou pak kritizovany tzv. faleSné volby, tedy kiizovatky v
dialogu, kde hrac¢ zdanlivé dostava na vybranou, kam bude rozhovor sméfovat, ale ve skutecnosti dostane
ve vSech pfipadech jen stejnou variantu odpovedi. Zakladni typy vétveni hernich dialogt, a totiz rozhovor
linearni, linearni prerusovany, linearni s moznosti otazek, vétveny rozhovor s rozdilnymi vysledky,
falesné vétveny rozhovor se stejnym koncem a proceduralni rozhovor popisuje Jarek Kolai (Game
Industry 2, s. 148).

57 Parker (2011).
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ziskavaji respekt mezi komerénimi 1 nezavislymi vyvojari — prvni kritizuji zejména
technickou nedokonalost a neprofesiondlni zpracovani,” druzi mohou vidét slabost ve
snaze prizplsobit narocnost vyukové hry viem potencidlnim uzivateliim, tedy opét v

dirazu na maximalni pfistupnost.

Seridzni hry, které maji najit své misto ptimo ve formalnim vzdélavacim prostiedi, pak
pochopitelné celi také tlaku ze strany didaktikii a ucitel, jejichZ pozadavky mohou byt v

konfliktu se zamyslenym designem a/nebo scéndfem hry jako celku.

Problémem muze v nékterych ptipadech byt také pretrvavajici vnimani her jako média,
které je nevhodné pro sdélovani seri6zniho obsahu.”

vvvvvv

autor této prace nesdili bezbiehy optimismus, jakym hy¥i napt. Prensky (2007)," a je si
jisty, Ze tradi¢ni forma vyuky, kdy je student v osobnim kontaktu s vyucujicimi a
spoluzéky a miize rozvijet své schopnosti uvazovani a argumentace v diskusi, je
nenahraditelna — domniva se, ze uceni za pomoci digitalnich her (Digital Game-Based

Learning, zkracené¢ DGBL) se stava vitanou alternativou a moznosti roz§ifeni vyuky.

1.2.4 Kiritika poc¢itacovych her

Zanr pocitatovych her je nicméné stale jestd ¢asto povazovan za podiadny &i ponékud
podeziely. V tomto ohledu jeho situace ptfipomina pocatky filmu. Zajimavé je, ze hlasitymi
oponenty nazoru, Ze pocitacové hry maji umélecky potencidl a potencidl ptinaSet slozita

sdéleni, Casto byvaji filmovi kritici. Jicha (2013) vystizné¢ podotyka:

., Filmovi znalci (...) jako by opomnéli, Ze podobné kritiky se snasely na médium

Jejich pusobnosti v dobé jeho zrodu, kdy mu bylo vycitano mnohé, mj. komercni

58 Viz. Napt. Jirkovsky (2011), s. 61: ,,Specializované vyukové hry pro Skoly vznikaji pod zastitou statnich
instituci, grantovych programti nebo na zadani. Jsou typicky uzce zamérené na jeden predmét, ktery maji
hrou priblizit. Velmi Castym jevem je nedostatecna kvalita po strance vizualniho zpracovani, ale
predevsim poutavosti ¢i zpracovani herniho obsahu jako takového.

59 Viz napt. Chapmanovu (2013) obhajobu historickych her.

60 Viz Pinkas (2016): ,,Pocitacové hry se staly soucasti vzdélavacich systémt celé fady zemi, asi nejdéle
jsou v tomto ohledu Spojené staty, kde se urcité uvazovani o didaktickém vyuziti datuje az k osmdesatym
letiim dvacatého stoleti* (06:57 - 07:12)

61 Prensky ptredpovidal vyukovym hram a programtim zativou budoucnost, ocekéval, Ze si budou
konkurovat na volném trhu a vyrazné rozsifi moznosti sebevzdélani pro Siroké spektrum zajemct (viz str.
32 —33). To se nestalo, nicméné podobnou tlohu zacaly zastavat on-line kurzy svétovych univerzit (viz
napt. www.edx.org ¢i www.coursera.org).
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motivace, technologicky puvod a to, ze nedokdze vytvorit dilo trvalé hodnoty a

priklani se k téematim jako erotika ci nasili.
Kritici pocitacovych her ¢asto argumentuji tim, Ze zobrazovani nasili ve hrach otupuje
citlivost hract ke v§em formam nésili (tedy i k nasilnym ¢intim, které se skutecné odehraly
¢i odehravaji),* snizuje empatii vici druhym lidem® a posiluje antisocialni sklony.*
Argumenty proti hrdm jsou tedy podobné jako argumenty proti sledovani nasilnych potadi
v televizi. Nicméné zatimco plosna kritika televize jako média uzZ neni piili§ Casta a
analyzy se soustfed’uji na vliv konkrétnich druhti televiznich potadi na piesné vymezené
vekové skupiny, pocitatové hry, které si jako mladé médium dosud neziskaly pevnou

pozici, byvaji jeste neziidka kritizovany jako jeden celek.

Debata pokracuje velmi Zivé, pficemz obh4jci pocitacovych her poukazuji naptiklad na
statisticky dolozeny nartist prodeji pocitacovych her v USA a dlouhodobé¢ klesajici pocty
zavaznych nasilnych ¢int tamtéz.* Dale uvadéji Casto zanedbavany socialni rozmér hrani,
kdy se hraci bud’ uci tésné kooperaci v tymech ¢i si davaji rady, v diskuzich kriticky
reflektuji nastavena pravidla hry a uci se uvazovat o tom, jak s nimi pracovat a/nebo jak je

porusit.®

Obhajci pocitatovych her se také snazi zduraziiovat ulohu nezavislych her jako nového a
originalniho média, které sice vzeslo ze stejné technologické kolébky jako hry komer¢ni,
ale ma jiné ambice. Tento smér uvazovani také vede k usili pfivést do akademického
prosttedi obor hernich studii (game studies), ktery by s postupem ¢asu mohl byt stejné
legitimni jako studia filmova ¢i divadelni. V soucasnosti tyto iniciativy probihaji i na
¢eskych univerzitach, zejména na Masarykové univerzit€¢ v Brné, a nabidka predméti,

které lze zafadit pod hlavicku game studies, se rozsituje.®’

1.2.5 Stereotypy ve hrach, kauza GamerGate a obraz ,hracia“

Diskuze o stereotypnim ¢i pfimo Skodlivém zplisobu zobrazovani Zen, piislusniki riznych

62 Viz napt. Carnagey, Anderson a Bushman (2007), ktefi ve své studii dochazi pravé k t€émto zavérim.
63 Viz napt. Cashin (2015).

64 Vyvoj diskuze k tomuto tématu stru¢né shrnuje napt. 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, nabozenskych a sexualnich mensin ve hrach nyni probiha vice méné¢ v souladu se
soucasnou debatou o zobrazovani riznych skupin obyvatel svéta ve filmu. Vzhledem k
vymezeni jak filmového, tak herniho primyslu neni pfili$ sloZité pochopit konzervativni
sklony a sazeni na desitky let osvédéené vzorce (coz zaroven jisté neznamend povinnost

tyto sklony schvalovat).®

Jakkoli diskuze, tykajici se filmu, byvaji velmi vasnivé,” kontroverze, ktera se strhla na
socialni siti Twitter pod hashtagem #GamerGate (a nasledné 1 dal$imi) v reakci na
feministickou a obecnéji liberdlni kritiku nékterych aspektt herni produkce, ptinesla bouti
pfimo nevidanou. Tim poukdzala na skute¢nost, ze konzervativngj$i ¢ast hraci velmi
Spatn¢ snasi tento druh kritiky, ktera je ale v dnesni dob¢ bézna. Z toho bychom mohli
spiSe usuzovat na nedostate¢nou dospélost herniho odvétvi a ¢asti s nim souvisejicich
komunit,” pfipadné také na skutecnost, Ze je déni na socialnich siti vénovano mnoho
pozornosti a zaroven nastaveni prav na internetu evidentné nekoreluje s pravnimi normami,

bé&zné& uplatiiovanymi v jinych oblastech zivota.™

Na prvni pohled nelze pominout napadeni herni vyvojarky Zoe Quinn ze strany jejiho ex-
partnera prostiednictvim vefejného postu’ na blogu, kde ji mimo jiné obvinil z toho, Ze
méla sex s hernim novinafem vyménou za pozitivni recenzi jeji hry Depression Guest,” a
zejména naslednou vinu nendvistnych reakci na tuto vyvojarku ze strany ¢asti hracské

komunity.”™

Dalsi velmi vyraznou tvafi kauzy pak je Anita Sarkeesian, kterd zadala pomoci

crowdfundingové”™ kampané o finanéni podporu svého projektu, ktery se zaméfuje na

68 Viz rozhovor s Lukasem Grygarem, s. 109 — 111.

69 Staci pripomenout napiiklad letosni kontroverzi, kdy fada hercti i filmovych kritikli negativné reagovala
na skutecnost, ze mezi nominovanymi nebyla druhym rokem pfitomna herecka ¢i herec jiné nez bilé pleti,
viz napf. http://www.usmagazine.com/celebrity-news/news/oscars-2016-boycott-a-timeline-of-the-

controversy-w162120.
70 Viz rozhovor s Lukdsem 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 napt. Kaplan (2014).

75 Crowdfunding je zptisob financovani, pfi kterém velké mnozstvi zdjemct pfisp€je mensimi ¢astkami
tviircim na konkrétni projekt a predplati si tak kopii slibovaného vysledného produktu, pfipadné i dalsi s
nim souvisejici zbozi (napf. tricko s motivem daného produktu apod.). Pro vice informaci o problematice
crowdfundingu viz napf. 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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zkoumani zobrazovani Zen ve hrach (jejich role v ptibéhu, vizualni zpracovani postav,
vztahy k ostatnim postavam, moznosti interakce atd). Za tuto svou iniciativu sklidila
mnoho negativnich reakci v€etné explicitnich vyhriizek. Vznikla dokonce i hra, kde hrac¢

muize svym klikanim ,,bit* Anitu Sarkeesian do obli¢eje a sledovat zplisobena zranéni.”

Herni publicisté pak v reakci neziidka tyto udalosti kritizovali a vyslovovali domnénku, ze
identita ,,hrace* jako bilého heterosexudlniho chlapce ¢i muze, kolem jehoZ ptani jsou
herni svéty exkluzivné budovany, je piekonana.” Néktefi komentatofi tento moment vak
vnimali jako Spatny tah a diikaz, ze liberalni herni publicisté se piili§ vzdalili svym

zakazniktim.”

Jakkoli je samoziejmé zcela legitimni polemizovat s vysledky studii,” které Sarkeesian
nabizi, jeji analyzy jsou pro diskuzi a pfedev§im pro dospivani média pocitacovych her
jako takového dulezité. Mnozstvi a forma osobnich titokd, které na ni byly (a nejspis dosud
jsou) namifeny nas nuti k vdZnému zamysleni nad urovni herniho primyslu, jeho
konzumenta a anonymné pusobiciho prostiedi internetu, které k takto nepiipustnému

jednani nabizi prostor.*

Obraz ,,hract“ jako takovych v disledku téchto a dalsich kauz citeln& utrpél,*' ackoli
agresivné se vyjadfovala jen specifickd mensina mezi hraci a zamérem Sarkeesian podle

jejich vlastnich slov nebylo a neni odsuzovat hry jako celek.®

Toto védomi nas miize piivést k hlubs§im kofeniim problému. Pii SirSim pohledu tedy
muizeme zaznamenat, ze se jednd o kulminaci jedné z linii pomérn¢ dulezité debaty, vedené
vétSinou nepiimo na mnoha riznych platformach, totiz debaty o tom, jak by tzv. tradi¢ni
média mé¢la adekvatné reprezentovat rozmanité on-line komunity. Molden (2015)

konstatuje podstatny paradox:

76 Vycet riznych druhii utokut, kterym musela Sarkeesian Celit, uvadi napt. Lewis (2012).

77 Viz napt. 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 Lukasem Grygarem, s. 2 — 4.

78 Viz napft.:
http://www.slate.com/articles/technology/bitwise/2014/09/gamergate _explodes gaming journalists decla
re_the gamers are over but theyhtml

79 Nekteré starsi studie, vedené z podobnych pozic, rozebira a ¢astecné kritizuje napt. Kosticova (Game
industry 3, s. 128 — 134).

80 Viz také rozhovor s LukdSem Grygarem, s. 3 — 7.

81 Viz také rozhovor s LukaSem Grygarem, s. 3 — 4.

82 Viz jeji videokanal Feminist Frequency na YouTube: https://www.youtube.com/watch?
v=YNgU4BtWQuU&list=PLiZxWeOejyv_r9E8hzITOfNW8bNRIVZHd
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., K jednem z velkych prislibu internetového véku (...) patrilo to, ze by se osobni
identita mohla stat vice tekutou. Pohlavi, genderova identita, vék, etnicky puivod atd.
By tak byly méné diilezité nez to, jakym zpiisobem danad osoba komunikuje a jaky je
obsah této komunikace. (...) Tato tekutost ¢i utajenost identity ale bohuzel miize mit

nestastny vedlejsi efekt, totiz Ze identita je vice predpokladand a vice homogenni. “*

Situaci lze tedy Cist napiiklad tak, Ze se nachazime v okamziku, kdy se novym piistupiim k
tvorbé pocitacovych her otevira mnoho dveii a fady hracek a hracl jsou rozmanitéjsi nez
kdy diiv,* ale obraz ,,hra¢i“ je urovan hlasitou konzervativni mensinou v jejich fadach,

ktera potvrzuje a posiluje jiz nereprezentativni obrazy.

1.2.6 Komiks, herni experimenty a digitalni distribuce

Jakkoli se vnimani pocitaCovych her postupné proméniuje, bylo by nejspis pfili§ naivni se
domnivat, Ze zenské postavy s obrovskymi fiadry ¢i muzskeé postavy s obrovskymi bicepsy
z mainstreamovych her zmizi. Komiksova estetika, ze které mnoho her vychazi, se v tomto

ohledu za posledni desitky let také jako celek nezménila.

Jak uz bylo feceno, pocitacové hry nejsou zdaleka prvnim plivodné€ zcela marginalnim
médiem ¢i zanrem, ktery se pokousi postupné ziskat pozornost novych a novych druhi
publika. Naznacili jsme, Ze v soucasné dob¢ viditeln¢ dochazi k vytvareni riznych
alternativnich proudii v herni produkei, tedy k podobnému procesu, ktery nastal uz pred
lety praveé v komiksové literatufe. Za jednoho ze slavnych komiksovych alternativca
miZzeme oznacit naptiklad spisovatele Neila Gaimana, ktery se nebal vysmat dokola
omilanym Zanrovym postupim a pfisel s vlastni vizi, jez mu umoznila piekrocit dosavadni
hranice a naptiklad ziskat za ¢ast svého komiksu Sandman cenu World Fantasy Award,
ktera se diive udélovala vyhradné literarnim diliim. JeSté vEtsi inspiraci mize byt Art
Spiegelman, ktery se odvazil vypravét ptibéh holocaustu komiksovymi prostiedky ve svém

dile Maus a roku 1992 za n¢j ziskal Pullitzerovu cenu.

Hatfield vénuje pravé komiksu Maus ptipadovou studii, kde analyzuje vinu kritiky, ktera se

83 Molden, s. 41.
84 Viz napt. Jayanth (2014) a Rivera (2016).
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na Spiegemana snesla zejména po vydani prvni ucelené knihy®* (ptedtim komiks vychazel
na pokracovani v avantgardnim artovém magazinu Raw, ktery mél na starosti prave
Spiegelman a spolu s Francoise Mouly a ktery sice ,,cdstecné zavisel na podpore
komiksovych fanouskii, ale jeho zviastni puvod, format a celkové naladeni jej vytlacovaly
(z hlavniho ¢i spiSe bézného komiksového proudu, pozn. aut.) a priblizovaly spise
okrajovému hobby™).* Kritika fikala, Ze zobrazenim Némcti jako kodek a Zidd jako mysi
Spegelman de facto potvrzuje nacistickou rétoriku o nadfazenosti germéanské rasy,
respektive legitimizuje nasili pAchané na Zidech, a &ini ho pfirozenym a nevyhnutelnym,
nebot’ koci¢i lov na mysi typicky nevnimame jako projev krutosti, ale jako projev
pfirozenosti kockovité Selmy.®” Déle zpochybfiovala samotnou volbu zvifeci metafory jako
vhodny zptsob zobrazeni tématu a domnivala se, Ze komiks jednoduse nenabizi dost
vyrazovych prostfedkl pro prezentaci tak slozitych a citlivych témat.®
Hatfield oznacuje tyto zplisoby Cteni za pftili§ doslovné a tika, Zze Spiegelman sdm
mnohokrét poukazuje na nedostatecnost metafory a zaroven ji voli promyslené. Mame-li
sledovat néco, co uz jsme mnohokrat vidéli a toto opakovani nas z vétsi ¢i mensi ¢asti jiz
ptipravilo o citlivost ke zriidnosti danych obrazi, neni legitimni séhnout po zcela necekané
formé, ktera vSak tuto necitlivost prolomi?™

,Maus (...) je osobni, a mozna dokonce poeticky pribeh, zalozeny na ordlni historii a

zZité zkusenosti. Maus vyuziva prostiedkit dobre znamého zanru (“komickych

zviratek”) aby mohl citlivé otevrit velmi slozZité téma, preplnéné politickymi vyznamy,

a vznikl mimo hranice konvencniho komiksového trhu. <’

Spiegelman tedy evidentné chce nabidnout néco zcela jiného, nez co mize nabidnout film.
Podobny moment, tykajici se pro zménu zobrazovani husitstvi v byvalém Ceskoslovensku
po prichodu socialistickych velkofilmil, pak popisuje Cinatl (2013):
Uzavrenost a plnost filmové reprezentace husitstvi jiz nepripousti plnohodnotnou
existenci ilustrovanych variant. V reZimu realistické filmové mimesis piisobi ilustrace
nedokonale. Jiz neslouzi jako mnemotechnickd pomiicka. V novém medialnim

kontextu odkazuji spise nez k zobrazenym udalostem k ideam a predstavam, které

85 Prvni kniha vysla poprvé roku 1986, druhd roku 1991, viz Hatfield, s. 139.
86 Hartfield, s. 5.

87 Hatfield, s. 139.

88 Tamtéz.

89 Tamtéz, s. 140.

90 Tamtéz, s. 18.
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Jjsou za déjinami, diky cemuz nové ziskavaji ironicky a subversivni potencial,

schopnost ukazovat mytizaci minulosti.

Jak uvadi Olsédkova (2012), ceska tradice komiksu, spojend napiiklad se jmény Josefa
Lady, Ondfeje Sekory ¢i Kéji Saudka, se postupn¢ vytratila, navzdory pokusiim o oziveni v
povaleénych letech a pozdéji v letech Sedesatych.” Snaha o jeji oziveni v devadesatych
letech se nesetkala s okamzitym ohlasem. OlSdkova uvadi jako ptiklad projekt
"Dokumentace osudi aktivnich protivnikd nacismu", ktery se v roce 2008 pokusil spojit
témata soudobych dé&jin s komiksem, nesetkal se vak se Sir$im zajmem.’* Dnes se viak
naopak nachézime v dobé¢, kdy se zobrazovani zejména soudobé historie komiksovymi
prostiedky stalo zadanym, coz se tyka i ¢eského trhu.”
Jako jeden z ptikladi uspesné komiksové knihy, kterd otevira netrivialni témata, mizeme
uvést projekt Jesté jsme ve valce — Pribehy 20. stoleti, ktery vznikl diky spolupraci
neziskové organizace Post Bellum s Ustavem pro studium totalitnich rezim@ a ptinasi
pribéhy, inspirované osudy konkrétnich pamétniki, v osobitém pojeti tiinacti raznych
vytvarnikll. Stoji za zminku, Ze i feditel sdruzeni Post Bellum Mikuld$ Kroupa uvadi vyse
zminény komiks Maus jako titul, ktery jej presveédcil, ze komiks nemusi zdaleka byt pouze
lehkym ¢tenim.*
Autofti dikladnych Déjin ceskoslovenského komiksu 20. stoleti pak spojuji predchozi
nezajem o komiks mimo jiné s tim, Ze byl dlouhodobé vniman jako cisté détské zabava:
,,Domaci studia komiksu se zacala pozvolna rozvijet az v prvni dekdadé nového
tisicileti. Podepsal se na tom jisté celospolecensky zvysSeny a zajem o komiks i
popularni narativni formy viibec, stejné jako objevujici se prvni prdce nové generace
komiksovych tviircii, kteri snad poprvé v takovém poctu a s takovou razanci zretelné

piekracovali onen ustdleny, na déti zaméreny ramec.

Experimentovani s moznostmi komiksu je pro jeho vyvoj nezbytné, a totéz ziejme plati v
pripadé pocitacovych her. V poslednich n¢€kolika letech se objevilo vice titult, které si
kladou otazky naptiklad o tom, jakd ma byt role vypravéce a jak Casto se po hraci
vyzaduje, aby jen slep& nasledoval piib&h,” ¢i jaké mnoZstvi svobody miize hra naopak

91 Olsakova, s. 222.

92 Olsakova, s. 222 a Okurka (2008).

93 Olsakova, s. 222.

94 Fantova a Poloucek (2011), s. 179.

95 Prokupek et al. (2014), s. 16.

96 Napft. The Stanley Parable v roce 2011 &i Save the Date! V roce 2013..
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nabidnout, pokud se vzda nutkani vodit hrace izce vymezenymi koridory.”” Je zajimavé, ze
ve druhé skupiné se nachazeji Casto tituly, které stavi hrace do pozice ,,programatora®,
ktery mize podminky ve virtudlnim svété ménit podobné zasadné jako autor skutecného

herniho kodu.

Domnivam se proto, Ze nejzajimavéjsi diskuze o moZnostech a budoucnosti her se
odehravaji praveé na tomto poli, které (na rozdil od vice akademicky zamétenych hernich
studii) alespoil okrajové zasahuje do bézného herniho trhu a ma Sanci ziskat mnozstvi
kreativnich pokracovatelil.

Jak uz jsme naznacili, v ptipad¢ pocitaCovych her to byl pfedevsim ptichod digitalni
distribuce, ktery oteviel trh®® i alternativnim a experimentalnim projektim, které by si jen
tézko hledaly cestu do polic klasickych kamennych obchodii.”” Jakkoli nejspis plati, ze
AAA trh mé a bude mit tendenci drzet se osvédcenych postupti a minimalizovat tak
ohroZeni obrovskych vstupnich investic do svych tituld, ptece tlak ze strany konkurence,
do komeréniho sektoru'® ziejmé povede minimalné k experimentlim s novymi zpisoby

herniho vyjadieni i v této nejvice exponované ¢asti herniho pramyslu.

97 Napt. Else Heart.Break() v roce 2015 a The Magic Circle v e stejném roce.

98 O vyhodach digitalni distribuce piSe napt. Jirkovsky (Game industry 2, s. 188-193).

99 Dokumentarni film Indie Game: The Movie sleduje vyvoj n¢kolika menSich hernich titulti, na kterych
pracovaly jen dvojice autori nebo jen jeden autor a které nasledné dosahly mezi hraci velkého véhlasu.
Zaroven nelze prehlédnout, Ze jde i o chvalozpév na jednu konkrétni sluzbu, ktera se digitalni distribuci
zabyva, totiz Steam.

100 Viz rozhovor s LukaSem Grygarem, s. 114: ,(...) jenom jsem pfemej$lel, do jaky miry to tieba ovliviiuje
ten AAA trh, jestli tam funguje né¢jakd dynamika, vé€fim Ze do urcity miry jo. Pozoruju to u nékterejch
firem typu Ubisoft (...) Néktery ty jména pendlujou (...) Prosté lidi, co d¢lali na nezavislejch projektech
se tfeba dostanou do néjaky vétsi firmy, tfeba jim to tam vyhovuje, coz muze bejt piiklad urcité bych ek
studia jako je Arcane, ktery véfim Ze kolem sebe shromazdilo lidi, ktery by normalné v AAA produkci
nedé¢lali. A ostatné, Ze jo, to je Bethesda, (...) to je pfiklad AAA firmy, velkejch penéz, velkyho
marketingu, ktery ale ty hry, ktery déla nebo... Ono jich neni az tak moc, ale prost¢ minimaln¢ ta série
Dishonored.*
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1.3 Vyrazové prostiedky pocitacovych her 7 perspektivy vyuky

Pro zacatek si predstavime tii zakladni kategorie, do kterych Ize seridzni pocitacové hry
rozdé¢lit podle toho, jakym zpiisobem si pfisvojuji pozornost hrace, tedy jakym zptisobem

jej ,,vtahuji'”“ do hry. Budeme se drzet piehledného modelu, ktery nabizi Adams (2004)'*:

Strategicka imerze stoji predev$im na mentalnim usili, ktera musi hra¢ vyvinout ve hréach,
kde je zapotiebi planovat a promyslet vétsi mnozstvi alternativ ve snaze najit spravné

feseni problému ¢i situace.

Narativni imerze znaci doslova ponofeni se do ptib¢hu; jedna se tedy o stejny druh zaujeti,
jaké mizeme zazit pfi Cetb¢ knihy ¢i sledovani filmu. Narativni imerze také, na rozdil od

dvou ptedchozich typt, cilené ptisobi na emoce hrace a pracuje s nimi.

vvvvvv

(vizualnim a audidlnim) vnimanim ménici se situace ve virtudlnim prostiedi. Tento druh
imerze je typicky pro hry akéniho charakteru, kdy hra¢ musi s ur¢itou mirou precizni

dovednosti reagovat na rychle se ménici situace.

1.3.1 Co je jesté ,historie“? Strategické hry a otazniky alternativni

historie

Snaha o pouZivani her pro potfeby vyuky neni tak novou iniciativou, jak by se mohlo zdat.
Piedtim, nez zacaly byt vyvijeny specidlni vyukové hry, jiz probihaly pokusy pouzit

n&které hry komer¢ni, a to nejéastéji pravé hry strategické'®.

Silné stranky strategickych her, kterymi jsou vyuka kreativniho uvazovani, podpora
chapani souvislosti mezi zdanlivé nepropojenymi jevy a posilovani védomi o alternativnich
moznostech vyvoje, nicméné nenachazeji uplné snadno své misto ve vzdélavacich planech,

které kladou daraz na znalost konkrétnich fakta.

Prave velkd variabilita moznych hernich situaci, kterou mizeme pii béZném pohledu

101 Zavedeny anglicky termin immersion nema v cestiné ustaleny domdci ekvivalent, budu ho tedy prekladat
jako imerzi.

102 Vyrazné podrobnéjsi model nabizi Caleja (2011) ve své knize, pro nase ucely vSak dle mého nazoru

103,,S nasazenim pocitacovych her ve vyuce se experimentovalo jiz od prvni poloviny 90. let. Ze vSeobecné
znamych (komercné vydanych) her miizeme uvést urbanistickou simulaci Sim City, strategii Civilisation
a socialni simulaci The Sims.* Viz Jirkovsky (2011), s.59.
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povazovat za hlavni pfednost strategickych her, je v prosttedi formalniho vzdélavani spise
komplikaci a vyZaduje od vyucujiciho velkou otevienost a schopnost rychle reagovat,

dokazat zasadit herni proZitek do kontextu a vyuzit ho napiiklad pro spontanni diskuzi'®.

S tim souvisi i dalsi aspekt, ktery 1ze vnimat jako problematicky. Strategie, které maji
nabizet volnost rozhodovani, totiz ¢asto hrace dovedou do situaci, které lze oznacit za
alternativni historii. Zajistit, ze hra¢ naopak bude pfesné¢ nésledovat skute¢ny historicky
Vyvoj, totiz znamend extrémné oklestit jeho moznosti volby, a v takovém piipad¢ uz nelze

105

nazvat doty¢ny vyukovy program plnohodnotnou '™ strategii.

Je vSak toto negativni vnimani rozsifenych voleb a mySlenkovych experimentti ptinosné?
Tzv. kontrafaktualni ¢i alternativni d&jiny'* byvaji napadany z pozic konzervativni
historiografie jako nediivéryhodna metoda, cemuz nepochybné napomaha i blizkost
alternativni historie k literarnimu zanru tzv. uchronie, ktera v sobé neziidka obsahuje i
znaky dalSich literarnich zanra, konkrétné science fiction (dojde-li v ptibéhu naptiklad na
pouziti jakéhokoli stroje ¢asu) €i fantasy (pokud ptibéh naptiklad pracuje s existenci

fiktivnich bytosti, jako jsou elfové ¢i trpaslici).'”’

Kontrafaktualni d&jiny v§ak nemaji za cil vytvaret alternativni svéty, které lze oznacit za
samoucelné, nybrz poukazovat na kli¢ové d&jinné momenty, tzv. d&jinné kiizovatky'® a
nabizet prostor ke zpétné analyze toho, jak se situace mohla vyvijet jinak, kdyby byl
posilen ¢i oslaben jeden z faktort, které v dané situaci podle dochovanych informaci
skute¢né ptisobily. Neni pfekvapivé ze tento zptisob uvazovani nachézi nejvetsi uplatnéni
pii analyze vojenskych konflikti, nebot’ nelze ptehlédnout zasadni roli momentéalnich
podminek, ke kterym patii naptiklad smér vétru, teplota vzduchu ¢i uroven stresu

jednotlivel na vysledek bitvy a v disledku 1 na jen zdanlivé monoliticky celek svétovych

104 Lee (2010) shrnuje po dokonceni experimentalniho nasazeni komer¢ni strategie Civilisation III na
Skolach: ,,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 rozliseni mezi hrami, které 1ze povazovat za plnohodnotné samy o sob€, a mezi pouhymi vyukovymi
pomuckami, viz napt. Brom, Sisler, Slavik (2010).

106 Smetana (2013) pouziva tyto terminy jako synonyma s odivodnénim, Ze rozliSovani mezi nimi neni
dosud mezi riznymi autory ustalené. Oznaceni ,,virtudlni d€jiny* se vSak zamérn¢ vyhyba, nebot’ se
domniva, Ze u tohoto oznaceni je jiz poruSeno sepéti s uskutecnénym béhem déjin jako korektivem
neuskutec¢nénych spekulativnich scénait, viz s. 238.

107 Tamtéz, s. 13.

108 Tamtéz, s. 5.
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déjin.

Smetana (2013) tuto skutecnost v ivodni ¢asti knihy ilustruje naptiklad prostfednictvim
rozboru jednoho z nejvypjatéjSich okamzikl studené valky, tzv. kubanské raketové krize.
Podle zdrojt, které mame k dispozici nyni, cca padesat let po udalosti, miizeme usuzovat
na motivace jednotlivych vrcholnych pfedstavitelli — naptiklad ze Chrus¢ovovo rozhodnuti
rozmistit rakety na Kub¢& bylo rozhodnutim piedev$im ofenzivnim'® a Ze se americky
prezident Kennedy pokousel ve vypjaté situaci tajné€ plisobit na Castra, aby on sdm

inicioval demontaz raket,'"°

nicméné netusil, Ze je to pravé Castro, kdo vola po vyhroceni
konfliktu."" Toto volani Breznév nastésti nevyslysel.'* Jakkoli jsou tyto informace velmi
podstatné, vstupuje do ,,hry* velmi zdsadné také rozpolozeni velitele sovétské ponorky B-
59 a reakce jeho muzi na Sileny rozkaz, ktery jim udélil.'® Pokud by v této situaci
neodporovali, mohlo dojit k fetézové reakci odvetnych uderti mezi obéma zneptatelenymi
bloky a je otazka, jak daleko ¢i blizko by v takovém ptipadé méla ke skutenosti distopicka
vize, se kterou se setkdme naptiklad v dnes jiz klasické herni sérii Fallout. Ta li¢i situaci

lidstva, které se po jaderné valce navratilo de facto do stddia kmenové spole¢nosti.'*

109Viz Naftali (2012): ,,Malinovy zéapisy ¢i poznamky zaznamenavaji ChruS¢ovova prohlaseni, ktera vice
nez jen naznacuji, Ze motiv celé raketové operace byl spiSe ofenzivni nez defenzivni. Pii zasedani 21.
kvétna 1962, kdy Chruscov piedstavil svlij napad umistit na Kubé rakety, vysvétloval: Bude fo ofenzivni
politika. Dne 10. ¢ervna 1962, poté co Fidel Castro souhlasil s piijetim raket, Chruscov pted svymi
kolegy zvolal: Veérim, ze v této operaci zvitézime! A kone¢né o mésic pozd¢ji, pti zasedani prezidia 6.
Cervence 1962, podporoval, aby diive nez balistické rakety vyslalo sovétské vojsko na Kubu rakety zemé
— vzduch SA-2: Defenzivni prostredky (nejprve), potom zbytek. To vSe implikovalo, Ze jaderné rakety
predstavovaly ofenzivni, nikoli defenzivni zbrang. “

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.

112Tamtéz.

113Smetana (2013), s. 9.: (...) ,,na linii prezidentem (Kennedym, pozn. aut.) vyhlasené namoini blokady
Kuby doslo téz k mimoradné€ nebezpecné konfrontaci mezi americkymi hladinovymi plavidly a sovétskou
ponorkou B-59, ktera byla vyzbrojena torpédem s jadernou hlavici pfiblizné o sile hiro§imské pumy.
Velitel ponorky Vitalij Savickij mél rozkaz pouzit je v ptipade€ Gtoku. V nesnesitelném vedru, jez v
ponorce neuzpusobené na teplé karibské vody panovalo, povazoval za takovy utok hlubinné naloze, které

e

ponorku k vynofeni. Ackoli americky State department s tfidennim piedstihem varoval sovétskou vladu,
ze prave takto budou americka plavidla postupovat, ponorka B-59 neméla spojeni s Moskvou a jeji
nervozni kapitan vydal podle pozdgjsich svédectvi v kritické chvili rozkaz k ptipravé torpéda s vykiikem
,,Zemieme, ale vSechny je potopime!* Ostatnim diistojnikiim dalo praci rozmluvit kapitanovi jheho Sileny
zamér, zatimco Kennedy byl brzy nato Sokovan riskantni procedurou, k niz se uchylily americké
torpédoborce.*

114Fallout by se svym jasn¢ ironickym nadechem a mnozstvim prvkd, spadajicich do zanru science-fiction,
jako priklad alternativné historické tivahy jisté neobstal. Zejména v uvodnich filmovych pasazich vsak
zcela zamérné navazuje na estetiku a celkové ladéni americkych instruktaznich filma o jaderném
nebezpeci z obdobi studené valky, srovnejte napt. ivodni pasaz prvniho dilu série Fallout zde:
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Jakkoli je z hlediska historikli pochopitelna nedivéra ke ptiliSnym generalizacim ¢i
barvitym li¢enim udalosti, které se ve skute¢nosti neodehraly — promysleni alternativ je
naprostou nezbytnosti pii kazdém diplomatickém jednani ¢i vytvareni vojenskych plana'”
a divat se na minulost jako na monolit ndm muze znesnadnit zasazeni naSich soucasnych

voleb do historického kontextu, coz jisté neni Zadouci.

Za posledni ,,slabinu* plnohodnotnych strategii pak 1ze povazovat slozitost jejich ovladani
a tudiz vétsi mnozstvi Casu, které je tfeba vynalozit, aby kazdy hra¢ plné€ pochopil jeji

mechanismy.

Kombinace vyse uvedenych faktori ¢asto vede k tomu, Ze strategie jsou doporu¢ovany

vvvvv

do vyuéovacich hodin.””’

1.3.2 Dokument, fikce, ¢i oboji? Otazky zpracovani narativnich

prament ve hrach

Narativni hry mohou nabyvat formy interaktivniho ptib¢hu, ktery strukturou pfipomina
diive popularni tiSténé gamebooky a jejich modernéjsi hypertextové alternativy; nékdy se

také mluvi o tzv. interaktivnich filmech.'"”

Prvnim ptikladem, ktery si zde uvedeme, je narativné vystavéna vyukova hra
Past/Present,”* kde se hra¢ pomoci rozhovoril s postavami ve fiktivnim malém americkém
meésté v roce 1906 dozvida mnozstvi informaci o panujicim socidlnim napéti. Hra si klade
za cil rozvijet kritické mySleni a ukazovat zdkim, Ze na zdanlivé jednoznacné problémy je
mozné nahliZzet z mnoha uhld. Misto analytickych dovednosti se zde tedy uplatni
pfedevsim pfirozena zvédavost a schopnost empatie. Na konci hry si pak hra¢ ma vybrat

svou pozici v socidlnim konfliktu (podpofit stavku v mistnim podniku ¢i naopak podpofit

https://www.youtube.com/watch?v=WkBNKa2KXZFE a stejnojmenny instruktazni film z padesatych let
minulého stoleti: 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 napf. citace v poznamce ¢. 104.

117 Viz Miskov (2015).

118 Volné dostupna zde: http:/pastpresent.muzzylane.com/

34



http://pastpresent.muzzylane.com/
https://www.youtube.com/watch?v=mFcRhDtkQyQ
https://www.youtube.com/watch?v=WkBNKa2KXZE

vedeni podniku).

Tvarci Past/Present zvolili cestu, pti které hrace nechavaji do minulosti pfimo vstupovat v
roli dvou odliSnych protagonistli. To umociiuje bezprostrednost sdéleni, na stranu druhou
zde ovSem mize hrozit (podobné jako v ptipad¢ rozmachlych strategii) subjektivni pocit
»prepisovani“ historie hraCem. Aby se tomuto riziku vyhnuli, zvolili tviirci ¢astecné
abstrahovani od situace konkrétniho mésta. Vytvoftili mésto fiktivni, jehoz piib&h je vSak
zalozen na skute¢nych historickych datech z jinych velmi podobnych mést dané doby.
Nehrozi tak, ze by se ve virtudlnim mésté napiiklad neodehrala stavka, ktera se ve

skutecném meésté stejného jména prokazatelné odehrala.

Druhym ptikladem bude série vyukovych simulaci z ¢eské produkce s nazvem
Ceskoslovensko 38 — 89."° Jak uz nazev napovidd, pfedmétem zajmu jsou Eeskoslovenské
déjiny v letech 1938—-1989. I zde jsou ptibéhy jednotlivych protagonistl zalozeny na
zivotnich osudech pamétniki, nikdy ale neni ztvariiovan osud jednoho konkrétniho
Cloveka a hra¢ nema iluzi, ze by mohl svymi ¢iny ve hie ,,ménit historii* - v obou
piipadech by $lo o eticky problematicka rozhodnuti."® Podle piedb&znych prizkumi je
vSak pro studenty stfednich Skol velmi dilezité, ze herni scénar je zaloZen na skutecnych

lidskych osudech.'!

Zvolené feSeni tedy stoji na ¢astecné fiktivnich scénarich a udalosti ze soucasnosti jsou od
udalosti historickych jasné oddéleny svym ztvarnénim — minulost je zobrazena ve formé
¢ernobilych komiksovée ladénych scén a cernobilych archivnich zabérl, zatimco soucasnost
je zachycena jako barevny film. Hra¢ je vzdy v roli jakéhosi detektiva, ktery se snazi
porozumeét zakrutim minulosti pomoci rozhovorti s dneSnimi pamétniky. Ti mu poskytuji
ruzné thly pohledu, které se mohou vzajemné rozporovat ¢i pfimo vyluovat. Hrac je tedy
veden k tomu, aby sdé€lené informace kriticky promyslel a porovnaval. Zaroven je hernimi
mechanismy pobizen k respektu vii¢i pamétniklim a k tomu, aby se je nesnazil vyuzit

pouze jako zdroj konkrétni informace, kterou pottebuje ziskat, ale zajimal se o jejich osudy

119 Viz www.cs3889.cz. Ctenai by mél védét, Ze autor této prace nemiize byt pii hodnoceni této vyukové hry
ani zdaleka objektivni, protoZe na jejim vyvoji spolupracoval v letech 2012-2015. Z tohoto divodu také
bude prvni dil simulace zahrnut pouze v kvantitativnim pfehledu relevantnich titulti, vydanych ve
sledovaném obdobi, ale nebude mu vénovana samostatna kvalitativni analyza.

120 Staci si naptiklad ptedstavit herni situaci, ve které by se hra¢ mél rozhodovat, zda ma ¢i nema udat
souseda za odbojovou ¢innost. O problému pojeti etickych voleb ve hrach a simulacich podrobnéji mluvi
Sicart (2009).

121 Sisler (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 komplexni celky.

Hra, ktera ma byt zaroven vyukova i zdbavnd, z hlediska designu pochopiteln¢ vyzaduje
dikladny scénaf, smysluplné okamziky volby a budovani napéti; z hlediska historika je
naopak podstatna co nejmensi mira schematizace a zjednoduseni zobrazovanych udalosti, a
z hlediska pedagoga je diilezité, aby herni mechanismy korespondovaly s osvéd¢enymi
didaktickymi principy a aby bylo moZné hru co nejsnazs§im zplisobem zaclenit ptimo do
$kolni vyuky.'? Na vyvoji Ceskoslovenska 38 — 89 spolupracovali zastupci viech
uvedenych profesi.'*® Pokud by vSechny tyto strany nebyly ochotné pfijmout néktera

kompromisni feSeni, hra, ktera tvoii smysluplny celek, by nemohla vzniknout.

1.3.3 Akc¢ni hry a moznosti etickych voleb

vvvvvv

nejkritizovanéjSim; praveé sem totiz spadaji tzv. akéni hry. Seri6zni hry, zabyvajici se
historii, se vétSinou vyhybaji pouzivani vétsiho mnozstvi prvka typickych pro akéni hry.
Pokud nékteré tyto prvky pouziji, je to ¢asto proto, aby zménou tempa hry osvézily hrace a
udrzely si tak jeho soustfedénou pozornost. V ptipad¢ vyse uvedenych her Past/Present a
Ceskoslovensko 38-89 jsou akéni prvky pouzity pravé timto zpisobem — v Ceskoslovensku
musi napfiklad hra¢ v ¢asovém limitu zvolit co nejvhodnéjsi odpoveéd’, aby zdrzel gestapo,
zatimco jeho manzelka ve vedlejsim pokoji schovava nebezpecné letaky. Ve hie
Past/Present si naptiklad tkadlena musi vyd¢lat béhem své smeény dostatek penéz na jidlo a
dalsi potieby. Ambici téchto ,,miniher nicméné rozhodné€ neni piesvédcive a detailné

simulovat zobrazenou ¢innost jako takovou.'**

Ambici nékterych vyvojait je vSak naopak zbavit ,,akéni zptisob hrani uvedeného

stigmatu, nebot’ se domnivaji, ze prave ,,vypovéd akci* je vysostnym vyjadiovacim

122 Sisler (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 SISLER, Vit. O projektu. Ceskoslovensko 38-89 [online]. 2011 [cit. 2016-05-26]. Dostupné z:
http://cs3889.cz/article.do?articleld=1148.

124 Velmi odlisna je pochopitelné situace v piipadé jiného zanru seridznich her, takzvanych virtualnich
laboratofi ¢i trenazérd, které maji svého uzivatele pfipravit k vykonavani velmi konkrétni a precizni
senzomotorické ¢innosti.
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prostiedkem pocitacovych her, ktery se jen jesté nepodafilo dostate¢né kvalitn€ uchopit.

Za priklad komer¢ni série, které se sice nevymyka jistym stereotypiim akéniho Zanru
(hlavni hrdina plni bojové tkoly a ma specialni schopnosti), ale zaroven znatelné rozsituje
moznosti hrace a neptimo jej vybizi k reflexi herniho svéta a jeho etickych rozmérd,
muzeme povazovat sérii Deus Ex. Jako ve vétSin€ podobnych her sice hra¢ dostane
jednoznaéné rozkazy a ukoly postupné plni. Ale vzhledem k tomu, Ze také dostane mnoho
Sanci vyslechnout rozhovory neptatel a zjisti, Ze jeho informace jsou pfinejmenSim znacné
neuplné, otevira se i zde prostor k reflexi. Pravé zkusSenost z hrani prvniho dilu této série
popisuje autor knihy The Ethics of Computer Games jako prvni impulz k tomu, aby se

zacal tématem etickych voleb ve hrach podrobnéji zabyvat.'*

Existuji nicméné také hry, které maji ¢astecné€ vyukovy rozmér a zaroven se hlési k
mechanismim akénich her. Naptiklad Smith obhajuje pouzivani simulaci pfi priprave
vojaki a konstatuje, Ze 1 vSechny pfedchozi druhy vojenskych simulaci, at’ uz se jednalo o
deskové hry ¢i matematické modely, byly pfijimany se stejnou nedivérou, jaké dnes Celi
pocitatové hry.'*® A jakozto pfislusnik americké armady také neskryva radost, Zze volné

dostupna pocitacova hra America's Army'”’ je mezi hraci popularni.

125 Sicart (2009), s. 1-3.

126 Smith (2010), s. 1.

127 U.S.Army (2016). America's Army [pocitacova hra]. [cit. 2016-06-06]. Dostupna z:
https://www.americasarmy.com/
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2 Analyticka cast

V této kapitole, ktera tvoti hlavni ¢ast pfedlozené diplomové prace, se nejdiive podivame
na vysledek reserse, kterd méla za cil obsdhnout co nejvetsi mnozstvi tituli, spadajicich do
oblasti naSeho zdjmu. Definujeme si kritéria pro vstup do uvedeného vybéru, ndsledné
predstavime vysledky ve formé tabulky a na zavér ziskané tidaje struéné okomentujeme.
Nasledné piikrocime k vybéru Ctyt tituli z této mnoziny a ty budeme analyzovat

kvalitativné.

2.1 Piehled vybranych titulii, vydanych v letech 2010 — 2016

Podobné jako Kosti¢ova'?® se i autor této prace domniva, Ze kvantitativni hodnoceni her z
hlediska jejich obsahu méa mnoho tskali a vzhledem k $iti herniho trhu, zdnrovym
presahtim a rozvétvenosti moznych cest hrace riznymi hernimi svéty jsou jeho vysledky
piinejmensim diskutabilni. Ambici kvantitativni ¢asti této prace je proto predevsim

nabidnout stru¢ny ptehled titull, které splnuji nasledujici pozadavky:

1) Byly vydany nejpozdéji v roce 2010, tedy maximaln¢ pét let od zadani tématu

diplomové prace;

2) Zobrazuji konkrétni historické udalosti, odehravajici se od roku 1900 do
soucasnosti, anebo abstrahuji od konkrétnich historickych udalosti z tohoto obdobi,

ale jasn¢ a opakované k nim referuji;
3) Nejedna se primarné o simulatory vojenské techniky (naptiklad letecké simulatory
¢i tankové simulatory);
4) Vysly (1) v jazykové verzi, kterd je zptistupiiuje mezinarodnimu publiku
(minimalné ve svéte pocitacovych her se dnes typicky jedna o anglictinu).
Cilem je pak stru¢né analyzovat vysledny obraz v kontextu zkoumani vlivu nabizenych
tituld na utvareni kolektivni paméti.
Vysledny obraz je vyrazné ovlivnén zejména teti podminkou, kterd vyfazuje z vybéru
vSechny tituly, pracujici s d¢jinnymi udélostmi predevsim jako s pozadim pro prezentaci

funkci a ovladani stroji, modelovanych podle historické ptedlohy, a ne jako s hlavnim

128 KOSTICOVA, Zuzana. Zeny v poéitatovych hrach. In: IRKOVSKY, Jan. Game industry 3. Praha:
D.AM.O., 2013, s. 128-134. ISBN 978-80-904387-4-3.
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tématem. Hranice mezi ,,hlavnim* a ,,vedlej$Sim* tématem (stejné jako mezi riznymi zanry
pocitaCovych her, jak si za okamzik ukaZeme) je vS§ak mnohdy rozmlZend a zavisla do
zna¢né miry na osobni interpretaci autora. Vzhledem k tomu a také vzhledem k mnozstvi
herni produkce (zejména té, ktera zaroveil neni dostupna prostfednictvim sluzeb,
zaji$tujicich digitalni distribuci her, coz vyrazné snizuje jeji dohledatelnost)'* je proto v
podstaté jisté, ze ve vysledném seznamu osmadvaceti titulii nejsou a ani nemohou byt

zahrnuty vSechny hry, které by odpovidaly zadanym poZzadavkim.

129 Sem patii jiz zminovany Steam, ktery ma dominantni postaveni na trhu, dale napiiklad GOG, Origin ¢i
EA Store. Viz napt. 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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Zam@feni prim4rné na prvn

Zaméfeni primémé na druhou

AAA/komer¢ni studio/Indie/Z

4 ; cahuie multiplayer? " &
Rok vydéni Vydavatel Zanr Obdobi S P, Obsahuje multiplayer? verejngoh prostredkd? Volng dostupné?
1954: Alcatraz 2014 Dacdalic Entertainment Adventura 1954 ne ne ne AAA ne
1978 Revolution: Black Friday 2016 iNK Stories Adventura / g:':,c(;r;cmovzma na 1978 — 1980 ne ne ne Indie ne
Arsenal of Democracy 2010 Paradox Interactive Strategicka hra 1936 — 1964 ne Ano ano AAA ne
Battle of Britain: 303 Squadron 2010 Channel Four Television Akéni hra 1940 ne Ano ne Z vetejnych prostredki htp:/fwww.worldwargames.org/play-battle-
‘orporation of-britain.html
Cahors Sunset 2015 Locomotivah Hra, orientovand na proces 1960 — 1975 ne ne ne Indie ne
CS 38— 89: Atentit 2015 Univeraita Karlova ™™ Adventura 1938 — 1989 ne ne ne Z vefejngeh prostredkii ne
Civilisation V. 2010 2K Games / Aspyr Strategickd hra Celek svétovych dgjin ne ne ano AAA ne
Company of Heroes 2 2013 Sega Strategicka hra / akéni hra 1941 — 1945 ne Ano ano AAA ne
Enemy Front 2014 City Interactive Games Akeni hra VarSavské povstani (1. srpen — ne Ano ne Velké komeréni produkee ne
3. Fijen 1944)
Hearts of Iron IV 2016 Paradox Interactive Strategické hra 1939 - '&:Z;;;‘:ema“v"‘ ne Ano ano AAA ne
Heroes of Normandie 2015 Slitherine Software Strategicka hra Bitva o Normandii (¢erven ne Ano ne Indie ne
srpen 1944)
Making History II: The War of 2010 Muzzy Lane Strategické hra 1936 — 1945 ne Ano ano Indie ne
the World
Making History: The Great War 2015 Muzzy Lane Strategicka hra 1936 — 1945 ano ne ano Indie ne
Medal of Honor 2010 Electronic Arts Akéni hra 2002 ne ne ano AAA ne
Men of War: Assault Squad 2 2013 1C Company Strategické hra 19391945 ne Ano ano Velk komeréni produkce ne
Men of ‘Y_;t;occzndcmm‘i 2012 1C Company Strategicka hra 1939 - 1945 ne Ano ano Velka komer¢ni produkce ne
Order of Battle: World War Il I .y ) htp://www.matrixgames.com/products/5 16/
G5 DLC) 2015-2016 Slitherine Software Strategicka hra 1939 - 1945 ne Ano ano Indie e o W War
Past/Present 2012 Muzzy Lane Adventura / :;:L orientovani na 1906 ne ne ne Z vetejnych prostredki http://pastpresent.muzzylane.com/
Papers, Please 2013 The 3909 LLC Hra, orientovand na proces Fikéni svit ne ne ne Indie . StaSiverzeamo: =
http://papers-please.en.softonic.com/
Red Orchestra 2: Heroes of 2011 Tripwire Interactive Akeni hra 1942-1943 ne Ano ano Indie ne
Stalingrad
Spec Ops: The Line 2012 2K Games Akéni hra Alternativni historie ne ne ano AAA ne
Supreme Ruler: Cold War 2011 Paradox Interactive Strategické hra 1947 — 1990 ne ne ne AAA ne
This War of Mine 2014 11 bit studios Hra, orientovand na proces / Fikeni svet ne ne ne Indie ne
akéni hra
Unity of Command 2011 2x2 Games Strategické hra 1941 - 1945 ne Ano ne Indic ne
Uprising44: The Silent Shadows 2012 Immanitas Entertainment Akéni hra V‘“sa"Sk; ‘r’l‘l’;f“ﬁ‘)‘ 4(4])' stpen— ne Ano ne Indie ne
Valiant Hearts: The Great War 2014 Ubisoft Hra, orientovand na proces / 19141918 ano ne ne AAA ne
akéni hra
Verdun 2015 M2H / Blackmill Games Akéni hra 19141918 ano ne Pouze multiplayer Indie ne
Victoria 2 2010 Paradox Interactive Strategické hra 18361936 ne ne ano AAA ne
Vietnam '65 2015 Slitherine Software Strategické hra 1965 ne ne ne Indie ne
Wargame: Red Dragon 2014 Focus Home Interactive Strategické hra Alternativni historie ne ne ano AAA ne

40




2.1.1 Zvolené oblasti srovnani

2.1.1.1 Zanr a typ produkce

O mnohdy problematickém urcovani zanru u pocitacovych her pisi Egenfeldt-Nielsen,
Smith a Pajares Tosca (2008)."*° I my se pfidrzime pfehledného modelu, ktery nabizeji, a
tedy déleni her na akéni hry, adventury, strategické hry a hry, orientované na proces
(process-oriented games). Toto déleni se z vEtsi ¢asti, ne vSak zcela, prekryva i s jiz

predstavenymi druhy imerze."'

Akcni hry obecné vyzaduji rychlé a precizni motorické reakce a nezaleZi na tom, zda se
zrovna pohybujeme ve fotorealistickych kulisach ¢i zda hrajeme jednoduchou hiicku na

mobilnim telefonu. Castym namétem je boj ¢i napiiklad automobilovy zavod.

Adventury neboli hry dobrodruzné hrace stavi pted ukol objasnit prostiednictvim indicii,
vlastnich tivah a postupu hrou naptiklad policejni pfipad ¢i neobvyklou udalost. Od hrace

proto ¢asto vyzaduji trpélivost, diikladnost a kombina¢ni schopnosti.

Strategické hry se nachazeji ,,kdesi na pomezi her akcnich a her dobrodruznych®,'** nebot
jejich Castym namétem je valka ¢i obecnéji snaha o ovladnuti urcitého uzemi a zdroju.
Hrac se na ,,herni plochu* typicky divé seshora (podobné jako na herni plochu béznych
deskovych her), podle svého uvazeni vyuziva zdroje, které jsou mu k dispozici, a stejné tak
fidi postavy ¢i jednotky. Strategické hry dale mizeme rozdé€lit na dva typy. Zaprvé tzv.
real-time strategie, tedy takové hry, které nechavaji hrace méfit sily s lidskym ¢i
pocitacovym protivnikem v redlném Case a vyzaduji proto kromé strategického uvazovani
také schopnost efektivné hru ovladat (tim se pfiblizuji akénim hram). Druhou variantou

jsou turn-based strategie, tedy tahové¢ strategie, pfipominajici klasické hry typu Sachu.

Hry orientované na proces ¢asto nemaji (na rozdil od dfive uvedenych zanrii) jasné
stanoveny podminky, za kterych 1ze prohlasit hrace za ,,vitéze*. Samotny proces hrani je
totiz mnohdy jejich hlavnim cilem, respektive se snazi poskytnout hraci vice ¢i méné volné
pole k tomu, aby mohl poznévat prostfedi a experimentovat s nim prostfednictvim

vlastniho upravovani 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 uz jsme uvedli, za velkorozpoctové (tzv. AAA) hry v kontextu dnesniho primyslu lze
povaZzovat takové tituly, na jejichz vzniku se podili tymy o mnoha desitkdch pracovnikd,
nékdy dokonce o stu a vice lidech'* a u kterych jsou vzhledem k velmi vysokym vstupnim
nakladim také ocekavany vysoké zisky z prodeji."** Vstup mezi tviirce AAA tituldi je proto

velmi naro¢ny a vétsiné komercnich studii se nikdy nepodari.

Nekteré nezavislé ¢i ,,indie* tituly také vznikaji ve studiich, kde pracuje mnoho lidi, stejné
tak ale mohou byt dilem jednoho tviirce ¢i tviir¢i dvojice. Hry, jejichz vyvoj je hrazen z
vetejnych prostiedkil, pak nejcastéji spadaji do kategorie seridéznich her a maji primarné

slouzit jako vyukové, piipadné popularizaéni pomtcky.'**

Z predlozeného ptehledu vyplyva, ze velké komeréni firmy upfednostiiuji pii zobrazovani
historie Zanr strategie a Zanr ak¢ni, zatimco nezéavisla produkce se vedle strategii vénuji
Castéji také hram orientovanym na proces. Vysvétleni miize byt velmi prozaické — naklady
na vyvoj napt. vizudlné atraktivni 3D akéni hry jsou ve srovnani s naklady na tvorbu
vizualn¢ minimalistickych her typu Papers, Please zcela astronomické. Prave tato finan¢ni
omezeni, kterd nezavislym tvlircim brani automaticky nasledovat velka studia, ale nejspis

do zna¢né miry pomohla rozvoji skuteéné svébytné nezavislé scény.

2.1.1.2 Obdobi a otazka zaméreni na prvni ¢i druhou svétovou valku

U vSech titulll se pokousime pokud moZno ptesné€ urcit historické obdobi, které zobrazuji.
Pracuje-li hra s fiktivnim svétem (neexistujici mésta ¢i zem¢, nezaznamenané udalosti), je
v dané kolonce misto data uvedeno, ze se jedna o ,,fik¢éni svét™. V piipad¢, ze hra nabizi
predevsim moznost blize prozkoumat v historii nerealizované scénate konkrétnich

historickych udalosti, je oznadena za ,,alternativni historii*."

Co se ty€e zaméfeni hry na prvni ¢i druhou svétovou valku, je evidentni, ze zobrazovani
druhé svétové valky je vyrazné popularnéjsi nez zobrazovani té prvni (dvanact titulti proti
ttem). Mizeme si to vysvétlovat vice zplisoby. Nejspis se jedna o souhru nékolika faktort.
Dnesnimu ¢lovéku se milize svét prvni svétové valky jevit jako velmi vzdaleny, coz souvisi
zaprvé se zcela odliSnou predvale¢nou politickou situaci v Evropé€ oproti dnesku a zadruhé

s tim, ze velka vétSina ptimych pamétnika tohoto obdobi ¢i prvni svétové valky jiz

133 Kerr (2006), s. 151.

134 Egenfeldt-Nielsen, Smith a Pajares Tosca (2008), s. 15.

135 Viz. napt. Jirkovsky (2011), s. 61 a rozhovor s Louisem Alvarezem, s. 139 — 141.
136 Viz kapitola 2, oddil 3, pododdil 1.
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zemfela.

Na vybéru preferovanych témat se pak do velké miry odrazi také vliv filmového primyslu.
Ten zobrazuje boj s nacismem natolik vypravnym, désivym a zaroven fascinujicim
zptiobem, zZe navazat na tyto zivé pusobici obrazy herni formou se pfimo nabizi. Velkou
¢ast boju (a zeyjména boj spojencii proti nacistim na zapadni front€) navic Ize interpretovat
jako alegoricky stiet dobra se zlem, pfi¢emz zriidnost nacistického rezimu v takové
interpretaci Casto reprezentuje holocaust. S mnoha motivy odkazujicimi na holocaust se
proto setkavame i ve filmech, které na prvni pohled pojednavaji o né¢em jiném. Jako
priklad mtze poslouzit film Zachrarnte vojina Ryana, ktery Steven Spielberg natocil po
Schindlerove seznamu a jehoZ poselstvi na tento film, pojednavajici o holocaustu vyslovné,

nejspise ptimo navazuje."’

2.1.1.3 Multiplayer

Moznost hry vice hraca (bud’ proti sobé nebo v kooperativnim modu) nabizi ptiblizné
polovina uvedenych tituld (tfinact z celkovych dvaceti osmi). Jakkoli by se tak na prvni
pohled mohlo zdat, ze vliv her na kolektivni pamét’ se umensuje tehdy, kdyz hra neni ve
stejnou chvili prozivana s lidskymi protihraci — ukazali jsme si,"** Ze tak jednoduse se na
véc divat nemizeme a ze i Cinnost, provadéna zdanliveé o samote se odehrava v socidlnim

kontextu a tudiz mé také dopad na konkrétni kolektivni paméti, na kterych se podilime.

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 Vizs. 14 - 16.
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2.2 Kvalitativni analyzy

Pii psani kvalitativnich analyz jsem vychazel zejména z koncepce interpretativni analyzy,
ktera ,,povazuje text za reprezentanta néceho jiného, za symbol spodniho proudu kulturnich
a socidlnich zajmii &i obav, které text obklopuji."® Jsem si védom, Ze je tato metoda
nevyhnutelné znacné subjektivni. Vzdy jsem se proto snazil uvadét vybrany titul do
kontextu (herniho a v omezengjsi mitfe filmového) a své zavery predevsim nabizet k

diskusi.

Pti ptiprave k psani diplomové prace jsem také zvazoval jiné a formalné;jsi ptistupy,

napfiiklad tzv. MDA strukturovanou analyzu, ktera disledné rozliSuje mezi hernimi

140

mechanikami, dynamikou a estetikou, * pfi¢emz mechaniky odpovidaji pevnym

pravidliim, kterymi se hra fidi, dynamika vznika reakci mechanik na akce hrace i na své
vlastni vystupy a estetika odpovidaji emocnim reakcim hrace v odpovédi na interakci se
hrou."! ProtoZe jsem se ale rozhodl srovnavat vyjadfovaci prostiedky her primarné s
vyjadiovacimi prosttedky filmu, dosel jsem k nazoru, ze pouhé pouziti MDA analyzy by
nebylo vhodné, a stejné tak jsem se chtél vyvarovat interpretace her vyhradné prostiedky

filmovych studii.

Struktura analyz

Po téchto uvahéch jsem tedy dospél k nasledujici struktute kvalitativnich analyz:

1) Kontext
Pfichazi hra s tématem jako prvni?
Pokud ne, ptfinasi ve svém uchopeni tématu néco nového?

Existuje specificka mnozina her, kterou lze s analyzovanou hrou smysluplné spojit?

2) Blizsi analyza tématu hry a jejich mechanik, dynamiky a estetiky

Jevi se poselstvi hry jako jednoznacné?

139 Fernandéz-Vara, Intruduction to game analysis, s. 207 —215.
140 Honicke, Leblanc a Zubek (2004).
141 Tamtéz.
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Jakym zpiisobem "spolupracuji" herni mechaniky pii jeho komunikaci?
Jaké mozZnosti volby hra nabizi a jak je prezentuje?
Jaké (zejména vizudlni) prosttedky hra voli?

V souladu s pfistupem Jasona Rohrera ¢i Clinta Hockinga,'** ktefi kladou dairaz na to, aby
samotny zpusob hrani podporoval sdé€leni, jsem se rozhodl vénovat pravé hernim

mechanikdm a jejich komentari ve vSech analyzach dostatek prostoru.

3) Srovnani s filmem
Lze nalézt shodné zobrazeni historické situace, které hra nabizi, 1 ve filmu?
Pokud ano, které vyjadfovaci prostiedky jsou stejné €i naopak odlisSné?

Pokud ne, co nového ¢i jiného hra oproti filmu piinéasi?

Z kvantitativniho ptehledu jsem vybral ¢tyfi tituly k podrobnéjsi analyze, pticemz kazdou
jsem povazoval za potencidlné zajimavou z jiného dtvodu. This War of Mine je neobvykla
v tom, ze ukazuje valku ,,z druhé strany®, tedy ze strany civilistl, coz je ve svéte
pocitaCovych her stale velmi neobvykla perspektiva. 1979 Revolution: Black Friday pak
nabizi pohled na udélosti v revoluénim franu z perspektivy mladého &lovéka a zarovei ma
zaméerny edukativni presah. Company of Heroes 2 pak spadd do dosud velmi popularni
kategorie her, zobrazujicich konflikty druhé svétové valky, nabizi vSak nepfilis Casty
pohled na vychodni frontu. A Medal of Honor je titul velmi zajimavy uz proto, Ze vysel

jesté v dobé, kdy jim zobrazovany konflikt stale probihal.

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

This War of Mine patii mezi hry, které si nekladou za cil zobrazovat konkrétni historické

udalosti, ale spise urcity druh zivotni a politické situace. Jeji téma a zpiisob zpracovani

muzeme srovnat s dal$imi tituly, jako jsou naptiklad September 1 2”1, Raid Gaza ¢i Papers,
please, z nichz nékteré zcela a jiné ¢astecné odpovidaji definici tzv. persuasivnich ¢i
politickych her.

Persuasivni ¢i politické hry jsou specifickou skupinou tituld, které hernimi prostiedky
nabizeji urcity nazor, respektive si kladou za cil nastavit pravidla hry tak, aby v hraci
vyvolaly urcité emoce a postupné jej dovedly ke kritické reflexi a/nebo pfijeti konkrétniho
poselstvi o zobrazované situaci (usiluji-li o nekritické ptijeti zobrazovaného sdélent,
muizeme bez uzardéni hovofit o propagandé ¢i indoktrinaci).'* Protoze sva pravidla
pfedem nedeklaruji a hra¢ je mize postupné rozkryt jen tak, Ze do hry sdm vstoupi,
muizeme o t&chto pravidlech mluvit jako o ,,skrytych poselstvich*.'*

Jakkoli se mize zdat, ze jde o zcela novy fenomén, neni tomu tak. Persuasivni hry vznikaly
v ramci riznych subkultur jiz v osmdesatych letech a jejich subverzivni ¢i polemicky
charakter také neni ni¢im novym.'®

S timto prvkem se mizeme setkat i v byvalém Ceskoslovensku, kde v osmdesatych letech
jesté pochopitelné nefungoval legalni komeréni trh s pocitacovymi hrami, o to zivejsi vSak
byla aktivita pocitacovych nadSenct. Ti se nespokojili jen s konzumaci nelegalné
distribuovanych her ze zahranici, ale vytvareli i vlastni hry, z nichz nékteré nesly jasné
politické poselstvi.

Svelch (2013) uvadi hru PR.E.S.T.A.V.B.A., kterd ndzvem odkazuje na Gorbadovovu
ptestavbu (perestrojku) a kde ma hrac za ukol znicit Leninovu sochu v jakémsi neznamém

meésté, ale na konci hry je zcela konkrétné pozvan na demonstraci na Staroméstském

143Jako ptiklad lze zminit hru Special Force, za kterou stoji organizace Hizballah, 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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namésti v den dvacatého vyrodi invaze do Ceskoslovenska.'*

Druhou velmi zajimavou hrou z tohoto obdobi pak je hra, nazvand 77.11.1989, ktera
vznikla jest€ téhoz roku jako bezprosttedni reakce na tvrdy policejni zasah proti
demonstrantim. Hernim ukolem pro hrace pak ma byt zachytit brutalni jednani
represivnich slozek prostfednictvim videokamery.'*’

V obou ptipadech se jedné o jednoduché textové adventury, technicka omezeni vSak nijak
nesnizuji jejich vypovédni a symbolickou hodnotu. Autor ¢lanku sadm s nadhledem
konstatuje:

., (...) games like PR.E.S.TA.V.B.A. or 17. 11. 1989 may be interpreted as politically

charged chain letters, wrapped around toy labyrinths. “'*

2.2.1.1 Persuasivni hry

Nyni se tedy podivame na n€kolik piikladii persuasivnich her ze soucasnosti a nasledné se

presuneme k samotné This War of Mine.

Prvnim zvolenym piikladem je hra September 12", kterd se aktivné vztahuje k tématu
boje s terorismem a vymyka se zamérn¢ klasickym hernim konceptiim, nebot’ v ném nelze
zadnym zpisobem zvitézit. S témét kazdym vystielem hrac vytvaii nové teroristy, nebot
utoCi na rus$né ulice mésta a v reakci na civilni obéti se spoleCnost ve mésté radikalizuje,
coz vede k roz§iteni fad teroristi. Autorem hry je Gonzalo Frasca, ktery se vztahu her a
ideologie podrobnéji vénuje i ve své dizertaéni praci.' Jedna se tedy o ivahu v podobé
hry, ktera pfinasi eticky apel: nejlepsi je za danych podminek viibec nevystielit, tedy

nehrat. ™!

Druhym piikladem je satirickd hra Raid Gaza'” s jednoznaéné protiizraelskym nabojem,

ktera zobrazuje nepomér vojenskych sil pii boji o Pasmo Gazy. Tuto hru vyhrat Ize, a to

146Svelch (2013).
147Tamtéz.
148 Tamtéz.

149Voln¢ dostupna zde: http://www.newsgaming.com/games/index12.htm
150Viz Frasca (2007), zejm. s. 99 — 115.

151Sicart (2009), s. 43.: ,,September 12[11 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

th
to have vinning conditions, and needed to be played to win. In September 12 there is no victory, and the

most valid strategy is not playing.
152Voln¢ dostupna zde: http://www.newgrounds.com/portal/view/476393
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maximalizaci civilnich obéti na palestinské stran¢ v hernim cCase, ktery je omezeny na pét
minut. Hra¢ si na zac¢atku postavi budovy, které jsou zcela mimo dosah palestinskych
balistickych raket, a odtud vysila vojenské sily do boje ¢i telefonuje americkym
spojenciim, aby od nich dostal na tyto ucely vice penéz.

Jednoznacéné nejefektivnéjsi taktikou pak v této hie je vystielovani balistickych raket a
letecké bombardovani, nebot’ izraelské stran¢ takto nestoupa pocet obéti, coz neplati v
ptipad€ pouziti pozemnich sil.

Agresivni a zcela jednostranna rétorika hry si pochopitelné vyslouzila kritiku'>. Ve

84

srovnani se htickou September 1 2" pak ukazuje temnéjsi potencial Zanru politickych her
pro prezentaci vlastniho velmi vyhranéného nazoru prostiedky, které si typicky spojujeme
s zanrem simulaci (coz je Zanr, ktery je az pfili§ snadné nekriticky povaZovat za objektivni
¢i pfinejmensim cilen€ vyvazeny a vedeny seridzni snahou pfiblizit se co nejvice

skute¢nosti, kterou reprezentuje).'>*

Hry, které davaji oteviené najevo ur€ity nazor, nds mohou snadno iritovat (podobné jako
ptilis zjednodusujici a agresivni satira ¢i dokonce propaganda obecn¢). Podstatnéjsi ovsem
je, Ze odkryvaji silu hernich mechanismii a jasné€ ukazuji, jakym zptisobem ovliviiuji
tvlircem zvolena pravidla hry vysledny prozitek a celkovy obraz, ktery se hraci nabizi. U
mensich her, které zobrazuji jedno konkrétni téma, si tohoto provazdni miizeme nejsnaze
vS§imnout, ale to neznamena, Ze u velkych a komplexnich titull jej nenajdeme. Skute¢nost,
ze hra nedeklaruje sva nazorova vychodiska tak jasné€ jako v ptipad¢€ Raid Gaza, znamena
jen to, Ze si s jejich interpretaci musime dat vice prace a pochopiteln¢ se také mize stat, ze

pfijdeme s interpretaci pfili§ odvaznou ¢i naopak pfili§ stereotypni.

Za dobry doklad tohoto rizika Ize povazovat napiiklad hru Papers, please. Ta stavi hrace
do role obcana fiktivniho totalitniho statu Arstotzka, ktery zisk4 misto jako ufednik pasové
kontroly na nové otevieném hrani¢nim pfechodu se sousedni zemi. S touto zemi Arstotzka
donedavna val¢ila, nemald bezpecnostni opatieni na hranicich proto nelze pficitat jen

povaze doméaciho rezimu. Kazdodenni pracovni rutina byva preruSovana atentaty ¢i naopak

153Viz napt. Peckham (2009).

154Viz naptiklad CHAN, Norman. SimCity vs. The Suburban Sprawl. In: Tested [online]. 2013 [cit. 2016-
06-03]. Dostupné z: http://www.tested.com/tech/gaming/453 186-simcity-vs-suburban-sprawl/. O prvnim
dilu série SimCity a o simulacich obecné také kratce hovorime s LukaSem Grygarem (viz piepis
rozhovoru v piiloze, s. 15 —16.)
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pokusy civilistil o pfekonani hranice na vlastni pést, které vSak nekonci Stastné.

Utednik disponuje souborem stale slozit&jsich a kazdy den upravovanych pravidel, na
jejichz zaklad€ mé udé€lovat jednotlivym z4jemciim povoleni k ptekroceni hranic ¢i je
naopak odmitat, v ptipad¢ zdvazné¢jSiho podezieni pak predat hlidce k vyslechu. Jedinou
,odbojovou ¢innosti*, kterou miize hra¢ v roli tohoto ufednika provozovat, je udélovat
povoleni ke vstupu i tém, ktefi na néj dle pravidel nemaji narok. Po prvnich dvou
takovychto ,,chybach* vSak za¢ne byt tvrdé postihovan finanéné sniZzenim platu, coz
povede k utrpeni rodiny, ktera se do sluzebniho bytu ptestéhovala s nim a existencné na
ném zcela zavisi. Chceme-li tedy ve hie vydrZet co nejdéle, nezbyva nez pfijmout roli
dasledného a zcela pragmatického byrokrata.

Je to vSak pravda? Nedopoustime se zde ptili§ ukvapené generalizace? Papers, please je
typickym ptedstavitelem titulu, ktery mize snadno mast svym pomérné jednoduchym
funkénim mechanismem a minimalistickou vizudlni prezentaci, ve skute¢nosti v§ak nabizi
dvacet riznych konct, ke kterym Ize dospét. Osvojeni si neintuitivni a pomérné stresujici
ufednické prace je vSak nezbytnym predpokladem k jejich poznéni.

Pomérné jasnou indicii, Ze pii interpretaci Papers, please je vhodné sousttedit se
predevsim na efekt stresujici prace na hra€ovo prozivani, je skutenost, Ze ze dvaceti
koncti Ize jen tfi oznacit za ,,uspéSné®, a i to je velmi diskutabilni. Hra¢ mize zacit
spolupracovat s jakousi militantni skupinou, bojujici proti rezimu, a podilet se tak na
revoluci. I v pfipad€ uspéchu se vSak nedozvime, zda se situace v zemi poté jakkoli
zlepsila ¢i zda pftiSel jen dal$i represivni rezim. Druhou variantou je emigrace 1 s rodinou, o
statu do kterého vstupujeme vSak nevime zhola nic a Gfednik, se kterym se na hrani¢nim
pfechodu setkdvame, pracuje zcela stejné€ jako diiv pracoval hra¢ a plsobi zcela
neptistupné. Treti variantou pak je pokra¢ovat v praci pro rezim a byt za to nakonec
ocenén.

Hru bychom proto mohli chapat naptiklad jako studii o vztahu pracovni rutiny a etickych
voleb, které od efektivni prace vlastné vyrusuji. Cely herni systém, ktery hrace vede k
daslednému porovnavani idaji v dokladech kazdého ptichoziho, nepotadnost rychle tresta
a zaroven vypocitava vysi financni odmény podle poctu tspésné ,,zpracovanych* jedinct,
upomind svym charakterem na désivou efektivitu nacistického tfednického systému. Hraci
se vyplati stat se co nejschopné€jsim néstrojem vladnouciho rezimu, muiize citit pfirozenou

hrdost z rozvoje svych pracovnich dovednosti a nauci se na kazdou postavu za piepazkou
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divat s podezienim a velmi pragmaticky.

zaroven pii tom pomérné malo riskovat. Pokud tak naptiklad umozni manzelce s
neplatnym pasem nasledovat pfes hranice manzela, hrozi mu jen jeden trest — a je-li ve své
praci skutecné€ dobry a neudélal toho dne z hlediska pravidel dalsi chyby, vyvazne zcela
bez trestu. Pak si mize ptipadat téméf jako protisystémovy bojovnik a zapomenout na ty
desitky jinych lidi, které ptes hranice nepustil ¢i dokonce nechal zatknout.

Hra sama nenabizi zadna vysvétleni ¢i pfimé etické apely svého tviirce na hracovo
svédomi, neché na néj ,,pouze* plsobit pravidla, stisnéné prostiedi virtualni kancelare,
podobné tisnivou hudbu, pocit povinnosti a kazdodenni ranni vydani novin, které se

jmenuji The Truth of Arstotzka a obcané je dostavaji do schranek zcela zdarma.

2.2.1.2 Za jakou cenu lze prezit v oblezeném méste?

This War of Mine se od po¢atku vyslovné hlasi ke svému protivalecnému poselstvi, at’ uz
zminime grafitti na zdi v ivodnim menu, které hlasa "Fuck War", anebo k mnoha krat$im
textim, vloZzenym piimo do herniho prosttedi. Nejvétsi cast poselstvi vSak, podobné jako v
ptipadé Papers, please, nesou samotna herni pravidla, ktera hrace promyslené frustruji a

vedou ho k jednani, nad kterym by se mél nasledn¢ sdm pozastavit.

Vychozi situace nas ptivadi do oblezeného mésta, kde méame na starost jednoho ¢i vice
civilistl, ktefi se ptes den skryvaji v polorozpadlém domé a v noci vyrdzeji za kofisti v
podobé jidla, vody, 1€kt a dalSich nezbytnosti do opusténych ¢i poloopusténych lokalit v
okoli.

Zivot ve dne je vyplnén praktickymi ¢innostmi uvniti zdevastovaného domu. Pojeti vyroby
riznych potiebnych nastrojt ¢i napiiklad kolektori na destovou vodu, kterou je tfeba pred
pouzitim jeste prefiltrovat, vafeni jednoduchych pokrmi z dostupnych surovin, odklizeni
trosek a dalsi ¢innosti navazuje na osvédcené mechaniky série The Sims, kde je denni
rutina také rozdélena do mnoha mensich a individualné vykonavanych ukond, které je
tteba pomérné pecliveé nacasovat.

Zivot v noci pak pfinasi piilezitosti a nebezpeéi. Hraé miize vyrazit pod plastém tmy s

jednim z obyvateli domu za kofisti ¢i obchodem. Pokud se rozhodne navstivit dosud
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obyvany dim a krast tam, snadno pftijde o Zivot (a vzhledem k tomu, ze hra nenabizi
moznost ukladani pozice, je to ztrata vzdy velmi citelnd'>). Zaroven se velmi Casto stava,
ze diim a jeho obyvatelé jsou pfepadeni nékym ze srovnatelné zoufalych obyvatel mésta,
ptijdou o ¢ast zasob a mohou byt v potycce zranéni. Vysledek no¢nich prepadeni ze strany
ostatnich obyvatel mésta nemuize hra¢ ovlivnit pfimo. Hra mu vysledek vZzdy po uplynulé
noci jen suse oznami a nezbyva, nez se s prikofim vyrovnat. Jedinymi zpiisoby, jak takto
zpusobené Skody minimalizovat, je pies den diim ¢asteCné vyspravit (aby se dal 1épe branit
pred nevitanymi hosty), ziskat pokud mozno stfelné zbrané a nechavat pokazdé¢ jednoho ¢i
vice ¢lenli domacnosti na strazi. Ani to vSak rozhodné negarantuje, ze k no€nim 0jméam
nedojde. Prave tento neustaly boj a pocity frustrace, smutku a vzteku z néj vyplyvajici je
hlavnim vyjadfovacim prostiedkem hry. This War of Mine skute¢né vypravi akci, dovede
vyvolat tzkost a zdd4 od hrace velmi disledné zvladnuti rutiny a promysleni kazdodennich

1 kazdonoc¢nich krokda.

Dulezitym rysem, ktery dotvaii charakteristicky prvek odosobnéné zkusenosti a do velké
miry mechanizovaného ptezivani, jsou také ptibehy jednotlivych postav. Ty sice provazeji
celou hru, ale na zptsob hrani jako takovy zadny dopad nemaji'*. Jsou prezentovany ve
formé kratkych a postupné zptistupnovanych textt, které hra¢ v prubéhu celé hry nemusi
ani prelétnout pohledem. Tvlrci se tedy spoléhaji na to, ze zvidavy hrac si texty piecte a
ten, koho by osobni piib&hy postav spiSe vyrusovaly ¢i ho nezajimaji, jimi neni obtéZzovan.
To by také potvrzovalo mou piedchozi hypotézu, Ze pro tuto hru je spi§ podstatnéjsi herni

mechanika neustalého vzbuzovani nejistoty, nez diiraz na osobni piibchy postav.

Pfi prvnim setkani s postavami, které jsou do znacné miry redukovany, nas miize premoci
pocit nepatfi¢nosti. Je snad mozné, abychom jednotlivce takto bleskove a sebejisté
popsali? Je mozné u kazdého Cloveéka vyzdvihnout jednu dominantni schopnost (napiiklad
schopnost dobfe smlouvat nebo dobfe vaftit) a pojmenovat jednu slabistku, ktera ji ¢i jemu
pomuze strasti snaset (ve hfe mame konkrétné milovniky kavy a kuraky)? Odpovéd’ je

nasnad¢ a pii prvnim pohledu bychom mohli zvoleny pfistup povazovat za stejn¢ umely a

155 O odlisnych piistupech k ukladani hernich pozic a vlivu, ktery to ma na celkovy zazitek ze hry, mluvi
naptiklad Moran (2010).

156 Pro zakladni rozdéleni zptisobt, jakymi jsou ptibeéhy do her zapojovany, viz Game Industry 2, s. 136 —
138. O problémech propojeni osobnich pribéhil a hernich mechanismt viz také rozhovor s Lukasem
Grygarem (pfiloha ¢. 2, s. 11 — 13.
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sterilni, jaky nachazime naptiklad ve filmu Filosofové, kde sledujeme skupinu student a
jejich ucitele pfi sérii myslenkovych experimentd, pii kterych je hodnota jednotlivych osob
posuzovana piedevsim na zéklad¢ upotiebitelnosti jejich odborné kvalifikace ve svéte po
jaderné katastrofe.

Ale kontext je velmi odlisny, a to je zdsadni. KdyZ se podivame na hrdinu filmu Pianista,
nevidime snad po vétSinu filmu také jakousi "postavu bez vlastnosti", kterd je definovana
svym uménim, ale sotva o ni miizeme fici néco blizs§iho? Je to lovek, ktery je oddéleny od
rodiny, od ptatel a prostiedi, které mu dava smysl, a zredukovan na piezivajici bytost, ktera
se do své plné podoby bude moci navratit, az pokud zdanlivé nekonecny konflikt precka. V
kniZni ptedloze nabizi Szpilman (2003) fadu obraz lidi, ktefi jsou zcela paralyzovani
nahlou zménou spolecenské situace, viz naptiklad nasledujici pasaz (s. 5):

"Pred rozhlasovym studiem mé chytil za rukav profesor Ursztein, zaslouzily stary
klavirista. Jeho cas byl uz léta odmeérovan klavirnim doprovodem, tak jako jini lidé méri
cas dny a hodinami. Kdyz se profesor pokousel vratit do svych vzpominek, zacinal vzdycky
slovy: ,, Tenkrat jsem hrdl... *

A kdyz se mu takto podarilo lokalizovat svij doprovod v case jako milovy kamen u silnice,
dovolil své paméti opisovat vétsi a vetsi kruhy, aby zachytila jesté dalsi vzpominky, jiz
méné diilezité.

(...) ., Nikdo mi neumél vict, jestli dnes budu pracovat, ** postézoval si bezmocne."

I v This War of Mine vidime postavy v podobné situaci. Potkame napftiklad nadéjnou
mladou pravnicku, televizniho kuchare, slavného fotbalistu, vSechny takto vytrzené ze své

domacke reality, ze svych uspécht a plant.

Hlavni hrdina filmu na motivy stejnojmenné autobiografické Szpilmanovy knihy je
zobrazen jako do zna¢né miry pasivni objekt, ktery je v obdobi svého skryvani se pied
nacistickou moci pfesouvan z bytu do bytu. Mnohdy sam plni tillohu statické kamery,
kterou tviirci ptihodné umist'uji na mista, kde bude zahy k zahlédnuti néco zajimavého
(povstani a jeho nésledné potlaceni ve varSavském zidovském ghettu, pozdéji zacatek
Varsavského povstani, reprezentovany itokem na némeckou vojenskou nemocnici). Az ve
chvilich absolutni nouze se pfemistuje on sam a ocita se naptiklad v budové, kterou
némecti vojaci zacnou z nouze pouzivat jako jedno z vojenskych administrativnich center v

dobé¢, kdy maji valku uz evidentné prohranou.
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Wiadystaw sleduje valecné udalosti a snaZzi se z nich nejspis vycist i cosi o vyvoji valky
jako takové. This War of Mine obraci kameru rezolutn¢ dovnitf a nenabizi jakykoli
ucelenéjsi pohled na probihajici konflikt. VSichni vojéci jsou ve hie postaveni na stejnou
uroven a predstavuji potencialni nebezpeci. Pro civilisty neni viibec podstatné na jaké
stran¢ bojuji. Jediny pozitivni aspekt setkani s vojaky miize ve hie byt obchod na jedné z
vojenskych zakladen, kdy odvazny civilista mlize sménit alkohol a cigarety, po kterych

vojéci touzi, zejména za konzervy, zbran¢ a naboje.

Srovnani vyrazovych prostredka filmu Pianista a hry This War of Mine také podtrhuje
odli$né moznosti vyjadiovani média pocitatové hry a filmu. Pfi zobrazovani obtizného
ptezivani v nuznych podminkéch a pod hrozbou smrti mize hra vsadit na zobrazeni
kazdodenni rutiny, vtadhnout hrace do svéta drobnych a zaroven zivotné dulezitych starosti
a skrze tisice drobnych tkonit mu postupné predavat obecnéjsi poselstvi. Film se sice mize
pokusit o totéz, ale ve srovnani se hrou ma v tomto ohledu mnohem omezen¢js$i moznosti.
Hrac je v ptipadé, Ze ho titul zaujme, typicky pfipraven vénovat hrani fadové desitky
hodin"’, zatimco film musi vystacit s mnohem mensi ¢asovou plochou. Promyslena

dramatickd linka bude tedy v ptipadé¢ filmu nejspis vzdy vyrazné efektivnéjsi.

Cilem prvni kvalitativni studie bylo stru¢né ptredstavit koncept tzv. persuasivnich her a
prostfednictvim nékolika konkrétnich ptikladi nepfimo poukazat na skute¢nost, ze
vSechny hry mohou mit persuasivni potencial. To bude vhodné uchovat v paméti pii vSech
nasledujicich analyzach.

Jak jsme vidéli, hra mize byt svéraznym politickym apelem ve zlych Casech
(PRES.TAVB.A. al7. 11. 1989), jednoduchym, ale pfesto vlivnym myslenkovym
experimentem (September 1 Zth), satirickym komentéarem (Raid Gaza!) 1 pomérné
komplexnim mikrosvétem, jehoZ interpretace neni nijak samoziejma (Papers, please).
Nejvice pozornosti jsme veénovali titulu This War of Mine, ktery si klade ambicidzni cil
ptiblizit vleklou valecnou zkusenost z perspektivy civilistl. Zacit prave timto tématem je o
to vhodnéjsi, Zze ve dvou ze tii nasledujicich analyz nas ¢eka exkurze do mnohem

pocetn&jSiho segmentu her, které zobrazuji valku z pohledu vojaki ¢i vojenskych stratégii.

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 nabizi subjektivné zabarvenou sondu do bouflivych
udalosti roku 1979 v frdnu. Od samého zagatku je evidentni, Ze se hra snai emocionalng&
propojit hrace s hlavnim hrdinou, aby nasledujici etické volby pod ¢asovym tlakem ned¢lal

7w o7

lhostejné a aby co nejvétsi ¢ast pribehu prozil s co nejmensim odstupem vuci jeho aktériim.
most k velmi netrividlnimu tématu, jakym kazda revoluce, ob¢anska valka ¢i vyhrocena
spoleCenska debata nepochybné je. Jeho ptijezd ze zahranic¢i navic vhodné souzni se situaci
samotnych hracl, nebot’ tviirci nemohou na zacatku hry predpokladat zddnou historickou
znalost danych udalosti a v§e zobrazené musi byt schopni vysvétlit. Skutecnost, Ze se
hlavni hrdina vyptava na fakta a nedavné udalosti, pro mistniho obyvatele trividlni, piisobi
pfi takto zvoleném vstupu o néco méné nemistné.

Twviirci zvolili pro vypravéni kombinaci dvou pfistupt, které se vzajemné doplnuji. Zaprvé
je hlavni hrdina Reza Shirazi piedstaven jako fotograf, ktery ma v neklidné a pielomové
dobé¢ Sanci portidit dilezité snimky. To vytvari moznost jistého odstupu od zobrazovaného,
fotoaparat je totiz v jistém smyslu reprezentantem odstupu — pro potizeni kvalitni
fotografie je zdsadni spravna pozice fotografa i jeho spravné soustfedéni. Hra samotna tuto
rovinu velmi zdlraziuje. Pfi pofizovani desitek virtudlnich snimki je tieba se trefit do
velmi kratkého casového limitu, aby vysledna fotografie byla ostré, a hlavni hrdina se v
okamziku nouze miize ptfinejmensim pokouset odvolat na to ze je ,,jen fotograf™, tedy
pozorovatel. A je pochopitelné, Ze jak se notime hloubéji a hloubéji do pfib¢hu a jsme

nuceni k vice dramatickym volbam, tento argument ztraci na sile.

2.2.2.1 Revoluce v primém prenosu

franska islamska revoluce byla viibec prvni islamskou revoluci, kterou v pfimém pienosu
zachycovaly televizni kamery,"® coZ jen umocnilo jeji politicky a spolecensky dopad.
Kofteny udélosti roku 1979 ziejmée sahaji uz do roku 1941, kdy se ozbrojené¢ sily
Commonwealthu a SSSR rozhodly pro invazi do franu, aby si zajistily kontrolu nad jeho

dalsim politickym sméfovanim a ptedevsim nad irdnskymi ropnymi poli. Tehdy vladnouci

158 The Fall of a Shah [dokumentarni film]. Reziroval Maziar Bahari. Velka Britanie, 2009.
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$ah Reza Sah Pahlavi byl donucen k abdikaci a na triin nastoupil jeho syn Muhammad
Reza Sah Pahlavi Arjamehr. V srpnu roku 1953 pak americka tajna sluzba CIA
zorganizovala svrhnuti premiéra Muhammada Mossadeqa,'” jehoz popularita $aha
potencialng ohroZovala a ktery byl zodpovédny za znarodnéni ropného primyslu v {ranu v
roce 1951, ktery piivodné patiil Velké Britanii.'® Mossadeq byl nacionalista, zaroven vSak
kladl velmi silny dtraz na sekularni podobu tohoto nacionalismu.'®! Jeho odstranénim ze
scény se proto oteviel vyrazné vétsi prostor politickému islamu. Siln€ protiamericka a
obecnd&ji protizapadni rétorika, ktera fran postupné ovladla, pak souvisi pravé s témito

nevybiravymi zasahy.

Chomejni, jehoz nabozenska autorita byla jiz za vlady posledniho $4dha dostatecna na to,
aby s nim mohl vefejné nesouhlasit a nebyt za to popraven,'®* dokéazal vyuzit revoluéni
situace a prosadit koncepci duchovniho jako vladce'® navzdory tomu, Ze v §iitském islamu
je politika typicky pojimana jako svétska zalezitost, ktera duchovnim autoritdm nepfislusi,
a 1 samotni véfici si maji svobodné vybrat, ktery duchovni je podle jejich nazoru hoden
jejich nasledovani (taqlid).'** Ve hie pak mame moZnost tento necekané rychly spolecensky

obrat sledovat.

2.2.2.2 Zrcadleni otazniku novinarské a tazatelske etiky ve hrach

1979 Revolution: Black Friday vSak neni prvnim titulem, ktery stavi hrace do podobné
situace. Ve hie Global Conflicts: Palestine z roku 2007'® je hra¢ v roli zahrani¢niho
novinare, ktery prijede do konfliktem zmitané oblasti a ma se sdm zhostit tikolu o ni
informovat, tedy davat dohromady reportaze 1 vybirat fotografie, které text doprovodi. V
textech mize dle vlastniho uvazeni citovat z rozhovoru, které se mu k danému tématu

podafilo nahrat prostiednictvim diktafonu. Vzhledem k vyhrocenosti konfliktu jsou

159 Tato skutecnost byla potvrzena pti odtajnéni pfislusnych dokumentt 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 Tamtéz.

162 Viz Hesova (2009): ,,Chomejni se v roce 1963 postavil $dhovi a pouze uznani za ajatolldha znemoznilo
jej legalné popravit.*

163 Tamtéz: ,,Podle jeho teorie opatrovnictvi pravniho znalce (velajat-e faqih) na sebe nejuznavanéjsi klerik
mize vzit zodpovédnost a i legitimitu spravovat politické zalezitosti komunity*

164 Tamtéz.

165Trailer a stru¢ny popis je k dispozici napf. zde: http://www.desura.com/games/global-conflicts-
palestine/videos.
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stanoviska jednotlivych aktéri také v ostrych rozporech. Hrac se tedy chté nechté dostava
do situaci, kdy musi zaujimat zcela konkrétni stanoviska s védomim, Ze tak mtiZe €init 1 ze
ziStnych ¢i pragmatickych divodi (pfihlaSenim se k ur¢itému nazoru mize ziskat ptistup k
novym a pikantnéj§im informacim, zatimco ptihlaSeni se k opacnym stanovisklim by
znamenalo konec jakékoli moznosti spoluprace s danou stranou). Domnivam se, ze
vzhledem ke stéale aktualni debaté o potieb¢ vyrazné¢ho zvyseni medidlni gramotnosti, ktera
slouZzi jako prevence podlehnuti riznym formam demagogie a obecnéji manipulace, je

velmi vhodné prave tyto moznosti her vyuZzivat.

Global Conflicts: Palestine je soudasti §irsi série'® s ambici zobrazovat rtizné lokalni
problémy, jejichz disledky jsou vSak globélni, at’ uz se jedné naptiklad o otazky
prosazovani mezinarodniho prava v nékterych africkych statech ¢i détské prace v chudych
rozvojovych statech. Podobné¢ jako ve skute¢né zurnalistické praxi se i v téchto hrach
nabizi moznost zvolit zcela jednostranny pohled na véc, coz je vSak v rozporu se zdsadami,
kterych by se profesiondlni reportér mél piimo podle instrukci hry drzet. Tyto zasady pak
do zna¢né miry odpovidaji také pozadavkiim, které na tazatele klade i metoda oralni
historie, tedy pozadavkim na respekt vii¢i naratorovi, ktery nema povinnost s nami mluvit,

ale &¢ini tak dobrovolné.'®’

Jiz zminéna hra Ceskoslovensko 1938 — 1989: Atentdt je také zaloZena na rozhovorech s
lidmi se Sirokym spektrem nazord a rozmanitou minulosti. Mimo jiné obsahuje ¢ast, kde
ukazuje postavu novinate, ktera pod tlakem situace po atentatu na Reinharda Heydricha
napise jednoznaéné kolaborantsky text. V ptipadé Ceskoslovenska miize hrag ,,napsat
¢lanek 1 z neutraInéjsi ¢i zcela protichiidné pozice, ale pamétnik jej zdhy upozorni, ze on
musel napsat ¢lanek jinak, protoze mu jeho nadfizeny zcela jasn€ naznacil, Ze jinak ptijde

0 praci.

2.2.2.3 Revoluce v ulicich

1979 Revolution: Black Friday voli jiné prostiedky. SnaZzi se predevSim piimo provést

hrace rozmanitym a nejednozna¢nym prostiedim politické boute. Klade dtiraz zaprvé na

166Pro prehled titulti viz napft. http://www.desura.com/games/global-conflicts-world-collection.
167Vanek a Miicke (2011), s. 233: "Jednou z nejdilezitéjsich zasad vedeni oralnéhistorického vyzkumu je
respekt k naratorovi jako darci Zivotniho pribéhu."
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vizualni stranku tohoto prozitku, zadruhé se snazi ukéazat osobni rovinu a stavi do popiedi
rodinu hlavniho hrdiny, ktera je nazorové ostfe rozdélena. Zakladni zapletka hry na této
roving stoji na kontrastu mezi hlavnim hrdinou Rezou a jeho bratrem Husseinem, ktery
slouzi v fadach nechvalnég proslulych poiadkovych sil SAVAK'®® a reprezentuje ve hie tedy
silu, ktera udrzuje $dha u moci a h4ji status quo, zatimco Reza se naopak aktivné zapoji do
revolu¢niho usili. Zalezi vSak na hracovych volbach, zda tak Reza ¢ini poklidné ¢i zda
usiluje o nasilnou eskalaci demonstraci po vzoru svého dalsiho pfibuzného, bratrance
Aliho, ktery patii k lidovym mudzahedinim a Hussein ho oznacuje pfimo za teroristu.
Etické volby se co do své vyhrocenosti stupiiuji v souladu s rostouci vaznosti situace, uz v
prvnich okamzicich hry se vSak ocitame v nebezpeci, kterému nelze uniknout. Zatceni
hlavni postavy a nasledné brutalni vyslechy, béhem kterych mame Sanci se ,,navracet* do
minulosti a jednat v ni, jsou jednim ze zdkladnich stavebnich kament scénére.

Hra ukazuje riizné nazorové proudy a riiznou miru ochoty k pouziti nasilnych feSeni mezi
stoupenci revoluce.'® Hrag je situaci neustale tlacen k zaujimani konkrétnich postojt pii
sporech mezi zastupci téchto proudil a na volbu reakce ma vzdy jen nékolik sekund, coz
zdatile simuluje napéti a bezprostiednost skute¢ného rozhovoru. Konkrétni prorevolu¢ni
proudy, které jsou piedstaveny, jsou tedy jiz zminéni lidovi mudzahedini, dale oproti nim
méné radikalni komunisté ze strany Duheh. Zatfeti zastanci ajatolldha Chomejniho, ktefi
jsou vétici muslimové, zaroven v§ak mohou byt bud’ liberalné a prozapadné orientovani ¢i
naopak konzervativni. Zastupcem prvni z téchto skupin je Reziiv kamarad Babak, milovnik
hudebniho stylu disco, kterého Reza na zacatku hry slibuje v budoucnu seznamit s jednou
svou kamaradkou z Némecka.

S myslenkami samotného ajatolldha Chomejniho se setkdvame postupné a mizeme ve
zkratce sledovat prudkou proménu jeho rétoriky pti poslechu audiokazet, ke kterym se
dostavame nelegalné — tu prvni dostaneme pravé od Babaka, dalsi miiZzeme koupit v ulicich
nebo nalézt. Tento zplisob nelegalni distribuce ,,nedovolenych* myslenek nam opét miize
pfipomenout i pfipady distribuce protirezimné zamétenych pocitacovych her, o kterych

jsme se zminili v piedchozi analyze.'” Zasadni rozdil je nicméné v tom, Ze tyto pocitadové

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."

169Hesova (2009): ,,Rok trvajici revoluce v roce 1979 spojila v boji za spravedlnost islamisty, liberaly,
marxisty i komunisty a vyustila ve svrzeni $aha.*

170 Viz. s.46.
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hry tajné vznikaly a §ifily se ¢asto ptimo v klubech pod hlaviékou Svazarmu ¢i SSM.'”!
Islam jako takovy je ve hie reprezentovan dvéma velmi odlisSnymi zptisoby. Jeho temnou,
fanatickou a demagogickou podobu reprezentuje Reziiv vysetfovatel a mucitel Assadolah

Lajevardi'’

a jeho protipolem je vyrazny star§i muz jménem Saman, prvni cizi clovek se
kterym Reza promluvi. Saman se G€astni shromazdéni v ulicich a nosi na sobé mnoZzstvi
fotografii obéti §4hova rezimu, aby jim takto zajistil, Ze nezmizi z lidské paméti. Zmini, ze
jednou z obéti je 1 jeho syn. V pozd€jsi fazi hry pak hraci nabidne ucast na spolecné
pokojné modlitbé a cituje ¢ast hadithu o lasce jako podmince viry a tedy i vstupu do raje.'”
Druhou ¢ast tohoto citatu pak mize Reza ve vézeni vimést do tvaie svému muciteli, kdyZz se
mu Lajevardi prezentuje jako obrance viry.

Podstatnou soucasti hry je také encyklopedie, kterd se automaticky otevie vzdy, kdyz Reza
udéla fotografii, a nabidne kontextové informace a zaroven historickou piedlohu prave
vyfotografované situace, plakatu ¢i ¢loveéka. Vidime tedy velkou snahu provazat ptibéh s
historickou realitou. Pro hlubsiho zajemce o historii franské revoluce a Iranu obecné je
vSak text obvykle pfili§ stru€ny a neuvadi zdroje. Otazka, do jaké miry si hra mize dovolit
byt encyklopedicka aniz by hrace odradila, je z hlediska tviircii samoziejmé velmi
podstatnd, ale pro herni médium zaroven neni Zddny problém nabidnout velké mnozstvi
textu jen malé ¢asti zdjemct a ostatni hrace tim nijak nevyrusit.'™

Za ptiklad skute¢nosti, Ze se tento princip u textu dlouhodobé a uspé$né pouziva i v téch

171 SVELCH, Jaroslav. IT odboj za komunismu: Indiana Jones masakroval milicionafe. Aktudiné [online].
2014 [cit. 2016-06-10]. Dostupné z: http://magazin.aktualne.cz/pocitacove-hry-za-
komunismu/r~11335e34c47f11e3a0a10025900fea04/

172 Postava, jejiz predlohou byl stejnojmenny feditel véznice Evin. O ném a o historii véznice pise ve
stejném duchu naptiklad 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 Cely text hadithu je k d1sp021c1 zde: http //dallyhadlth abuaminaelias.com/2012/03/16/hadith-on-love-

di il the-sake-of-allah/. Saman z néj vybira "You
will not enter paradlse unt11 you have falth and you will not complete your faith until you love one
another".

174 Viz KOLAR, Game Industry 2, s. 133. Zaroveii dodejme, Ze autor hry si je této skute¢nosti védom:
,,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/TAmA/comments/4fvbhg/im navid khonsari creator of the game 1979/
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komer¢néji nejaspesnéjSich hrach, pak miize slouZzit cely zanr epickych RPG, kde s sebou
postavy nosi rozsahlé herbare, bestiafe, pisi si v pribéhu hry denik apod. a pfitom se jedna
o0 obsah, ktery hra¢ neni ani zdaleka nucen ¢ist cely. Pokud tento aspekt hrace nezajima,
Casto se lze po celou hru obejit bez jejich otevieni.

Ve filmu Argo z roku 2012 mame podobné jako ve hie moznost zahlédnout désivou
zivelnost revoluénich udélosti. Sledujeme osudy né€kolika pracovnikii americké ambasady
v Teheranu, kterym se (na rozdil od vétSiny jejich kolegit) podatilo uniknout davu mistnich
demonstrantli. Demonstranti pozadovali vydani byvalého $aha, ktery dostal azyl v USA,
pronikli do nedostatecné zabezpecené budovy velvyslanectvi a zajali vétSinu zdejSich
pracovniki. Sestici uprchlych ufednikt se ve filmu podafilo skryt na kanadském
velvyslanectvi, neustale vSak hrozilo vyzrazeni. Pro jejich zachranu nakonec Ameri¢ané
sahli k bizarnimu feSeni a vyslali agenta, ktery se mél pokusit propasovat je ze zemé¢ jako

faleSny filmovy $tab, coz se podatilo.

Navzdory drobnym odchylkam oproti nékterym faktiim je jadro filmu zaloZeno na
skute¢né udalosti.'”” Informace o ni v8ak byly dlouho utajené, zatimco netspéch americké
vojenské zachranné mise Eagle Claw, jejimz cilem bylo osvobodit zbytek zajatého

7 tykajici se americkych zajatct v Iranu, je

personalu, byl dobie znam.'”® Pravé krize,
udalosti natolik kli¢ovou pro vyvoj mezinarodnich vztahl a zaroven tak znamou, ze
puvodnim zamérem tviirce hry 1979 Revolution: Black Friday Navida Khonsariho bylo
obsadit do hlavni role france, Zijiciho v Americe, ktery se operace Eagle Claw za&astni.'”
Nakonec ale zvolil civilngjsi ptistup. Hlavni hrdina diky tomu piisobi jako pomérné
plasticka postava, zmitana vnitinimi konflikty, které si bézny mlady ¢loveék dovede snad o
néco 1épe predstavit. Kromé obav ¢i roz€arovani ma totiz na jeho ucasti v revolu¢nim boji
velky podil i skutec¢nost, Ze se zamiluje do jedné z viid¢ich postav studentskych protestd. A
zobrazeni muceni a hrdinstvi hlavniho hrdiny pak mtzeme ¢ist 1 jako poctu tisicim

skutecn¢ véznénych a mucenych mladych lidi. Vztah nového rezimu ke studentiim a

mladym lidem obecné€ po nepokojich roku 1981 je totiz jednoznacny — pocty popravenych

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-s
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vysokoskolskych 1 sttedoSkolskych studenti v letech nejvetsich represi (1981 — 1985) jsou

oproti ostatnim skupindm jednozna¢né nejvyssi.'”

Na samy zavér bychom méli poznamenat, Ze prace na hfe s tématem revoluéniho Iranu
m¢éla pro Navida Khonsariho velmi nepfijemné osobni nasledky, nebot” hra byla jesté pred
svym vydanim oznacena za produkt propagandy a Khonsari musel zemi opustit, stejné jako

hlavni grafik projektu.'®

Vliv zejména zapadniho herniho primyslu je ale v Iranu ne¢ekané velky i presto, ze
oficilni distribu¢ni kandly jsou hrdm ze zapadu uzaviené. V odpoveéd’ totiz vznikla
rozsahla sit’ iranskych "vydavateld", ktefi distribuuji nelegalné stazeny software do

obchodi a ke stovkam titult také nataceji neoficialni dabing.'®!

179 Abrahamian (1999), s. 131.
180 Narcisse (2012).
181 Elmjouue (2016).
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The sweeping passion of the mass
protests in Tehran were unifying and
brought together those of different
ideclogical, political, economic, or
reiigious views against a common
enemy——the reigning Shah. In early
September 1978, an estimated half
million protesters poured onto the
streets. Journalists reported they
could see nothing but crowds for at
least four miles in either direction of
the main square.

Between six and nine million protesters
marched throughout Iran during a two
day demonstration in December 1978. The
number of protesters accounted for 10%
of the population, setting a historical
precedent for the largest national
involvement in a revolutionary protest.
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2.2.3 Company of Heroes 2

Predesleme, Zze Company of Heroes 2 je herni série, nabizejici vétsi mnozstvi historickych
vojenskych kampani, jejichz vybér se postupné rozsitfuje. Zameéteni téchto her je
strategické a ma umoziovat zprostiedkované prozit zasadni bitvy druhé svétové valky na
ruznych frontach. V naSem piipad¢ z pohledu piislusnika sovétské armady, nebot’ budeme

analyzovat prvni a zakladni kampan.

Strategickych her se zaméfenim na vychodni frontu druhé svétové valky je ve srovnani s
témi, které zobrazuji frontu zapadni, vyrazné méné. Company of Heroes 2 v sob& pak
pomérné Uispé$né spojuje rovinu strategickou, kdy musime uvazovat o véts§im celku a
sledovat déni na n¢kolika riiznych mistech zaroven, a rovinu akéni, protoze jde o strategii
sviznou, efektni a b&Zici v realném &ase (nejde tedy o tzv. tahovou strategii).'® S jistou

nadsazkou tedy miizeme fici, Ze se jedna o jakousi ,,stfedni cestu® mezi titulem

Red Orchestra 2: Heroes of Stalingrad, ktera zobrazuje slavnou bitvu z pohledu prvni
osoby, a Hearts of Iron 3, ktera naopak umoziuje vnimat valku jen jako velké mnozstvi

riznych map a tabulek.

Company of Heroes 2 ptedava sva sdéleni dvéma riznymi zpisoby, nebot’ interaktivni
pasaze jsou propojovany tzv. cutscénami, filmovymi pasazemi, které se spousti v pfedem

urcenych situacich (napft. po splnéni konkrétniho ukolu hracem) a posouvaji d&j dal.

S hlavnim hrdinou jménem Lev Abramovich Isakovich se poprvé setkavame pravé v
takové cutscéné. Nachazime se v Norilském napravné pracovnim taboie v roce 1952.
Tabor je inspirovan skute¢nym gulagem, kde mimochodem brzy po Stalinové smrti doslo k
velkému povstani.' Pfijizdi za nim plukovnik Churkin, ptislusnik NKVD, kterému byl
Lev Abramovich diive v armadé podrizeny, a ptivazi tlusty sesit v pevnych deskéch, jehoz

obsah oznacuje za ,,zni¢ujici®, a zacne vézn¢ vyslychat. Lev Abramovich Isakovich otevird

diive zabaveny seSit se svymi zapisky a kresbami, vracime se do minulosti.
Jak z této expozice nejspis vyplyva, nejde z hlediska ptibéhu o nijak originalni koncept,
naopak o koncept naivni, mnohokrat vidény a ptedvidatelny. Pravé ram ptibéhu, ktery

plnohodnotnym pfibéhem neni, hite Skodi. Postaci shrnout, ze se v priibéhu vyslechu 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 vySettovatele stane vézitiv osvoboditel, ktery jej pozada, aby sva pravdiva vale¢na
sveédectvi piedal dal, a poté sam spacha sebevrazdu, zatimco vézen prcha liduprazdnym

gulagem bez strazi smérem ke svétlym zittklim na holé¢ sibifské plani.

Hra méa nicméné ambici pokryt mnozstvi hlavnich bitev vychodni fronty od prvnich
sovétskych reakci na operaci Barbarossa v roce 1941 az po dobyti Rigského snému na
prelomu dubna a kvétna roku 1945. Vzhledem k tomuto rozsahu se pokusime ze vSech
¢trnacti nabizenych misi vybrat n€kolik nejvyrazné&j$ich motivli z oblasti hernich mechanik

1 dlirazt, kladenych ramujicim vypravénim, a nabidnout k nim stru¢né komentare.

2.2.3.1 Organismus sovétské armady

Prvnim a od zac¢atku patrnym motivem, se kterym hra pracuje, je postradatelnost
sovétskych odvedenci. Hrac je nabadéan, aby nehled€l na ztraty, dostava k dispozici velké
mnozstvi $patn¢€ vyzbrojenych jednotek a mensi mnozstvi dobie vyzbrojenych elit, jejichz

zbrani si v§ak musi peclivé hledét.

Prvni mise hrace vede rovnou ke Stalingradu, kde ma na Stalintv rozkaz znovu dobyt
mésto za cenu jakkoli vysokych ztrat. V okamziku, kdy se uto€ici muZzi pokusi ustoupit
pred masivni palbou dobte opevnénych Némci, jsou vlastnimi vojaky zezadu posttileni. V
zaveru mise pak sleduje zastieleni némeckého vojéaka, ktery se skryval u slavné fontany s

tan¢icimi détmi a krokodylem a po ptichodu Sovéti se pokousel vzdat.

Scéna toku velmi presné kopiruje scénu z filmu Nepritel pred branami z roku 2001.
Vidime zbé&sily tok na dobte pfipravené némecké vojaky a némecké tanky, vidime
sovétského vojaka, ktery nema zbran a potfebuje ji ukofistit od nékoho z padlych. A kdyz
se n€kolik zbyvajicich ptezivsich chce obratit zpét, uto¢i na né zfejmée sovétskd detaSovana
,blokujici jednotka, jedna z téch, kterd byla zfizena na zéklad¢ Stalinova rozkazu ¢. 227.

Jo 4

Druha mise vraci hrace o rok zpét, tedy do zati 1941. Ma za ukol zpomalit némecky postup
na predmésti Moskvy, aby bylo mozné evakuovat co nejvice obyvatel a odvést co nejvice
vojenského materidlu, a poté v€as uplatnit taktiku spalené zemé& — tedy znicit zbyvajici
vojenské vybaveni, zapalit domy i pole navzdory tomu, ze pti tom dojde ke ztratam i ve

vlastnich fadach.

Podivejme se tedy nejdfive na to, jaka byla podle dostupnych pramenii bezprostiedni

reakce Stalina na némeckou invazi. Chrus€ov jej ve svém tajném projevu na dvacatém
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sjezdu strany roku 1956 lic¢il jako muze, ktery na invazi nedokazal adekvatné odpovedét:

., Kdyz fasisticka vojska uz vtrhla na sovétské uzemi a zahdajila valecné operace, z
Moskvy nasledoval rozkaz na vystiely neodpovidat. Proc¢? Prosté proto, Ze Stalin se
navzdory zjevnym faktium domnival, Ze to jeste neni valka, nybrz provokace
Jjednotlivych nedisciplinovanych jednotek némecké armady a Ze kdyz Néemciim

odpovime, poslouzi jim to jako zaminka k zahdjent valky. “'**

Roberts uvadi nékolik variant piibéhti o této podle n¢j idajné nekompetentnosti, které se
objevuji v memodarech né¢kolika byvalych vysokych predstaviteld rezimu. Patii k nim
naptiklad tvrzeni, ze Beria a Molotov vyslali za Stalinem, ktery ptfedtim v zoufalstvi odjel
na svou dacu, n€kolik ¢lent politbyra s tim, Ze zalozili Statni komisi pro obranu, které by

on mél piedsedat.'®

Tyto piibéhy podle Robertsova nazoru neodpovidaly skute¢nosti. Domniva se totiz, Ze
Stalin zacal jednat ihned a ze 24.Cervna 1941 bylo mimo jiné rozhodnuto o vzniku Komise
pro evakuaci, ktera méla tidit pfesun obyvatelstva a materialu z vale¢nych zon. Tentyz den
bylo rozhodnuto o vzniku Sovétského informacniho byra, které mélo obstaravat
propagandu, a o pét dni pozd¢ji Stalin vydal vSem stranickym a stdtnim organiim na fronté

rozkaz bojovat do posledni kapky krve o kazdy kus pudy.'™

O nékolik dni pozdé&ji pak udajné mél v rozhlasovém projevu instruovat vSechny obyvatele
mimo jiné i o nutnosti pfikrocit k taktice spalené zemé, pokud by sovétské vojsko bylo
nuceno k ustupu pred neptitelem.'™ Na piikladu uvedené literatury bychom se tedy mohli
ztotoznit s domnénkou, Ze obraz sovétského veleni, rozhodného 1 tvaii v tvar rychle
postupujicimu nepftiteli, ktery hra nabizi, nemusi byt daleko od pravdy. Roberts se vSak
mimo jiné také domniva, Ze Stalin chtél Polaklim pii VarSavském povstani upfimné

pomoci, ale VarSavu se mu nedafilo dobyt.'® Dochézi i k dal$im nedivéryhodnym

184 MAHDAL, Marcel. Tajny projev N. S. Chrus¢ova na XX. sjezdu KSSS o kultu osobnosti J. V. Stalina
(25.2.1956). Moderni Déjiny [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 Tamtéz.

187 Tamtéz, s. 91.

188 Tamtéz, 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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zavéram, které vypocitava Smetana.'®’ Zda se tedy, Ze Stalin, kterého Roberts li¢i, je spise

jakousi idealizovanou verzi sovétského diktatora.

Spalovani domt ve vesnicich, se kterym se setkdme ve hie, bylo sou¢asti nékterych
bojovych ukoll, naptiklad mohlo jit o tajné zapalovani objektii v oblastech, kter¢ jiz
obsadili Némci." Zapalovani objektt pfimo uprostfed boje, jak se s nim setkame ve hfe, je

ale nejspiS mén¢ realistické:

., Iehdy jsem neslysel o tom, ze by Stalin Rudé armadeé naridil nicit pri ustupu
vesnice. V praxi by to slo jen tézko. Kdyz vojak za boje ustupuje, na podruznosti

nemysli. A mnoho vesnic bylo tak jako tak zniceno, pravé nasledkem bojii. “'*’

Miizeme se domnivat, ze zobrazovana naprosta bezohlednost viici civilistim (hra¢ ma za
ukol naptiklad zapalovat domy, které jsou dosud obyvané) a vytrZeni v hlasech veliteld,
kteti podobné rozkazy vydavaji, ma spise reprezentovat bezohlednost sovétské ideologie

nez nabizet realistickou historickou scénu.

Druhym podstatnym motivem, ktery ma vliv na samotny zptsob hry a uplatituje se od paté
mise, kterd se odehrava v zati 1942 opét u Stalingradu, je jiz zminény Stalintiv rozkaz €.
227. Jde o slavnou zasadu ,,Zpatky ni krok!“, tedy zédkaz Gistupu z boje, pokud neni ptimo
nafizen, a také o zfizeni tzv. trestaneckych oddill pro ty vojaky, ktefi se n€jak provinili

proti vyzadované discipliné. Tyto oddily pak mély byt posilany k vykonu téch

24

Podle rétoriky veliteltl v ivodni scéné se miizeme domnivat, ze skuteéné kdokoli, kdo se
pokusi ustoupit, bude ihned zastielen. Pfimo ve hie je vSak situace jind. Rozkaz plati vzdy
jen po omezenou dobu po povolani novych jednotek do boje a i tehdy jen pro ty ptipady,
kdy se jednotka vrati ptimo na zédkladnu. Pokud na to dojde, ¢lenové jednotky jsou
popraveni na misté pfitomnymi vojenskymi komisati.

Vojensti komisati zfejm€ v Rudé armadé méli své misto uz od samého jejiho pocatku.
Pivodné méli za ukol predevsim dohlizet na loajalitu byvalych piislusnikt carské armady,
jejichz zkuSenosti s velenim potfebovali vyuzit." V roce 1939 vSak uz vétSinu armady

tvofili ¢lenové komunistické strany, kandidati ¢lenstvi ¢i komsomolci.'”* Postaveni

189 Smetana (2010).

190 Braithwaite, s. 312-313.
191 Braithwaite, s. 317.

192 Wesson, s. 566.

193 Tamtéz.
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komisait se v riiznych obdobich od roku 1918 do roku 1940 sloZité proménovalo, jejich
hlavni sila vSak tkvéla v politickém dohledu nad vojenskym velenim a v tom, ze méli
ptimy podil na jeho rozhodovéni. V srpnu 1940 byly posty vojenskych komisait zruseny
uplné, ztejme v souvislosti s nedostatky, které Ruda armada prokézala pfi tzv. Zimni valce
s Finskem, kterd podle ptivodnich sovétskych odhadii méla trvat dva tydny, ale nakonec se
protahla na vice neZ tfi mésice.'” Sestnactého Eervence 1941 byly tyto posty znovu
zfizeny, nejspiSe aby v zoufalé situaci po napadeni Némeckem komisafi dohliZeli na

loajalitu ve vojsku.'”

2.2.3.2 Sovétska armada a varsavské povstani

Krom¢ diirazu, ktery hra klade na bezohledné a ideologicky motivované veleni, vystupuje
do poptedi také nepratelsky vztah Sovétt k polskému odboji poté, co se boje piesunou na
polské uzemi. VarSavské povstani je zminéno pouze v uvodnim textu k jedenacté misi a s
konstatovanim, Ze sovétska armada polské Zemské armade pii VarSavském povstani
odmitla pomoci a bylo krvavé potlaceno. Hlavni hrdina nicméné dostane rozkaz zucastnit
se s n¢kolika cleny polského odboje partyzanské akce, pii které spolecné odstrani tii
némecké distojniky, provedou uspéSnou sabotdz a zajmou informatora, ktery pracoval pro
Némece. Kdyz se poté skupina vrati do sovétského tabora pro zasoby, jsou polsti partyzani

Sovéty zastieleni.

Nejvyraznéjsi postavou mezi témito partyzany (a nejspis i nejvyraznéjsi postavou v celé
hte) je mlada Zena, ktera viditelné nosi na krku fetizek s kiizkem. Zminén je také
koncentracni tabor Majdanek, ktery hlavni hrdina navstivil a je z toho zcela zdrceny. Hraci

nicméné neni vysvétleno proc.

Rychly postup sovétskych jednotek se na konci Cervence 1944 zastavil u feky Visly a k
VarSavé nepokracoval po nésledujicich pét mésicti. Motivem bylo jisté kromé potieby
zajistit ptisun zasob pro vojsko také Stalinovo védomi, ze by se mu nevyplatilo podpofit
povstalce, z velké ¢asti protirusky orientované."® Zejmé totiz uvazoval pouze v

kategoriich sfér vlivu a univerzalisticky pfistup pro n&j nebyl zajimavou alternativou.'”’

194 Tamtéz, s. 567.

195 Tamtéz.

196 Hrbek (2005).

197 Smetana (2005): ,,Stfetavaly se tu dva hlavni principy. Univerzalisticky, podle néhoz mély mit vSechny
narody spolecny podil na vSech celosvétovych zalezitostech, a pfistup pocitajici se sférami vlivu, podle
néhoz by velmoci navzajem uznavaly svou nadvladu v oblastech jejich zvlastnich zajmu.«
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Proto se také sovéti rozhodli vytvoftit v ¢ervenci 1944 tzv. ,,Polsky vybor narodniho
osvobozeni®, ktery mél predstavovat konkurenci pro exilovou vladu a se sovétskou
podporou pievzit po osvobozeni VarSavy moc. VarSavské povstani reagovalo prave na tuto
situaci a melo za cil osvobodit mésto jesté pred prichodem Sovétlt. Nicméné presto, Ze
Zemska armada méla v té¢ dob¢ kolem 400 000 ¢lenti a byla tedy druhou nejveétsi
odbojovou organizaci v Evropé hned po Titovych partyzanech v Jugoslavii,'”® neuspéla a
nasledky pro obyvatele mésta byly nedozirné, zatimco Ruda armada sledovala déni z
pravého biehu Visly."” Sovétska NKVD mezitim patrala po vSech zbyvajicich ¢lenech
odboje na polském izemi a mimo jiné znovu uvedla do provozu jiz zminény piivodné

nacisticky koncentra¢ni tdbor Majdanek.

Jak se Polaci vyrovnavali s tim, Ze se po valce ocitli v sovétské sféie vlivu? Snaha

povalecnych polskych vlad, podporovanych SSSR, bylo odstranit z obrazu SSSR

., (-..) cokoli, co by jej vykreslovalo jinak nez jako ideal socialni spravedinosti a jako
nejlepsiho pritele Polakii, ktery si zasluhuje vrouci vdeék za to, Ze je zachranil od

krutych nemeckych okupantii. A stejné tak bylo nezbytné odstranit vSechny vazby na
predchozi polskou identitu, ktera souvisela s exilovou viadou v Londyné a mohla by

ohrozit legitimitu nové autority. “*"

O ruskych zloc¢inech se tedy v Polsku do roku 1989 nemluvilo a druha svétova valka byla
vykreslovédna v extrémné zjednodusené podob¢ jako jakysi naprosty, prvotni chaos, ktery
nesouvisel s ni¢im pfedchozim. Z tohoto absolutniho chaosu se pak nahle vynofilo
socialistické Polsko. Za jediného dosavadniho utlacovatele Polaki pak byli oznacovani

Némei.?"!

Jeden z velkych sociologickych prizkumii, uskuteénénych po revoluci, ukazuje, ze se
Polaci casto vnimaji jako vzneSené obéti a hrdinové a druha svétova valka pro né je

predevsim ¢asem utrpeni a boje za narodni pravdu.*”

Muzeum varSavského povstani v jeho soucasné koncepci, kde se klade diiraz na hrdinstvi a
boj za svobodu ve spojeni se silnym dlirazem na katolicismus a jasné vymezeni se vici

komunismu, pak lze vnimat také jako pokus jesté posilit motiv povstani jako zakladajiciho

198 Ciencala, s. 394.

199 Szacka (2006), s. 10.
200 Tamtéz, s. 12.

201 Tamtéz, s. 13.

202 Wawrzyniak (2013), s.4.
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narodniho mytu.*”

Do tohoto kontextu dobte zapada také vyse uvedené zobrazeni vétici i€astnice odboje v

Company of Heroes 2, kterd je 1 se svymi druhy podvedena a zastielena Sovéty.

Mg¢li bychom také dodat, Ze dosud vysly dvé pocitacové hry z produkce polskych studii
praveé s ndmetem VarSavského povstani, které diive nebylo v pocitacovych hrach
zobrazeno. Prvni z nich s ndzvem Uprising 1944: The Silent Shadows byla vydana v roce
2012. Hra¢ dostal moznost vstoupit do role parasutisty, ktery mél za tikol pomoci
polskému odboji pfi povstani ve Varsaveé. Hra byla nicméné piijata Spatn¢ kvili velmi
nizké kvalité provedeni. O dva roky pozd¢ji pak vysla Enemy Front, kde je hlavnim
hrdinou americky véle¢ny zpravodaj Richard Dawkins, ktery se zdhy pfimo zucastni bojt
na polské stran€ a setrva po celou dobu povstani. I tato fakta Ize vnimat jako potvrzeni teze

o tom, jak velkou roli Polaci varSavskému povstani v soucasné dob¢ ptipisuji.

Vratme se ale jesté jednou k Company of Heroes 2. Hra nabizi pouze linearni priichod
misemi, pro improvizaci ¢i alternativni ptistupy k feSeni zde tedy neni misto. Jak jsme vyse
dolozili, sovétské veleni je od zacatku az do konce vykreslovano jako velmi fanatické a
tém¢ét si libujici ve vysokych poctech ztrat vlastnich jednotek. Zaroven ve hie nikdy
nespatiime nasili, pachané Némci na ruskych civilistech na dobytych tizemich. Misto toho
vidime sovétskou armédu jako ni¢ivy organismus, ktery vSak téméf stejnou davku energie,
kterou investuje do expanzivniho boje, investuje také do boje s vnitinim nepfitelem, tedy s
vlastnimi vojaky a civilisty. Sympatie hrace by si tedy méli ziskat predevsim vojaci, které

musi Casto vysilat na smrt, chce-li splnit poZadavky hry.

Neni nejspis prilis prekvapive, ze se po vydani Company of Heroes 2 z Ruska zvedla vina
nevole. Néktefi roz€ileni Rusové zahltili nejpouzivanéjsi agregator hernich recenzi

Metacritic nulovymi hodnocenimi a rozhnévanymi zpravami o ,,propagandé USA*“*** a hra
se v Rusku prestala prodavat.”® Tato informace dava smysl obzvlasté v dnesnim kontextu,

kdy sili ruska snaha potlagit vzpominky na negativni aspekty SSSR?* a oslavovat nova

203 Wawrzyniak (2013), s.10-11.

204 Viz http://www.metacritic.com/game/pc/company-of-heroes-2, k dneSnimu dni 398 pozitivnich, 83
neutralnich a 1495 negativnich recenzi.

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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rozsiteni tzemi.*"’
Jakkoli je tedy nezbytné piistupovat k Company of Heroes 2 kriticky a upozornit na

pfiliSnou schemati¢nost nabizeného piib&hu, Ize tento titul zaroven povazovat za jeden z

mala, ktery se pokusil témata zlo¢inli na vychodni fronté takto explicitné oteviit.

207 Weaver (2015).
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July 1944
Lublin, Poland

Hitler and Stalin had invaded Poland as allies in 1939, but five s later
their armies clashed on many of the same battlefields. By July of 1844, the Red
lm had retaken the Ukraine and Belarus, and their next offensive aimed to
En- the Wehrmacht out of eastern Poland. The city of Lublin was a vital

on the path to Warsaw—it served as a headquarters for Nazi operations
in d. Thousands of Polish eivilians lived and died at the whim of Nazi
commandants. On the fringe of the city, a larger camp hid the greatest horrors
of World War II. Isakovich was sent to report on the battle at Lublin and the
atrocities at Majdanek.

“It is the writer's duty to tell the terrible truth, and it is a reader's civic
duty to learn this truth. To turn away, to close one's eyes and walk past is to
insult the memory of those who have perished.”

= Vasily Grossman, Soviet War Correspondent '

g [ a0 g

Engineers with the Hazard Removal Package upgrade can safely detect and defuse enemy mines.
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Fresh Conscript Squad
Basic troops with little combat training or experience. Conscripts can merge into most infantry
squads and capture abandoned team weapons and vehicles.

p troops. Eff




These Poles were capitalists and thieves. Once the Germans were gone, the Poles would have been fighting us. Andiwe have
been at war far too long. Nothing personal.




2.2.4 Medal of Honor

Ctvrty titul, kterému se budeme podrobnéji vénovat, nas zavadi do konfliktu, ktery
oficialné¢ skoncil teprve roku 2014. Ale co je nejpodstatnéjsi, v roce 2010, kdy hra vysla,
stale jesté probihal. Jedna se o valku v Afghéanistanu, kterd zapoc€ala americkou invazi do

zemg v reakci na teroristické ttoky 11. zaii 2001 v New Yorku.

Zobrazovani historickych konfliktti v akéni podobé¢ a z pohledu prvni osoby je ve hrach
velmi Casté. Podivejme se jen velmi kratce na Medal of Honor jako sérii a srovnejme ji co
do obsahu s jeji nejvétsi konkurenci, kterou je Call of Duty. Nize rozebirany titul, ktery
muze na prvni pohled plisobit jako zcela samostatny pocin (tim spiSe, Ze nemé zadny
podtitul), je ve skute¢nosti uz tfinactym dilem ve volné fadé, ptiCemz vSechny ptredchozi
dily se odehravaly v obdobi druhé svétové valky. V roce 2012 pak vyslo piimé

pokrac¢ovani nize rozebiraného titulu, které v pfibéhu pokracuje.

I prvni tfi dily Call of Duty se zamétovaly na druhou svétovou valku, od té doby vSak
vyslo dalsich devét dilt (a letos se chysta desaty), z nichz pouze dva se odehravaly v
béznych historickych kulisach. Ostatni umoziuji vylet do alternativni historie ¢i do vice ¢i

méné vzdalené budoucnosti.

2.2.4.1 Jedenacté zari jako zachytny bod kolektivni pameéti

Vratme se ale nyni k analyzovanému titulu. Ptibéh Medal of Honor se zaklada na operaci
Anakonda, kterd probihala od druhého do osmnéctého biezna roku 2002 a jejimz cilem
bylo zakrocit proti ¢leniim teroristickych organizaci Taliban a Al-Kajda ve vychodnim
Afghénistanu.”® Hra se sice objevila na trhu az devét let po udalostech jedenactého zaii
2001 v New Yorku, ale navazuje na n¢ s naprostou samoziejmosti a s predpokladem, ze
neni tfeba nic vysvétlovat. V uvodni sekvenci, kdy se divame na zemékouli ze satelitni
perspektivy a slySime utrzky proudil riiznych konverzaci, staci jen zachytit kombinaci tii z
téchto Ctyt slov, pronesenych v televiznim zpravodajstvi: ,,Big Apple®, ,,Manhattan®,
,»Explosion®, ,,Al-kajda®, abychom byli v obraze. Tvtirci se na to mohou spolehnout jako

na jednu z mala jistot”” a pravé jedendcté zaf plati v soucasné dobé za mozna nejsilnéjsi

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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dikaz toho, jak nenavratné se mohou medialni obrazy ve spojeni s rozrusenim vryt do

mnoha raznych kolektivnich paméti.

Do virtualniho Afghéanistanu hra¢ vstupuje jako ¢len americkych specidlnich jednotek a od
samého zacatku je hlavni ndplni ¢innosti boj. This war of mine zainala citatem
Hemingwayova ostrého odsudku podob moderni valky,*' Medal of Honor naopak v
souladu se svym vojenskym zaméfenim voli jako motto ¢ast basné britského basnika
Roberta Laurence Binyona, kde je smutek pfitomen, ale pfedevsim je oslavovana chrabrost

padlych.?"!

Hra nabizi fotorealismus, ne vSak realismus. I na nejtézsi obtiznost vydrzi hractav avatar
nekolik zasahtl stfelnou zbrani za sebou, neni nijak omezen v pohybu a staci se jen par
vtetin kryt, aby byl ptipraven bojovat dal. Abychom vSak Medal of Honor nekiivdili,
dodejme, Ze totéZ plati pro drtivou vétSinu akenich stiflecek (FPS).?'? Samoziejmé existuji
vojenské simulatory, kde je vSe nastaveno vyrazné jinak, naptiklad série Arma tresta
kazdou chybu nekompromisné. Nicmén¢ pro hru, kterd ma byt primarn¢ zabavna, neni

snaha o realismus zadouci.

Hlavnim cilem tviircti (nejen) akcénich her totiz byva dosazeni vyvazeného poméru mezi
naro¢nosti vyzvy a schopnosti hrace. Kdyz je tento pomér spravny, hra¢ zakousi pocit tzv.
flow, ve zkratce feceno potéSeni z precizniho a koncentrovaného aplikovani konkrétni
dovednosti, které hrace zaroveti zbavuje védomi o ¢ase a védomi vlastniho ja.*" Je-li vyzva
ptilis velka, hraci hrozi frustrace, v ptipadé absence skute¢né vyzvy pak nuda.
Velkorozpoctova FPS tedy musi pfedev§im dobte rozvrhnout intenzitu a cetnost

nepratelskych toki tak, aby co nejvétsi procento hrac¢th mohlo flow zakouset.

2.2.4.2 Vitezstvi neprichdzi

Na prvni pohled se ndm tedy nabizi moznost ,,prozit film®, a to film s nevyhnutelnym
happy endem, nebot’ operace Anakonda byla pii dosahovani zadanych cild aspésna*'* a my
od zacatku stojime pravé na vitézné stran€ — nehled¢ na to, zZe jsme vybaveni nadlidskymi

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 bézn€ pouzivana zkratka pro ,,First Person Shooter™.
213 Podrobny popis nabizi Hrabec v Game industry 2, s. 160-169.
214 Glyn Williams, s. 195.
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Ptiblizn€ v poloving hry vS§ak dojde k necekanému obratu a komfortni pozice ,,t€Zce
zkousené, presto vzdy vitézici sily* ustupuje. Vinou série Spatnych rozhodnuti generdla,
ktery udili rozkazy ze své kancelare ve Spojenych statech a nema dobré povédomi o situaci
na mist¢, dojde k tragickym udalostem. Prvni jeho chybou je uz to, Ze pfi planovani utoku
na udoli Shah-i-kot, kde se dle informétora nachazi 500 — 1000 nepiatelskych bojovnikd,
nevyslysi navrh v Afghanistanu pfitomného plukovnika Druckera, aby priizkum vykonaly
americké specialni sily, které jsou jiz na mist€. Jejich vyhodou je, Ze se dobfe vyznaji v
terénu a mohou také zamétit cile pro letecké bombardovani. Provedeni samotného
pozemniho utoku mize byt nasledné prenechano spojeneckym vojskiim. Flagg trva na
svém a chce mit do ¢tyfiadvaceti hodin mit na misté vysadkare, Rangers a dal$i jednotky
pro pozemni utok. Nésledné zbrkle zareaguje, kdyZ se v oblasti objevi neidentifikovana
vozidla a nafidi na n¢ letecky utok. Hned se ale ukaze, ze ve skute¢nosti §lo o mistni
spojence. Kdyz je ale tfeba naopak pomoci dvéma vojakiim v nouzi, odmita to, nebot’ se
obava dalsich ztrat na zivotech. V duasledku téchto rozhodnuti umira ve hite az prekvapivé
mnozstvi vojakll a nakonec i vojak s pfezdivkou ,,Rabbit®, v jehoz roli stravil hra¢ nejvice

¢asu.

Sotva lze také prehlédnout kontrast mezi neschopnym nadiizenym, ktery vSak fidi situaci z
USA, a schopnym podfizenym, ktery by si sdm poradil mnohem lépe (coZ je pomérné
Casty motiv zejména v americkych filmech z vojenského prosttedi). Samotni vojaci v
terénu se pak chovaji jako efektivni, sehrani a vécni profesiondlové. Obecné tedy miizeme
nabizeny obraz chapat jako pomérné ostrou kritiku principu ,,fizeni na dalku* a mozna i
ptimo kritiku tehdej$i Bushovy administrativy, protoze prave jeji obavy z vét§iho zapojeni
se do obnovy statnich instituci v Afghdnistanu umoznily Talibanu tuto existujici poptavku

po svém zaplnit.*'

Pokud vsak cesta vede jinudy a nad¢ji skytaji naptiklad malé specializované jednotky,
které dokazi zit v ndro¢ném terénu a dosahovat nejvetsich uspechi ve spolupraci s
mistnimi bojovniky proti Talibanu,*'® hra selhava v zobrazeni mistnich spolubojovnikd. A
také civilistdl, coz u FPS neni nic neobvyklého. Vidime jen téch nékolik, které vidét
musime — zachranéného rukojmiho a n€kolik jeho pratel v prvni ¢asti hry. Velka ¢ast hry se

samoziejmeé odehrava na odlehlych mistech a/nebo v situacich, kdy by bylo setkéani s

215 Glyn Williams, s. 188.
216 Tamtéz.
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civilistou pon€kud prekvapivé. Kdyz se ale dostaneme do meéstskych ulic, nachazime i tam
pouze ozbrojené nepratele a pfi stielbé se tedy neni nutné rozmyslet.”'” Tento i dalsi
zplsoby estetizace a sterilizace valky (které se ovSem tykaji i filmu) mohou mit podle
né&kterych nazorti vyrazné negativni nasledky,*'® které si lze asi nejjasnéji predstavit v
okamziku, kdy se stejnych prostfedka chopi naptiklad tzv. Islamsky stat a pouzije je k
propagaci svych cili mezi détmi a mladezi. Prave tzv. Islamsky stat projevil velkou
schopnost ptebirat zapadni medidlni formaty, jako naptiklad format spolecenského
Casopisu?” a navazovat ve svych propaga¢nich materidlech na estetiku hernich sérii s

vale¢nou tématikou, jako je napiiklad Call of Duty.”*’

Vratme se nicmén¢ zpet k Medal of Honor a vyznéni uvedeného piibehu. Nabizi se
srovnani napiiklad s ocenovanym filmem Zero Dark Thirty, ktery 1i¢i mnohalety a
frustrujici hon americké CIA na Usdmu bin Ladina. Hlavni hrdinka Maya, ktera se od
pocatku své kariéry u agentury vénovala pravé shromazd’ovani informaci o bin Ladinovi,
je prevelena do Pakistanu a pokracuje ve shromazd’ovani informaci dal$ich nékolik let,
pfi¢emZ mnohdy nasleduje faleSné stopy a ti€astni se 1 vyslechil a muceni véziid na tajnych
zakladnach. V roce 2009 je jeji blizka pritelkyn¢ zabita pii atentatu na zakladn¢ CIA Camp
Chapman. Kdyz je nakonec v roce 2011 bin Ladin zabit a ona jeho mrtvolu vizualné
identifikuje, odjizdi zpet do USA bez jediného slova.

Bylo by nejspis pfili§ prvopldnové hovofit o deziluzi, jakkoli urcitou roli v pfibéhu nejspis
ma. Domnivam se ale, Ze presnéj$i je mluvit o pochybnostech o systému, jakym tajné a
vojenskeé sluzby operuji a o tom, nakolik jsou tyto systémy tajnych a vojenskych sluzeb
efektivni v soucasné globalizované realité, ktera je predevSim na lokalni trovni velmi
Spatné Citelna. Zakotenéné vzorce uvazovani, které stale jest¢ mohou vychéazet z podminek
studené valky, totiz podle obou nabizenych zobrazeni pfili§ nefunguji. Pocit americkych

vojaki v Afghdnistanu, Ze jsou v neustalém nebezpeci i navzdory tomu, ze se nachazeli na

217 Hoglund (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 GUNTHER, 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?articleld=9538

220 Kang (2014).
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velmi dobte zabezpecené zakladné v Kébulu, 1ze interpretovat jako velky projev nejistoty:

,, Udivilo mne, Ze vsichni na zakladné chodili neustale ozbrojent pro pripad, Ze by
Taliban zautocil. (...) Meél jsem pocit, Ze se nachdzim v jakémsi alternativnim
Afghanistanu ve srovnani s tou zemi, kterou jsem znal. (...) Kdyz jsem o tom mluvil
se svym spolubydlicim z Holandska, ktery si v noci nechaval zbran u postele pro
pripad, Ze by prisel utok, rekl mi, Ze o valce nic nevim a Ze mam prenechat boj
profesionaliim “.**!

Je tedy mozné, ze praveé tento ,, pocit obleZeni ““*a navazovani na chyby, kterych se

dopoustél pii své invazi do Afghéanistanu v osmdesatych letech jiz Sovétsky svaz
(soustiedéni se na kontrolu hlavnich mést a hlavnich tahii a zanedbani venkovskych oblasti
z obavy, ze by doslo ke ztratdm),*” je v disledku zdrojem chyb, které ke ztratdm nakonec
vedou a dokonce situaci postupné zhorsuji? Medal of Honor se v piibéhu drzi zasady, ze je
tteba ukéazat na konkrétniho vinika problémi, kterym je v tomto piipad¢ neschopny general
Flagg. Hlavni hrdina Rabbit musi zemfit pii cekani na lékatské oSetfeni v kruhu svych
bezmocnych spolubojovniki a tviirci tak dle mého nazoru poukazuji na obecné;jsi pocit
bezmocnosti americkych vojakl v zemi, které 1ze z jejich hlediska jen velmi slozité
porozumét. Zero Dark Thirty si naopak mize dovolit nechat otazky ohledné viny ¢i otazky

po smyslu vykonané prace nezodpovézené.

221 Glyn Williams, s. 186.
222 Glyn Williams, s. 188.
223 Tamtéz
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Zavéry
V ptedlozené diplomové préci jsem se pokusil o vyvraceni €i potvrzeni v ivodu predlozené

hypotézy, Ze pocitacové hry, zobrazujici historické udalosti, maji vliv na na utvareni

kolektivni paméti.

Samotny fakt, ze v prubéhu poslednich cca Sesti let vySlo 29 hernich tituld s tématikou
soudobych déjin, by jesteé pro potvrzeni této hypotézy stacit nutné nemusel, protoze znamé
déjinné obrazy mohou jisté poslouzit jako pouha kulisa (jakkoli je 1 v takovém ptipadé

zajimavé a podstatné sledovat, jak a pro€ tuto tlohu plni).

Za potvrzeni této hypotézy vSak pokladam skutecnost, Ze vSechny Ctyfi tituly, které jsme
blize analyzovali, vyvolaly debatu ¢i pfimo kontroverzi kviili tomu, co a jakym zpiisobem
zobrazovaly. V ptipad¢ This War of Mine §lo ,,jen* o ptezivani nékolika dospélych ve
fiktivnim obleZeném mésté, ale od tinora roku 2016 ptibyly ve hie také piezivajici déti, a
to zvedlo vinu kritiky.”* 1979 Revolution: Black Friday je z hlediska soucasného iranského
rezimu kontroverzni uz proto, ze se odvazuje kritizovat poméry, které v zemi po roce 1979
zavladly. Company of Heroes 2 se pro zménu prestala prodavat v dnesnim Rusku zifejme z
toho divodu, Ze li¢i sovétskou armadu a cely rezim v pfili§ negativnim svétle, coz
neodpovida souc¢asnym tendencim ruského vedeni k silné revizi interpretace nedavné
minulosti Ruska a pfedev§im SSSR jako celku.”” A hra Medal of Honor se v roce 2010
prestala prodavat v americkych armadnich obchodech, protoze pti hie vice hraca
umoziovala jedné stran¢ hrat za Taliban, coz armadni pfedstavitelé povaZzovali ze velmi
nevhodné. Zakaz nicmén¢ zlstal v platnosti i po odstranéni oznaceni ,,Taliban* z
multiplayerové hry, tentokrat s argumentem, Ze zobrazovani dosud probihajiciho konfliktu

formou hry je nevhodné.**
Vidime tedy, Ze hry a potencialni vliv jejich obsahu na hrace a jeho okoli za¢inaji byt
kriticky reflektovany a ze se zaroven jiz nutné nejedna o kritiku média pocitacovych her

jako celku, ale kritiku potencialniho vlivu konkrétnich tituli na kolektivni pamét’, ktery

224 KEPA, 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 Vizs. 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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urcité skupiny povazuji za nevhodny ¢i neZzadouci.

Pocitacové hry, které pomérné dlouho zlstavaly v ,,zavétii a byly uSetfeny Sirsi kritiky,
nebot’ byly vnimény jako marginalni zabava, tedy ziejmé vstupuji do dalsi faze svého
vyvoje, dost mozna do ,,puberty*,*’ ktera se vSak neobejde bez silnych a nepiijemnych
kritickych hlasii zvenéi a bez sebereflexe.””® Jen skrze vyrovnani se s kritikou a skrze
aktivni ucast na debaté o moznostech a limitech herniho média vede podle mého nazoru

cesta k jeho dalSimu rozvoji.

Na zékladé uvedenych ptikladi a jejich zatazeni do celkového kontextu jsem také dospél k
zavéru, ze néktefi nezavisli tviirci tento sebereflexivni obrat jiz vykondvaji. Vznika tak

rozsifujici se mnozstvi tituld, které explicitné kladou otazky, jaké byly ve hrach dosud

v

danymi pravidly hry viibec zacastnit (September 1 2”1) ¢i zda se ji ma pokouset za kazdou
cenu dokoncit (Save the date!). Na dalsi urovni pak zda na prvni pohled jednozna¢na
pravidla ¢i pfesnéji feceno jednoznacna ocekavani, nastavend zvenci, jsou jedinym
moznym zpusobem feSeni problém (série Deus Ex ¢i The Stanley Parable). A nove se
objevuji i hry, které umoziuji kreativn€ pracovat i se samotnymi, diive nedotknutelnymi
pravidly (Else Break Heart, The Magic Circle, Save The Date!). Na rozdil od filmu, ktery
pfed divaka klade mnohé moralni a emociondlni dilemata, ale neumoziiuje do déje
vstoupit, je hra médiem, které umozituje aktivni volbu. Zaroven zdaleka ne vzdy ideéalni
volbu a zdaleka ne vzdy volbu, jejiz disledky bychom dokézali dohlédnout. Tim se vSak

herni svét naopak mize v urCitych aspektech ptiblizovat realné lidské zkuSenosti.

Za ryzi ptriklad tvlirce, ktery chce svou individualni paméti ovlivnit rizné kolektivni
paméti, pak lze povazovat tviirce hry 71979 Revolution: Black Friday Navida Khonsariho.
Jeho hra cili jak na hrage na zépadg, tak na hra¢e v jeho domovském franu.?? Tam je jeji

distribuce sice oficialn¢ zakdzana, ale jak jsme jiz zminovali, v soucasném Iranu je

227 Viz rozhovor s Lukasem Grygarem, s. 123:
»M.F.: Ja pofad pfemejslim, jestli ten primysl je v rany puberté nebo v jaky fazi se to teda vlastné nachazi.
L.G.: Myslim ze je to tak néjakej zavér puberty, fekl bych. (...) Myslim Ze to bude takovej ten findlni
zachvév, zaskuby, jo, jesté kdyz vezmu jeste i tu GamerGate, to je jesté takovej ten vzdor typu utecu z
domu, ale tiSe doufam, ze uz prosté téch her, ktery vykazujou znaky dospély, myslici bytosti, Ze uz jich
tady par bylo.“

228 Viz aféra GamerGate (s. 24 — 26) a rozhovor s LukaSem 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/

87



https://www.reddit.com/r/IAmA/comments/4fvbhg/im_navid_khonsari_creator_of_the_game_1979/

7 w o

nelegalni distribuce her bézna.>* On sam komentuje situaci hra¢t v Iranu takto:

., Nejsem si jisty, jestli se (hra, pozn. ed.) dd snadno sehnat, ale kdyz ji Iranci budou
chtit, tak ji dostanou. 1979 neni prvni hra, kterd byla zakdazana kviili svému obsahu.
Nevim, jestli to hie pomiiZe, ale podle moji zkusenosti (s GTA)*' plati, Ze kdyZ se
€232

neco zakaze, vzbudi se o to vetsi zajem.

Khonsari revoluéni udalosti v franu prozil jako dité*> a pied nékolika lety se chopil

ptilezitosti o své zemi promluvit zplisobem, ktery mu umoziuje priblizit ty piib&hy, které

povazuje za podstatné, mnoha mlad$im ro¢nikim v jejich vlastnim interaktivnim ,,jazyce®.

Nezbyva nez doufat, Ze odvaha Navida Khonsariho neziistane osamocena a Ze se se tento
novy zpusob vytvaieni ¢i posilovani kolektivnich paméti, nabizejicich mimo jiné i
alternativy k d¢jinnému vykladu nékterych autoritaiskych rezimt, bude dafit nadale

rozvijet.

230 Viz. s. 63.

231 Herni série Grand Theft Auto.
232 Khonsari (2016).

233 Tamtéz.
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Prilohy

Priloha A

Rozhovor s Lukdasem Grygarem
Ouky Douky coffee, Praha 7
Ctvrtek 28.4.2016, cca 18:00 — 19:40

Prvni ¢dst ziznamu

M.F.: Lukasi, tak ja bych zacal asi... Zacneme asi takovejma obecnéjSima tématama,
kritikou pocitacovejch her, kterd je bezbieha pochopitelné. Psycholog Philip Zimbardo
tvrdi, Ze hry a pornografie délaji z mladych muzi socialné nefunkéni bytosti***. Kolikrat uz
ses za svoji praxi s tim setkal?

L.G.: Hned ti odpovim, jen si vyberu. Zamyslim se alespon nad touhle zasadni otazkou.
MuZzeme udélat pauzu, nez to tady vymyslim?

M.F.: Urc¢ité.

Druha ¢ast zaznamu

L.G.: No hele, pokud... Jestli tim mysli§ obecné jak Casto jsem se setkaval se
stigmatizovanim hrani, tak svyho ¢asu to byla dost bézna véc a ekl bych, Ze jsme si tim...
jako tak n¢jak stigmatizovali sami, respektive Ze to nebylo ani tak o téch hlasech zvenci,
ale... Clovék tim, Ze... Nebo minimalné ta moje generace a uréité i ta predchozi, to
znamena lidi narozeny v prvni pili osmdesatejch let, a zarovei teda dorUstajici, dospivajici
v téch devadesatkach, kdy jesté ty hry rozhodné byly dost okrajovou zalezitosti, tak prosté
jsi s tim tak néjak automaticky pocital, protoze jsi neznal, dejme tomu kromé spoluzaki
n¢jakejch ve tiide, tak jsi nemél absolutné zadny zastoupeni v médiich, nikde. A ty jiny
média, uznavany herni, ktery to néjakym zptisobem pokrejvaly, to byly v podstaté
vymakangj$i fanziny, kdyZ si to vezmes po ty obsahovy strance. Vypadalo to jako normalni
Casopis, ale byl to v podstaté fanzin. Takze ten pocit, Ze jsme stranou, s tim byl spjatej a

zaroven myslim, jsem presvédcenej o tom ze se podilel zasadné na ty hrdosti, kterd s tim

234Psychologist Philip Zimbardo: ‘Boys risk becoming addicted to porn, video games and Ritalin’. In: The
Guardlan [online]. 2015 [cit. 2016 06-03]. Dostupné z:



http://www.theguardian.com/lifeandstyle/2015/may/09/philip-zimbardo-boys-are-a-mess

byla spojena.

M.F.: To tomu dodavalo kouzlo?

L.G.: Ono to prost& nebylo nutn& negativni. Clovék mél pocit, Ze je soudasti n&jakyho
tajnyho spolku nebo... Ne tajnyho, ale néceho, kde skrze tu spole¢nou vasen pro dany
téma, tak to... Ted’ se do toho troSku zamotavam, ale chci fict, ze zatimco nikdo ti nerozumi
tak najednou skrze hry si porozumis s n€kym Uplné cizim, jeste teda v asech pied
internetem. A co se pak tyce n¢jakejch konkrétnich obvinéni, Ze... Nebo... Tak je to
obvinéni, Ze jo, takovej kategorickej soud ze ty zly néco déla nebo nedéld. Na jednu stranu
mam pocit, ze to miizu odsoudit na zakladé svy zkuSenosti, protoze nemam pocit, ze by ze
m¢ vyrostl asocidlni ¢lovek. Ale véfim, Ze na tom muzZe bejt néco pravdy v kontextu ale
takovym, kterej je spolecnej pro jakoukoli... Obsesi? Nebo jakoukoli véc, kterd té prosté
pohlti. Myslim, Ze asocidla z tebe udéla, pokud budes vasnive;j filatelista, pokud budes
vasnivej todle, tamto. A ty hry, vzhledem k tomu ze samoziejmé jsou... Netroufam si
zabtfednout do néjakejch psychologickejch profili zavislosti, ale jsou prosté... Tu obsesi
vyvolavaj silnou.

(Cisnik v kavdrné: Mdte vybrano?)

Treti ¢ast zaznamu

L.G.: Jo, Ze prosté... Abych jenom dokon¢il vétu, ze ty hry jakoZto novej fenomén, a
zaroven fenomén kterej fakt na rozdil od vS§emoznejch pasivnich zabav, tak byl velmi
vtahujici, tak mozn4é ta mira ty izolace, kterou ¢loveék s tim pak podstoupil, tak byla tfeba
vyssi, ale to uz je totalni spekulace.

M.F.: Jasn¢, tak ono se to da srovnat s néjakou velkou tfeba filmovou vasni, nebo prosté
tak, ze Clovek se do toho zanofi a nevyleze, a navic to ma takovej ten alternativni pocit,
aspon teda ve svejch letech. Tahle kritika ptichazi uz pravé v dob¢, kdy je to masove;j
fenomén, ale zaroven vlastné ti psychologové pouzivaj velmi podobny argumenty stale.
L.G.: To si myslim, Ze mize bejt tim, Ze popisujou urcitej segment. Herni. Je tady ta
kultura téch ,,hardcore* hraci, kdybych to fekl... A to je pordd hrozna pausalizace, ktera
podle mé¢ neni uplné piesna, ale... Myslim si, ze existuje a Ze by se dala néjak... Ne
demograficky, ale dala by se n¢jakym vyzkumem docela dobie popsat n¢jakd mnoZzina
hract, néjake;j typ, asi bych to vidél v néjakejch komunitach online stiilecek? Nebo

takovejch téch kompetitivnich zalezitostech, ktery jsou zaroven izce propojeny s
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n¢jakejma internetovejma forama, s memama, s timhlectim v§im. Mam pocit, ze potkdvam,
at’ uz na internetu nebo... Hlavné na internetu, nazivo az tak moc ne, protoze asi ty lidi moc
nevylejzaj (smich) Ale ne, to si délam legraci. Setkavam se s... UrCitym archetypem hrace,
kterej dneska mnohem vic spliuje tu karikaturu toho asociala nez to mozna bylo kdy diiv,
a zaroven s tim jak vlastné ty hry se rozsifujou a objevujou se tam riizny proudy, takovy,
makovy, kriticky 1 tviir¢i, tak... Vlastn€ na tohle téma byl hodné zajimavej ¢lanek Leigh
Alexander o tom, Ze ,,Gamers are Dead**, kdy vlastné téma ,,Gamers* nepopisovala hrace
vSechny, ale popisovala pravé tyhlecty. Docela souhlasim, ja osobné, s tim, ze tim uhodila
hiebic¢ek na hlavicku nebo prosté rozkejhala potrefeny husy. A pokud bych ja néco
kritizoval nebo... Tim chci fict, pokud bych se v néem tieba shodnul s tim, co fikaji ti
filosofové, ktery ty jsi zminil, respektive ty hlasy, ktery jsi zminil, tak bych to smétoval
timhle smérem. Tam podle mé vznik4, mozna... Ale neméam to... Nemyslim si, Ze to zatim
bylo podchyceny néjakyma datama nebo respektive n€jakym socialnim vyzkumem, kterej
by to tplné podepiel. Myslim Ze je to potad hodné velka dojmologie i ze strany jako...
Mné.

M.E.: Jo, ur¢ité, tak ono to hodné vyvielo pfi ty GamerGate*°

pted téma dvéma rokama. To
se ozvaly pravée tyhlety radikalni hlasy a bylo to vlastn¢ velmi nehezky, ze jo. Jak ty to
vnimas, takhle rok a pul, dva roky poté, zmeénilo se v tom prostiedi néco? Co to s tou
komunitou udélalo nebo neudélalo?

L.G.: S tou komunitou, ktera broji proti... Nebo ktera se tfeba ozvala proti tomu ¢lanku ty
Leigh Alexanderovy, to byl jeden z téch, kromé Anity Sarkeesian, to byl jeden z téch
spoustéc, tak véfim ze tam to ty lidi jednak semknulo, v mnoha ohledech je to
organizovalo do rtiznejch podskupin a... Samoziejmé, jakkoliv ja budu vzdycky ten kdo
spiS opovrhuje nékym, kdo se hlasi ke GamerGate, tak i j& se musim pfiznat nebo
registruju, ze jsou tam taky rizny proudy. Jsou tam lidi, ktery jsou prost¢ trollové, ktery si
to délaj fakt jenom pro legraci, ze Skodolibosti. Jsou tam lidi, ktery v tom vidi n&jake;j
hlubsi smysl. A...

(Cisnik v kavdrné prindsi kavu)

L.G.: A... Takze tam bych vidél ten dopad jako dalekoséhly, jestli se to n¢jak 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 Vizs. 24-27.
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hrach, v hernich studiich, tam ta reakce byla docela rizna, ale myslim si Ze obecné¢ to
otevielo fadu otazek, ktery vlastné v mnoha ohledech si myslim ze kopirujou spolecenskou
debatu a spolecenskej progres i mimo hry. VSechny takovy ty nekone¢ny diskuze o
politicky korektnosti, o sexismu ve filmech, tak svym zptisobem mi ptijde, jakkoliv ta
GamerGate byla opravdu si myslim dost ohyzdna a bylo to takovy vyhteznuti néceho, co
nebylo uplné pékny, tak to vlastné davalo smysl v kontextu toho, co se déje v
jednadvacéatym stoleti.

M.F.: Jo, to urcité. A mas pocit, Ze to poskodilo ten obraz videoherniho priimyslu na
vefejnosti?

L.G.: Do urcity miry urcité, protoze spousta lidi, a to bylo to, co se snazili ti kritici
GamerGate, takovy ti oteviengjsi kritici, co chtéli diskutovat s téma lidma, co se hlésili ke
hrama nijak nezabyvaj...

(Cisnik v kavarné prindsi minerdlku)

L.G.: Vidi prosté jenom ty vystupy, to nejhorsi. TakZze myslim, ze to poskodilo... Zpétné to
myslim poskodilo obraz hracli, mozna to vlastné trosicku ozivilo, anebo vratilo zpatky...
Jak je to slovo, jako nekromancie toho stereotypu, kterej uz davno neplatil, toho stereotypu
toho uhrovityho asocidla, kterej prosté uz ddvno neplati, ale najednou byli slyset... Byli
slySet fanouSci mangy, Ze jo, nebo ne jenom fanousci mangy, ale hrozn¢ snadno se dalo
najednou fict ,,Hele, ten ¢lovék ma ikonku z mangy, tak je na 99% GamerGate®. V tu chvili
se ti obnovujou vSechny ty stereotypy, ktery pfedtim mozné uz byly mnohem vic naruSeny.
V tomhle si myslim, Ze byla ta nejvétsi Skodlivost.

M.F.: Ja jsem narazil na takovej pro mé& dost bizarni backslash, Ze byl prosté na zacatku
roku 2015 dil seridlu Law & Order, kterej se jmenoval Intimidation Game. A tam prosté ty
hragci... To za¢inalo tim, ze byla napadena postava, ktera byla vlastné podobna ty Anit&*’
pochopitelné, a potom se to dotahlo do neuvéfitelnejch koncii, kdy oni byli takova
teroristickd skupina a tu jednu unesenou protagonistku nejdiiv n¢jak mucili, pak ji
znasilnili a pak ji chtéli vlastné€ nechat zastrelit tou policii, jo. Ta epizoda byla vystavéna
dost neuvétitelné, jo, a cely to stalo na ty premise, Ze prosté je urcita skupina hraci, a tady
byla velmi vyrazna, ktera fakt neni schopna rozlisit mezi tou hrou a tou realitou, a ze ty lidi

jsou v tom svym vzteku schopny to dotdhnout do neuvéftitelnejch jakoby... konct a témét

237 Anité Sarkeesian, pozn. ed.
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vypalit rybnik New Yorksky policii.

L.G.: Ja jsem o ty epizodé slySel, ale nikdy jsem ji nevidél a nevédél jsem, Ze to byl az
takovejhle extrém.

M.F.: Ja jsem to taky praveé necekal, ale kdyz jsem si to pak nasel tak jsem byl docela
piekvapene;.

L.G.: A ja si myslim, Ze to jenom poukazuje piesné znova na to vlastn¢, krome toho, Ze ten
serial je vymknutej z n&jaky... Je to prosté brutdlné nadsazeny, tak Ze ale nadsazujou nad
svym dojmem z néceho, a to je to, zZe ty lidi, ktery do ty komunity nevid¢j, ani do ty
GamerGate ani do ty herni, prosté neznaj ty souvislosti, tak si snadno dokazou vyfabulovat
takovouhle véc. Je v tom ur€ity... Netekl bych zrnko pravdy, ale je v tom prosté odraz toho,
jak ta komunita plisobi nebo jak ta aféra plisobila na, ve velkejch uvozovkéach, ,,bézny*
nebo neinformovany lidi.

M.F.: Bylo tam vSechno v¢etné hrace, kterej hraje ve sklepé svoji maminky, prosté
vSechno, klasika vSech klasik. M€ to jenom, musim fict, pfekvapilo, protoze, fikam,
zacatek roku 2015. To znamena... J4 to beru jako Ze to odrazi, ze ten obraz byl dost
poskozenej. A ty radikalni hrace to spis... To spis jesté vic nastve.

L.G.: Samoziejmé, no a zaroven to vylejva vanicku her jako takovejch. A tim se vlastné
znova vracime k tomu ¢lanku Gamers Are Dead, kdy tim ,,Gamers* nejsou mysleny lidi,
co hrajou hry, ale jsou mysleny ty lidi, ze kterych potom Law & Order d€la takovouhle az
vlastné smésnou karikaturu.

M.FE.: Je to tak, ale bylo to tam zase postaveny tak, Ze to jsou... To jsou skoro vSichni.

L.G.: Coz je to nejsmutnéjsi.

M.F.: No, to je na tom to nejsmutnéjsi.

Ctvrta &ast zaznamu

M.F.: Nemyslis si, Ze sou¢ast problému®® je v tom, Zze se mozna tém socialnim sitim a
tomu, co se tam odehrava, co se tam vylejva, prece jenom ptiklad4 trochu moc pozornosti?
V nékterejch ptipadech?

L.G.: S tim bych asi souhlasil. Protoze mam pocit, Ze se to déje obecné ve zpravach, v
novinafing. Ze vlastné se... Mas b&znou praxi, e se dneska uz z facebookovyho postu

nékoho se udéla zprava na homepage, kterd je pak diskutovana a znova sdilena. TakZze asi

238 Dotaz ohledn¢ socialnich siti jsem zaradil pfedevsim proto, Ze velka Cast kauzy GamerGate se
odehravala na socialni siti Twitter.
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by bylo divny kdyby to tak nefungovalo i1 v téch hrach, naopak to v nich bude fungovat o
to spis, Ze je to zkratka potad z principu... Ne jako technologickej obor, ale ta
technologickd a internetova gramotnost téch lidi, ktery hrajou hry, at’ uzZ mladejch nebo
starSich generaci, tak je prosté vyrazné vyssi. Takze jo, s tim bych souhlasil.

M.F.: Stejné jako je nepsany pravidlo, Ze €lov€k nema ¢ist diskuzi na Novinkach, pokud se
nechce nastvat. Jo, ale zaroven chépu, ze to... piekracuje urcity hranice, pokud je n¢jaka
vyhrtizka smrti nebo nasilim tak je to samoziejmée uz za hranou, ale zdroveii mam poiad
takovej pocit, Ze mozna se tém diskuzim na socialnich sitich vénuje pfilis prostoru. Tézko
rozlisit.

L.G.: Ono... Pfesné, je to hodné te€zky rozlisit a vlastné nez jsem sem ted’ka pftijel, tak jsem
si poustél video, kde prosté chlapi Cetli komentate, ktery psali néjaky jiny chlapi
sportovnim redaktorkam®’, myslim, Ze to bylo kanadsky, ted’ si nejsem jistej. A oni to jako
predstirali tém Zenskejm do tvafe a je to velmi plsobivy, protoze nejdiiv tam tak jako ¢tou
»Hej, ty blbko®, tohle, a pak najednou ty chlapi, ktery nevédéli vlastn€, co budou ¢ist, tak
to prosté najednou neddvaj protoZze je to ptili§ drsny takhle. A zaroven pod timhle videem
se rozjel dalsi obrovskej hate ve smyslu, a ted’ se kone¢n¢ dostavam k tomu rozlisSeni, jako
Ze jsou to jenom slova, mas to po sob¢ nechat stéct. Ale ja si myslim, Ze ta hranice tam
nékde samoziejmé musi bejt. Ze... V tomhle tieba znova souhlasim s Leigh Alexandrovou,
ktera tika, ze ty poskytovatelé toho obsahu, at’ uz to jsou herni firmy, ktery davaj néjakej
prostor k tomu sebevyjadreni, nebo tieba internetovy diskuze, tak jsou vlastné
zodpovédny... Ze ve chvili, kdy tam ty pravidla jakoby nechaj tplné volng, tak jsou
zodpovédny za to, co vznikd v tom véakuu, jestli to fikdm troSku srozumitelné. A v tuhle
chvili okamzité ptibéhne nékdo zprava, kdo prosté cenzura, cenzura, cenzura, ale myslim
si, Ze to je naprosty nepochopeni toho, o ¢em se bavime. Ze nejde o to cenzurovat svobodu
slova, ta je prosté naprosto zakladni a nezpochybnitelna, ale jde o to vytycit spoleCensky
mantinely toho, co je oukej a co ne. A to je taky soucést téch vyvojovejch bolesti, Ze prosté
my se u¢ime poiad... Internet prevratil naruby za posledni dvé dekady, tfi dekady, celej
svét, my se s tim u¢ime fungovat...

M.F.: My jsme ted’ko v tom obdobi, kdy se u¢ime viibec vytycovat ty hranice.

L.G.: A znova komunikovat. A pak tam do toho... Hrajou v tom roli konkrétni, a tohle uz

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 podlozeny nepoméry. Tieba v kontextu téch sportovnich redaktorek, hernich
novinarek, ze prosté tam ta hate je nepomérné vyssi neZ u muzi, takze se o tom miZzeme
bavit z hlediska néjakejch genderovejch teorii, spolecenskejch teorii a tak dal. Ale potad se
zpatky dostdvame k tomu, Ze neni oukej psat nikomu vyhrizky, nebo nemélo by to byt
oukej. Velkou roli v tom rozliSovani v kontextu téch... A to se dostdvame prosté€ k tém
zenam, jo, v tom celkovym... V hernim pramyslu, kdekoliv jinde, Ze v tom prosté hraje roli
historicka zkusenost. Ze prostd ty nemizes upIné podle mé, fict, nebo pominout, Ze zenskej
hlas byl jesté pted sto lety pomérné aktivné potlacovanej. A ta socialni dynamika, tohle
vSechno... Nic z toho nemdm ja osobn¢ vystudovanyho, je to vSechno co jsem si nacetl, k
¢emu jsem si doSel rozumem, takZze je to jako s velkym disclaimerem timdlectim. Ale dost
mi to dava smysl, Ze prosté to nejsou... I ¢lovek absolutné anonymni nékde na konci dratu
na Internetu tak prosté je potrad soucasti, i kdyz je to asocial (smich), tak je potad soucasti
n¢jaky spolecnosti. Jeho Zivot je ovlivnénej spoleCenskejma konvencema, zvyklostma, a
tak dal a tak dal.

M.F.: Néco povazuje za legitimni, i kdyz... Na zdkladé ty konvence, a ma pocit Ze tim
padem je to o.k., fict véc, kterd neni vliibec samoziejma.

L.G.: Jo, miize to prosté ptizivit... Nemusi to bejt, tak, Ze... VE&fim, ze spousta téch lidi, to
neni tak ze by byli tak rozcCileny, ze by prosté zacali psat ,,chcipni® a ,,béz do plynovy
komory*, spiS je to prosté vlastné logicka extenze...

M.F.: A nedostatek sebereflexe.

L.G.: A... Jasng, asi jako nedostatek... Ja si myslim, spousté¢ lidi, ktery, dejme tomu, jsou
takhle ,,o8klivy*, tak jim vlastn¢ nedochazi, co tim fikaj nebo co to mize zptsobit. Ostatn¢,
kdyZ mizu jesté... Nebo kdyztak mé jako zaraz, kdybych to stacel n€kam moc pry¢.

M.F.: V pohodg.

L.G.: Jenom jsem si vzpomnél na to, co si dost Casto opakuju pii riiznejch debatach prave s
lidma, ktery jsou hodné na strané ty GamerGate nebo dejme tomu proti takovejm t€m
progresivnim vécem, absolvoval jsem par zajimavejch debat na tohle téma, velmi jako
plodnejch, si myslim, tak tam dost ¢asto vidim silnej syndrom takovyho toho ,,syty
hladovému nevéti“. Ze prosté je snadny... Ja prosté na svym Twitteru tieba, kde jsem
hodné¢ aktivni, tak mam tam par haterit docela pravidelnejch, jednoho takovyho velmi
vyzivnyho, kterej vZdycky mi tam jako napiSe néco, co prosté neni piijemny ¢ist. Ale jako,

ja nad tim mavnu rukou. A neni to proto, Ze bych byl néjaka silna osobnost, ale protoze ta
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kvantita je jako... miziva. A zkusil jsem si jenom troSi¢ku predstavit, kdybych to mél v...
M.F.: Kdyby toho bylo desetkrat vic, stokrat vic?

L.G.: Kdyby toho bylo co prosté chyta Anita Sarkeesian, Zoe Quinn. A v mife, Ze prost¢ ti
to prost¢ zasahne do toho osobniho zivota, Ze to nejsou jenom haters na Twitteru, ale to
muZou bejt telefonaty, fakt jako néco... I na ulici. Tak to je... Myslim si, Ze spousta lidi,
ktery t€émhle Zendm jako fikaj, at’ se trosku jenom obrnégj a prosté nefiiukaj, tak si to
nedovedou viibec predstavit.

M.F.: To je vlastné velka otazka, jestli by podminkou vstupu do vetejnyho prostoru mélo
bejt, Ze je Clovek splachovaci.

L.G.: Velmi dobra pfipominka, velmi dobra pfipominka. Myslim, Ze takovej vefejnej
prostor by byl stra§né¢ smutnej. Ja nechci zit v takovym vefejnym prostoru. A nemyslim si,
ze abych dosahnul vetejnyho prostoru, kde to funguje lip, tak musim néco cenzurovat,
vibec. Ostatnég, fakt si myslim, ten kazdodenni Zivot, kterej Zijeme, tak je toho ditkazem.
Nechodime po ulici a neposilame se do hajzlu, nebo prosté, kdyz tady nékdo na tebe zaéne
fvat, tak se vSichni zastavéj a bude to néco vyjimecnyho.

M.F.: Je to tak, no. Jako protiargument na to, jeden z mnoha teda samoziejmeé, je, ze kdyz
se umozni tadyta kanalizace sprostarnama tadytéma... No ale vlastné to jako neni nésili
bez nasledki, ale bez n¢jakejch jako viditelnejch nasledkt. Tak asponi teda ty lidi pravé na
tebe nebudou fvat po téch kavarnach. Ale je to diskutabilni.

L.G.: Tézko fict, no. Skoro bych mél tendenci fict, Ze... Ze s tim nesouhlasim...

M.FE.: Jasng, jasné.

L.G.: Spis jako piemejslim, z jaky uplné presn¢ pozice. Prosté¢ myslim si, Ze... Kdyz se po
téch kavarnach netfvalo pred padesati lety, kdy Zadnej internet nebyl, tak pro¢ by to

nemohlo jit 1 dal.

Pata ¢ast ziznamu

M.F.: Pfesuiime se k pozici nezavisly herni produkce versus ty AAA tituly**. Jak ty to
vidis jako ¢lovek, kterej se prosté v tom profesiondlné pohybuje, ja nevim, deset, dvanact
let. Tak jak moc to, Ze se za poslednich par let vynofily ty mensi, zajimavy tituly, ktery se
snazej tématizovat n&jaky jako... Reknéme zavazngjsi témata néjak konkrétng, jakej to ma

realnej dopad na ten trh? Nebo na tu hra¢skou komunitu? Jak moc minoritni...

240Viz s. 20-21.
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(Cisnice v kavarné: Tak, vechno v poradku?)

M.F.: ...to je?

L.G.: No dopad to ma predevsim, Ze uz to je samostatnej trh, ze uz vlastné... Neddvno jsem
si znova uvédomil, ze uz nékdy v roce 2005 jsem psal ¢lanky o tom, jak by bylo krasny,
kdyby vznikaly hry, ktery by, jaks to hezky fek, tematizovaly n¢jaky vaznéjsi veéci a nebaly
se prosté... JakoZe vlastné mensi hry, ktery by se soustfedily jenom na néjakej jeden
konkrétni fragment n&jaky soucasny zkusenosti. At uz v libovolny ¢asti svéta nebo
libovolnyho typu zivota. A dneska uz je tady tédlectéch her nebo, mozna, ne z téch
nejvaznéjsich, ale rozhodné z téch nezavislejch stoprocentné, tam samoziejme to, ze je
néco nezavisly jesté neznamend, Ze to bude zpracovavat n¢jaky velky otazky. Tak ten trh
je, je naprosto sobé&staénej diky crowdfoundingu,*! Ze jo, to dostalo jesté iplné novou
rovinu. A jenom jsem piemejslel, do jaky miry to tfeba ovliviluje ten AAA trh, jestli tam
funguje n¢jaka dynamika, véfim ze do urcity miry jo. Pozoruju to u nékterejch firem typu
Ubisoft, ktery to zkouSej, myslim si, do téch vlastné€ velkejch produkci prosazovat néco...
TroSku bych to pfirovnal mozna k tomu... Nevim jestli pro to existuje n¢jake;j
kinematografickej ptimo... Prosté né¢jakej odbornej termin, kterej pouzivaj lidi, co se
zabejvaj filmem, ale kdyZ si srovnas blockbustery z roku 80, akéni, tak to prosté je Rambo,
kterej stfili, a to, a pak mtize vzniknout v roce 2000... Devét, tak néjak? Pozdéjs, jedenact?
Vznikne Inception,” coZ je... Jako dobfe, neni to zadnej Godard, ale je to strasné
mnohovrstevnatej film. A pfitom je to akce.

M.F.: TakZe si mysliS, ze ta nezavislad scéna to jako nepiimo trosku ovliviiuje.

L.G.: Ja myslim, ze tfeba i ta fluktuace jednak téch lidi, co tfeba... Samoziejmé ta
trajektorie jakoby... Pracuju ve velky firm¢€ - mam toho plny zuby - jdu bejt indie je spis
Castejsi, ale vétim Ze to funguje tak jako... Néktery ty jména pendlujou, nebo respektive...
Prosté lidi, co d¢€lali na nezévislejch projektech se tteba dostanou do néjaky veétsi firmy,

tteba jim to tam vyhovuje, coz miiZe bejt ptiklad urcité bych fek studia jako je Arcane,

241 Crowdfunding je zplsob financovani, pfi kterém velké mnozstvi zajemcu pfispéje mensimi ¢astkami
tvurcim na konkrétni projekt a predplati si tak kopii slibovaného vysledného produktu, ptipadné i dalsi s
nim souvisejici zbozi (napf. tricko s motivem daného produktu apod.). Pro vice informaci o problematice
crowdfundingu viz napf. 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
Ziejme nejpopularnéjsi soucasnou crowdfundingovou platformou je Kickstarter, viz
https://www.kickstarter.com/.

242 Inception [film]. Reziroval Christopher Nolan. USA, 2010.
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ktery véfim Ze kolem sebe shromazdilo lidi, ktery by normaln€ v AAA produkci nedé€lali. A
ostatné, Ze jo, to je Bethesda, a myslim Ze skrze tadyto studio opét, to je piiklad AAA
firmy, velkejch penéz, velkyho marketingu, ktery ale ty hry, ktery déla nebo... Ono jich
neni az tak moc, ale prosté¢ minimalné ta série Dishonored... Tak v podstaté ta... Kdyz si to
vezmes, tak Harvey Smith, jeden z viid¢ich postav toho tymu, tak je v podstaté skoro az
anarchistickej levi¢ak a nékdo, komu by spousta lidi fekla neomarxista, a do ty hry néjaky
tydlecty motivy promita, takze jako zivi se to. Ne n¢jakym zavratnym tempem, myslim Ze
potad spis jde o ty firmy, ktery dejme tomu chapou, Ze uz ty ptimocary véci, coz ta, tam uz
je ten trh prosté tak saturovanej, ze ve chvili, kdy jim néjakej troSku z jejich pohledu
hazard s néjakym neotfelym tématem... S tim, ze tfeba do stiilecky, jako je Far Cry, zkusis
nacpat néjaky... To, Ze se to nepovede, je druhd véc, jo, ale zkusis to. Nacpat néjaky reflexe
néceho, tak Ze se jim vlastné vyplati.

M.F.: Mas pocit, Ze jsou teda motivovany k tomu piedstavovat n¢jaky novy motivy, kdyz si
vezmes, ze vlastné ty AAA tituly se prosté prodavaj... Ty trzby jsou vlastné srovnatelny s
téma blockbusterama filmovejma, nezpiisobuje to spis n¢jakou konzervaci?

L.G.: Ja si myslim, ze to mlize zpisobovat oboji, Ze jsou firmy, ktery pfesné konzervujou
ty svoje série, ktery néjak fungujou, a snazej se to mozna inovovat v rdmci marketingovy
strategie, ale pak jsou... Opét, ja prosté nejsem cynik, takZe pro mé... Pfijde mi zcela
pfirozeny, Ze i v téch nejvétSich a nejkomercnéji zamétenejch firmach jsou lidi, ktery
nechtéj délat naptiklad desaty Transformers, ale cht¢j udé€lat desatou Inception. Jasné, z
ur¢ityho pohledu mezi Transformers a Inception vlastné neni rozdil, ale myslim si Ze ve
skutecnosti, obsahovée to jsou upln¢ jiny svéty. A prosté Ze ta ambice udélat trhak z néceho,
co neni blby, ta ve vét§in¢ firem existuje, i v t€ch firmach, kde totdlné rozhodujou
marketingovy oddéleni nebo néjaky prosté teda akcionafi, tak prosté potfebujou nékoho,
kdo jim ty hry vyrobi. A myslim si, Ze kdyby sis porovnal... To bude ted’ moZna trochu
odvazny tvrzeni a doufam, zZe ve chvili, kdy si ud€las tu reSersi, tak meé neuvedes v omyl
(smich), ale myslim si, ze kdybys probral ty nejprodavané;jsi hry nebo takovy ty vlajkovy
lodi téch nejvétsich studii, tak tam najdes pokusy o piesah, ktery vétSinou jsou strasné
smésny nebo takovy jako... Je to takovej slon v porcelanu, ale zkousej to. A myslim si, Ze
to miiZe bejt inspirovany 1 tim, Ze prosté n€ktery ty indie tituly, ktery by spadaly do ty nasi
Skatulky tematizovani té¢Zkejch témat, tak byly zaroven i komeréné uspésny. Bohuzel v

kontextu téch rozpocti a tak, ale prodalo se jich ne dvacet tisic, ale tfeba ptil milionu.
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M.F.: A jak si vysvétlujes tu znatelnou, nebo pro hrace nebo divaka filmi takovou
znatelnou neSikovnost pravé v tematizaci nékterejch téch véci? Ve srovnani s tim filmem,
kterej plisobi strasné... Dospélejc mnohem.

L.G.: Tak on je, Ze jo, myslim si Ze tady ta odpovéd nebude slozita, ze tady je proste
konstatovani faktu, Ze film ma naskok kolik, osmdesat, devadesat let? A presn¢ to vidim na
hréach tfeba od Bioware, ktery jsou pomérné pionyti v nékterym ohledu, v zapracovavani
tieba ty LGBT** tématiky do velky produkce, a pofad je to ale takovy... N&co se jim trosku
povede, néco je spis takovy... J& dodneska nebo stile cekam na milostnou scénu ve hie od
Bioware, ze ktery nebudu chcipat smichy nebo ktera mi nebude ptipadat trapna. A piitom
uz jsem vidél tteba v n&jaky jiny hie, vzpominam Sabotéra kde je podle mé UpIn¢€ perfektni
milostné scéna aniz by se tam kdokoli svliknul, ale tim chci fict jenom to Ze prosté se to
ucej, ze se ucej jak s tim pracovat, i v rdmci toho vyvoje smérem k vysokejm produkénim
hodnotam,*** to znamena k né&jaky fotorealisti¢nosti, takovejmhle vécem, takze si vystavéli
spoustu mantineli, ktery ted’ znova vlastné ptelejzaj. A vedle toho vlastné, kdyz se
podivas, mi to pfijde jakoby zacpa ve mésté, ty velky auta jsou ty velky firmy, a najednou
tam po ty cyklostezce frcej ty indie zalezitosti, textovky ktery jsou o homosexualite, o
utlaku a takhle, a um¢j to. Rad bych ted’ko vystielil néjakej priklad od boku, ale bohuzel
mam uplné vygumovano, ale tieba si jest¢ vzpomenu. Ale prosté fakt maly hry, ktery se
nemusej zabejvat téma slozitejma produkénima hodnotama, tim, jak naanimovat postavy
tak, aby se tvarily v n¢jaky scéné tak, aby to neptisobilo hloupé jako v téch hrach od
Bioware. Tohle oni viibec nemusej fesit. Staci tfeba jenom, Ze je tam dobrej scénaf, je tam
dobfte zvolena hudba, je tam dobie zvolenej stiih. Nebo néjakej kontrast mezi tou tieba
herni ¢asti, néjakou animaci nebo naopak, a funguje to.

M.F.: A myslis, Ze tfeba ten problém je v tom technologickym pivodu toho celyho odvétvi,
7e prosté to soustfedéni na tu grafiku je vlastng piili§ velky mozna? Ze potom jakoby v
uvozovkach ty lidi nevidéj tu dievénost téch postav, prosté hlavné Ze to ma to dobry
rozliSeni?

L.G.: Ja si myslim, ze jeden z... podzéanri, ne, podkategorii toho problému celyho je urcité

245

problém uncanny valley*”, kterej se tyka grafiky, kterej se tyka zobrazeni animaci, ale spi§

243 Lesbian, Gay, Bisexual, Transgender.

244 Hodnoceni kvality na zéklad¢ evaluace mnozstvi peclivosti a pen¢z, vlozenych do realizace medialniho
produktu ¢i textu. Produkéni hodnoty mohou byt "nizké" ¢i "vysoké". DANIEL CHANDLER a ROD
MUNDAY. 4 dictionary of media and communication. Oxford: Oxford University Press, 2011, s. 339.
ISBN 9780191727979.

245 Masahiro Mori ucinil pozorovani, ze lidem ptipadaji roboti, pfipominajici podobou vice a vice lidi,
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bych tek, pokud to ma néjakej obecnej problém, tak je to spi$ masivnost téch produkci.
Vlastné i1 v tom filmu, sorry Ze se pofad vracim k ty Inception, ale ptijde mi to jako strasné
dobrej ptiklad, tak to je prosté produkce... Ten film stal kolik, dvé st€¢ milioni? Sto
padesat? Jako jenom ta vyroba? Trikove naro¢ny prosté, ale potad je to vlastné do velky
miry vize jednoho reziséra a piipadné scénaristii, nebo on to nejspis taky psal s tim svym
brachou predpokladam. A mam pocit, Ze tohle se v téch hrach Jako... Tohle neni
ustanoveny. Ve chvili, kdy vznika Assassin's Creed stylem ze na tom d¢la tisic lidi, nevim
kolik, Sest studii, kazdy ma sto lidi a pak nékdo dalsi, tak se strasn¢ rozmélnuje jasna
autorské vize a myslim si, Ze tohle je to, kde vzniké ten problém, kterej potom uz
postupuje dal dominovym efektem.

M.F.: Ono se to da pochopit u téch hernich mechanik**, ale zrovna u té&ch videosekvenci...
L.G.: Ja myslim, Ze i u toho ve skuteénosti. U viech slozek. U toho, Ze... Césti ty hry jsou
lepeny na riiznejch mistech, a nemyslim ted’ jenom ty herni sekvence, ale opravdu Ze...
Jasné€ Ze maj néjakej design document kterej napsali dejme tomu v lepSim ptipadée dva lidi,
v hor§im tfeba dvacet, se na tom né&jak shodli, ale jeho napliiovani... Vem si, jasné, ve filmu
mas taky u téch velkejch produkci mas néjakou first unit, second unit, ale myslim si, ze
tady je téch units tfeba deset, dvacet, tficet.

M.F.: Ztréci se ta vize toho celku.

L.G.: No, no. V tomhle ohledu mé¢... Mizu odkézat k takovy, k né¢emu, co jsem vidél pred
par dnéma, to byl rozhovor s Kubou Dvorskym obecné o tom, jak Amanita funguje®”’, je to
vlastné studio, kde je Sest lidi, ktery se znaj navzajem...

M.F: Jasn¢, a dé€laj to n€kolik let a nemaj deadline, ¢ili si s tim...

L.G.: Hlavné jsou v kontaktu. Ale jasné, tohle by urcité $lo provéazat, nejde o ten fyzickej, i

kdyz ten asi taky hraje roli, ale jsou vlastné, vzajemné¢ si vstupujou do téch napad, ale

postupné stale pfijemnéjsi na pohled, ale Ze zaroven v ur¢itém momentu tato piijemnost prudce klesa a
zpét se vraci az kdyZ robot vypada jiz jako zcela bézny zivy ¢lovek. Tento "tajemny val" Ize vysvétlit tak,
ze v urcitych fazich pfipomina antropomorfni robot lidem mnohem spiSe mrtvolu ¢i jakousi zombie. Viz
napt. 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 Definici pojmu "herni mechanika" je cela fada. Uved’'me si alesponl tfi ze Sesti definic od riznych autord,

které vybira Jiti Zlatohlavek: "Cyklicka smycka akce, vyhodnoceni, zméeny stavu a zpétné vazby - Daniel

Cook (...) Chovani, tedy ocekavana odezva hrace na sadu pravidel. - gamifikatori. Fireball na levelu 90 dava

1374 - 1748 [+150% hodnoty atributu Spellpower] ohnivého zranéni za 4% many, délka seslani je 2.25

vteriny. - WoW hraci", viz Game Industry 3, s. 46 — 50.

247 Viz http://video.aktualne.cz/dvtv/delame-nejlepsi-logicke-hry-jsme-perfekcionisti-samorost-3-
n/r~86c¢9a9b20ae3 11e6abd300259060412¢/.
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potad v takovym udrzitelnym kusu. KdeZto...

M.FE.: Ve velkym studiu tohleto...

L.G.: Kdyz jedes ten ping pong, tak je podle mé strasné t€zky, vis jako, to prosté¢ mize
bejt... Pfemejslim nad néjakym trosku konkrétnéj§im ptikladem... Kdyz feknu, Ze mi
ptijdou milostny scény ve hrach od Bioware fakt hrozny, tak si nemyslim Ze by to bylo Ze
ta parta lidi, co byla nejbliz, dejme tomu tfeba tomu scénafi, tak prosté by to nevidéla a
netekla by k tomu néco svoje, ale evidentné prosté nez se to dostane tam a tam misto toho
musej vychytavat tisic bugt a fesej uplné jiny priority, kdezto kdyby tahle scéna prosté
vznikala v parté Sesti lidi, tak tam prosté tfi lidi na to koukaj a tikaj ,,Hele, to je strasné
prkenny, musime to ud¢lat prosté jinak*. A ud¢laj to jinak, v lepSim piipad¢.

M.F.: Kréasnej ptiklad myslim Ze byl ten posledni Deus Ex, jak vlastné v ty pivodni verzi,
jak tam byly to bossfighty, ktery uplné porusovaly celej ten napad ty hry, Ze ty se tam
rozhodnes jit tou nezabijeci cestou, ale potom vzdycky toho bosse musis ale zabit. A je to
uplné v rozporu s celou atmosférou ty hry a se vSim.

L.G.: A tos dal uplné perfektni ptiklad, protoze zrovna Deus Ex, jasné, je to taky velka
produkce, ale jeste¢ myslim Ze tam je ta troveil trochu niz nez tieba néktery véci...

M.F.: No oni to zadavali n¢jakejm externistim...

L.G.: A zadali to externistim, a ptfitom kdyby si sedli s t€éma $éfama toho vyvoje, tak by ti
tekli, Ze to je Giplnej nesmysl, a stejné se to prosté stalo, protoze... Protoze pro¢? No, stalo.
M.F.: Ja to pravé vnimam jako strasnej obrazek tadytoho failu, Ze pfesné jako, to je
nekoncepcni.

L.G.: Dost vétfim Ze tam musej ¢elit hroznejm v nékterejch piipadech tlakiim.

M.F.: Nepochybng, a taky to predélali jo samoziejmé potom, ale uz jenom to, ze v tyhle
formé vylezlo. Jasné, hele tak se podivame na n¢jaky ty konkrétni mensi tituly, a ja bych se
prave, specificky bych se chtél bavit o téch riznejch omezenich, ktery vyplyvaj z téch
hernich mechanik, ktery se pouzivaj. Do znany miry to souvisi s n¢jakejma omezenima
toho média, ale kazdopadné bych se na to chtél podivat.

L.G.: Zkus, pokusim se bejt vyfecnej v tom.

M.FE.: Jasn¢ (smich) Hele tak ptiklad Cislo jedna, This War of Mine. Tam co m¢ teda musim
fict zarazilo, nebo respektive, ja chapu tieba ten koncept toho bezpecnyho dne a
nebezpecny noci. Clovék pochopi, Ze z ditvodu toho, aby to bylo hratelny, tak ty teda

vlastné dostanes ten prostor ze pies den zatizujes ty véci, staras se o ty postavy a staras se
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o rozvoj toho ptibytku a tesis vedlejsi tkoly, ale aZ jako v noci se ti miiZze néco stat. Jsou
tam momenty, kdy ty obchodujes s nékym, kdo to s tebou mysli dobte nebo teda chce s
tebou jenom obchodovat, ale ve chvili kdy jsem ve vale¢ny zoné a piede dvefma mi stoji
¢lovek, kterej tika ,,Oteviete, ja vam nic neudélam™ a ja to mam vlastné upln¢ automaticky
pfijmout jenom z diivodu ty herni mechaniky, ktera je pochopitelna pro mé z hlediska toho
vyvojare, ale neni pro mé pochopitelna uplné z hlediska toho hrace. Da se tohleto néjak
obejit, aby to zaroven teda bylo hratelny? (Smich) Jo, protoze...

L.G.: Tos polozil skoro nejvetsi otazku... Nebo otazku, kterd je a dlouho podle mé byla
nejvetsi bariérou prave téch vaznéjSich her. Mizem to vic jesté zobecnit, Ze... jakym

2% nebo jakoby pretavit néco do herniho

zpusobem, to je hrozny slovo, ,,gamifikovat
mechanismu, herni mechaniky teda, kterd bude navic jest¢ nedej Boze zabavna, jo, a... J&
nejsem herni vyvojaf, ja tohle miizu, tohle asi spi§ vidim piesné z toho tvyho pohledu,
pohledu uzivatele, a myslim si ze... A vzdycky mé... Nepfislo mi mozna tolik podstatny, ja
bych to tieba nevidél jako takovej problém kdyz... Je to soucésti n¢jakyho kontextu, Ze tam
prosté ma né&jakej podil suspension of disbelief**’, diky kterymu se i pfi n&jakym pretaveni
véci do mechanik, ktery nedavaj takovej smysl nebo trosku kolidujou s tim realnym
svétem, tak ti nevadi. A strasné¢ rad bych ted’ka dal n&jakej dobrej ptiklad z né€eho jinyho a
asi m¢ nic nenapadne...

M.F.: V pohod¢€. Mné¢ pravé pfislo, Ze je to takovej dost rozbijeci efekt. Nebo dalsi ptiklad,
jo. Situace, kdy ja vytahnu s néjakou tou postavou za noci, udélam néjakou hloupost,
nekdo me zastieli. A ja samoziejmée jako hrac¢ vim tfeba kde ta postava umiela a ze tam za
sebou nechala n&jaky véci, ktery ja pottebuju, abych piezil, takze se tam vydam nasledujici

noci s dal$i postavou a ta postava, poté, co pfinese ten loot, kterej potiebuju, tak pfichazi,

248 Game industry 2, s. 174: "Gamifikace je vkladani hernich mechanik do neherniho kontextu. Jinymi
slovy: narazite na prvky hry tam, kde byste je normalné necekali.(...) Formalni systém hry je tvofen
hernimi mechanikami a herni dynamikou. Herni mechaniky jsou body, zebticky, medaile a trovné (...).
Herni dynamika je systém davkovani hernich mechanik a odmén, ktery ma maximalizovat hra¢ovo
zapojeni a zdbavu. HraCova zabava pak nejcastéji pochazi z jasné struktury hry, hernich vyzev, elementu
nahody, nejistoty a prekvapeni, jasné a rychlé zpétné vazby a samoziejme odmén za splnéni vyzev."
Urc¢ité negativni konotace si tento termin ziskal v poslednich letech, kdy se ujala tendence i do samotnych
her pfidavat nékdy az smé$né mnozstvi ,,odmén* v podobé tzv. achievementl pii uspéSném prochazeni
hrou. Hlavnim ucelem takové praktiky je motivace k soutézi s ostatnimi hraéi, zaroven to ale podle
mnoha nazord je v rozporu s tim, Ze ,,odménou” by mél byt samotny herni prozitek. Vznikla i hra,
parodujici tuto obsesi ohledné achievementd, kterd uz méa dokonce nekolik dilt. Autorem je John Cooney
a prvni dil hficky je dostupny napt. zde: http://armorgames.com/play/2893/achievement-unlocked.

249 Jak uvadi Karhulahti (2012), termin poprvé pouzil Samuel Taylor Coleridge pro popis ¢tenarskych
tendenci piehlizet nepravdépodobnost ptibéhu v zdjmu udrzeni jeho koherence. E. Aarseth pak prichazi s
soucasti kontraktu mezi hrou a hra¢em je narok na do¢asné omezeni fecovych a motorickych schopnosti.
Vizs. Sall.
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teda s tim ze predtim obirala tu mrtvolu toho svyho kolegy, a ptijde a fika ,,Podivejte se, co
jsem vSechno pfinesl, cejtim se jako Santa Claus®.

L.G.: Jasné, a ta... Tohle mi vlastné¢ vadi mnohem vic, a beru ze to je... To uZ je vlastné
jakoby nedomyslenost néceho, byt’ velkyho detailu. Ale pfipomnél jsi mi mdj obrovske;...
Moji obrovskou nenavist, kterou jsem si vybudoval k nékterejm adventuram, kdy... To byla
né&jaké ceska, nevzpomenu si myslim jak se jmenovala, coZ je mozna dobfte, aspoit nebude
tteba smutnej... Kdyby se to nedej BoZe doneslo t€ém autorim. Ale myslim Ze jsem to psal i
v recenzi. Ze... Nebyl to piimo moment n&jaky smrti, ale byl to moment, kdy ta postava je
rozhodné ne v dobrym psychickym stavu, naopak totaln¢ né&jak jako zdevastovana, ale

"‘

seberes klacik a ona to komentuje ,,J0, klacik, super!* To jsou véci, ktery prosté... Ktery
bych ale fekl... No mozZna v téch adventurach mi pfisSlo ze az jako systemicky takovej mor,
zZe to bylo strasné Casty takova ta... To ma néjakej termin, néco jako ludonarativni
disonance®’, néco takovyho tizasnyho.

M.F.: Zni to krasn¢ (smich).

L.G.: Myslim Ze to popisuje ptesné tohlecto, nebo Ze to samoziejmé miize mit mnoho
ruznejch podob, ale presné, tady mas vlastné pocit Ze ta hra nesleduje svoji vlastni vnitini
logiku. A tim se pravé dostavame k tomu, ze ta logika nemusi bejt... Ta logika mtze bejt
pokroucend pro ucely ty hry, ale méla by bejt konzistentni v rdmci toho celyho dila.

M.F.: Prav¢, za jakou cenu? ProtoZe tady teda vlastné... Je to hra, kterd abstrahuje od
néjakejch konkrétnich déjin a zaroven ti ddva velmi jasné najevo, ze ti ma zalezet na téch
konkrétnich lidech tam. A potom ti to dé€l4 tohle.

L.G.: To je véc, kterou muzes vytknout tyhle konkrétni hie, vyloZené¢ jako néco, co jim
uteklo. A vétfim, ze kdybys tady sed€l s tim vyvojafem a fekl mu to, tak on sam by fek ,,No,
jo.“ Tohle je prosté néco, co jim uteklo. A ted’ si vlastn¢ vezmes, kdybych to na moment
vratil k ty pfedchozi debaté, Ze vlastné tohle je hodné¢ malé hra, nebo respektive nebyl to
nejmensi tym, ale prosté maléd produkce, a utece jim takovahle véc. Co vSechno potom
utika v téch velkejch?

M.F.: Je to pravda no. J4 jsem to bral tak, ze ta hra, to jsou vlastn¢ tfi oddéleny moduly a
ono je to na tom dost vidét vlastné€, ze tam mas dve hry, ta denni a ta no¢ni, a pak na to mas

vlastn¢ trochu umeéle nalepeny ty ptibehy téch postav, ktery jsou vlastné vypraveény v téch

250 ,,Ludonarativni disonance* oznacuje rozpor mezi hernimi mechanikami a piibéhem ¢i poselstvim hry.
Termin poprvé pouzil herni vyvojai Clint Hocking kdyz kritizoval praveé tento druh rozporu pfi hrani
titulu Bioshock, jak uvadi Bendova (2013).
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kartickach. A Ze je to na tom trochu vidét, Ze vlastné ta provazanost je trochu diskutabilni.
L.G: Ja si skoro dovedu piedstavit... Necetl jsem zadny post mortem*', takze nemizu
ipIné soudit, ale Ze to je... Ze to miize bejt takovej odraz toho, jak hledali tu cestu toho
vyvoje. Ze vlastné nenasli jeden n&jakej celek, kterej by mél... Ze kteryho by vybihaly ty
jednotlivy ¢asti. Ale Ze spis si fikali jak zpracujeme to, e potiebujes ziskavat novy... Ze
scavengujes® prosté, tak to ud€lame takhle. A jak tam dame ty piib&hy, tak to udélame
takhle. V tomhle pfipadé... Napadl mé opacnej piiklad, kde si myslim, Ze ten ¢lovek
vymyslel jeden celek, ve kterym ty jednotlivy podslozky fakt slouzej tomu celku, tak to je
Cart Life. Kde vlastné, premejslim jak to shrnout, vlastné miize$ hrat za riizny postavy,
ktery maj odlisny piibéhy a odlisny napln€ dne, ale vSechny ty mechaniky ktery tam jsou
tak vlastné jsou...

M.F.: Davaj smysl u ty konkrétni postavy?

L.G.: No hlavné¢ jsou, pravé ze jsou, jak se to fekne Cesky, interchangeable, prosté¢ muzes je
prohodit u ty jiny postavy a tam budou fungovat, a pfitom ta postava déla vlastné néco
jinyho, Zivi se n&jak jinak, fesi n¢jaky jiny problémy. Ale prosté ten typek to vymyslel
takhle dobfe, a skoro si dovedu predstavit ze bych vzal This War of Mine a ud¢€lal bych to v
enginu... To neni engine, to je proste, nebo je to néjakej engine, ale... Ud€lal to jako Cart
Life. A 7e by to vlastné fungovalo, Ze by to tam §lo nalejt, ten obsah a myslim si ze i ty, 1
ten stres a tu hrozbu, protoZze v tom Cart Life t& zase tlaCej jiny véci, respektive tam taky
bojujes o zivot, ale o zivot v ramci néjakyho kazdodenniho vyd€lavani penéz na to, abys
neumfiel hlady a uzivil ptipadné dalsi lidi, co jsou na tebe zodpoveédny (na tob¢ zavisli,
pozn. ed.). Ale Ze tam nemas pocit, Ze bys hral tfi rizny hry. Nebo rozhodné necejtis n&jaky
disonance mezi téma jednotlivejma ¢astma.

M.F.: M€ This War of Mine hrozné potesila, ale o to vic ¢lovek praveé vnima ty chyby.
Musim fict Ze ta denni sloZka je schopnd vytvofit takovej ten pocit toho permanentniho
stresu, coz je vynikajici samoziejmé. Ale jenom jsem se na to chtél zeptat.

L.G.: Coz teda trosku naraZi na nevim jestli jako na téma né&jaky samostatny, ale Ze je
vlastné zajimavy, jak tim, jak se to ty ucej, jak to zkousej zpracovavat ty hutn¢jsi témata,

tak vlastné¢ strasné s jidlem roste chut’ u nas jako u téch uzivateld. V tom smyslu, zZe vime,

251 Postmortem oznacuje retrospektivni zamysleni tvtirce nad pribéhem vyvoje konkrétni pocitacové hry
poté, co jiz byla dokoncena a oficialn€ vydana ¢i zpfistupnéna. Reprezentativni piehled je dostupny zde:
http://www.gamasutra.com/features/postmortem/.

252 Slangovy vyraz, v tomto kontextu se jedna bud’ o nachazeni volné dostupnych surovin, feknéme o
pabérkovani®, ¢i o kradeni majetku jinych (typicky nehratelnych) hernich postav (tzv. NPC).
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7e mize existovat drasavej valeénej film jako je Apocalypse Now,”* miiZe existovat
socialni drama, jako je... Nic m¢ nenapada, ale ted’ uz vlastné cejtime, Ze tahle hra, ta This
War of Mine, Ze uz... Ale neni to jesté zdaleka, protoze jesté jsme tam nedosli. Urcité bys
nasel n¢&jaky vyjimky, ktery to daly, ten homerun, na prvni dobrou, prosté se jim povedlo,
ale neni to, jde to spocitat na prstech jedny ruky.

M.F.: Ja potad ptemejslim, jestli ten primysl je v rany puberté nebo v jaky fazi se to teda
vlastn€ nachézi.

L.G.: Myslim Ze je to tak néjakej zavér puberty, fekl bych.

M.F.: Myslis, Ze uz zavér?

L.G.: Myslim Ze to bude takovej ten findlni zachvév, zaskuby, jo, jesté kdyz vezmu jeste i
tu GamerQate, to je jeSté takovej ten vzdor typu ute¢u z domu, ale tiSe doufam, ze uz
prosté téch her, ktery vykazujou znaky dospély, myslici bytosti, Ze uz jich tady par bylo.
M.F.: Tteba i Gone Home, ktera se mi libila, tak zaroven byla kritizovand, Ze je to odvar z
n&jakyho tieba absolventskyho filmu, jakoby Ze ten motiv... Ze jako je to dobry, ale vlastné
Ze to neni dost.

L.G.: To je hodné zajimavej ptiklad, protoze... To bylo, Ze jo, Ze kdybys vzal Gone Home,
ten pfibéh, a natocil ho, tak je to ten nejnudné;si skoro film o... Tak jako logicky, kdyZ tam
chodis po byté, Ze jo, ale to je pfesné€ ono. Z tohohle nenato¢is film. A myslim si, ze u
Gone Home ta kritika nebyla uplné opravnéna v tom smyslu, jako kritika lidi, kterejm se to
libilo, chci fict, jo, v tom smyslu Ze to prave strasn¢é dobie pracovalo s ocekavanima hraca,
ze to prosté bylo absolutné ned¢litelny od toho, ze to sem pfislo jako... Ne Ze by to tak bylo
marketovany, ale v podstaté tu hru jsi rozehral s tim, ze neznas tu zdhadu a ¢ekas
straSidelnej dm. A vidi§ ¢ervenou barvu a automaticky reagujes, Ze je to krev. A diky tomu
je to dobry, diky tomu. Jasn¢, kdyby ten pfibéh byl jesté néjake;j... Nebo takhle dovedu si
predstavit jinou hru, kde bude, kterd bude zpracovavat podobny téma, prosté vyrovnavani
se s vlastni sexudlni identitou, a bude to mnohem zaSmodrchang;si.

M.F:: Trochu vic komplikovang, no.

L.G.: Komplikovang, ale tady to nebylo potieba, tady ta komplikace bylo to, Ze tys to hral
s tim, Ze...

M.F.: To vstupni o¢ekavani.

L.G.: To vstupni ocekavani. Jako fakt, na tom to podle mé stélo a padalo, proto bylo

253 Apocalypse Now [film]. Reziroval Francis Ford Coppola. USA, 1979.
123



strasné dulezity aby to ¢lovek hral bez spoilerti, pokud to chtél hrat, ale jinak to plati, ze
vlastné, pfesné, Ze ty, kdyz si vezmu... Pfemejslim, pfemejslim, ale... Rad bych sypal ty
ptiklady z rukévu trochu lip, protoZe vim, Ze jsou, jenomze... Ale, ale, Ze jsou ty hry, ktery
vlastné oslavujeme jako Ze zpracovaly néco co zadna jind hra predtim, ale jsou vlastn¢ na
urovni filmu z padesatejch let, néjakyho odvaznéjsiho.

M.F.: V tyhlety souvislosti mé napada, Ze jo, pted par lety, jak se to jmenovalo,
Fahrenheit: Indigo Prophecy, to bylo... To byla pro mé takova trochu stresujici zkusenost
musim fict, protoze ten zacatek byl strasné€ jako nadéjnej. Vypadalo to, ze se budem bavit o
n¢jaky civilni zkuSenosti, jo, a potom piisla ¢arodéjnice a uz to bylo zase prosté v haji.
L.G.: To je strasné dobrej taky ptiklad, protoze ja si vybavuju jako pro mé nejsilné;si
moment Fahrenheitu bylo kdyz ta tvoje bejvalka se u tebe zastavi pro véci. A me tehdy
bylo, nevim... To je rok asi 04? To nedokazu ted’ko uplné...

M.F.: J4 si ted’ko nejsem jistej, myslim Ze to bylo spis tak 6, 7>*.

L.G.: Jo. TakZe bylo mi tak pétadvacet, tak n¢jak, a nezazival jsem svilij prvni, ale tieba
druhej nebo treti néjakej vaznéjsi rozchod a straSné mé to jako zasdhlo, pfitom prosté opét,
kdybys z toho udé¢lal filmovou scénu tak takovejch scén je tady miliarda. Ale v ty hie to
pusobilo tak strasné svéze. A pak teda se stalo, co se stalo dal (smich), ano, Fahrenheit je
ptipad obrovsky tragédie, ktera... Mimochodem takovy tragédie, ktera piesné... Ze tém
tvircim nedojde, Ze tohle by stacilo. Ze furt z toho méli tendenci udélat ,,hru. Ze tehdy
prosté ta ,,hra® to znamenalo ze musi§ nékoho skopat a je potieba, aby ten ptibéh byl...
M.F.: Musej tam bejt ty velky pavouci, bez toho to nejde.

L.G.: A mimozemst'ani, idedln€. A je prosté¢ smutny Ze zrovna tomu Cageovi to zlstalo...
Takhle, ja jsem nikdy nehral Heavy Rain™>...

M.F.: J& jsem chtél, ale bohuzel.

L.G.: Co jsem pochopil tak tam od toho poodstoupil a bohuzel pak v tom Beyond®™® do
toho spadnul, to je jest¢ smutnéjsi. Ale tim chci fict, Ze na rozdil od Cage spousta jinejch
lidi si uvédomila Ze i hry jsou médium, ve kterym miize§ vypravét piibéh o néjakym
rozchodu. A nemusi to bejt nutné suchoparna, nezazivna blbost.

Tyhlety ndznaky uz byly tieba v tom Gabrielu Knightovi*’, coz mé vlastné stra§né bavilo.

254 Fahrenheit: Indigo Prophecy vyslo v roce 2005.

255 O Heavy Rain piSe napt. Miskov (2015).

256 Hra Beyond: Tvo Souls, ktera vysla v roce 2013.

257 Série tii her s detektivnimi zapletkami, které spojovalo jméno Gabriel Knight, vysla v letech 1993, 1995
a 1998.

124



Jasn¢ ze vzdycky potom pftiSel ten béckovej az céCkovej plot, kterej tam prosté nutné
musel bejt, ale ty civilni ¢asti uz tam vlastné byly tehdy. A takovy ty motivy tieba
virtualniho muzea anebo n&jakyho pfemejsleni o tom svété vlastné.

L.G.: To je dobrej priklad, to mé nenapadlo.

Sesta &ast zaznamu

M.F.: Ted jesté bych se podival na takovy ty klasicky strategie, prosté mapa, jdeme z bodu
A do bodu B, dobyvame, ziskavame zdroje a tak. Kdyz mame takovej ten klasickej model,
kdy se vysad¢€j na mapu dvé az Ctyii posadky a bojuje se o ty zdroje... Myslis, Ze takove;j
model Age of Empires mize néco sdélovat o svéte?

L.G.: Myslim Ze jakejkoli model miize néco sd€lovat samoziejmé, coz chapu Ze je takova
odpovéd’ tnikova, ale myslim to vazné a myslim si, Ze zrovna Age of Empires, kdyz to
vezmes, tak je do ur¢ity miry edutainment™, jo, tak pro prvni nebo druhej stupenn zakladni
Skoly néjakej ranej, zZe prosté zjistis§ Ze byly n&jaky... Tenhle narod, tenhle nérod... Pochopi
z toho n¢jakej velmi jednoduchej, velmi jednoduchou ¢asovou osu. A zaroven myslim si ze
ve chvili, kdybys... Nevzpominam si na zadnej ptiklad hry, kterd by tohle délala,
nepiekvapilo by mé&, kdyby se n¢jaka o néco takovyho pokousela, nikdy jsem nehral Sid
Meier's Colonization®’, ale mize$ na tom velmi dobfe demonstrovat tieba pravé principy
kolonizace nebo respektive jak to funguje, kdyz né€kdo pfijede s tankama a ten druhej ty
tanky nema, tanky jsou mozna piehnanej ptiklad, n€kdo pfijede se stielnejma zbranéma. Se
sttelnym prachem. A v tu chvili uz vlastné... Jasné€, kdyz to hodis n¢jakymu décku, tak asi
nad tim takhle nebude pfemejslet, ale kdyZ mu to tam zminis, to nemusi bejt historicka
lekce, to mtze bejt brifink jako ,,mame vyhodu, protoze mame stfelnej prach, uz jsme
vyvinuli stfelnej prach, takze zauto¢ tady odsad’ a stfilej” a v tu chvili uz miize mu dojit
prosté...

M.F.: Ty souvislosti.

L.G.: Jasné. A fakt jakoby ucis historii.

258 Starsi oznaceni, které nema daleko k novéjsimu terminu seriézni hry (serious games), na rozdil od néj
ale ziskalo spiSe negativni vyznam. Problémem této starSi generace vyukovych programu totiz bylo, Ze
vyucovany obsah nebyl do samotné hry nijak organicky vclenén, ale hra zde piisobila jako ,,odména‘“ za
splnéni neherniho ukolu, naptiklad vypoctu. 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 [po¢ita¢ova hra].
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M.F.: Tak tieba Civilizace 3 se zkouSela pouZivat i normalné ve Skolni vyuce, tam problém
je v tom, ze je to natolik nepfedvidatelny a koSaty, ze se to prosté do ty formalni vyuky
neda nacpat.

L.G.: Tam bys potieboval néjakej mod, nebo respektive vylozené ud¢lat si scénaie, ktery
budou hodné nalajnovany a... Ja si to spiS§ dovedu predstavit ve smyslu mit tam né&jaky ty
kli¢ovy momenty historie a dat tomu décku nebo studentovi moznost rozhodnout ze
ptijdeme teda tady hodit atomovku nebo udélame todlecto, a ve chvili, kdy se od ty historie
tim rozhodnutim odklonis, tak uz mas téma k diskuzi. Pak uz fict ,,ale ve skute¢nosti se
tenhle viiddce rozhodnul takhle a vedlo to k tomu a tomu*. Teda pokud bysme doufam
akceptovali, Ze ve Skole se mé diskutovat, tak mi to pfijde Ze nepotiebujes pustit Civilizaci
proto, abys jim ukdzal, jak to pfesné bylo, to jim mutzes pustit dokument. Ale mizes jim
ukazat ty disledky, mizes ukazat tu dynamiku, pokud ta hra je dostate¢né vymodelovana
nebo ta simulace dostate¢n¢ propracovana. Mizes jim pak ukazat, co znamena, kdyz tady
tenhle narod najednou pftijde o sviij pristup k mofi.

M.F.: Problém je v tom, Ze ta simulace je vzdycky nutné zjednoduseni, vzdycky prosté
vezme$ do uvahy jenom nékolik néjakejch faktord, aby to bylo...

L.G.: Ale ted’ si vem... Ted’ mozna to je nepfedmétna poznamka nebo rejpnuti, ale ucit se
letopocty je to nejvétsi zjednoduseni. Samoziejme musi tam bejt ten, kdo podéava vyklad,
kdo mlze n&jakym zpltisobem dodat ty dalsi vrstvy, ktery v ty hie jakoby nejsou. A myslim
si, ze pokud se bavime o u¢ivu zakladni Skoly, tak bych skoro fek Ze fada téch her ma tu
simulaci dostate¢né¢ koSatou na to, aby...

M.F.: To jo, pravék by se zvladnul ur¢ité (smich)

L.G.: Zrovna ta trojka myslim*®, ne, ¢tyfka je s nabozenstvima, Ze jo?

M.FE.: Jo.

L.G.: Tak tam uz... ProtoZe naboZenstvi bohuzel hrdlo z4sadni roli v ty historii, tak tam uz
je to docela pestry.

M.F.: No ono tieba SimCity bylo kritizovany zleva i zprava prosté tim, ze tam bylo tfeba
nevyhodny investovat do jadra, zaroven bylo vyhodny investovat do vetejny dopravy a
zaroven se ti n&jak zlepSovala situace, kdyZ jsi investoval do infrastruktury. Ze je to takova
vlastné... Vezmes Ctyfi, pét n¢jakejch ,,jezdct®, na zdkladé toho namodelujes ten svét.

Vzdycky to nutné odraZzi n¢jakej tvlyj konkrétni pohled na tu modelovanou skute¢nost.

260 Firaxis Games (2001). Civilisation 3 [po¢itacova hra].
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L.G.: Jasng, kor... VEfim, ze jsou piipady, kde mlzZe ten autor tlacit skrze to né¢jaky svoje
nazory.

M.F.: Miize to bejt nevédomy.

L.G.: Pfesn¢ tak. Nevim zrovna co motivovalo Willa Wrighta nebo prosté lidi, ktery tyhle
slidery programovali, aby ud¢lali jadro jako nevyhodny, nemusela to bejt vliibec zddna
agitka. Nejspis§ asi nebyla.

M.F.: J4 je taky z ni¢eho nepodeziivam, ale prost¢ je zapotiebi si tohle uvédomit. A na
druhy strané zase teda stojej ty hry, ktery se snazej bejt n&jak ,,vazny* a zobrazovat néjaky
mensi, konkrétni téma do co nejvétSich detaild, ale tam zase jedna z téch nejvétsich
namitek, se kterejma jsem se setkal, je, Ze ty hry jsou stra$né... Snazej se bejt tak vyvazeny,
ze vlastné ti potom ve finale nedavaj skoro Zadnou volbu.

L.G.: Narazi$ na néco typu Europa Universalis, kde jestlize j& hraju za néjakej pidinarod,
kterej ve vysledku jako dopadne...

M.F.: V podstaté. Pro mé je to tfeba meditativni hra, ale neni to klasicka strategie, protoze
kdyz hrajes za né&jakej pidinarod, tak zkratka nemiizes... Jak jako ,,vyhrajes“?

L.G.: To musis jeding najit systémy ty hry, ty n&jakym zplisobem exploitovat®' a jit tvrdé
po tom, coZ... Vidél jsem néjaky screenshoty lidi, co ¢eskym impériem néjakym zabrali ptl
svéta, ale to jsou samoziejmé vyjimky. Tam jde o to, hele, pofad jde o to, co je tcel ty hry.
Nékdo chce nasimulovat tu realitu a musi§ potom pracovat s tim, co mas. To se tyka i toho,

%02 7e prosté fesej, jak velka ma bejt ta mapa, aby to

co d¢la Dan Vavra s Kingdom Come
bylo redlny a zarovei aby ji §lo ptejit. Takze Europa Universalis ve chvili, kdyz chce$ hrat
za malej narod, tak je to vlastné podobnej problém jako kdyz chces mit v Kingdom Come

realnou rozlohu. Narazi§ na ty mantinely ty reality a ve chvili, kdy déla$ hardcore strategii,

tak se s tim myslim dost jako po¢ita, ty hraci s tim pocitaj a vyzadujou to. Kdyz chces$ d¢€lat

261 Viz napt. 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 tieba upfesnit, ze Mulligan a Patrovsky mluvi o online hrach, kde
jde primarné o soupeteni lidskych hra¢t mezi sebou a podvadéni ¢i exploitace se tudiz tyka mezilidské
komunikace a ma etické konotace. V rozhovoru vSak mluvime o hie pro jednoho hrace, ktery se timto
zpisobem snazi bud’ dosahnout vyssi obtiznosti hry ¢i védomé vyuzit slabin v jejich pravidlech, aby si
pruchod naopak usnadnil ¢i urychlil. I Ondfej Hrabec (Game Industry 3, s. 33) fadi exploitaci k ,,sedym
praktikdm®.

262 Hra, zasazena do obdobi evropského stfedoveku, ktera se programovée ziekla zafazeni pro hry typickych
a oblibenych fantastickych prvkt (napiiklad drakii a magie). S financovanim hry mohutné pomohli
zajemci o tento produkt prostfednictvim jiz zminéné crowdfundingové platformy jménem Kickstarter, viz
https://www.kickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-come-deliverance.
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Civilizaci, coz je totaln¢, celosvétove oblibena zalezitost, tak naopak spoustu véci od ty
reality posouvas nékam jinam. Zrovna v ty Civilizaci, Ze jo, muzes bejt sebemensi narod a
kdyz to hrajes dobie, tak se stanes svétovou velmoci. To totalné€ popiré to, jak to ve svété
funguje, nejenom jak funguje historie, ale obecné jak funguje néjakej rozvoj a tak.

M.F.: A potom kdyz se podivame na ty... Specificky na ty hry, ktery nejsou strategicky,
ktery se snazej zobrazovat néjaky ty individualni osudy, viz 1979 Revolution: Black
Friday, tak tam stejné jako tfeba u toho naseho Ceskoslovenska nebo u dalsich podobnejch
her, ktery jsem vidél, ta kritika se soustiedi na to, Ze je to vlastné¢ kombinace néjakejch
exploracnich scén, kde si ¢te§ néjaky obsahy nebo divas se tfeba na néjaky zdznamy. A
potom tam mas minihry, ktery prosté nutné plisob¢j trochu lacin€ a maj bejt akéni, ale
nejsou akéni vlastné redlné. Jsou to takovy quicktimeovy eventy. Vidis§ na tom hrozné ty
limity ty produkce pochopitelné. A zaroven ta kritika smétuje k tomu, Ze vlastné... Ze jsou
tam fake volby. Ze ty vypravis ten konkrétni piib&h a davas... Zrovna tady u toho Black
Friday je pét néjakejch zasadnich bodi volby, ktery ti i ta hra po dohrani vlastn€ ukaze. A
ty mas reflektovat, jak ses rozhodnul. A zaroven se neda Gplné fict, Ze by clovék mél pocit,
Ze tam to zasadni rozhodnuti redln€ déla. Spis je to o tom, Ze se mas nad né¢im zamyslet,
ale Ze tu hru samotnou to vlastné tak moc neovlivni.

L.G.: Ja jsem ted’ka do posledniho Levelu psal velkej ¢lanek, no, velkej... Mél asi jenom
dvé stranky nebo tfi. Clanek o iluzi volby, kde jsem si sam nebyl jistej jestli jsem to téma
pochopil dostate¢né dobie (smich) protoze mi to piijde jako velmi zajimavy a
zaSmodrchany, ale to bych moc odbo¢il. J& si myslim, ze zrovna u toho Black Friday mé,
kdyz si vezmu moment néjaky volby nebo to co jsem mél pocit, Ze se v tu chvili jako
rozhoduju Ze se stane, tak vlastné pfi jednom z téch vyslechtl, kdy tam ptivedli toho bratra
myho, ted’ ja jsem mohl mu teda odpovédét a uSettit ho néjakyho muceni, anebo to nechat
bézet, tak zajimalo by mé zpétné jak to tam zpétné bylo, ja jsem to jesté nedohral. Nebo
jestli to jako néco ovliviluje vic, ale...

M.F.: Jo tak to se omlouvam, to jsem spoileroval.

L.G.: Ne ne, dobry, to je v pohod¢, uplné v pohod¢. Chci fict, ze mi prijde... Mé v tu chvili
absolutné staci, ze to ve mné vybudovalo opravdu tenzi a Ze musim fict, Ze to byl jeden z
momentd za dlouhou dobu, kdy jsem se fakt citil vlastn€ nesviyj, kdy jsem nevedél... Nebo
kdy jsem se chtél rozhodnout n&jak za sebe nebo snad se... J4 jsem to dost jel stylem

néjakyho roleplay, snazil jsem se jako chovat jak bych se, snad, mozna, choval...
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M.FE.: Jak si to ¢loveék dovede predstavit.

L.G.: Jak si to ¢loveék dovede predstavit v néjaky svoji zkuSenosti. A viibec jsem nevédel
ale... Jako v jinejch hrach, v Mass Effectech kde prosté mas ,,hm, tak tahle odpovéd’ asi
udéla tohle, tahle odpoved’ asi tohle®, tak jsem vlastné byl totalné... Jako na néjakym
rozpraskanym ledu jsem si pfipadal. A pfiSlo mi Ze takhle néjak, takhle velmi vzdalené to
né¢jak je, bylo, sedét tam na tom misté vedle toho kluka. A v tu chvili mi to staci, v tu
chvili... Samoziejmé¢, bylo by genidlni kdyby takovahle hra tfeba fungovala vic na bazi
otevienyho méstskyho simulatoru, jako nefikdm celyho mésta, ale jak tam mas tteba scénu
s tou prvni demonstraci, jak tam tak jako prochézis tim koridorem velmi uzkym, koukas na
ty véci, tak bylo by bozi kdybys to mél volnéjsi a ta hra by vic dynamicky reagovala na to,
kdy kam jdes a to déni by béZelo tieba vlastnd v redlnym Case. Ze ty tieba kdybys nékde
zustal stat, tak by t€ to minulo, celd ta demonstrace. Ale to je spi$ jenom takova lakava
predstava, kterd mi nijak zvlast’ nepodkopava ten podle mé povedenej zazitek z ty
Revolution, byt k nému méam zase jiny vytky, mam k nému vytky tfeba technickyho
zpracovani, ktery tam nékde trochu skiipe a n€kdy to ¢lovéka tak trochu vyhodi z toho.
Takze nevim jestli je to uplné jasny z toho, co ted’ka fikam, ale jestli ta otazka, kterou jsi
polozil, nebo spis teda ten... To, Ze je tam ta iluze jenom ty volby a takhle, tak pro mé je
rozhodujici jak to na mé zapiisobilo v tu chvili a i s timhle se d4, jak vidno nebo minimalné
v mym piipadé, pracovat. M€ napada jesté ptiklad, kterej nevim jestli je spravnej, ale v
uplné prvnim BioShocku, tam skoro na zacatku, vlezes do n&jakyho tunelu a za¢ne praskat
voda, za¢ne natejkat do toho tunelu. A v tu chvili ja jsem zacal automaticky pospichat k
vychodu, snaZzil jsem se odtamtud dostat. Tam kdyz zlistanes$ stat, tak se nic nestane. Ta hra
nepocitd s tim, Ze tam... Ale mé to prosté dostalo. Prosté ve chvili, kdy mé ty vyvojati
vlastné dokézou obalamutit takovymhle zpiisobem, tak ja si... Ne ze jsem spokojene;j,
proste... Je vidét, Ze to jde.

M.F.: Pro tebe vlastné kritika néjaky koridorovosti jenom jakoby z principu neni Uplné
adekvatni.

L.G.: Z principu... Ne, nebo v tomhle kontextu ne. Zas v jinejch tfeba... Dam upln¢ jinej
priklad, snad to neodvedu moc daleko. Tak prost€¢ mam hrozné rad System Shock 2, to je
hra, kterd stoji na tom, Ze prosté chodis, je to horor, ale chodi§ do velky miry volné po
néjaky lodi a funguje tam né&jakej ekosystém nepfiatel kolem tebe. Jsou tam samoziejmé

né&jaky skripty, ale tebe jakoby dé€si to, ze ta lod’ si zije, ta neptatelska horda si tam néjak
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zije nezavisle na tobé&, tim padem musis bejt poiad ve sttehu. Pak mas horor Dead Space,
kterej je totaln€ koridorovej, je tam vSechno jakoby nalajnovany, vyskakuje to tam na tebe
z téch pfedem urcenejch mist. Ma to atmosféru, ma to skvély ozvuc€eni, na prvni dobrou to
jako je plisobivy, ale velmi zahy mé to prestalo bavit pravé na to konto, ze tady ta
koridorovost vadi. A tim chci jenom ilustrovat, Ze... To miZe bejt tak 1 tak. Myslim si Ze
spiS jako dobfe miizes kritizovat tu nalajnovanost ty Revolution spis jako by z pohledu,
jaky ndzory nebo jaky nazorovy spektra tehdejsiho déni oni tam prezentujou. Jestli tam
prosté ukazujou dostatecné... Pokud se snazej ukazat to v cely $ifi, tak jestli tam opravdu
zaznivaj ty rizny hlasy, ty... CoZ je mimochodem kritika, kterou jsem na to cetl od
né&jakejch lidi, co se v tom pohybujou, at’ uz jsou to historici nebo tak...

M.F.: Jo, Ze jsou tam piedstaveny jenom ty extrémni pozice?

L.G.: No, a ze docela i zkreslujou ne€ktery z téch zucastnénejch frakei. Coz nedokazu
posoudit, protoze pro mée to je do velky miry Span€lské vesnice. Tak tohle je, kam bych
zamifil tu kritiku, kde bych o tom debatoval. Uz by tolik mé netrépilo spis to game
designovy vlastné rozebirani toho, do jaky miry jsou ty volby iluzorni nebo ne.

M.F.: A jak moc si myslis, Ze jsou tyhlety hry, ktery se snazej o n¢jakej piesah, piijimany
obecné tou hracskou komunitou? Protoze neziidka jsem se setkal s tim, Ze se fekne prosté
,to neni hra, protoze...*.

L.G.: Jasné. To je obecné hlaska, kterou nemam stra$n¢ rad...

(Cisnice v kavarné: Vsechno v poradku?

L.G.: Ne. Ja bych strasné potieboval Leffe. Dékuju.

Cisnice v kavarné: Leffe, dobre.)

L.G.: Takhle, ja tomu absolutn€ nerozumim, tomu, pro¢ je tfeba néco vymezovat Ze to neni
hra, mé to trosku... M¢ by vlastné nevadilo se bavit o tom, o té€ch jednotlivejch aspektech
véci, co jsou tieba dost takovy jako virtualni instalace a tak, ale lidi, co fikaj ,,to neni hra*
to z devadesati deviti procent pouZzivaj proto, aby tu véc sestielili, a proto to nemam rad.
Ale chci fict, Ze strasné zalezi na tom zpracovani. [ ve smyslu, 1 na ty prvni dobry jak to
prosté ptisobi, kdyz se podivas na reakci na tu Revolution tak ta je spis pozitivni, protoze i
kdyz ta hra samoziejmé nemutZe konkurovat animacné... Tak vypada vlastné chvilema
velmi dobfte. A spi$ jako dobfe. A kdyby to bylo pixelartovy tak uvidis ten hate. Je to
namluveny, ma to n¢jaky produkéni hodnoty, ktery tomu poméhaj pieklenout urcitou

jakoby komunikac¢ni propast mezi mainstreamovym hrac¢em a tim, co to teda zkousi
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prezentovat. Kdybych... Spousté lidi, kterejm se bude Revolution libit, byt je to téma tieba
vibec nezajima, ale feknou si ,,jo, to je zajimavy*, ukazal hru Dys4ia, coz je...

M.F.: J& vim, j4 ji znadm.

L.G.: Vi$ o co jde, tak se... Nepoblejou se, ale vysmé&jou se mi a feknou, ze jsem prosté
hipster a Ze to je totalni piCovina. Cisafovy novy Saty, no.

M.F.: Jasné. Ale zaroven... Ja tu kritiku neobhajuju, ale ta kritika bude do zna¢ny miry
stavet na tom, Ze je to jakoby strasné linearni véc a Ze je to spis takova jakoby... Je to
ptibéh o nécem, ale... To uz se zase bavime o tom, co je nebo neni hra.

(Cisnice v kavarné: A vam uz to mizu odnyst?

Jo, ja jeste néco vymyslim)

M.F.: Ja jenom chapu tu kritiku v tom smyslu, Ze néco je tieba... Ja tu Dys4ii zrovna beru
jako... Jako dilo. Vypovéd'.

L.G.: Jo, ja ti rozumim, je to vypoveéd. A ja prosté... J4 tomu fikam hra, protoze to hraju a
protoze nemam potiebu... Myslim si, Ze pod ten ndzev ,,hra* se toho vejde strasn€ moc.
M.F.: Urcité.

L.G.: A Ze tim nikomu neubirdm prostor... Nevidim diivod hledat za kazdou cenu néjake;j
novej termin, byt’ prosté samoziejmeé zplsob, nebo to, co délas v Dys4ii se hodné 1i$i od
Europy Universalis, ale v nécem... Jako je to prosté pestry spektrum, stejné jako film mize
bejt Woody Allen, naprosto konverzaéni zalezitost i totalni avantgarda, miize mit pét
minut, mize mit pét hodin, jo, proto ja nevidim diivod ostrakizovat néco... Nebo takhle,
cejtim v tom ostrakizaci a proto se proti tomu vymezuju. Ale chci fict... Kdyby sis vzal, jak
linearni je Call of Duty, byt to tomu spousta lidi taky vyc¢ita, ne Ze ne, ale v podstaté podle
me ta debata se vede straSn€ moc kolem takzvanech walking simulators, coz taky plivodné
je pejorativni ndzev, byt’ dneska uz se k tomu lidi uz zacinaj spis hrdé hlasit, tak ja jsem
prosté vzdycky argumentoval Ze Dear Esther je vlastné typickej ptiklad naprostej, prototyp
toho Zanru, a je to véc, ve ktery vlastné... Jakej je tvilj hra¢skej vklad? Chtélo by se fict ze
nula nula nic, ale podle m¢ tvoje pfitomnost v tom virtudlnim prostoru uz je pro mé néco,
co jakoby ptekracuje tu hranici. Jo, jasné, moje pritomnost na vystave, kde se prosté
rozhlizim, je tomuhle hodn¢ podobna. Ale je to prosté na pocitaci, je to digitalni, stdhnu si

to na Steamu,’® je to prosté pro mé hra. A aniz bych jako fek ,.,je to hra, je to super, tady

263 Steam je v soucasné dob¢ zfejmé nejpopularnéjsi platformou pro digitalni distribuci pocitacovych her
pro osobni pocitace. Viz naptiklad statistiku zde:
http://www.gamasutra.com/view/feature/186940/defenders_quest_by_the numbers_.php. Pro piehled
nékterych dalsich digitalnich distributort a jejich specifik viz napf. Game industry 2, s. 191 a 192.
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mas razitko HRA a jsi diky tomu uZasna“. Ne, je to prosté termin, je to termin, kterej
pouzivam. Kterej mozna neni uplné st’astnej v kontextu toho, ze prosté pod ,,hrama“
rozumime spoustu riiznejch véci, na druhou stranu pod ,,hrou* rozumime divadelni hru.
M.F.: Ja s tim nemam problém, ale vim, Ze pro spoustu lidi prosté¢ explorace plus
pfemejSleni nerovna se hra.

L.G.: Kdyby ti tady sed&l Petr Polacek,* tak s nim jsem mél na tohle pomérné vasnivy
debaty. Prosté clovék, kterej je... To neni zadnej blbec nebo nekdo, kdo by automaticky
odsoudil experimentalnéjsi véci, vilbec ne, ale 1 on cejti néjakou potiebu... Nemyslim néco
jako vyhodit, ale prosté n¢jak to definovat. J& tuhle potiebu viibec necejtim a myslim si, ze
to tém hram spis ublizuje, t€m ,,nehrdm*. Chtél jsem kazdopadné¢ dodat, Ze fakt pro mé to,
jestli v Dear Esther ptjdu doleva nebo doprava na ty hie absolutn€ nic nezmeéni, ale ve
chvili, kdy mi ¢lovek fekne ,,Mohli to udélat jako film®, film mas uz jako... Tam uz mas
definovanou tu kameru, ten pohled, tady se mtizu rozhlidnout kam chci, mizu se na
jakymkoli misté zastavit na jak dlouho chci. Ten milj zazitek bude néjak specifickej pro
me. Uvidim do velky miry to samy co vSichni ostatni a uslySim to, co vSichni ostatni,
pokud dojdu na konec, uvidim tu stejnou pointu, ale mtij prozitek bude stejné jinej jako
kdyz bych odjel na ty Hebridy, kde se to odehrava jako skute¢n¢ a mél se tam projit kolem
jednoho ostrova, tak si z toho prosté odnesu néco jinyho. Moje... To, Ze mé to tam asociuje
jiny véci, Ze to na mé n&jak plisobi, to viechno prosté beru Ze je soucast ty interakce. Cimz
se poustim trochu na tenkej led, vétim, protoze v tuhle chvili miize$ najednou potom fict
ze divani se na obraz je interaktivni dilo. To chapu. Ale ja potad véfim, Ze ve chvili, kdy
teda vlastné jsem... kdy to nejsem j4, ale je to n¢jaka moje prezence, kterou ovladam
Sipkama a mysi, tak ze tim je opravdu piekrocend néjaka hranice. Mas samoziejmeé hry,
kde nemas ani tohle, kde tieba jenom odklikavas néjaky texty nebo proklikavas obrazky. V
podstaté kdyz si vezmu Ceskoslovensko, Ze jo, tak tam se nepohybuju zadnejma Sipkama
nikam, ale pofad se d¢je néco jinyho nez kdyz sedim v kin€ nebo u televize. Je to trochu
jinej zpusob... Mozna bych to spi§ pfirovnal ke ¢teni knihy, ale tim se dostavame do Gplné
jinejch debat, ktery mtizou bejt zajimavy spis z hlediska néjakyho... Fakt asi filosofickyho.
M.F.: Tam vidi$, 1 u AAA her, Ze jsou vlastné urcity obsahy, ktery ta hra neumi
komunikovat ,,herné*, v uvozovkach. V zaklinaci se o historii toho svéta vlastn€ dozvidas z

téch knizek, to znamena, ze si otevies text, Ctes text, a na zdkladé toho si néco domejslis.

264 Petr Polacek je hlavnim editorem webu games.cz a mj. spoluvlastnikem herniho magazinu Level.
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L.G.: Totéz je problém cutscén nebo animaci. Warren Spector®®

, kdysi davno mi pftislo
zajimavy kdyz jsem si pfecet, jak on straSn€ nenavidi cutscény a Ze by chtél, aby v Deus
Ex nebyly zadny, a myslim si, Ze, aniZ by podle jeho dogmat musely fungovat hry, tak
myslim se ze on jako hodné vystihuje néco, co by ty hry mély... Co by podle m¢ bylo
zdravy, aby aspirovaly, kdyby se opravdu snazily vypravét...

M.F.: Tou akci.

L.G.: Tou akei, mechanikama, tim, co vidis, tim, jak to jakoby prochazis, pravé tim, ze se$
soucasti toho svéta, ze prosté ty hry, ktery si uvédomujou...

M.F.: Tu svoji jedine¢nou ptileZitost?

L.G.: Tu svoji ptilezitost, ze ten hra¢ je najednou soucasti, tak jsou podle mé&, nebo me
osobné bavéj nejvic. Nechcli fict, Ze jsou nejlepsi, protoZe je to milij nazor.

M.E.: To je ten boj narativistii versus ludologti**®, to je pfesné ono. Zarovei je to trochu
smésny, ale chapu, ze je to podstatny.

L.G.: Je to straSn¢ zajimavy, néktery ty debaty jsou smésny, ale z ty podstaty je to
samoziejme strasné zajimavy.

M.F.: Jo, to je pravda.

L.G.: A ve chvili, kdy fikdm, Ze pro m¢ jsou zabavnéjsi, tak fakt absolutné tim nemyslim,
ze by jiny hry, nebo Ze by vSechny hry mély bejt takhle. Pro mé ta nejkoridorovéjsi véc
bude hra, stejné jako pro m¢ bude hra ten iZasnej open world, svét, kterej j4 mam tieba
osobné radsi a ve kterym ztratim tisickrat vic hodin nez v n€jakym ptib¢hu.

M.F.: A neni teda jeden ze zékladnich problémt téch v uvozovkach ,,vaznejch her* to, Ze se
snazej mit natolik kontrolu nad tim contentem, Ze vlastné jakoby t& do toho otevienyho
svéta realné nemlzZou pustit?

L.G.: Myslim si, ze do urcity miry ano, nebo Ze spis jest¢ tady potfad nebyla hra, ktera by

ukazala, Ze to jde. Ono... Je to tézky. Ale myslim si, Ze pfesné ty hry typu... Budu si tady

265 Warren Spector je herni vyvojaf, ktery pracoval napfiklad na slavnych hernich titulech System Shock,
Deus Ex ¢i Thief: The Dark Project. Vyu€oval také herni design na University of Texas a v soucasné dobé
pracuje na vyvoji hry System Shock 3.

266 Herni studia (game studies) jsou velmi mladou oblasti zajmu, pfipadné velmi novym oborem (viz.
kapitola 1, s. 17). Za prvni vétsi stfet ohledné teoretického pfistupu ke studiu pocitatovych her mizeme
povazovat diskuzi mezi zastanci tzv. naratologické pozice, tedy nazoru, ze hry lze studovat stejnymi
metodami, jaké se pouzivaji pii analyze textd v literarnich a humanitnich védach, a tzv. ludology. Ti
naopak trvali na tom, ze hru nelze s tradi¢nim textem takto srovnat a Ze naratologicky pfistup zcela pomiji
podobnost herni aktivity s fyzickou hrou ¢i sportem. Vice informaci o tomto sporu a jeho kontextu nabizi
napt. Dovey a Kennedy, s. 22-42. Pro nas muze byt zajimavé, Ze podobnymi otazkami ohledné povahy
her se uz pred sametovou revoluci zabyvali nadieni uzivatelé tehdejsich po¢itaci v Ceskoslovensku, viz
Blazek, s.51.
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propagovat asi trosku ty svoje oblibence, to znamena Looking Glass Legacy, to znamena
Thiefové a Deus Exové a tyhle, tak jsou vlastné hry, ktery byly do velky miry vazny. Kdyz
si to tak vezmes, tak Deus Ex to d€la sice na urovni...

M.F.: Ty témata jsou vazny, ale ty svéty jsou fikéni.

L.G.: To jo. Ale zrovna u Deus Exu, kdyz si to vezmes, tak je to sice na urovni Akt X, coz
neni moc... Jako takhle, j& mam rad Akta X, ale chci fict, neni to néjake;j... Vysoka... Neni
to n¢jaky zasadni zrcadlo tohohle svéta, ale jsou tam prosté témata, ktery ta hra
zpracovava, nebo vlastné ten Dishonored bude mozna lepsi priklad, kdyz se vratime k
tomu, ze za tim stoji ¢lovek, kterej jako... Kdybych ho chtél pohanét, tak feknu Ze je
neomarxista, kdyz to budu myslet zcela... Ze na tom neni nic $patnyho, tak feknu, Ze je
prosté jenom marxista, tak jako zobrazuje tam né&jake;j tfidni boj a s néjakym i ndzorem,
nebo prosté minimalné je tam prosté ta bohata vrstva je tam zobrazovana do velky miry
jako zvracena. Tak... A jsou to otevieny hry, jo. To ma bejt ta pointa. Nejsou to hry, kde
bys... Abys z toho mél takovejhle dojem, tak musi§ vstoupit do néjaky animace nebo se
drzet n¢jakyho koridoru, ne, ta hra to dokaze prosté vypravét tim svétem, kterej vytvoii. A
proto si myslim, Ze... Dovedu si prosté piedstavit alternativni (Iran) Revolution, ktera bude
tteba jenom zpodobiiovat... Nebo, at’ se nedrzime jenom toho Iranu, dovedu si pfedstavit

1297 .. Prosté z

hru z... Jak se jmenovalo to namésti v Istanbulu, ted’ jsem GpIn€ zapomné
téch demonstraci, kde ta hra bude vlastné¢ cela jenom jeden den, den ty demonstrace, a ty se
budes pohybovat po tom mésté v né¢jakym technicky rozumnym jako tom, a kdyz budes
chtit tak to prosté stravi§ nékde uplné jinde, kde tfeba ta hra ti mize... Ty zplsoby, jak
hracovi néco podsunout, i v otevienym svéte, jsou. Muzes proste... Muze ti, kdyz vidi, ze
jdes touhle ulici, tak ti za roh mtzZe frknout zapnutou televizi, ve ktery néco uvidis. Anebo
naopak muze$ participovat pfimo na ty demonstraci. A strasné rad bych si néco takovyho
zahral, protoze... Iran Revolution si asi uz podruhy nezahraju, spis se jenom podivam na
konci, jak to tam je, mozna si hodim néco na YouTube. Ale vlastné hru, kde bych bud’
mohl pfijit na tu demonstraci a tam by se néco stalo, a pak bych tieba skon¢il na vyslechu,
nebo bejt UpIln€ mimo déni, nebo to néjak nakombinovat, jo, tak to by mé samoziejme
lakalo vic a myslim, Ze v n¢jakym... Takhle, je otdzka, jestli by to zaroven podalo nebo
teklo to, co chce fict. J& si myslim, Ze vSechny cesty jsou legitimni pokud jsou

nasledovany dikladné a pracujou dobfe s tim. S koridorem se dé pracovat skvéle, s

267 Nejspise Taksimské namésti.
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otevienym svétem se da pracovat skvéle.

M.F.: Pravé se zda, Ze ty hry do zna¢ny miry omezuje to, Ze cht¢j mit to konkrétni sdéleni.
L.G.: No, ja myslim, Ze to omezuje...

(Cisnice v kavarné: Tak vymyslel jste jesté néco?

M.F.: Ja si dam taky asi.

Cisnice v kavdarné: Taky.)

L.G.: Ze to omezuje jenom hry, ktery... Po¢kej, ted’ mam n&jakou myslenku, ktera je uréité
stra$né chytra a nevim, jak ji Fict spravné. Ze to omezuje hry, ktery chtéj bejt jesté néco
jinyho. SttileCka, ktera chce mit sdé€leni, tak bude omezena tim, Ze je stfileCka. Nevim jestli
ted’ka dam ten spravnej ptiklad, to uz fikdm asi podesaty, to je disclaimer ke vSem
ptikladlim (smich), ale mé pfislo zajimavy ohledné Kingdom Come, Ze oni chtéji vlastné
udélat historickej az skoro simulator by se dalo fict, toho, jaky to bylo tehdy. A vypravét v
tom néjakej piibéh. Fair enough. A stravéj strasné casu vymejslenim toho boje, toho, aby to
prosté fungovalo, protoze se tehdy bojovalo. Pochopitelné jim z toho prameni strasné
problémi. Nejenom z toho, aby to bylo zdbavny, ten samotnej boj, ale proste strasné
problémti. Je super, Ze se... Nebo je rozhodné obdivuhodny, Ze to zkouse;...

M.F.: Uz jenom ve chvili, kdy oznamili, ze tam nebude magie, tak to byl Supec.

L.G.: No jasné. A Ze ten boj ma bejt vérnej, Ze to prosté nebude n¢jaky sekani. Jako je
obdivuhodny, ze se do toho poustéj a drzim jim palce a budu rad, kdyz se jim to povede.
M.F.: Zaroven to stale budes simulovat pomoci klavesnice nebo gamepadu.

L.G.: To je jedno, pointa méla bejt takova, jestli by vlastné nebylo jednodussi udé€lat tu hru
nebojovou. Teda jednodussi... Chei to vztdhnout k tomu, jak jsi fikal to s téma omezenima.
Jestli prosté si nefict, protoze ve chvili, kdy to ma bejt, Ze se tam mé Sermovat a zaroveii to
ma teda mit néjakou myslenku nebo tfeba vypravét néjakej ptibeh, priblizit to néjakou
dobu, to bych fek ze je napli ty véci, tak vlastné tohle jim strasné¢ komplikuje préci. Jo, je
to asi komplikace, kterou chtéj, tak prosté maj co chtéj a kdyz se jim to povede, tak to bude
prosté neuvétitelny. Ale dovedu si predstavit nékoho jinyho, kdo by fek ,,chceme vypravét
n¢jakej pribeh, na kterym chceme ilustrovat jaky to tady bylo a zaroven to mit hezky
graficky a tohle, fakt se pokochat, posunout nékam tu fotorealisticnost, ale rozhodneme se
7e usetiime praci a penize* a budes hrat za n¢koho, kdo prosté neSermuje nebo to neumi.
Kdo to mlze zkusit a prosté dostane do drzky. Takze nevim, jestli jsem ti odpovedél na tu

otazku, ale chci fict, ty omezeni si do velky miry, nebo fada her, ktery usilujou o néjake;j
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piesah nebo o vypraveéni, o historii, 0 zpodobnéni néceho, tak si podle mé ty omezeni
kladou na zakladé konvenci do urCity miry. Nedovedou si piedstavit, Ze by se tam
nebojovalo.

M.F.: Je to hra ze stiedovéku, musi se tam bojovat, konec?

L.G.: Nevim jestli o tom pfemejslej pfimo takhle, nechci jim takhle... Pac to zni jako
vycitka trochu.

M.F.: Jasné¢, ja jim to nechci pficitat.

L.G.: Spis jako... Oni cht&j délat RPG¢ko, a RPGcko ze stiedoveku, a v RPGEku se mzes
rozhodnout, jestli budes... Nebo v takovymhle RPG¢ku, jestli bude$ obchodnik nebo jestli
budes vélecnik, takZe ten boj se tam fakt jako nabizi. Ale chcei prosté fict, Ze je to omezeni.
Ze v tu chvili je tam ten historickej pfesah jakoby omezenej ne proto, Ze je to historickej
presah, jestli mi rozumis. Ze bys mohl fakt udélat hru, ktera by dosahla stejnyho
zpodobnéni ty historie.

M.F.: Uréité, kdybys omezil ty volby. Rekl bys, Ze ten ¢lovék prosté musi bejt obchodnik.
L.G.: Jasné, omezil bys herni volby, ale neomezil bys to vypravéni, tu historii, to téma.
Takhle, jediny omezeni, ktery ti pak z toho mozna plyne, je to komeréni. Koupi si to
nekdo, kdyz tam nejde bojovat? Takhle se mizes ptat. To jsou ty omezeni. Ale ve chvili,
kdy ta hra uz jako cili na brutalni niche publikum, vybrala penize, §la alternativnima
cestama, tak si prosté dovedu piedstavit jinou hru, kterd by se pokusila o totéz. Vsadim se,
ze kdyby celej tenhlecten projekt Dan podal s timhlectim svym drajvem, a lidi kolem n¢;j
samoziejme, a stejné jako argumentovali pro¢ tam nejsou draci, tak by vyargumentovali
pro¢ tam nebude Serm, coZ oni nechtéj protoZe jsou tieba taky fanousSci Sermu... Ne, ja se k
tomu vracim, jako by to byl n¢jakej prohfesek, neni (smich). Tak by jim to lidi prost¢ brali,
tak by jim to zobali z ruky Uplné stejné¢ a mozna jeste vic, protoze najednou by tieba
ptitahli publikum jesté Gplné jiny. Tim jenom dokola omilam velmi jednoduchou odpovéd’
na tvoji otdzku. Ne, nemyslim si, Ze by to omezovalo. Jasné Ze to jsou omezeni, ktery jsou
umely.

M.F.: A jak moc si myslis, ze tyhle designérsky volby jsou pravé omezeny téma
konvencema? Neni ten herni priimysl strasné svdzanej tou jakoby tradici?

L.G.: Je. Je, ano. To podepisuju a aniz bych se povazoval za néjakyho vérozvésta v tomhle
ohledu tak zpétné si uvédomuju, ze jsem strasné€ horoval, nejenom ja, spousta lidi, jsme

horovali, tim Ze jsme to méli jako zaméestnani, mame jako zaméstnani, takze nas ty
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konvence samoziejmé nudily uz néjak z principu, tak jsme horovali pravé pro jejich
prolamovani ne jenom proto, Ze se nudime, ale protoze ¢lovék cejtil ten potencial v né€em
jinym, A kdyZ pak mas naky ty hry, ktery se o to pokusily, uspésné, je jich malo, tak jako
ptesto sklidily strasné moc, protoze... Protoze si myslim, Ze spousta hrac¢i si to ani
neuvédomuyje, ale vlastné€ jsou véci, ktery... Nekonvencéni véci, ktery by je bavily v
masovym méftitku, a néjaky takovy piiklady tady prosté jsou jako dobry, miizu fict tieba
Minecraft, ale to je zas takovej extrém Uplné svéraznej, ale jsou hry, ktery to zkusi jinak a
sklidi obrovskej tspéch i masovej, protoze praveé najednou zbavéj se néjakejch otézi,
pfedvedou néco co nikdo nepiedved.

M.F.: Ale pted tou elektronickou distribuci by to tak snadno neslo.

L.G.: Ne, urcité ne. Jak distribuce elektronicka tak socidlni sit¢, Suskanda, jako ta
demokratizace toho média je prosté neuvéfitelna. Plati to nejenom o hréach, ale obecné,
digitalni v€k pfines v tomhletom ohledu totalni revoluci.

M.F.: To, Ze ten herni priimysl je konzervativni, to je logicky, stejn€ jako ten filmove;j.
L.G.: Kazdej priimysl je z principu konzervativni.

M.F.: A jak moc si mysli$ ze jsou redln€ konzervativni ty hraci samotny?

L.G.: O tom hodné¢ ptfemejslim, protoze mé fascinoval vlastn€ ten nepomér mezi tim, ze je
to vlastné nejprogresivnéj$i médium v soucasnosti, a zdroven mi Casto pfislo, ze ty
fanousci jsou, nebo proste ty lidi, co to prozivaj vic ve smyslu ze o tom diskutujou nékde,
tak jsou zdaleka nejkonzervativngj$i. A dost jsem se ptal do jaky miry je to spis takovej
lokalni mtij dojem. Myslim si, Ze to bude zkresleny podminkama u nas, kde ten jakoby
odpor k ¢emukoli novymu je... Pfijde mi vyssi nez na co narazim treba... Nevim, tieba
porovnam, abych se drzel néjakejch masovéjSich méftitek, prosté porovnam lidi, co chodgj
na Rock Paper Shotgun,’” coz dejme tomu je jeden z nejvétsich portals PCekovejch,
sveétovejch, teda celosvétovejch, s celosvétovym zasahem, protoze tam nechodéj jenom
Ameri¢ani nebo jenom Britové, A ja nevim, prosté ty Gamesy,” tak ten odpor k tém
originalnim, novejm vécem je absolutné nesrovnatelny, u nés je prosté neuvétitelnej skoro.
A zéaroven si ale fikam, pofad vim, Ze lidi... Jsme u toho necist ty Novinky, diskuze na
Novinkach. Ze prosté diskuze, do jaky miry jsou diskuze reprezentativni. Na tom to prosté

stoji a pada, protoZe j4 nechodim po ulici a neptam se lidi ,,Hrajete hry? A libi se vam 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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pixelova véc?* Jako ze, myslim si, Ze to je zkreslujici a ze...

M.F.: Ten fenomén ty micici vétSiny?

L.G.: Stoprocentné. To podle mé je naprosto jasn€ dany kdyz se kdekoli podivam do
Adminu a vidim, Ze tady néjakej mij ¢lanek o téeba i okrajovy véci, v diskuzi tam deset
lidi napise, Ze to je sracka, blbost a pro¢ takovyhle hry vychézej, a ten ¢lanek si rozkliklo
pét tisic 1idi? Tak jako... Minimalné€ je ta pravda takova, Ze téch deset kiiklount je naprosto
nereprezentativni v ni¢em. A mozna to tak cejt€j vSichni. Ale nemiiZzu to z toho nijak...
Pokud k tomu pfistupuju aspon trosku védecky (smich), ta tak z toho nemtzu usuzovat a
spi§ si prosté myslim, Ze, a tim se dostdvame zase oklikou ke GamerGate, Ze ta
konzervativni linka je hlu¢na. Ze ty konzervativni hlasy jsou stra$né slyset, coz se myslim
taky netyka jenom her. A Ze svym zplsobem ale, kdyZ to vezmu, vyvazujou tu
zurnalistickou linku nebo ty hlasy... Téch novinaid, protoze, to dost dobie vystihl Martin
Bach?” svyho ¢asu, mozna takovou totalné jasnou véc kterda mé do ty doby nenapadla, Ze i
v téch hernich médiich vSechny takovy ty, kdyZ se zaCaly objevovat, ja nevim, néjaky,
kritika n&jakejch velice sexistickejch véci... Ze vlastné takhle, zjednodusim to. Herni média
jsou vlastn¢ velmi liberdlni celosvétove. Néktery vic, néktery hodné, néktery moc ne, ale
obecné Ze ten liberalni hlas dostaval prostor v téch médiich a Ze ten kiik je vlastn€ uplné
logickej, logicka odpovéd’ na to. Ze to vlastné ani nemohlo bejt jinak, Ze ve spousté hraca
se mohla opravdu nashromazdit, byt totaln€ podvédomé, frustrace, Ze nikdo nepise nic, co
by konvenovalo jejich svétonazoru a o to hlasitéjsi a o to odpudivéjsi potom bylo to

vyhteznuti toho, co dlouho, dlouho bobtnalo. To myslim Ze Martin vystihl docela dobfe.

270 Martin Bach je dlouholety Cesky herni novinaf, publikujici od roku 1997 a také byvaly viceprezident
Asociace ¢eského herniho primyslu. Struény profesni Zivotopis viz https://about.me/martinba.ch.
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Priloha 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
media®”'...

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.*”*

L.A.: Yeah, O.K. We did another film called the Anti-Americans’” 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 Produkéni spolecnost, zalozena Louisem Alvarezem a Andrewem Kolkerem. Struény piehled tvorby je k
dispozici zde: http://cnam-film-library.myshopify.com/pages/about-us a webové stranky samotné CNAM
jsou dostupné na adrese http://cnam.com/.

272 Viz http://cnam-film-library.myshopify.com/pages/about-us.

273 Tamtéz.
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us middle school in this country starts... In sixth 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.E.: ...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.FE.: 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, | 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.””* 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 [pocitatové hry]. Webové stranky 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.FE.: 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, |
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? |
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, [ 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
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.FE.: 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.FE.: 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 | can make up something from 1905, because I know that era much better. And [ 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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