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 Abstrakt  

Diplomová práce "Reprezentace historických události v herní sérii Total War" popisuje 

komerční hry. ZamČĜuje se na jejich korespondenci s prezentovanými historickými událostmi a 

výukový potenciál. Práce vznikala v roce 2017 na základČ vČdeckých prací Bogosta, 

Chapmana, Juula a dalších, či vlastním výzkumem podpoĜeným dotazováním mezi 

respondenty. V úvodní části se autor zamČĜuje na dostupnou teorii a poznání jednak v oblasti 

výuky u her, jednak v oboru herních studií. V následující části se zabývá metodologií diplomové 

práce, průbČhem vlastního výzkumu a dotazníkem. Autor se snaží o popsání specifik 

komerčních her, vnČjších vlivů, které formují jejich podobu a pĜístupu hráčů k tomuto žánru 

her. Zároveň se snaží zodpovČdČt otázky "do jaké míry jsou tituly série Total War vzdČlávací a 

jaký je vztah hráče a komerčního obsahu?" V pĜedposlední části diplomové práce autor pracuje 

s historií prezentovanou akademickými odborníky. NáslednČ podrobuje herní verzi srovnání a 

zabývá se také reprezentací historie v dalších typech médií. Na závČr seznamuje autor s 

výsledky vlastního zkoumání a zodpovídá vytyčené otázky. V neposlední ĜadČ pak na základČ 

výsledků dotazování prezentuje vztah a vliv vybraných her na hráče.    
 

 

 

Abstract  

Diploma thesis "Representation of historic events in the game series Total War" describes 

commercial games. Focused on their correspondense with presented historical events and 

educational opportunities. Origins of this thesis are 2017 on theoretical basis of Bogost, 

Chapman, Juul and others works and own research with survey. At the beginning author focuses 

on the theory and knowledge available both in teaching through games and game studies. The 

following section describes the methodology of the thesis, process of research and 



   

 

 

 

questionnaires. The author tries to describe the specifics of commercial games, external 

influences that shape their form and approach of the players to this genre of games. At the same 

time tries to answer following questions: "In which way are Total War games educational and 

what is relationship between player and game?" The penultimate part of the thesis author works 

with history presented by academic experts. Then compares game version and study 

representation of history in other types of media. In conclusion, the author presents the results 

of its own survey, answers the questions and suggests possible solutions in the field of education 

through the popular games. Last but not least, the author presents the relationship and influence 

of selected games to players.   
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1. Úvod 

 

1.1 Vymezení tématu  

  

Diplomová práce je zamČĜena na fenomén počítačových her, jmenovitČ pak na 

strategickou sérii Total War. Zkoumá historické prvky v ní obsažené a snaží se popsat, jakým 

způsobem dochází ke spojení historiografie a počítačových her, pĜičemž se zabývá vzdČlávacím 

potenciálem tohoto spojení. Toto relativnČ nové médium má Ĝadu specifik, které jej odlišují od 

ostatních. Jedná se pĜednČ o interaktivitu, která dosahuje daleko vyššího stupnČ, nežli tomu bylo 

u filmu, literatury, nebo rádia. Zásadním je v tomto ohledu také slovo hra. Počítačové hry 

pĜedstavují médium ve své možnosti šíĜit informace a zároveň vyžadují aktivního uživatele – 

hráče. V rámci práce se zamČĜuji také na otázku, nakolik pĜítomnost aktivního hráče ovlivňuje 

možnosti sdČlení a pĜípadnČ dokonce učení historických reálií skrze zábavní obsahy počítačové 

hry. Otázkou vývoje teorie her se zabývám v kapitole 2.1 stejnČ jako ustavením tzv. game 

studies a jejich vývojem v čase Ě2.3ě. K jistému pochopení možností komerčních her slouží 

porovnání se serious games Ěkapitola 2.7ě. Srovnání hrou prezentované historie s historií z 

uznávaných zdrojů Ěučebnice, publikaceě i dalších médií Ětelevize, rozhlasě může posloužit k 

pochopení Ĝady dílčích otázek účelu počítačových her. Jako další produkt tohoto srovnávání je 

právČ výukový potenciál a motivace jak vývojáĜů, tak hráčů. Fenomén prezentace historie je 

analyzován na herní sérii Total War, konkrétnČ na dílech Total War: Empire, Total War: 

Napoleon a Total War: Atilla. Důvodem k zúžení výbČru byl fakt, že ne všechny díly série se 

zabývají reálnou historií naší civilizace ĚnapĜ. Total War: Warhammerě. Vybrané díly jsou 

postaveny na historických událostech, časovČ a místopisnČ zasazených podle historiografických 

zdrojů ĚpĜevážnČ literaturyě. Dalším důvodem pro volbu této série kromČ jejího zĜejmého 

využití historie, je fakt, že se jedná o populární a aktuální tituly, díky čemuž jsem byl schopen 

získat dostatečné množství respondentů pro vlastní výzkum zabývající se motivací k hraní 

historických her. ZamČĜuji se nejen na historickou pĜesnost her, ale i samotné hráče. Jaká 

demografická skupina tento typ her hraje, co ovlivňuje jejich výbČr, jaký prožitek jim hra 

umožňuje a co je výstupem ze samotného hraní.         
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1.2 Cíle a pĜínos 

 

Primárním důvodem pro zpracování tohoto tématu je poukázat na možnosti 

počítačových her Ěkomerčníchě jako potenciální výukové pomůcky. Touto otázkou se Ĝada 

teoretiků zabývá v rovinČ tzv. serious games, zatímco na úrovni komerčních her studují aspekty 

jako je násilí ve hrách, gender a závislost. MČla by také díky vlastnímu dotazníku nabídnout 

pohled na to, kdo je skutečnou cílovou skupinou historicky tematizovaných her. Čerpáním z 

textů zavedených odborníků na oblast počítačových her může práce posloužit také jako 

odrazový můstek pro další texty podobného tématu. Vlastní výzkum stojí na teoretickém 

poznání, jak jej prezentovali autoĜi jako napĜíklad: Gonzalo Frasca, Johan Huizinga, Espen 

Aarseth, Henry Jenkins, nebo Mark Wolf. Cílem této práce je, jakým způsobem hry prezentují 

historii, co tento způsob ovlivňuje a jaká očekávání mají samotní hráči. Důraz je kladen na 

jmenování aspektů ovlivňujících výslednou podobu takové hry. Dále by mČl výzkum odpovČdČt 

na otázku, zda je možné komerční historické hry typu Total War využit pro bČžnou výuku. Jak 

by mohla vypadat ideální hra spojující zábavu počítačové hry a informační charakter učebnice. 

Druhotným výsledkem této práce budou názory samotných hráčů této hry, jejich pohled na 

situaci a výsledky které tato interakce pĜináší jak v rovinČ vlastního sebevzdČlávání, tak další 

motivace pro podobný žánr.     

  Herní studia mají v současnosti nezpochybnitelný význam jako vČdní obor. S rostoucím 

významem počítačové hry jako masové globální zábavy vyvstává stále akutnČjší nutnost 

zkoumat a popisovat principy, jimiž se tento fenomén Ĝídí. Díky značnému rozvoji v krátkém 

časovém období nabízí Ĝadu otázek, které lze zkoumat. Význam práce reprezentace 

historických události lze spatĜovat v nČkolika rovinách. PĜednČ jde o další pĜíspČvek do diskuze 

o smyslu počítačových her, jejich pĜínosu nebo naopak negativním dopadu na aktivní uživatele. 

Historicky byla akcentována hrozba násilí spojená s hraním počítačových her. ĚGriffiths, 1řřřě 

Tato práce může být pĜíkladem toho, že existují hry, kde je obraz násilí druhotným a často 

nepotĜebným produktem. PĜestože je tématem této herní série válčení, je zde násilí 

prezentováno mnohem ménČ často a obecnČ hraje druhotnou roli v celkovém významu hry. 

Dalším významem této práce je popsání faktorů, které ovlivňují vznik komerčních 

strategických her historické tematiky. Tyto faktory pĜedurčují herní mechaniky, podle nichž 

můžeme následnČ určit, zda a nakolik je hra odlišná od historie prezentované jinými médii a 

jaký je její vzdČlávací potenciál. V neposlední ĜadČ vlastní výzkum provedený v rámci této 

práce pomáhá nahlédnout do recepce herního obsahu samotnými hráči. Tedy i dopadů na jejich 
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vnímání dané historické události. Samotná práce může posloužit jako podkladový materiál pro 

další výzkum zamČĜený na historii v počítačových hrách, nebo vzdČlávání skrze komerční 

tituly. 

 

1.3 Důvody pro volbu tématu  

 

Reprezentace historie v počítačových hrách v sobČ spojuje dvČ mnČ velmi blízká témata. 

Jak historie, tak počítačové hry jsou aktivity, jimiž se zabývám od útlého dČtství a možnost 

spojit tyto dvČ často velmi odlišná témata a vzájemnČ je srovnat byla vítanou výzvou pro vznik 

této práce. Díky absolvování Ĝady historických kurzů v rámci vysokoškolského studia, stejnČ 

jako samostudium pĜevážnČ literatury a filmu jsem často pĜi hraní her narazil na Ĝadu otázek: 

"Proč je daná událost podána tímto způsobem, proč zde není prezentováno toto atd." Svůj 

kladný vztah k obČma disciplínám spolu s vlastní zkušeností podpoĜenou literaturou mohu 

srovnat, nakolik hry korespondují a z toho vyvodit potenciál pro vzdČlání. Další motivací byl 

pĜetrvávající negativní pohled na počítačové hry zejména u starší generace. Historicky byly hry 

stejnČ jako další média v dobČ svého vzniku podrobovány kritice a zkoumány z pohledu jejich 

negativních důsledků hlavnČ na mládež ĚGriffiths, 1řřř. Lee a Peng, 2006. Ferguson, 2014ě. 

Tento negativní pohled pĜetrvává zejména mimo západní Evropu a také v mém okolí se 

setkávám s výrazy jako "ztráta času, bezduchá aktivita a násilí učící hry". Tato práce by tak 

mČla rozšíĜit Ĝady tČch, kteĜí ukazují odlišnou stránku her, ať už jako naprosto bČžné formy 

trávení volného času, nebo dokonce media se vzdČlávacím potenciálem. Je také faktem, že na 

téma vzdČlávání a komerčních her Ěnikoliv serious gamesě nevzniká žádný ucelený výzkum, 

což byl další z důvodů pro výbČr tohoto tématu.        

  

  

1.4 Členění textu 

 

Práce je rozdČlena do čtyĜ hlavních kapitol včetnČ této úvodní. Druhá kapitola se zabývá 

existující teorií spojenou s tématem této práce a je založena pĜedevším na citacích a práci se 

zdroji. KromČ teorie zamČĜené na hry a herní studia obsahuje také seznámení s historií a 

historiografií sloužící jakožto vzorový obsah pro posouzení historické správnosti herního a 

jiného obsahu Ěfilm, seriál atd.ě TĜetí kapitola primárnČ popisuje metodologii. Seznamuje 
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čtenáĜe s jednotlivými tituly Total War, na které je zamČĜen autorův zájem. Dále se vČnuje 

reprezentaci historie jak ve hĜe, tak v dalších médiích a srovnává je s pĜedlohou. Poslední část 

této kapitoly se zabývá dotazováním hráčů. To má pomoci mimo jiné zjistit, jaké jsou motivace 

hráčů. Popisuje vzorek a sbČr dat, etické aspekty výzkumu a žánrová specifika. Čtvrtá kapitola 

shrnuje výsledky výzkumu, poskytuje odpovČdi na dĜíve položené otázky a nabízí další 

možnosti pro budoucí výzkum. V porovnání se schválenými tezemi došlo k nČkolika drobným 

zmČnám v konečné struktuĜe práce. Jednak byla práce doplnČna o seznámení s tzv. e-learning 

a žánrem serious games, jednak byl doplnČn vlastní výzkum zamČĜený na hráče zkoumaných 

her.  
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2. Teoretická východiska: výzkum a teorie 

  

 

2.1 Teorie her 

 
 

PĜedtím, než se budu zabývat pojmy jako počítačová hra a videohra, pĜípadnČ 

interdisciplinaritou akademického zájmu o studia tČchto médií, je vhodné definovat si, co to je 

hra. Touto otázkou se zabýval nizozemský historik Johan Huizinga ve svém díle Homo Ludens 

Ě1ř3Řě. Důvodem volby tohoto autora je jednak jeho význam coby jednoho ze zakladatelů 

moderní kulturní teorie, jednak význam díla Homo Ludens, které ovlivnilo celou Ĝadu teoretiků 

po nČm. Ve svém textu se mimo jiné zabývá hrou ve spojitosti s válkou, což je dalším z Ĝady 

důvodů výbČru tohoto autora. Ze všeho nejdĜíve je tĜeba pochopit fakt, že na rozdíl od 

počítačových her, hra jako činnost je ve své podstatČ mnohem starší než naše kultura, nebo 

civilizace. Důkazem může být pravdČpodobnČ jakýkoliv rozvinutý živočišný druh na zemi, 

napĜíklad psi, delfíni, krokodýli a další. Podle Huizingy dokonce človČk k pojmu hra nepĜinesl 

žádný nový významný znak. ĚHuizinga, 1ř71ě Podle nČj je hra ve své nejjednodušší podstatČ 

nČčím více než fyziologickým, nebo psychologickým jevem. "Je to funkce, která má smysl (…) 

Jestliže onen aktivní princip, který je podstatou hry, nazveme duchem, pak Ĝíkáme mnoho, 

nazveme-li ho instinktem, neĜíkáme nic. (…) Tím, že hra má smysl, objevujeme její imateriální 

prvek. " (Homo Ludens, str. řě ěada vČdců z oboru psychologie a fyziologie se snaží popsat hru 

a její význam v životČ nejen človČka, ale i zvíĜat. Huizinga považuje podstatný význam hry v 

životČ za obecnČ pĜijímaný, ovšem zároveň dodává, že se akademická obec v otázce biologické 

funkce mnohdy rozchází. Jednou z nejznámČjších teorií je pĜesvČdčení o hraní jakožto 

napodobování a cvičení se vážné činnosti, kterou budeme pozdČji potĜebovat v životČ. Další 

teorie považují hru za projev vrozené potĜeby nČco umČt, nebo za neškodnou ventilaci 

škodlivých pudů. ĚHuizinga, 1ř71ě Podle Huizingy se všichni akademici zabývali důsledky hry 

a jejími projevy, ale nesoustĜedili se na to, co to vlastnČ hra ve své podstatČ opravdu je. 

Odkazuje na svČt zvíĜat, kde hry také probíhají, a tudíž podle nČj nejsou otázkou racionality. Z 

pohledu kulturního zkoumání, je hra nČčím, co existovalo pĜed kulturou a zároveň ji provází 

celou historií. V otázce kultury je tedy hra forma činnosti mající smysl a své sociální funkce. V 

díle Homo Ludens se zamýšlí nad mnoha pohledy na hru Ěformální znaky hry, pravidla hry, svČt 

hry, hra jako zápas, hra a kult, víra a hra atd.ě Huizinga hru definuje jako: "dobrovolnou činnost, 

která je vykonávána uvnitĜ pevně stanovených časových a prostorových hranic, která má svůj 

cíl v sobě samé a je doprovázena pocitem napětí a radosti a vědomím "jiného bytí", než je 
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všední život." ĚHuizinga, 1ř71, s. 33ě Obecnost a šíĜe této definice je způsobena Huizingovou 

snahou obsáhnout hru v celém jejím významu platném jak pro človČka, tak pro zvíĜata. Jak pro 

dČti, tak pro dospČlé, sportovce a všechny obecnČ. Tuto definici hry můžeme uplatnit také na 

počítačovou verzi s tím rozdílem, že vyžaduje určité mentální kapacity pro aktivní účast. Ovšem 

to, že by se jednalo výhradnČ o lidskou aktivitu, nemůžeme tvrdit. Existují testy na šimpanzích, 

kdy byli schopni tito primáti zcela bez problémů plnit úkoly na obrazovkách monitorů, což lze 

považovat za hru, jak vyplívá z definice. ĚBBC Nature, 2012ě  

Pro mé zájmy poslouží kromČ definice dvČ zásadní informace z knihy Homo Ludens. 

První z nich je kapitola Hra a válka druhým pak pojem magický kruh ĚMagic Circleě. Jelikož 

jednotlivé hry Total War zachycují specifickou část dČjin, ke kterým patĜí i dobový kontext v 

oblasti konfliktů a válčení, potĜebujeme pochopit jaká je spojitost mezi tČmito dvČma, na první 

pohled odlišnými, činnostmi. Jak bylo Ĝečeno, Huizinga se zabývá vztahem hry k ĜadČ 

specifických jevů lidské společnosti. Jevem, jenž je pro tuto práci pĜínosný, je válka. Podle 

Huizingy pojmy hry a boje často splývají dohromady. ĚHomo Ludens, 1ř71ě Každý zápas je 

vázán určitými pravidly hry, čímž nabývá podstatného znaku typického pro hru. OpČt se 

můžeme obrátit na pĜíklad ze zvíĜecí Ĝíše, nebo dČtství. I zde probíhá boj, který je vázán určitými 

pravidly. Tyto pravidla definují hranice toho, co je dovoleno. Podobný typ pravidel se podle 

Huizingy vyskytoval napĜíklad v prostĜedí starovČkých turnajů. Tyto turnaje se pozdČji v čase 

vyvinuly do soutČžení v bojových disciplínách, nicménČ na svém počátku se jednalo o krvavý 

boj mnohdy na život a na smrt. Samotný boj má v lidských dČjinách zásadní kulturní význam a 

jako takový pĜedpokládá jistá pravidla a vyžaduje, aby byla jejich účastníky uznávána. Tento 

pĜístup k boji, potažmo válce je stejný jako v pĜípadČ hry, kde jsou si všichni navzájem rovni. 

Tento pĜístup k válce, jako duelu s rovnocenným soupeĜem vyžaduje naplnČní určitých 

podmínek. Je také nutno zmínit, že takový pohled na válku je spojen spíše s historicky starším 

obdobím starovČku, potažmo stĜedovČku. V rámci Total War lze sledovat nakolik je tento 

pĜístup k válce a bojujícím stranám prezentován. Z toho lze vyvodit, zda jde o hru zasazenou 

do dobových pravidel a pĜístupů, nebo zda jde o historickou hru podĜízenou modernímu 

vnímání pojmů válka a boj. Pro charakterizaci války jakožto hry s určitými pravidly je nutno 

vzájemného uznání soupeĜících stran. Jedná-li se o válku se skupinami jimž nejsou pĜiznána 

lidská práva ĚbarbaĜi, kacíĜi, pohanéě funguje její kulturní význam a pravidla pouze do té míry, 

do jaké si je v rámci vlastní cti stanoví bojující strana sama. Tento princip uznání lidskosti a 

rovnosti ovšem neobstojí tváĜí v tváĜ teorii totální války. Huizinga uvádí, že tento druh boje 

odstraňuje poslední aspekty hry a zĜíká se kultury, práv a lidskosti. ĚHuizinga str. Ř6ě Otázka 
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totální války a ztráty pravidel boje se ovšem této práce netýká. Veškeré díly zkoumané v rámci 

diplomové práce se zabývají dČjinami z období pĜedcházejícího totální válce. PĜesnČji díly 

Napoleon a Empire se zabývají obdobím od konce 17. do počátku 1ř. století, tĜetí díl: Attila 

zase koncem starovČku a počátkem stĜedovČku Ě4-6 stoletíě.   

Důvodem, proč Huizinga považuje válku za součást kultury, je její význam v rámci 

společnosti. Z hlediska archaické společnosti ĚpravČk, starovČkě byl výsledek války projevem 

vůle bohů. Roli, kterou dnes plní ve společnosti právo, plnila v dĜívČjších dobách válka, nebo 

souboj. PrávČ souboj je nejprimitivnČjší formou války v archaické společnosti. Byl často 

opČvován minstrely, zaznamenán kronikáĜi a odmČňován panovníky. V historických 

pramenech nalezneme Ĝadu pĜíkladů, kdy se v boji utkaly dvČ strany, které se vzájemnČ uznaly 

a postupovaly podle uznaných pravidel. Vnímání výsledků války jakožto vůle bohů nalezneme 

ve společnostech napĜíč svČtem od germánské kultury po čínskou. PrávČ tento ideál cti na 

bitevním poli umožnil pČstovat evropský rytíĜský kodex, který se pozdČji pĜetvoĜil do podoby 

džentlmenství. ĚHuizinga, 1ř71ě PĜestože se ve skutečné válce podobné jednání nevyskytovalo 

pĜíliš často, v oblasti kultury hluboce zakoĜenilo a zkreslilo vnímání války. Bylo by tedy 

zajímavé sledovat, jakou má v herní sérii Total War válka a boj roli, jak je vnímána a 

reprezentována. Bylo by možné zjistit, nakolik vČrnČ autoĜi vykreslili dobové pojetí války, a 

tedy i reprezentaci jednoho z aspektů této herní série.   

Druhým důležitým pojmem, kterým se Huizinga zabýval a který využívám v rámci této 

práce je magický kruh. V kontextu s tvrzením, že hraní je primární formující prvek lidské 

kultury, odkazuje na fyzický prostor sloužící k hraní: magický kruh. UvnitĜ tohoto "magického 

kruhu" mají události skutečného svČta zvláštní významy. Vše, co se na tomto místČ odehrává 

je v určitém smČru transformativní a pokaždé, když osoba opustí tento prostor, odnáší si sebou 

významy a zkušenost. Huizinga chápe magický kruh jako prostĜedí ve kterém se hra odehrává 

a nezáleží na tom, zda jde o arénu, herní stůl, chrám, pódium, obrazovku, soudní síň, nebo 

tenisový kurt, vše jsou formy hrací plochy. ĚHuizinga, 1ř71ě "UvnitĜ hracího prostoru panuje 

specifický a bezpodmínečný Ĝád. (…) Hra vytváĜí Ĝád, hra je Ĝád. Do nedokonalého světa a 

zmateného života vnáší dočasně omezenou dokonalost. (…) Nejmenší odchylka od Ĝádu hru 

kazí, zbavuje ji jejího charakteru a znehodnocuje ji." (Huizinga, str. 17) Hra je tedy aktivitou 

provádČnou v časovČ a prostorovČ vymezeném prostĜedí, pĜičemž má smysl v sobČ samé. V 

pĜíloze č. 3 můžeme vidČt v jakém stavu vstupuje hráč do magického kruhu, k čemu v nČm 

dochází a v jakém stavu Ěobohacen zkušenostíě z nČj vystupuje. Tyto myšlenky jsou esenciální 

pro studium a pochopení herního svČta kolem hráčů a dopadů herní kultury. Magický kruh může 
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pomoci v pochopení toho, k jaké interakci dochází v pĜípadČ hraní Total War a pĜípadnČ, jaké 

jsou výsledky této interakce.    

 

2.2 Počítačové hry 

 

Pro pĜiblížení našeho pĜedmČtu zájmu, je nutné vysvČtlit, co vše si lze pĜedstavit pod 

pojmem počítačová hra. NáslednČ pak tyto hry rozdČlit podle kategorií. V jednotlivých pracích 

můžeme narazit na různé pojmenování počítačových programů známých jako hry. Zatímco v 

anglosaském prostĜedí pĜevládá výraz videohry Ěvideogamesě, zahrnující jak hry na osobních 

počítačích, tak konzolové. V evropském diskurzu pĜevládá výraz počítačové hry Ěcomputer 

gamesě. Tento rozdíl je podmínČný kulturní odlišností herního trhu. Zatímco v USA je silná 

tradice hraní her na konzolích ĚPlaystation, Xbox, Nintendoě, v kontinentální EvropČ dominuje 

hernímu průmyslu stolní počítač. Tuto rozdílnost se pokusila vyĜešit neutrálním termínem 

"digital games" DiGRA (Digital Games Research Associationě. Dále jej zmiňuje napĜíklad 

Aphra Kerr. (The Business and Culture of Digital Games, 2006ě Problém je ovšem spojen s 

významem slova digitální hra. V českém prostĜedí se za ni považují napĜíklad kapesní pĜístroje 

typu Nu Pagadi Ěviz. pĜíloha 1ě. Z tohoto důvodu používám v rámci celé práce zámČrnČ výraz 

počítačové hry. Druhým důvodem je skutečnost, že vybrané tituly herní série Total War jsou 

určeny pro stolní počítače. 

StejnČ jako je zde Ĝada různých platforem, existuje také Ĝada definic, pĜičemž zde není 

žádná jednotnČ uznávaná. PĜesto můžeme popsat společné znaky digitálních her. NapĜíč 

spektrem mají všechny typy her svojí významnou interaktivní a participační složku. Společným 

znakem jsou také pravidla a tresty spojené s jejich porušováním. Může jít o reakci postav v 

rámci hry, nebo znepĜístupnČní v pĜípadČ závažného podvádČní Ěbaně. ĚCarnagey, 2005ě Dalším 

společným znakem her napĜíč platformami je zprostĜedkované hraní skrze avatar, který může 

mít nejrůznČjší podobu. ĚKlevjer, 2007ě V pĜípadČ Total War je ovšem role avatara upozadČna 

v souladu s žánrovou tématikou. Jelikož se jedná o tahovou strategii z ptačího pohledu, kdy 

hráč pĜedstavuje entitu ovládající celý národ, nelze se ztotožnit s avatarem, tak jak jej bČžnČ v 

herním prostĜedí chápeme. Posledním společným jmenovatelem her, který bych rád zmínil je 

imerze. Jedná se o tzv. vnoĜení do svČta hry. ĚMurray, 1řřŘě Může dojít až do takového stavu, 

kdy hráč nevnímá realitu Ěčas a prostor mimo hruě. Schopnost hry pohltit hráče a umožnit mu 

co nejsilnČjší vnoĜení může být jedním z ukazatelů jejího zpracování.  
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Podle Espena Aarsetha a spol. je hra: "dobrovolná činnost obsahující pravidla, která 

vyžaduje jednoho nebo více hráčů. Hráčem je osoba, účastnící se hry. Protihráčem je druhá 

strana, kterou je možné porazit. Může to být další osoba, mechanismus nebo program." (2003) 

Jde tedy o interaktivní program pro počítač, který je ovládán uživatelem Ěhráčemě.  

K samotnému tĜídČní her je možno pĜistupovat Ĝadou způsobů. Jeden z nich pĜedstavuje 

Aarseth: prostor, čas, hráčská struktura, kontrola, pravidla. V rámci tČchto kategorií je možné 

určitou hru zaĜadit. Mezi hráči se nejčastČji používá klasické žánrové dČlení. Toto členČní 

nevychází z jasných kritérií, ale jsou srozumitelná a vystihují základní principy dané hry. 

Ěadventura, akční, strategie, závodní, rpg a dalšíě. Jednotlivé žánry nestojí oddČlenČ, ale 

navzájem se prolínají. ZvláštČ u moderních her je bČžné spojení prvků z různých žánrů v rámci 

jedné hry. S vývojem oboru se také utváĜejí nové žánry, nebo se osamostatňují již zabČhlé. 

NapĜíklad sportovní hry lze považovat za samostatný žánr, i když je nČkde stále uvádČn za 

součást simulace. Ať už jde o jakýkoliv žánr, je nejdůležitČjší uvČĜitelnost Ěne nutnČ 

realističnostě a interaktivnost dané hry Ěpro hráčeě. Dalším významným aspektem je pĜíbČh 

Ěnarativě, jehož míra se v rámci jednotlivých žánrů značnČ liší.     

  Dalším, kdo se pokusil definovat počítačové hry a z jehož textu vycházím pro vlastní 

popsání mnou zkoumané herní série je Mark Wolf. Ten definoval počítačovou hru pomocí čtyĜ 

prvků: konflikt, pravidla, užití hráčových dovedností a výstup Ěvýsledekě. ĚThe Medium of the 

Video Game, 2001)  

Kompetitivnost a konflikt je samotnou podstatou her. Výjimkou nejsou ani počítačové 

hry. Boj hráče probíhá buďto proti umČlé inteligenci Ĝízené programem hry, nebo proti jiným 

hráčům.  

Pravidla v prostĜedí počítačových her mají podobný účel, jako u jiných her, napĜíklad 

deskových. Slouží ke kontrole hráče a jeho činů. V pĜípadČ počítačových her mohou mít 

pravidla dvČ roviny. Jedna sada pravidel platí pro virtuální svČt, ve kterém hráč existuje jako 

avatar. Druhá sada pravidel se může vztahovat pĜímo na hrajícího hráče.   

TĜetí prvek, hráčovy dovednosti, je stejný jako u jiných her. U tČch počítačových se 

očekávají určité pĜedpoklady pro hraní. Jde napĜíklad o schopnost racionálnČ uvažovat nebo 

vidČt. To proto, že jsou počítačové hry ve své podstatČ audiovizuálním produktem. Určitá 

úroveň intelektu je rozdílná podle druhu hry. NapĜíklad Tetris může hrát malé dítČ, jelikož 

snadno pochopí principy hry. V pĜípadČ složité adventury, kdy je nutno Ĝešit často složité 

hádanky pro postup a dokončení úkolů, nelze pĜedpokládat vhodnost hry pro dČti. Tento fakt 
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také bývá uveden u her ratingem, napĜíklad PEGI ĚPan European Game Informationě. Samotný 

rating sice varuje pĜed negativními vlivy Ěnásilí, hazard, sexuální obsahě, ale vČkové 

ohodnocení může být dobrým ukazatelem také pro obtížnosti hry. Posledním prvkem, který 

Wolf pojmenoval, je výstup. Logicky se jako výstup z hraní hry nabízí její výsledek Ěprohra, 

výhraě, dosažení skóre a podobnČ.   

Jesper Juul Ě2003ě k tomuto výčtu pĜidal hráčovu odezvu na výsledky hry. Jedná se o 

emoce spojené s úspČchem, nebo neúspČchem Ěradost, smutek, vztekě. Uvádí také propojení 

výsledků her s reálným životem. Hrajeme-li v okruhu nám známých osob, můžeme být v realitČ 

konfrontováni za své činy v herním svČtČ. V pĜípadČ vítČzství chváleni a uznáváni v rámci 

kolektivu hráčů, nebo naopak. ObecnČ lze Ĝíci, že všechny výše zmínČné prvky jsou závislé na 

tom, jakým způsobem je hra navržena a vytvoĜena. Zpracování ovlivňuje to, jak hráčská 

komunita na hru reaguje.   

Posledním autorem, kterého bych rád zmínil ve spojitosti s tématem počítačových her 

je Denis McQuail. Ten se zabývá pĜedevším médii obecnČ, nicménČ definuje jejich společenské 

funkce, mezi nČž patĜí také hra, následovnČ: Informování, Korelace, Kontinuita, Zábava, 

Získávání. ĚMcQuaill, 200řě Celá Ĝada níže popsaných funkcí prezentuje nČkteré z teoretických 

pĜístupů využitých v rámci této práce. V pĜípadČ kontinuity, tak jak ji popisuje McQuaill, lze 

spatĜovat propojení s reprezentací historie. Hry zachovávají určité hodnoty a pĜístupy k 

historickým informacím, které skrze počítačové hry kontinuálnČ uchovávají a šíĜí. ĚChapman, 

2013ě Získávání ve formČ určité agitace odpovídá tomu, co popisuje Ian Bogost v textu 

Persuasive Games, tedy skutečnost, že hry skrze využití procedurální rétoriky ovlivňují 

recipienty Ěhráčeě. PodrobnČji se otázkou procedurality zabývám v následující části textu. TĜetí 

důležitou funkcí, kterou McQuaill zmiňuje, je zábava, která má zásadní vliv na podobu hry. 

Jedním z vlivů této funkce může být napĜíklad zjednodušení herních mechanik, které mají 

významnou roli v tom, jak hra funguje a co je pĜi jejím hraní možné a co není.   

 

Vlastnost šíĜení a poskytování informací je společná všem médiím a stejnČ tak tomu je 

i u počítačových technologií. Jejich unikátní schopnost zvukové a obrazové prezentace zároveň 

spojuje Ĝadu vlastností a možností médií pĜedešlých ér Ětisk, rozhlas, televizeě. K tomu je zde i 

zásadní participace a interakce. Informační charakter her lze spatĜovat zejména u tzv. serious 

games Ěseriózní hryě určených pĜímo ke vzdČlávání, jde o programy pro studenty, nebo 

nejrůznČjší povolání Ědoktory, vojákyě. Vedle serious games existují komerční hry. I zde 
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narazíme na pĜíklady šíĜení informací, i když nejsou primárním účelem jejich existence. 

NapĜíklad v ĜadČ historicky situovaných her nalezneme detailní informace o dobČ, postavách, 

vztazích a událostech, které zde probíhají. NapĜíklad ve válečné stĜílečce typu Call of Duty 

Ě2005ě, nebo strategiích jako je Europa Universalis Ě2013ě, nebo mnou zkoumaný Total war: 

Napoleon (2010).   

Korelace, tedy podpora autorit a norem, vytváĜení konsenzu v rámci her funguje. 

(McQuaill, 200řě Samotné hry, ač se jedná o fikci, často odrážejí určité hodnoty a postoje z 

reálného svČta svých tvůrců. NapĜíklad prezentace práva, demokracie nebo civilizace se může 

lišit, pokud jde o japonskou nebo evropskou hru. Ač jsou hry konformní a zastupují postoje a 

pĜesvČdčení obecnČ uznávaná ve společnosti, dostávají se díky svému globálnímu dosahu 

Ěinternetuě i k jednotlivcům nebo skupinám v neshodČ s majoritou. Socializační prvek her 

získává na významu s rostoucí oblibou her a jejich šíĜením. Samotné hraní určitých titulů 

socializuje hráče v rámci komunit.  

Kontinuita: zachování dominující kultury a objevování subkultur, prosazování a 

udržování pĜijatelných hodnot. ĚMcQuaill, 200řě Počítačové hry a jejich hráči byli původnČ 

sami subkulturou a až pozdČji s rozvojem technologií a rostoucí oblibou se stali součástí 

mainstreamové kultury. V ĜadČ her hráč Ĝeší dilemata spojená se subkulturami, napĜíklad v 

oblíbené herní trilogii Zaklínač. Jak bylo zmínČno výše, dominantní kulturní hodnoty jsou v 

hrách často prezentovány svými tvůrci. Je tedy obvyklé, že ve hĜe z Evropského studia narazíme 

na podobné chápání jednotlivých hodnot jako je tomu u nás v reálném životČ. Naopak v pĜípadČ 

hry z dílny asijských tvůrců můžeme narazit na hodnotové a morální rozdíly vůči našemu 

vlastnímu pĜesvČdčení. Toto zachování hodnot se pak promítá také do způsobu, jakým je 

vyjádĜena a prezentována historie v rámci her ze série Total War. PodrobnČji se otázkou historie 

ve hrách zabývám v souvislosti s textem Adama Champana Ě2013ě v kapitole 2.3.   

Zábava: zdroj pobavení, obveselení a rozptýlení, prostĜedek uvolnČní. Oslabování 

sociálního napČtí. ĚMcQuaill, 200řě Tento popis zachycuje hlavní smysl komerčnČ 

produkovaných počítačových her. Na rozdíl od serious games je jejich primárním účelem 

zábava, nikoliv vzdČlávání, a tak jsou také k tomuto účelu koncipovány. V pĜípadČ Total War 

je zjednodušená celá Ĝada reálných procesů od diplomacie, po zásobování a budování 

infrastruktury. Všechny tyto reálné faktory ustupují do pozadí ve prospČch hratelnosti, a tedy i 

zábavnosti. PĜístup k jednotlivým částem hry pak odlišuje tituly v rámci celého žánru. 

NapĜíklad jak propracované je zemČdČlství a nakolik jej může hráč ovlivňovat. Faktem zůstává, 
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že hlavním smyslem komerčnČ produkovaných her je zábava, které je tak podĜízeno nejen její 

audiovizuální zpracování, ale i ovládací prvky, hratelnost, nebo výše zmínČné mechaniky.   

Získávání pro společenské cíle ve sféĜe politiky, války, náboženství a podobnČ. 

ĚMcQuaill, 200řě Agitace se v počítačových hrách vyskytuje hojnČ ať už skrytČ, nebo otevĜenČ. 

Agitaci můžeme spatĜovat ve formČ zpracování, nastavení herních mechanik, pravidel v daném 

virtuálním svČtČ, reakcích umČlé inteligence a mnoha dalších prvcích. To platí nejen pro 

komerční hry, ale i pro vzdČlávací (serious games), kde můžeme spatĜovat agitační prvky v 

podobných oblastech. NapĜíklad u válečných simulací z prostĜedí blízkého východu. Agitační 

prvek her je obsažen v jejich samotné podobČ, jakožto procedurálního média, které skrze 

procesy vytváĜí obsahy. Tyto obsahy mají následnČ persvazivní, nebo také agitační účinky.  

 

 

2.2.1 Dělení počítačových her  

 

Existuje celá Ĝada herních žánrů, pĜičemž není žádné členČní považováno za absolutní a 

jediné správné. Hry se mohou dČlit podle účelu, počtu hráčů, způsobu provedení a dalších 

kritérií.   

DČlení her z hlediska žánrů lze pĜirovnat k filmovému členČní. Hry stejnČ jako filmy 

nebo knihy jsou z tohoto hlediska značnČ rozmanité a podobnČ jako u filmu dnes výjimečnČ 

najdeme hru s prvky pouze jednoho žánru. Dochází spíše k využívání motivů z více žánrů. 

Jedním z důvodů je velké množství titulů a snaha tvůrců zaujmout co nejvíce hráčů. Wolf 

Ě2001ě definoval 42 herních žánrů podle herních mechanismů, cílů ve hĜe a témat hry. PĜestože 

se jedná o ovČĜený způsob kategorizace, pĜináší sebou jistá úskalí. Problémem může být 

samotné definování toho, co pĜesnČ pĜedstavuje žánr. Jejich vzájemné pĜekrývání a skutečnost, 

že se žánry promČňují v čase. ĚWolf, 2001ě Navíc se studium žánrů liší v rámci různých médií. 

Důležitou roli u her hrají podle Wolfa hrdinové. Oproti filmu jsou ménČ statičtí a spolu s 

interaktivní povahou média umožňují vČtší spolupráci mezi tvůrcem a hráčem na konečné 

podobČ žánru Ěhryě. Z Wolfova výčtu jmenuji pro zájmy této práce nejdůležitČjší žánry: 

vzdČlávací, strategie a simulace. Je nutné zdůraznit, že toto členČní, stejnČ jako jiná dČlení 

žánrů, je značnČ problematické a nemůže, ani neusiluje o roli jediného a správného pĜístupu k 

žánrům, což ostatnČ zmiňuje ve své práci i sám autor. 
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VzdČlávací  

Jedná se o hry, které jsou navrženy ke vzdČlávání hráčů. Jejich hlavním cílem je učení, 

ale místo aby šlo o sadu lekcí a cvičení, je tento program uspoĜádán ve formČ hry. Nechybí zde 

prvky jako je získávání skóre, časovČ omezené odpovídání, odmČny za správné odpovČdi a 

další. Škála, ve které mohou být tyto programy považovány za hry je velmi široká. ĚWolf, 2001ě 

Wolf zde vyjmenovává čistČ vzdČlávací tituly, nicménČ jak bylo Ĝečeno výše, jednotlivé žánry 

se prolínají a také u komerčních her nalezneme vzdČlávací prvky. Může jít napĜíklad o RPG z 

historické epochy, kdy se hráč dozvídá o způsobech života tehdejší společnosti, jejich nástrojích 

a hierarchii. U strategií to bývají detailní mapy s historicky odpovídajícím rozložením zemí. Do 

komerčnČ edukativní hry bych také zaĜadil mnou zkoumanou herní sérii Total War. Je vhodné 

pĜipomenout, že zaĜazení vzdČlávací hry jakožto žánru může být značnČ problematické. NČkteĜí 

autoĜi považují vzdČlávací hry za hry různých žánrů designované s cílem vzdČlávat. ĚŠvelch, 

pĜednáškaě 

 

Simulace  

Wolf zde rozlišuje simulace dvojího typu: management simulation a training 

simulation. Do první kategorie patĜí hry, v nichž je hráč postaven do pozice "boha". Zpravidla 

rozhoduje o veškerém dČní ve hĜe. VytváĜí a buduje společnost s vČdomím omezenosti svých 

zdrojů a možných následcích pĜi nesprávném rozhodování Ěmůže jít až o vyhlazení jeho 

„poddaných"ě. Mezi typické hry z oblasti simulace patĜí napĜíklad Sim City (1993), Anno 

(2006), Settlers (1996), Tycoon Ě2013ě. Úkolem hráče je vytvoĜit prosperující sobČstačnou 

komunitu. V rámci hry je hráč vystavován ĜadČ vnČjších sil, jako jsou stávky obyvatel, 

nedostatek financí, nebo pĜírodní katastrofy. V pĜípadČ multiplayer verzí bývá úkolem hráče 

vybudovat nejsilnČjší společnost a podrobit si ostatní. U singleplayer her pak o budování a 

rozvoj vlastního mČsta Ěstátu, Ĝíšeě. Mezi simulačními a vzdČlávacími hrami často dochází k 

vzájemnému propojování. Jednak daná simulace hráče učí, jak funguje správa mČsta, 

management času a financí, jednak existují i simulace činností jako je Ĝízení letadla, prodej v 

restauraci a podobnČ. V takovém pĜípadČ je výukový potenciál podobný. OpČt nacházím 

simulační prvky také v Total War. Hráč zde spravuje území státu Ěkrálovstvíě, které si pĜedem 

zvolil. Jeho úkolem je nejen ekonomický rozvoj, ale také diplomacie a vojenství. V pĜípadČ 



   

 

14 

 

druhého typu simulace jde o program, který se snaží simulovat realistickou situaci za účelem 

zlepšení určitých dovedností, jako je napĜíklad Ĝízení. Tato kategorie zahrnuje hry od tČch 

realistických, využívaných institucemi pro výcvik astronautů a pilotů, po jednodušší zábavnČ 

smČĜované simulace jako je Ĝízení závodních aut nebo létání ve World of Warplanes.  

 

Strategie  

Jak už ze samotného názvu vyplívá, jedná se o hry založené na strategickém a taktickém 

uvažování hráče. U moderních strategií je vyžadována rychlá reakce a schopnost pĜizpůsobit se 

novým okolnostem. To platí zejména v hrách mezi hráči Ěmultiplayerě. Takovou strategií je 

napĜíklad Starcraft 2. Nejlepší hráči v této strategii jsou schopni provést až 300 akcí za minutu 

Ětím je myšleno kliknutí s aktivním dopademě. U singleplayer strategií není náročnost na 

hráčovy schopnosti tak vysoká Ěne vždyě a v pĜípadČ takových strategií je rychlost 

bezvýznamná. Total War je ze své podstaty strategií tahovou Ěna kolaě, kdy se jednotliví hráči 

stĜídají. PravdČpodobnČ nejblíže WolfovČ definici strategie je fáze boje. V takové fázi je hráč 

nucen reagovat se svojí armádou v reálnem čase na postup svého oponenta. PĜitom musí také 

brát v potaz složení protivníkovy armády, terén a pohyby jednotek.   

Všechny tĜi výše zmínČné žánry se u komerčních her bČžnČ prolínají a stejnČ tak tomu 

je i u mnou vybraných her Total War. U jednotlivých žánrů jsem zmiňoval pojmy multiplayer 

a singleplayer. Rozdíl mezi obČma typy je v počtu aktivních hráčů v rámci jedné hry. 

Multiplayer je určen pro více hráčů, čemuž se uzpůsobují strategie a styl hraní. Vzájemná 

interakce také ovlivňuje chování hráčů ve virtuálním svČtČ. V posledním desetiletí se právČ 

oblast multiplayerových her nejvíce rozvíjí. Existují varianty hry jednoho hráče proti jednomu 

Ěšachyě, dvou týmů Ězmiňovaná Dota2ě, nebo desítek až stovek hráčů v jednom svČtČ ĚWoW). 

Hry, ve kterých se pohybují vyšší počty zároveň hrajících uživatelů se nazývají MMORPG. V 

pĜípadČ singleplayer hry sice chybí pĜítomnost dalších lidských hráčů, to ovšem neznamená, že 

by zde neexistovali oponenti. SoupeĜem hráči bývá umČlá inteligence Ĝízená programem hry. 

PĜes existenci tČchto dvou rozdílných pĜístupů k hrání je jejich propojení více než bČžné. V 

obrovské konkurenci herních titulů je dnes prakticky nutností nabízet v rámci jedné hry oba 

módy hraní.  

V pĜípadČ stolních počítačů je historicky starší singleplayer. To je způsobeno pĜedevším 

technologickou náročností pro hraní více hráčů. V počátcích stolních počítačů byl multiplayer 

omezen na jedno zaĜízení s dvČma Ěvíceě ovladači. Teprve se vzestupem internetu a sítí se hraní 



   

 

15 

 

v multiplayeru rozšíĜilo i na více hráčů. KromČ odlišného stylu hraní mČlo masové rozšíĜení 

multiplayer her zásadní vliv na možnosti socializace. Hráči se zde setkávají ve virtuálním 

prostĜedí a komunikují spolu navzájem, utváĜejí společenství, v rámci nichž spolupracují. 

Nejvíce se multiplayer prosazuje u stĜíleček a RPG. V pĜípadČ RPG je kombinace velkého 

herního svČta s komunitou aktivních hráčů nejčastČjším pĜípadem imerze. Další velkou 

výhodou RPG je skutečnost, že hráč může s ostatními interagovat, ale zároveň nemusí. To je v 

pĜípadČ multiplayer her vzácné. Jen tČžko lze čekat, že u stĜílečky na sebe hráči neútočí a pouze 

se budou procházet virtuálním svČtem. Podstatné je, že se svČt v rámci RPG her promČňuje na 

základČ updatů vývojáĜů, ale i činností hráčů. Mnou zvolená herní série Total War umožňuje, 

jak hraní samostatnČ, tak proti jiným hráčům. V pĜípadČ hry s dalšími hráči ovšem ustupuje 

pĜíbČh a historie stranou kompetitivnímu charakteru hry. Proto bude zájem této práce 

soustĜedČn pĜedevším na kampanČ.   

 

 

2.3 Nástroje pro studium historických her 

  

V této podkapitole pĜedstavuji akademický pĜístup k herním studiím a jeho ustavení. Na 

základČ vývoje tohoto oboru vzniká nČkolik konceptů, které jsou pĜínosné pro účely této práce. 

Jednotlivými koncepty se zabývám v následující časti. Zásadním rokem v akademickém zájmu 

o studium digitálních her byl rok 2001. V tomto roce probČhla první konference k počítačovým 

hrám v Kodani. U té pĜíležitosti vznikl také první časopis s názvem Game Studies a etablovaly 

se obory zabývající se výzkumem her. (Aarseth, 2001) Herní studia se zabývají jak hrami, tak 

hráči a jejich vztahy. Ve své podstatČ je to mladý obor, nicménČ hrami a hráči se zabývali 

teoretici z různých oborů již dĜíve. Mezi obory se zájmem o digitální hry patĜí psychologie, 

sociologie, mediální výzkum a další. Na pĜelomu tisíciletí došlo také k ustavení ludologie a 

jejímu rozporu s naratologií. Naratologie se zabývala pĜíbČhy v rámci her a vycházela z 

podobného pĜístupu typického pro film nebo literaturu. Oproti tomu ludologie považovala tento 

pĜístup za nedostatečný k popsání unikátních vlastností média, jakým byly digitální hry. 

Ludologové tak navíc zkoumali i herní mechaniky, samotný hardware, hráče, jejich vztahy a 

komunity. ĚMalaby, 2007ě Dnes můžeme Ĝíct, že hry v sobČ kombinují oba pĜístupy. Oproti 

jiným programům mají hry tu specifičnost, že nemusí mít pĜedem daný způsob vyústČní. 

(Malaby, 2007) To je částečnČ způsobeno jejich interaktivitou. Ta umožňuje nejen utváĜení 
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vlastního "pĜíbČhu" v rámci hry, ale pĜedevším vČtší individualitu než starší média ĚHartley, 

2004)   

VýraznČjší zájem v akademické obci je úzce spjat s rostoucí oblibou her u širší 

veĜejnosti. S rozvojem počítačů a jejich čím dál vČtší dostupností se objevovala společenská 

otázka o vlivu nového média a videoher na chování jedinců, hlavnČ dČtí. Dochází tak již v 

osmdesátých letech ke zkoumání počítačových her psychology z hlediska účinků na hráče, 

stejnČ tak jako o nČkolik desetiletí dĜíve byla podrobena výzkumu vlivu na diváky televize. 

ObecnČ se u nového média zkoumají možné negativní vlivy z obav jejich dopadů. Samotné 

obsahy her byly považovány za násilné a násilí evokující. Toto paradigma hry jakožto 

potenciální hrozby pro výchovu dČtí, kdy mohou nebo nemusí ovlivňovat právČ dČti, 

dominovalo výzkumům videoher do devadesátých let. ĚGriffiths, 1řřřě Dalším ukazatelem 

ovlivňujícím rostoucí zájem o herní studia je jejich ekonomický růst. KomerčnČ působící 

společnosti zabývající se vývojem her vyhledávají ovČĜené informace. Proto se tyto studie 

zabývají pĜedevším hráči, jejich preferencemi, motivací a podobnČ.  

 

Procedurální rétorika 

Procedurální rétorika se zabývá tím, jak mechaniky sdČlují názory a pohledy na svČt. 

Pro bližší vysvČtlení využívám knihu Persuasive Games (I. Bogost, 2007). Pro pochopení 

pojmu procedurální rétorika je nejprve nutné rozdČlit oba tyto pojmy a popsat je jednotlivČ. 

Pojem rétorika se v historii značnČ pozmČnil. Zatímco ve starovČku šlo o umČní oratorie, v 

současné dobČ chápou mediální studia rétoriku jako umČní využití obrazových a vizuálních 

reprezentací ve snaze porozumČt rétorice fotografie a filmu. ĚBogost, 2007ě Podlé této tradice 

umožňují videohry novou doménu k pĜesvČdčování Ěpersvaziě díky svému základnímu 

reprezentativnímu režimu: proceduralitČ. Jedná se tedy o procedurální rétoriku, umČní 

pĜesvČdčování skrze na pravidlech založených reprezentacích a interakcích. Tento způsob 

pĜesvČdčování je spojen s jádrem affordance počítače: počítač provádí procesy, ty vykonávají 

výpočty a ovládají určené symbolické manipulace. Na rozdíl od jiné výpočetní techniky hry 

mají zvláštČ pĜesvČdčivou moc. Zatímco bČžné softwary vytváĜejí artefakty, videohry jsou 

výpočetní artefakty, které mají kulturní významy. Navíc jsou velmi populární formou tohoto 

druhu rétoriky, možná i nejrozšíĜenČjší. ĚBogost, 2007ě  

Tyto pĜesvČdčovací schopnosti slouží k podpoĜe stávajících společenských a kulturních 

pozic. Podporují tedy získávání, jak bylo popsáno výše. Tato tendence se projevuje zejména u 
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tzv. serious games. Videohry ovšem nejenže mohou podporovat stávající kulturní a společenské 

pozice, ale také je mohou narušovat a v dlouhodobém hledisku mČnit základní postoje a 

pĜesvČdčení o svČtČ. Tato schopnost her je podle Bogosta spojena s faktem, že videohry 

využívají právČ procedurální rétoriku. Díky schopnosti vyjadĜovat významy vidí Bogost tĜi pole 

využití pro videohry: politiku, reklamu a učení.  

V pĜípadČ politiky se zabývá pĜedevším způsoby, jakými ideologie funguje v rámci her. 

Na rozdíl od slovního projevu, který se opírá o metafory, jimž vČtšina lidí rozumí, videohry 

používají abstraktnČjší formu reprezentace o tom, jak svČt funguje, nebo by fungovat mČl. V 

oblasti reklamy nabízí procedurální rétorika demonstrativní reklamu, což je snaha o korelaci 

reklamních zpráv se skutečnými funkcemi zboží a služeb. V počítačových hrách se vyskytuje 

mnoho druhů reklamy, napĜíklad ve formČ product placementu, což naznačuje, že hry, které 

zmiňují funkci produktu, nebo služby, nabízejí nejproduktivnČjší procedurální rétoriku. TĜetí 

pole učení skrze procedurální rétoriku pak poskytuje nástroje ke kritickému pĜístupu k 

obchodním, společenským nebo morálním principům. Bogost uvádí takové hry, které simulují 

rétoriku osobního trenéra za účelem vyvolání fyzické aktivity u hráče. Nejdokonalejší hry v 

tomto smČru jsou schopny plnČ nahradit osobního trenéra bez nutnosti reprodukovat jeho 

fyzickou podobu. (Bogost, 2007) 

  Proceduralita se týká způsobu utváĜení vysvČtlení a pochopení procesů. Procesy pak 

definují, jak fungují metody, techniky a logika, která Ĝídí operace systémů. Rétorika odkazuje 

na efektivitu a persvazivní vyjadĜování. Procedurální rétorika je tedy praktické využívání 

procesů persvazivním způsobem. KonkrétnČji jde o pĜesvČdčování skrze procesy obecnČ a 

výpočetní obzvlášť. StejnČ jako je verbální rétorika užitečná pro Ĝečníka i posluchače, je 

procedurální rétorika užitečná pro programátora i hráče. Sám Bogost rozebírá oba termíny, 

jelikož jejich spojení považuje za značnČ problematické. Podle nČj jsou procedury často 

spojovány s negativními pocity a institucemi jako je byrokratický aparát. Ve skutečnosti jsou 

procedury ve smyslu chování struktur slov, máme tendenci vidČt procesy pouze, když je 

napadáme. NČkdy jsou také spojovány s ideologií, mohou ovlivňovat naši schopnost vidČt další 

způsoby uvažování. NapĜíklad policista, nebo voják provádČjící jasnČ neetické jednání se může 

brání tvrzením, že následoval proceduru Ěpokyny, postupyě. V každém pĜípadČ jsou procedury 

omezené druhy akcí, které mohou, nebo by mČly být vykonávány v určitých situacích.  

V počítačovČ-vČdeckém smyslu vytváĜí proceduralita skrze software pravidla pro 

provádČní činnosti. Na rozdíl od jiných médií, výpočetní proceduralita klade vČtší důraz na 

vyjadĜovací kapacity poskytované pravidly provádČní Ěexecutive rulesě. Počítače vykonávají 
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procesy, které vyvolávají intepretace procesů v materiálním svČtČ. ĚBogost, 2007ě Procedurální 

exprese tak znamená manipulaci se symboly, konstrukci a interpretaci symbolového systému 

který Ĝídí lidské myšlenky a akce. Jelikož počítače fungují procedurálnČ, jsou obzvláštČ vhodné 

na reprezentaci skutečného, nebo imaginárního systému, který má sám funkci v určitém smČru, 

kterým je, že funguje podle série procesů. Bogost prezentuje proceduralitu na pĜíkladu pozdního 

vrácení zakoupeného dvd pĜehrávače, který byl rozbit bez zavinČní zákazníka. Zatímco 

prodavač tuto skutečnost může pochopit a vymČnit pĜehrávač i po záruční lhůtČ, program se 

zachová odlišnČ. Důvodem ovšem není chyba programu, ale nastavení jeho procesů a 

programu. Procedurální reprezentace sama vyžaduje popis v médiu, které skutečnČ vydává 

procesy a pouze je nepopisuje. NapĜíklad lidské chování je jeden z režimů procedurálního 

popisu. Zavázat si boty, jít po chodníku, nachystat stůl, to vše jsou jednotky operací kulturních 

a sociálních procesů. Lidské chování je náročné médium pro libovolné vyjádĜení. Je tČžké 

donutit i malou skupinu lidí opakovat určitý proces stále znovu bez odpočinku či pobídek. V 

tomto ohledu jsou počítače vhodnČjší pro procedurální účely exprese. ĚBogost, 2007ě 

Procedurální rétorika je praktické využití procesů k pĜesvČdčení, stejnČ jako verbální rétorika 

je praktické využití oratorie a vizuální zase obrazů. V návaznosti na klasický model komunikace 

vyžaduje procedurální rétorika pĜesvČdčování ke zmČnČ názorů nebo vyvolání akce. V pĜípadČ 

současné komunikace zahrnuje expresi k efektivnímu pĜedávání myšlenek.  

Zásadním pro tuto práci je zjištČní, že procedury definující hru v sobČ obsahují určitou 

rétoriku, nejsou tedy objektivní a nezávislé, ale vyjadĜují názory na danou problematiku. V 

pĜípadČ her ze série Total War jde o subjektivní názor na prezentovanou historii. 

Další výraznou výhodou počítačových her oproti tradičním médiím je jejich neustálá 

promČna v čase. Je bČžné, že hry mají dnes Ĝadu updatů a rozšíĜení Ětzv. DLCě, které doplňují 

obsahy a hráčské zkušenosti. V pĜípadČ her určených pro více hráčů vznikají sociální vazby 

mezi hráči, nebo dokonce komunity. NezĜídka se tyto onlinové komunity prolínají s reálným 

životem, kde se setkávají na základČ prvotního impulzu vyvolaného hraním. Může jít jak o 

jednotlivé spoluhráče, tak o fanoušky stejného žánru, nebo pĜímo titulu. Z pĜedešlého textu by 

se mohlo zdát, že sociální rozmČr do hraní her pĜinesl až internet. To samozĜejmČ neplatí zcela. 

Internet umožnil masovost a globální rozšíĜení her a tím i socializaci mezi hráči. NicménČ již 

dĜíve existovaly komunity nadšenců různých her a konaly se srazy a soutČže.  
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2.3.1 Koncepty herních studií 

Tato podkapitola se zabývá nČkolika vybranými koncepty pĜínosnými pro účely této 

diplomové práce. Nejprve zde pĜedstavuji ludologii a její spor s naratologií. Teoretické 

pĜedstavení je doplnČno o text Jespera Juula: Certain level of abstraction, který se zabývá 

úrovnČmi abstrakce v počítačových hrách. Dále zde pĜedstavuji Chapmanův text: Is Sid Meier's 

Civilization history? Ten se zabývá otázkou reprezentace historie v počítačových hrách a 

pĜístupu k této reprezentaci, což je pro tuto diplomovou práci zásadní. Dále zde pĜedstavuji 

koncept sociologie hráčů, ve kterém je důležitá typologie hráčů a skladba komunity a v poslední 

ĜadČ ekonomii herního průmyslu. Poslední koncept by mČl pomoci pĜiblížit prostĜedí vzniku 

komerčních her a faktory, které tento vznik ovlivňují z ekonomického hlediska. CelkovČ by 

mČla tato kapitola pĜedstavit nejdůležitČjší vlivy na podobu počítačových her ze série Total 

War. 

 

Ludologie versus Naratologie 

Teoretik Gonzalo Frasca definoval ludologii ve snaze o pĜesnČjší zkoumání her v 

kontrastu k do té doby pĜevládajícímu naratologickému pĜístupu. Samotná ludologie se ovšem 

nezabývá pouze videohrami, ale všemi typy her. Další teoretik, který poukazoval na nedostatky 

naratologického pĜístupu byl Espen Aarseth, ten uvádí: "Tvrdit, že mezi hrami a vyprávěním 

není rozdíl, znamená ignorovat klíčové kvality obou." (Aarseth, 1997) Ludologové se 

zamČĜovali kromČ pĜíbČhu na další reprezentační prvky, jako jsou herní mechaniky, hardware, 

hráči a podobnČ. Snažili se ve svém pĜístupu popsat celou škálu vlivu, které dohromady utváĜí 

podobu média, jakým je počítačová hra.  

Jak ve svém textu Game Design as Narrative Architecture uvadí Henry Jenkins: "vztah 

mezi hrami a pĜíběhem zůstává spornou otázkou napĜíč akademickou obcí, ale i mezi vývojáĜi 

a hráči. (…) Aplikace teorie filmu se může zdát těžkopádná a pĜíliš doslovná. (…) Zároveň je 

obrovské množství informací, které se mohou tvůrci her a teoretici dozvědět prostĜednictvím 

smysluplného srovnání s dalším vyprávěcím médiem. (...) Zavrhnout rámec narativního 

zkoumání pro uvažování o hrách pouze ve smyslu her samotných, je samo o sobě velký risk." 

(Jenkins, 2005, s. 1-2ě Shrnuje tak rozpolcenost pohledu na počítačové hry. V kontrastu k 

narativistickému pĜístupu ke studiu počítačových her vznikla ludologie. Jejím propagátorem 

byl napĜíklad Gonzalo Frasca, který ve svém článku Ludology Meets Narratology zdůrazňoval 

potĜebu oddČlit studium her od naratologie. Navrhoval takový pĜístup, který bude založen na 
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analýze herních pravidel, principů a hráčů. ĚFrasca, 1řřřě Tomuto novému pĜístupu dal název 

ludologie z latinského ludus – hra.  

 Spor samotný byl vyvolán pĜedevším ze strany ludologů ve snaze poukázat na 

metodickou nedostatečnost pĜi studiu her. Ludologové vycházeli z práce literárního teoretika 

Espena Aarsetha a jeho práce Cybertext, kde vytvoĜil dodnes využívanou klasifikaci typů textů 

schopnou pojmout i počítačové hry. BČžné, statické texty podle nČj nevyžadují od čtenáĜe 

Ěuživateleě interpretativní funkci. V pĜípadČ her a podobných textů uživatel jednak interpretuje 

obsah, jednak svojí aktivitou konfiguruje podobu vnímaného textu. Jedná se o interaktivitu 

specifickou právČ pro nový typ média. Uživatelské funkce "vyššího Ĝádu", než 

interpretativního, nazývá Aarseth ergodické a literaturu, jež ji využívá, nazývá ergodickou 

literaturou.  

"V ergodické literatuĜe je od čtenáĜe k procházení textu vyžadována netriviální činnost. Pokud 

má ergodická literatura jako koncept dávat smysl, musí existovat také neergodická literatura, 

ve které je činnost pĜi procházení textu triviální, s tím, že na čtenáĜe nejsou kladeny žádné 

extranoematické nároky kromě napĜíklad pohybu očí a periodického otáčení stránek" (Aarseth, 

1997 s. 1-2).  

Za takovou netriviální činnost můžeme považovat aktivitu pĜi hraní počítačové hry, 

rozhodování v procesu hraní a podobnČ. Mezi ergodickou literaturu lze zaĜadit také tzv. 

gamebook. DČj tohoto typu knih je ovlivňován rozhodováním čtenáĜe. Na základČ této 

klasifikace textů lze Ĝíci, že odlišné texty vyžadují odlišný pĜístup. V pĜípadČ her formuloval 

extrémní teorii ludolog Markku Eskelinen Ě2001ě. Hry jsou primárnČ konfigurativní a 

interpretativní jsou až v druhé ĜadČ. Zatímco pĜíbČh vyžaduje dvČ časové roviny, rovinu 

diskurzu Ěsyžetě a rovinu pĜíbČhu Ěfabuliě, hry vyžadují pouze jednu časovou rovinu: smČĜují k 

výhĜe nebo prohĜe. (Eskelinen, 2001) Pokud je ve hĜe pĜítomna narativní složka, pak je pouze 

volitelným doplňkem pravidel hry. Toto tvrzení lze opĜít hlavnČ o jednoduché hry typu Solitare, 

kde je primárním cílem výhra a narativní složka je omezena. PĜes Eskelinenův pohled na hry 

nelze popĜít silný narativní prvek v počítačových hrách. StejnČ jako v Dračím Doupěti Ěčeská 

verze Dungeons & Dragons) vypráví hry určitého žánru pĜevážnČ epické pĜíbČhy ne nepodobné 

tČm z literatury. S rozvojem her se projevily i další literární žánry jako detektivka, horor, nebo 

drama. Jak uvádí Henry Jenkins, herní narativy jsou svojí strukturou velice podobné ĜadČ 

literárních žánrů. ĚJenkins, 2004ě 
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PĜestože jsem Eskelinenův postoj k podružnosti narativu pĜirovnal k hrám typu Solitare, 

existují hry, u kterých podobné podĜízení pĜíbČhu neplatí. Na opačné stranČ stojí napĜíklad 

komplexní narativní hra jako Horizon Zero Dawn. (Sony, 2017) Zkoumat Horizon metodami 

vytvoĜenými na hrách typu Solitare by bylo zcela určitČ nedostačující. PĜes určitou vyhranČnost 

mezi tČmito dvČma pĜístupy navzájem spor vyprchal. Gonzalo Frasca poznamenal, že "i 

ludologové mají rádi pĜíběhy" Ě2003ě. Jeho hlavní snahou bylo poukázat na unikátnost her a 

vytvoĜit samostatný obor pro jejich zkoumání, což se mu podaĜilo. Výsledkem této snahy byla 

již zmiňovaná ludologie. 

V souladu s pĜedstaveným konceptem a zohlednČním herního textu jakožto ergodického 

lze pĜestavit abstrakčnost počítačových her a jejich reprezentaci fiktivních svČtů. Otázkou 

abstrakce v počítačových hrách se zabýval herní teoretik a vývojáĜ Jesper Juul. Podle nČj hry 

reprezentují fiktivní verzi tohoto svČta s rozdílem, že hráči mají možnost vykonávat pouze 

určité činnosti, které byly do herního svČta zakódovány. ĚJuul, 2013ě 

 

Abstrakce a hry 

Hraní her je ve skutečnosti zkoumání abstrakce. Jako hráči pĜicházíme do nových her, 

a zvláštČ do nových žánrů bez znalosti úrovnČ jejich abstrakce. Zkušený hráč může napĜíklad 

identifikovat hru na základČ ukazatelů jako je počet jednotek, umístČní zdrojů, stylu kamery a 

rozložení základní interface Ěrozhraníě. ĚJuul, 2007ě Vstupují tak do hry s tušením její struktury 

ovládání a znalosti obecných limitů, které se v daném typu her vyskytují. PĜes tyto znalosti 

nemohou ani zkušení hráči vČdČt, kde pĜesnČ jsou hranice abstrakce specifické hry, se kterou 

tuto zkušenost nemají. To znamená, že se hráčův pohled na hru mČní v průbČhu času, který 

stráví jejím hraním. Juul uvádí, že pohled na hru je retrospektivní. Ideální hráč je takový, který 

strávil ve hĜe dostatek času, aby objevil všechna její tajemství. Ě2007ě Aby mohl hráč hru 

identifikovat, musí její tvůrci vycházet z výpůjček a referencí na konvence a žánry pĜedešlých 

her, které už znají.  

V pĜípadČ Total War hra vzniká na základČ konvencí žánru tahových strategií a s 

takovým porozumČním k ní pĜistupují i hráči ve svém očekávání a pĜedpokladech o obsahu hry. 

Total War umožňuje hráči vykonávat Ĝadu činností: vyhlašovat války, uzavírat spojenectví, vést 

válku, stavČt budovy a podobnČ za účelem správy svého území. Hra je tak dvojího signálu. 

Zobrazuje určitou zemi, její krajinu, obyvatele, vojáky, osobnosti – smyšlený svČt. Ovšem také 

signalizuje, že se nejedná o tuto specifickou zemi. Hráč nemůže dČlat vše co souvisí s 
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diplomacií, válkou, nebo budováním infrastruktury. Může sice vést vojsko do bitvy, ale nemůže 

ovlivnit, co jeho vojáci jedí ani kudy pochodují. V tomto bodČ se projevuje úroveň abstrakce 

hry – hráč může jednat pouze na určité úrovni, mimo kterou není svČt implementován. ĚJuul, 

2007)  

V takovém pĜípadČ je každá reprezentace obsažená ve hĜe nutnČ abstrakcí. Rozsah, 

podoba a způsob zpracování toho, jak vývojáĜi reprezentují historické události v rámci Total 

War, je mimo jiné pĜedurčena „hloubkou“ abstrakce. Není možné, aby mČl hráč v rámci herního 

obsahu pĜístup ke všemu, co se nalézá v historickém svČtČ, jenž byl pĜedlohou včetnČ všech 

funkcí. Mohli bychom pĜedpokládat, že s dostatečným množstvím zdrojů a správnou 

technologií lze vytvoĜit historickou hru, která by byla realistická a simulovala by libovolnou 

úroveň detailu. Ovšem samotná pĜedstava takového množství dat, která by byla potĜebná pro 

dokonalou reprezentaci historie, pĜesahuje možnosti herního média. Aarseth tuto problematiku 

pĜedstavuje na základČ ontologického rozdílu mezi herními dveĜmi, které lze otevĜít ve srovnání 

s herními dveĜmi, které nelze otevĜít. Podle nČj nemůže být pĜedmČt ve hĜe vnímán jako 

simulace, pokud nemá svoji funkci. Tento argument spočívá v pĜedpokladu, že pro daný objekt 

můžeme uvést funkce, které musí být ve hĜe, aby mohl být považován za její součást. Na druhou 

stranu existuje nekonečný počet funkcí, které mohou mít napĜíklad zmínČné dveĜe v reálném 

životČ. Je tČžké pĜedstavit si, že by bylo možné jakýkoliv objekt simulovat plnČ se všemi 

funkcemi ve hĜe. ĚJuul, 2007ě A je otázkou, zda by se stále jednalo o hru, nebo pouze projekci 

reality bez prvku hry. StejnČ jako v pĜípadČ dveĜí bychom museli uvažovat všechny historické 

objekty v rámci Total War a jejich funkce. Úvaha o nČčem takovém dalece pĜesahuje 

technologické, časové a finanční možnosti komerčních her. Druhou otázkou je, jak by se v 

takovémto herním svČtČ orientovali samotní hráči, a zda by byli vůbec schopni hru hrát a 

pĜedevším pak „dohrát“. Abstrakce v Total War ovlivňuje napĜíklad úroveň zpracování fyziky 

herního svČta. V rámci bitev se projevuje Ĝada prvků, jako je vliv počasí, terénu Ěstromy, Ĝekaě 

a vybavení Ěkůň, pČchotaě, jejichž funkce stanovené úrovní abstrakce pomáhají reprezentovat 

fyzikální vlastnosti herního svČta s ohledem na ty, které známe z každodenní reality. 

Tvrzení, že Total War je hra o budování národa se opírá o soubor pĜedpokladů o 

reprezentovaném svČtČ s možnostmi, které hra nabízí. Jinými slovy, zkušenost, že hra je 

abstrakcí, závisí na tom, že hráč identifikuje, z čeho je hra abstrakcí. V pĜípadČ, kdy tato 

abstrakce vyžaduje vysvČtlení pro pochopení, jde svým způsobem o pĜiznání selhání, neboť hra 

není schopná hráči poskytnou takový impuls, který by vedl k jejímu pochopení. ĚJuul, 2007ě 

Samotný výraz národ je pak v pĜípadČ titulů Total War pĜinejmenším diskutabilní. Hráč má 
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možnost ovládat určitou skupinu obyvatel na daném území. Toto území je pĜedurčeno 

historickou realitou, nicménČ samotný pojem národ ve významu společného jazyka a prostoru 

tváĜí tváĜ takovému systému, jako je napĜíklad Prusko, nefunguje. V pĜípadČ Pruska se jedná o 

nejednotné rozdČlené území zahrnující obyvatelstvo hovoĜící více jazyky. Budeme-li chápat 

společný jazyk jako úĜední, je pak tento pojem využitelný alespoň v této rovinČ. Využití jiného 

výrazu komplikuje právČ historická rozmanitost. Jednotlivé územní celky nelze nazvat 

královstvími, neboť zde jsou i jiná státní zĜízení ĚĜíše, republikaě, a proto pro vyjádĜení kultury 

s Ĝadou společných prvků využívám pojem národ.  

Prvek komunikace je zásadní pro reprezentativnost her. V první ĜadČ musí být hráč 

pĜesvČdčen, aby vidČl hru jako reprezentaci nČčeho. Teprve tehdy může zvážit rozdíl mezi jeho 

pĜedpokladem a tím, co se skutečnČ dČje ve hĜe. Hrát hru je naučit se a zkoumat úroveň její 

abstrakce. Hry často nutí hráče k optimalizaci strategií, a to často ovlivňuje, jak ji hráči vnímají. 

ĚJuul, 2007ě Každá hra silnČ prosazuje své cíle, nebo je vysoce kompetitivní. Tlačí hráče ke 

zlepšení výkonu a nutí ho k omezení informací v tom, co je pro daný úkol podstatné. Pokud 

není fikce důležitá pro hráčův úkol, je možné hrát ji, jako by byla abstraktní. Ignorování fikce 

znamená, že když uvažujeme o hĜe, náš plán a naše strategie se soustĜedí pouze na pravidla hry 

a nevyužívá znalosti, které máme z herní fikce. V pĜípadČ hry jako jsou šachy je možné hrát 

bez ohledu na společenské role jednotlivých figurek a je nepravdČpodobné, že by tato znalost 

pomohla v samotném hraní. Na druhou stranu v pĜípadČ Total War je možné hrát hru jako 

abstraktní obsahující Ĝadu entit. Je tČžké pĜedstavit si tuto hru bez pĜemýšlení o lidech 

zastupujících jednotlivé národy a jejich emocích. Reprezentace probíhají skrze komunikaci hry 

vůči hráči, ta probíhá zprostĜedkovanČ skrze úroveň herní abstrakce.  

Jak bylo Ĝečeno, hru je možné vytvoĜit na různých úrovních abstrakce. Co je ovšem 

zásadní, je nutnost udržení prvku hry, které probíhá snížením možností, které má hráč bČhem 

hraní k dispozici. ĚJuul, 2007ě PodobnČ definují pravidla hry i další autoĜi ĚSalenová a 

Zimmermaně. Hlavním způsobem, jakým pravidla fungují, je omezit činnost hráče. Z tohoto 

hlediska se počítačové hry podobají tČm nedigitálním. Pravidla, která rozhodují o tom, jaké 

akce jsou a nejsou povolené na fotbalovém hĜišti, lze považovat za typ abstrakce, která 

odstraňuje určité části fyzického svČta ze hry. V tomto bodČ se opČt vracíme k Huizingou 

popsanému magickému kruhu, který vymezuje to, co je uvnitĜ nČj. Co je mimo hru, je v tomto 

pĜípadČ nejen viditelnou prostorovou hranicí, ale může být vidČno jako dČlení jednotlivých 

objektů, akce a hráčů do složek, které jsou částí hry, a které nejsou. StejnČ tak jako je videoherní 

verze fotbalu abstrakcí fyzického fotbalu, je Total War abstrakcí války a politiky fyzického 
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svČta dané doby. Skutečné hraní je o budování a modifikování porozumČní v průbČhu času. 

(Juul, 2007)   

 

Reprezentace historie v počítačových hrách 

Navzdory obrovskému prodeji různých historických her projevuje disciplína dČjin 

pĜekvapivČ malý zájem o tento nový způsob prezentace. ĚChampan, 2013ě PĜestože jsou 

videohry historického typu nejoblíbenČjším zprostĜedkovatelem historie v současnosti, zdají se 

být nevhodné jakožto legitimní forma pro historický narativ. Pro pĜiblížení problematiky 

reprezentace historie v počítačových hrách využívám text od Adama Champana: Is Sid Meier's 

Civilization history? Ten zkoumá důvody odmítnutí historických her jakožto media pro 

reprezentaci. Odpor k serióznímu zvážení videoher je založen nejen na specifickém obsahu 

současných produktů Ěherě a jejich kulturní roli, ale i povaze samotné formy. Existují závČry, 

že tyto novČjší digitální formy nejsou vhodné pro produkci a šíĜení toho, co chápeme pod 

pojmem správná historie. ĚChapman, 2013ě Pojem správná historie se váže na pozitivistické 

chápání dČjin jakožto událostí s jediným možným výkladem, který je zpravidla prezentován 

akademickou literaturou. V tomto vidí Chapman zásadní problém. Podle nČj totiž historie není 

a nemůže být pouze jedním výkladem, ale skrze nejrůznČjší média, nejen počítačové hry, 

vytváĜí nové a nové reprezentace historických událostí, mezi nimiž není žádná jediná správná 

a absolutní. Hry tak mohou prezentovat historii stejnČ dobĜe, jako jakákoliv jiná média a s 

ohledem na svoje technické možnosti Ěvizualizace, interaktivitaě dokonce lépe. ĚChapman, 

2013ě Hry jsou tak další vhodnou formou pro historický text, jeho prezentaci a šíĜení v rámci 

komunity.   

Hry obecnČ, a Total War zvlášť, nám pĜedstavují historické svČty, které nás jsou schopné 

pohltit a svoji prezentaci pak adaptují na základČ našich rozhodnutí v rámci hry. Historie, jakou 

nám Total War pĜedstavuje, je tak vyvolána interakcí s námi jakožto hráči. Nekopíruje tedy 

dČjiny v souladu s pozitivistickou pĜedstavou, ale umožňuje alternativní tvorbu dČjin. 

Participační a interaktivní prvek hry nám tak umožňuje vyvolávat chování, které je ve hĜe 

generováno skrze proceduralitu. ĚMurray, 1ř77ě Samotná hra je dvousmČrný proces, kdy fikce 

hry nabádá hráče k porozumČní pravidlům a pravidla nabádají hráče k pĜedstavování fiktivního 

svČta. ĚJuul, 2005ě Oba prvky Ěfikce a pravidlaě jsou nedílnou součástí produkce historických 

významů skrze hru. Historický svČt ve hĜe Total War ožívá díky tČmto akcím hráče, pĜičemž 

limity toho, jaké akce může hráč provádČt, jsou nastaveny v souladu a s podporou jejich 
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fiktivního kontextu. Tvorba na videohrách založené historie je kreativní proces, jak je význam 

vytváĜen, je vČnována péče k referenční povaze důkazů. Když vývojáĜi vytváĜeli Total War 

nevymazali ani neignorovali význam minulosti. StejnČ jako historici pĜed nimi i oni ji ustavili.  

U historických her je důležitý vliv, jaký mají na hráče. V pĜípadČ Civilizace se Ĝada 

teoretiků ĚSquirre, Taylor, Kennedyě zabývala pozitivním dopadem na výuku studenů. Ti 

uvádČli, že jim možnost vidČt a zažít historii pomáhá v jejím pochopení. I v pĜípadČ Total War 

můžeme sledovat podobné účinky na znalosti a chápání historie jednotlivých hráčů. Tento závČr 

stavím pĜedevším na informacích z diskuzních fór vČnovaných tématice Total War a z 

rozhovorů s jejími hráči. Komunita utvoĜená kolem titulů Total War mimo jiné vytváĜí vlastní 

obsahy a odpovČdi pomocí historicky kontextualizované beletrie. Je zde tedy zĜejmý impuls od 

samotného hraní k další práci s obsahy skrze doplňující zdroje. Hráči hru pouze nehrají v jejím 

mechanickém významu, ale zažívají zkušenost a historické vyprávČní. ĚChapman, 2013ě 

PotČšení z hraní je jedním z důležitých faktorů u tohoto druhu média. V rámci již zmiňované 

komunity vytváĜí fanoušci série mapy zlepšující historickou pĜesnost hry. V nČkterých on-line 

diskuzích jsem dokonce narazil na rozsáhlé debaty o historické vČrnosti a správnosti využití 

určitých modelů a pĜedmČtů v Total War, stejnČ jako odpor vůči historické kauzalitČ 

odporujícím, nelogickým a irelevantním aspektům. Chapman takovéto jedince nazývá novou 

vlnou historických revizionistů. ĚChapman, 2013ě Poslední zajímavostí, která se v rámci 

hráčské komunity vyskytuje, je hraní podle historických událostí. NČkteĜí hráči si vybírají 

národy a následnČ za nČ hrají podle toho, jak se tyto národy historicky projevovali Ěkolonizace, 

válkyě. SamozĜejmČ existuje i hraní se zcela opačným pĜístupem, kdy hráč vytváĜí alternativní 

historii, napĜíklad ve hĜe Total War: Napoleon za francouzského vojevůdce zvítČzí v bitvČ u 

Waterloo. Zde se hráčské jednání Ĝídí potČšením ze hry a možností vytváĜet alternativní dČjiny, 

pĜičemž zkušenost je obohacena touto zmČnou. ĚChapman, 2013ě Vůle hráče dosáhnout 

žádoucího historického závČru pĜesahuje algoritmický systém hry. Algoritmický kód hráči 

nebrání, pouze umožňuje prozkoumat různým způsobem reprezentace minulosti. Vlastní 

průzkum ideologie je pak buď naučením vzorů algoritmu, nebo vytvoĜením vlastního algoritmu 

odchylkami v kódu. ĚApperley, 2007ě   

Neustálá souhra mezi socio-historickým nastavením a nastavením videohry umožňuje 

hráči, aby se zapojil dle podmínek svého vlastního historického porozumČní. Tato skutečnost 

podtrhuje smysl hry jako bohatého reprezentačního procesu. Jinými slovy má hráč, na rozdíl 

od literatury nebo filmu, vČtší možnost vlastní realizace ve vztahu k reprezentované historii. 

PrávČ svoboda hráče v práci s historickými obsahy reprezentovanými hrou je jedním z hlavních 
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důvodů Chapmanova odporu k využití pozitivistického pĜístupu k historii skrze herní médium. 

Hra dČjiny reprezentuje s ohledem na činy hráče. Lze tedy Ĝíci, že každý hráč má pĜístup k 

originální historii založené na jeho vlastním pĜístupu. Takováto otevĜenost obsahu v rámci 

jednoho titulu není v žádném jiném médii možná. V pĜípadČ počítačů je to umožnČno 

proceduralitou a algoritmickou povahou herních procesů.   

Vhodnost historické hry jako reprezentativního média je založena na faktu, že 

nejzákladnČjší historické vyprávČní stojí na blocích ovČĜitelných dat. ĚChapman, 2013ě V 

pĜípadČ zkoumané série Total War můžeme vidČt Ĝadu využití tČchto dat. Existují zde 

geograficky a historicky pĜesné mapy zobrazující území jednotlivých států, portréty 

historických osobností nebo vizuální zobrazení historických pĜedmČtů a míst. Všechny tyto 

aspekty jsou čerpány ze zdrojových dat historického charakteru jako jsou fotografie, literatura 

nebo malby. Vedle této vizuální stránky existuje také celá Ĝada historických odkazů na 

jednotlivé národy, vůdce, události a kulturní zmČny. Estetika videohry obsahuje obrovské 

množství dat, a proto má srovnatelnou, i když odlišnou, informační hodnotu jako historie v 

literární podobČ. Vedle tČchto pĜímo implementovaných historických informacích bývají hry 

tohoto typu doplnČny dalšími semiotickými zdroji. NapĜíklad v podobČ dokumentů, které jsou 

zpĜístupnČny v daném kontextu, nebo prostĜednictvím menu. V Total War se vyskytují také 

kopie primárních zdrojů jako jsou videa, fotky, obrazy, repliky prostĜedí. Dochází zde k 

jasnému zapojení sekundárních historických zdrojů  

Hry jsou schopny vytváĜet plnohodnotná vyprávČní díky tomu, že jejich tvůrci využívají 

stejné základní zdroje. NapĜíklad Total War má často konkurenční a odlišný pohled na historii 

v kauzální oblasti, rozsahu a ideologii než strategická hra Europa Universalis. StejnČ tak jsou 

zde tlaky veĜejnosti na tvorbu zábavného a informativního textu jak na vývojáĜe, tak na 

historiky. Historický svČt na stránkách knihy i monitoru jsou si podobné ve dvou vČcech: 

odkazují na skutečné události z minulosti a zároveň se podílí na fiktivním a nereálném, neboť 

jsou oba sestaveny ze sad konvencí, které jsme si vynutili debatou o tom, co je historie. 

ĚChapman, 2013ě Historie reprezentovaná v počítačových hrách je tak mnohem ménČ pĜímá a 

determinující vůči recipientovi, než je tomu napĜíklad u historie v literatuĜe, která má lineární 

tendence. Důležitou roli pak hraje úroveň interaktivity, která spolu s adaptací herního obsahu 

umožňuje tvorbu alternativní historie.    

StejnČ jako všechny média i videohry vytváĜejí tlak na způsob, jakým jsou vyprávČny 

pĜíbČhy o minulosti. PĜirozenČ pak dochází ke stĜetům s jinými způsoby jako je lineární text 
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historické knihy. Hry se nicménČ nesnaží konkurovat, nabízejí pouze různé způsoby, jak 

vytváĜet, pĜijímat a zkoumat minulost jako historii.   

 

Sociologie hráčů  

Vrátíme-li se k pĜedstavČ ergodické podoby herního média, musíme se zákonitČ ptát, 

zda je možné zabývat se studiem hry bez zamČĜení na hráče. Jak již bylo Ĝečeno výše, u 

ergodického média se pĜedpokládá významná úloha interakce hráče. Zájem o hráče a hráčské 

prostĜedí v rámci her pak vede k sociologičtČji zamČĜeným textům. Vedle odborných textů 

existují také webové stránky zabývající se sociologií a hrami, napĜíklad: The Sociology of 

Videogames.  

Co se týče hráčské demografie, je zde podobný pĜedpoklad, jak tomu bylo u závislosti. 

A to takový, že nejvyšší zastoupení hráčů je v ekonomicky rozvinutých regionech Severní 

Ameriky, Západní Evropy a Dálného východu ĚJaponsko, Jižní Koreaě. Data o počtu, ale i 

pohlaví, vČku a zázemí jsou cenným zdrojem informací nejen pro akademiky, ale pĜedevším 

pro firmy zabývající se komerční tvorbou her. V rámci jednotlivých regionů existují asociace, 

které se mimo jiné zabývají demografií hráčů na území, kde působí. Takovou asociací je i 

Asociace herního průmyslu České a Slovenské republiky aktivní od roku 2010. Výzkumy o trhu, 

jako je tomu napĜíklad v pĜípadČ USA, bohužel nejsou k dispozici. Česká republika je také 

součástí programu World Internet Project. Podle posledních údajů z roku 2014 využívá internet 

7ř %. ř0 % uživatelů jsou z Ĝad studentů a užití mezi muži a ženami je stejné. Podle výsledků 

výzkumu v roce 2014 trávil každý uživatel průmČrnČ 20 hodin týdnČ online, což je dvakrát více 

než v roce 2005. ĚLupac, 2015ě V pĜípadČ online zábavy není v textu rozlišeno, o jaký druh se 

jedná, a je tedy tČžké určit kolik, procent z uživatelů tráví čas aktivním online hraním a kolik 

jinou formou zábavy online. U komerčních subjektů je bČžným pravidlem využívat nejen 

metody dotazníků, ale také focus group, pĜípadnČ testerů a jejich následovného dotazování. V 

pĜípadČ tématu naší práce nás v oblasti sociologie hráčů nejvíce zajímá typologie hráčů, kteĜí 

dané tituly hrají a skladba komunity. Samotné zkoumání obou tČchto prvků probíhá v praktické 

části práce pomocí dotazování podpoĜeného o zkoumání fór, kde se tyto komunity sdružují.      

 

 Ekonomie herního průmyslu  

V oblasti herního průmyslu jsou ekonomické výsledky zcela zásadní. To zejména u čistČ 

komerčních titulů jejichž účelem je profit. Společnosti vyvíjející komerční počítačové hry jsou 
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podnikatelským subjektem a jako takový subjekt se snaží dosáhnout zisku. Proto lze 

konstatovat, že je tvorba podĜízena ekonomice. Toto vnímání vztahů navazuje na klasické pojetí 

politické ekonomie médií. Chápeme vliv politicko-společenských struktur na podobu médií a 

mediálních produktů. Vliv ekonomického Ěpodnikatelskéhoě aspektu médií má zásadní vliv na 

jejich konečnou podobu. Ekonomické vlivy podle této teorie zcela jasnČ působí na mediální trh 

a žurnalistiku. Tvorba mediálních obsahů je tak vnímána jako obchodní činnost s vlastníkem 

Ězpravidla soukromýmě snažícím se o dosažení zisku. Důležité je vnímání mediálních produktů 

Ěkomerčních herě jakožto zboží na mediálním trhu. Aby bylo možné je co nejlépe zhodnotit, 

musí splňovat takové hodnoty, které jej činí pro odbČratele ĚspotĜebiteleě užitečné a žádoucí. 

Na tomto pĜístupu k médiím a jejich obsahům jakožto komoditČ podléhající ekonomickým 

cílům stojí pĜístup politické ekonomie. Tento koncept pracuje s pĜedstavou médií Ĝízených 

kapitalistickými tendencemi trhu. Zatímco ekonomickou nadĜazenost v médiích bychom mohli 

zpochybňovat, v pĜípadČ herního průmyslu je evidentní. Jelikož drtivá vČtšina vznikajících her 

je komerční, je snahou jejich tvůrců vydČlat dostatek penČz nejen na zaplacení nákladů, ale i 

zisk. Za využití politické ekonomie můžeme Ĝíct, že jde o spojení herních obsahů a průmyslu, 

který je produkuje. Touto otázkou se v komerční sféĜe zabývají analytičtí experti. Již Ĝadu let 

jsou počítačové hry a obecnČ videohry trhem s obraty v Ĝádech miliard dolarů. V roce 2011 

pĜesáhl herní průmysl Ěpc hry a konzolovéě 16.6 miliard dolarů. Podle výzkumu Newzoo hraje 

v USA více než 145 milionů Američanů hry Ě2011ě pĜičemž 63 milionů bylo ochotno i nadále 

utrácet peníze za hry. V rámci trhu existují tĜi dominantní společnosti: Sony, Microsoft a 

Nintendo ĚUSAě. Pro pĜíklad ke konci roku 2012 Nintendo prodalo pĜes řř milionů konzolí. 

(Statista.comě Koncept ekonomie herního průmyslu se promítá také do podoby, jakou je 

vytváĜena, distribuována a prezentována herní série Total War. Nutnost ziskovosti vede 

vývojáĜe k zohlednČní hráčských očekávání, žánrových zvyklostí a technologické náročnosti 

jednak pĜi vývoji hry, jednak i pro hráče a jejich počítače. 

  

   

2.4 Ostatní média a reprezentace historie 

 

Ze všech médií má nejvíce společného s počítačovými hrami film, televize a literatura. 

Vzhledem ke skutečnosti, že televize vychází v otázce žánrů a klasického narativu z filmu, lze 

pĜedpokládat, že je tento typ média blíže počítačovým hrám Ěfilmě. V pĜípadČ literatury se 
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počítačové hry inspirují zejména v oblasti tvorby narativu a dČlení žánrů. TĜetí médium Ěfilmě 

má Ĝadu společných charakteristik s hrami. PĜednČ jsou zde žánry zamČĜené na ženy 

Ěromantické, komedieě a na muže Ěakční, hororě. Dále mají společný pĜístup k pĜíbČhu a jeho 

tvorbČ. Jak bylo výše zmínČno Wolfovo členČní her podle žánrů, také film má své rozdČlení. 

Existuje tzv. Poltiho manuál 36 dramaturgických situací, na jejichž základČ lze vytvoĜit 

kompletní pĜíbČh. Stejným manuálem se Ĝídí i tvorba pĜíbČhů Ĝady her. ĚHiggins, 200Řě Na 

námČty filmů vznikají hry a v posledních letech i opačnČ. PĜíkladem může být napĜíklad Mortal 

Kombat (1995), Lara Croft (2001), Resident Evil (2004), Final Fantasy (2005), Max Payne 

(2008) nebo Doom (2005). Z tradičních médií slouží k inspiraci hernímu pĜíbČhu a tvorbČ her 

také literatura. Z poslední doby je to napĜíklad Zaklínač podle stejnojmenné ságy od polského 

spisovatele Andrzeje Sapkowského nebo herní série Harry Potter podle stejnojmenné knižní 

Ĝady J. K. Rowlingové. Zásadní rozdíl v otázce pĜíbČhu je míra, do jaké mohou hráči ovlivňovat 

dČj a chování postav. Ta se samozĜejmČ žánr od žánru liší, ale obecnČ je mnohem vČtší než v 

pĜípadČ filmu a literatury. V literatuĜe existují gamebook, ve filmu interaktivní snímky s 

pasážemi obsahujícími rozhodování publika. Text je tak v pĜípadČ obou starších médií lineární, 

zatímco v pĜípadČ hry tomu tak není ĚWolf, 2001ě. Hráč je tak v roli režiséra, který svým 

jednáním vytváĜí podobu a průbČh hry. ĚAarseth, 1řř7ě Jak již bylo nČkolikrát Ĝečeno, hlavním 

rozdílem mezi hrami a ostatními médii je úroveň interaktivity a participace. Bez hráče je hra 

strnulý konstrukt bez pohybu a plynutí. Je závislá na jeho aktivitČ.    

 

Historie ve filmu 

Filmový teoretici vnímají historický film pĜedevším jako výpovČď o dobČ, ve které byl 

vyroben. V současnosti nicménČ sílí tendence chápat jej jako zobrazení minulosti. ĚKopal, 

2007ě V prostĜedí filmu existuje celá Ĝada hyperrealistických, hraných, rádoby dokumentů 

zabývajících se historickými motivy. Tento vzestup žánru je spojen s rozvojem počítačových 

technologií, které umožňují filmaĜům vytvoĜit na filmovém plátnČ Ĝadu historických scén. Pro 

dosažení co nejautentičtČjšího zážitku využívají filmaĜi Ĝadu dokumentárních metod Ěfrenetická 

kameraě spolu s čerpáním z primárních zdrojů jako je odborná literatura nebo dobové artefakty 

Ěobrazy, sochyě. Filmová reprezentace historie je ve srovnání s počítačovou hrou silnČ lineární 

a pĜedem určená. Nebere tak ohled na diváka v takové míĜe jako počítačová hra. Vedle 

primárních pramenů využívá kinematografie ve svém procesu tvorby historie Ĝadu odborníků, 

od samotných historiků obecných dČjin, po specialisty na dobové odČvy, účesy, zvyky nebo 

architekturu. V rámci historických filmů existuje celá Ĝada odlišností v závislosti na tom, 
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jakému publiku je titul určen a co se snaží tvůrci vyjádĜit. Existují tak vedle sebe tituly 

využívající motivy z historie bez vČtšího zájmu o pĜesnost rekonstrukce a prezentace 

jednotlivých objektů a pĜedmČtů ve filmu, s díly, v nichž pĜevažuje právČ zpracování a 

prezentace historie nad narativem. Takovým filmem je napĜíklad Master and Commander. Na 

rozdíl od literatury se film snaží prezentovat všechny součásti dČje a ponechává tak minimální 

prostor pro divákovu pĜedstavivost. Hlavní problém je analyzovat, jak lidé prezentované doby 

mysleli. VyjádĜit tak ducha doby ve všech detailech jako je nejen prostĜedí, kostýmy a mluva, 

ale i chování a myšlení. ěada historických filmů je postavena pouze na vizuální implementaci 

historie a stávají se z nich tzv. výpravné tituly. ĚKopal, 2007ě Markéta Lazarová je podle Kopala 

dobrým pĜíkladem prezentace historie skrze filmové médium. Nejenže jsou zde mistrovsky 

zvládnuty dobové prvky jako je odČv, nebo obydlí, ale tvůrci filmu dokázali zachytit myšlení 

tehdejšího človČka, jeho surovost, pudovost a jistou dávku zvíĜecích instinktů. Takovéto 

propojení pak vytváĜí dílo schopné pĜedávat divákovi obraz o dané dobČ ve všech smČrech do 

detailu. PĜestože by se mohlo zdát, že k sobČ mají dČjiny a film, potažmo jejich reprezentace 

skrze film, blízko, pĜevládají dva různé způsoby reprezentace dČjin. První historické reálie 

využívá jako pozadí narativní složky bez vČtších snah o jejich správnost. Druhý klade důraz 

právČ na historii ve všech smČrech a upozaďuje ostatní části filmu jako je právČ dČj.  

 

 

Historie v literatuĜe  

Na rozdíl od počítačové hry, nebo dokonce filmu, je literatura mnohem lineárnČjší 

médium. Své obsahy čtenáĜi pĜedkládá v souladu s pozitivistickým pĜístupem. Umožňuje tedy 

číst pouze jeden význam, který je v textu obsažen, a nedovoluje různé výklady a alternativní 

pĜístupy jako napĜíklad hra ve své interaktivitČ. U filmu je alternativní recepce vyjádĜena 

formou vizuálních náznaků, jako specifický zábČr. Potvrzuje se tak vztah mezi linearitou a 

interaktivitou. V prostĜedí literatury existují gamebooks Ěherní knihyě, které umožňují čtenáĜi 

podílet se na výstavbČ dČje, nicménČ tento typ literatury je spojen pĜedevším s fantasy. Klasické 

literární dílo čtenáĜi pĜedkládá svůj obsah takový, jaký jej od prvního okamžiku zamýšlel autor. 

V pĜípadČ historie můžeme rozdČlit literaturu na akademickou a populární. Akademická 

literatura je vČtšinou historiků považována za jedinou správnou reprezentaci historie. Tento 

pĜístup pĜedpokládá, že akademická literatura je schopna lépe odkalovat empiricko-analytické 

závČry, které ignorují povahu dČjin jako vyprávČní. To vede často k postoji, že literatura je 

jedinou formou, která je schopná sdČlit složitost pĜíbČhu. NovČjší média jsou často postavena 
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do rozporu s akademickou literaturou jako neschopna správnČ prozkoumat významy minulosti. 

Podle Champana není vČtšina nedostatků v konkrétní formČ, kterou používáme k prozkoumání 

myšlenek o minulosti, ale v epistemologickém pochopení historie samotné. Neznalost 

klíčových postmoderních myšlenek pĜirozenČ vede ke konstrukci hierarchie režimů založených 

na soudech, co se týče vhodnosti dČjin jako praxe k určitým formám. ĚChapman, 2013ě  

Autor, historii prezentující literatury, je v první ĜadČ subjekt s limitovaným horizontem 

vlastního čtení, porozumČní, estetických i ideových preferencí. Materiál, z nČhož v rámci 

historické kontextualizace čerpá, jsou pouhé fragmenty. Není možné, aby ve své osobČ 

shromáždil všechny existující poznatky a informace v souvislosti k dČjinám, jimiž se zabývá. 

Náš svČt totiž není lineární, jak by se mohlo z historických kronik a pozitivistického pĜístupu 

zdát, ale jde spíše o text navrstvený do neurčitosti v prostoru s Ĝadou alternativních průbČhů. 

(Papoušek. Bílek, 2010ě Ve vztahu literární prezentace historie je nutno vyslovit pojem nový 

historismus. Ten pĜedstavuje metodu zkoumání dČjin skrze pojmy jako je energie, textová 

stopa, cirkulace a výmČna, ekonomická produkce a text. Nový historismus chápe text v širokém 

pojetí s cílem dekonstrukce společenských vztahů a produktivních diskurzů doby, 

reprezentovaných v různých typech textů. ĚPapoušek. Bílek, 2010ě V prostĜedí literatury je 

reprezentace historie a práce s historickými reáliemi vázána pĜedevším na osobu autora, jak 

bylo popsáno výše. Nalezneme Ĝadu dČl, které se snaží prezentovat historii co nejpĜesnČji, na 

základČ historických pramenů včetnČ odkazů. Takovým dílem je napĜíklad mnou zkoumaná 

Vojna a mír. V prostĜedí populární literatury ovšem existují také tituly, které historii 

reprezentují buďto zkreslenČ a s Ĝadou faktických chyb, nebo dle alternativního výkladu 

samotného autora. Pro potĜeby práce a její komparativní analýzu historické reprezentace 

čerpám z pĜedem určených akademických textů s vČdomím pĜístupu nového historismu. 

NicménČ bez stanovení toho, co považujeme za správné, by nebylo možné srovnávání 

reprezentované historie provést.  
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2.5 E-learning 

 

Internet se stal jedním z hlavních způsobů, jak zpĜístupnit zdroje pro výzkum a vzdČlání 

jednak studentům, jednak učitelům a výzkumníkům. ĚRichard a Haya, 200řě Technologie 

založená na e-learningu zahrnuje používání internetu a dalších podstatných technologií k 

produkci materiálů pro sebevzdČlávání a učení lekcí. (Fry, 2001) Existující definice má podle 

Dublina Ě2003ě tendenci odhalovat specializaci a zájmy výzkumníků. E-learning jako koncept 

zahrnuje Ĝadu aplikací, učících metod a procesů. (Rossi, 2009) Je proto složité najít obecnČ 

pĜijímanou definici pro pojem e-learning. Holmes a Gardner Ě2005ě uvádČjí, že je zde tolik 

definic, kolik je akademických studií o tomto pĜedmČtu. 

 

Evropská komise Ě2001ě popisuje e-learning jako: "Využívání nových multimediálních 

technologií a Internetu ke zlepšení kvality vzdělání ulehčením pĜístupu ke zdrojům a službám, 

stejně jako podporování vzdálené výměny a spolupráce. (EU, 2001ě Další výzkumníci omezují 

definici na jakékoliv učení založené na internetu nebo webu. (LaRose, 1998, Keller a Cernerud, 

2002ě Do této kategorie Ěe-learningě zaĜazuji také vzdČlávací hry a je otázkou, do jaké míry lze 

považovat i komerčnČ produkované hry za vzdČlávací. Respektive do jaké míry na nČ lze 

vztáhnout pojem e-learning. Jako každá metoda má i e-learning své kladné a záporné stránky, 

nČkteré z nich vyjmenovávám na konci této kapitoly. Existuje celá Ĝada dalších definic e-

learningu stejnČ jako klasifikací založených na jejich rozsahu zapojení do vzdČlávání.  

 

NČkteré klasifikace jsou založeny na načasování interakcí. Algahtani rozdČlil e-learning 

do dvou základních typů, které se skládají z počítačového a internetového e-learningu. 

Počítačové učení zahrnuje použití celé Ĝady hardwaru a softwaru obecnČ, které jsou k dispozici 

pro využití jako informační a komunikační technologie a každá součást může být použita dvČma 

způsoby: počítačem Ĝízené instrukce a počítačem asistované učení. V asistované verzi jsou 

počítače užívány místo tradičních metod tím že, poskytují interaktivní software jako podpůrný 

nástroj uvnitĜ tĜídy, nebo jako nástroj pro sebevzdČlávání mimo tĜídu. V počítačem Ĝízeném 

pĜístupu se počítače používají pro ukládání a získávání informací, které pomáhají Ĝídit vzdČlání. 

Na internetu založené vzdČlání je dalším zlepšením vzdČlání založeného na počítači. ĚAlmosa 

2001ě Obsah je dostupný na internetu napĜíklad pomocí odkazů na související znalostní zdroje. 
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Zeitoun Ě200Řě klasifikoval podle rozsahu použití tČchto prvků vzdČlání na smíšené, asistované 

a zcela online. Asistované doplňuje tradiční metodu podle potĜeby. Smíšené nabízí krátkodobé 

doplnČní pro tradiční metodu. Zcela online režim, který je nejkomplexnČjším zlepšením, 

zahrnuje využití sítČ pro učení ĚZeitoun, 200Řě.  

  Rozvoj multimediálních a informačních technologií, stejnČ jako využití internetu, učinil 

radikální zmČny v tradičním procesu výuky. (Wang 2007) Vývoj v oblasti informačních 

technologií vytvoĜil více možností pro moderní vzdČlávání. Agendy škol a institucí uznávají e-

learning jako perspektivní pro zlepšení lidí, znalostí, dovedností a výkonu. (Henry, 2001) 

Zavedení a rozšíĜení Ĝady nástrojů e-learningu inicioval Ĝadu zmČn ve vysokoškolských 

institucích, zejména pokud jde o jejich výukové a podpůrné procesy v oblasti vzdČlávání 

ĚDublin, 2003ě. StejnČ jako existují různé typy e-learningu, existují i různé způsoby využití. 

Algahtani Ě2011ě rozlišuje následující: adjunct, blended, wholly online. (Arkorful a spol. 2015) 

Adjunct ĚpĜídavnéě je situace kdy e-learning je využíván jako asistent tradiční tĜídy 

poskytováním relativní nezávislosti studentům. Ve smíšeném Ěblendedě e-learningu materiál 

pĜedmČtu a vysvČtlení je sdíleno mezi tradičními výukovými metodami a e-larningovými 

metodami v tĜídním systému. TĜetí typ je zbaven účasti ve tĜídČ. Je zde maximální nezávislost 

studentů. Online model je rozdČlen na individuální a spolupracující, kde spolupracující se 

skládá ze synchronního a asynchronního učení. ĚZeitoun, 200Řě  

  

Výhody a nevýhody e-learningu: 

Mezi výhody patĜí flexibilita v pĜípadČ, že existuje problém s časem nebo prostorem. 

Umožňuje tak snadnČjší dostupnost informací. Zlepšuje účinnost znalostí a klasifikaci 

prostĜednictvím snadného pĜístupu k obrovskému množství dat. Může také poskytovat 

pĜíležitost pro vztahy mezi studenty pomocí diskuzních fór, odstraňuje tak bariéry, které by 

mohly limitovat bojácnČjší studenty a usnadňuje komunikaci. Dále je finančnČ efektivní v tom 

smyslu, že studenti nejsou nuceni cestovat a je možná maximalizace počtu studentů bez ohledu 

na velikost fyzického prostoru. Jako další výhody e-learningu Arkorful zmiňuje zohlednČní 

individuality studentů a zamČĜení na jejich nedostatky, kompenzaci nedostatků vyučujících a 

možnost studia žáků vlastním tempem se zamČĜením na konkrétní problém. ĚArkorful a spol. 

2015)  

Do seznamu nevýhod Arkorful započítává pĜedevším odloučení a minimalizaci 

interakce mezi studenty, stejnČ jako složitost výuky určité látky na rozdíl od klasického pĜístupu 
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tváĜí tváĜ. E-learning může negativnČ ovlivňovat rozvoj komunikačních schopností žáka, 

protože nevyžaduje určité schopnosti pro šíĜení informací k dalším studentům. Také je zde 

velmi problematická otázka podvádČní u testů, plagiátorství a nevhodného kopírování. Tento 

typ výuky také omezuje a limituje roli učitele díky distanční izolaci a není vhodný pro všechny 

disciplíny, napĜíklad ruční práce, nebo laboratorní experimenty. ĚArkorful a spol. 2015ě    

 

E-learning a jeho vývoj 

E-learning se pĜímo váže na internet, a tedy byl pro nČj významný počátek 60. let jako 

období vzniku internetu. Ten nejdĜíve sloužil k vojenským účelům, pĜenosu dat a sdílení 

informací. První civilní síť byla spuštČna v Illinois pro komunikaci a pĜenos informací. Prvním 

školícím programem na počítači byl CBT program ĚComputer Based Training Program). Tento 

e-learningový program byl určen právČ pro studenty a učitele Univerzity v Illinois. ĚHolmes, 

2006ě Od 70. let se stávají vzdČlávací programy interaktivnČjšími. Se vzestupem internetu se 

zmČnil způsob komunikace mezi žáky a učiteli. Klasické dopisování nahradil rychlejší internet 

(e-mailě. Jedním z prvních on-line kurzů byly ty zamČĜené na počítačovou gramotnost a 

schopnost ovládat nový výukový nástroj.   

S masovým rozšíĜením počítačů na školách v USA se rozšíĜilo také využívání e-

learningu. Podíl na šíĜení počítačů mČl první masovČ vyrábČný počítač od společnosti Apple. 

Ten byl pomČrnČ drahý a velmi brzy se stal dominantním pĜístrojem na trhu levnČjší 

Commodore 64. Na základČ tohoto rozšíĜení vzrostla také poptávka po vzdČlávacích kurzech. 

NáslednČ se do domácích počítačů dostává komerční internet s obrovským množstvím dat a 

informací. Spojení dostupnosti a rychlosti bylo velkou pobídkou k zavedení a šíĜení e-learningu. 

Ten mimo jiné umožňoval lidem vzdČlávat se v otázce činností a informací, ke kterým nemuseli 

mít jinak pĜístup. ĚHolmes, 2006ě Dalším výrazným krokem v oblasti e-learningu bylo distanční 

vzdČlávání. To umožňovalo jednak finanční úsporu na obou stranách, jednak pohodlnČjší a 

rychlejší pĜenos informací. Velkou roli v rozvoji e-learningu mČli také vysoké školy zejména v 

USA, které investovaly miliony dolarů do jeho rozvoje a zdokonalení. V EvropČ byl zájem o e-

learning projevován pĜedevším univerzitami. Díky jejich iniciativám se jej podaĜilo prosadit do 

programu Evropské Unie.       

V kvČtnu roku 2000 došlo k podpisu Lisabonské smlouvy. Jedním z jejich závazků bylo 

mimo jiné promČnit Evropu do roku 2010 v nejvíce konkurenceschopnou a dynamickou 

ekonomiku založenou na znalostech, schopnostech a dovednostech. (European council, 2001) 
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Součástí této strategie byl program eEurope. Cílem tohoto programu bylo zvýšit využívání 

internetu a vzdČlávání prostĜednictvím e-learningu. Další snahou programu eEuropa byla 

elektronizace státní zprávy, zdravotnictví a služeb vzdČlávání. To má umožnit zjednodušení a 

zrychlení informačního procesu a ušetĜit finanční výdaje. Plán Evropské Unie se snaží vytvoĜit 

funkční infrastrukturu IT/ICT a na jejím základČ podpoĜit elektronický obchod a veĜejné služby. 

Podle pĜedstav evropského plánu by mČli členské státy disponovat pĜipojenou veĜejnou 

správou, školami a zdravotnictvím. ĚKomise Evropských společenství, 2002, s. 3ě   

Další program zabývající se komunikačními a informačními technologiemi je iniciativa 

i2010. Jejím cílem je posílení zamČstnanosti v informační společnosti a mediálním průmyslu. 

Dále vybudování otevĜeného prostĜedí pro elektronickou komunikaci, posílit výzkum, 

zkvalitnit a zpĜístupnit veĜejné služby. ĚEvropská komise, 2005, s. 4-6)   

Jak bylo popsáno výše, v České republice jsou e-learningové programy financovány 

pĜevážnČ z projektů Evropské Unie. Významné v rámci e-learningu je distanční vzdČlávání, 

které šetĜí investice a čas Ěu firem i soukromých osobě. NejvČtším motorem e-learningu jsou u 

nás vysoké školy. Využívají v rámci výuky Ĝadu metod e-learningu. Podobná situace je 

v současné dobČ také na stĜedních školách. NejvČtším problémem v rozvoji e-learningu je 

úroveň počítačové gramotnosti. Z průzkumu již zaniklého ministerstva informatiky vyplývá, že 

podíl gramotných ve vČku 18–60 let je pouze 27 %. Ě2004ě V pĜípadČ stĜedoškolských učitelů 

je pouze 33 % informačnČ gramotných. To je zcela určitČ hlavní brzda v šíĜení nových 

výukových metod. Je pravdČpodobné, že se gramotnost za posledních 13 let zvýšila, nicménČ 

jen stČží pĜekročila 50 %. Z výzkumu také vyplynulo, že je gramotnost závislá na velikosti 

urbanizované zóny. NapĜíklad v Praze byla zjištČna gramotnost 3Ř %. Na VysočinČ naopak 22 

%. Zajímavá je skutečnost, že 66 % respondentů uvádČlo využívání počítačů a porozumČní této 

technologii. Z výsledků průzkumu ovšem vyplynula gramotnost pouze u již uvedených 27 % 

ĚPeterka, 2005ě. NovČjší data zabývající se detailnČ podobným průzkumem chybí také díky 

faktu, že ministerstvo informací zaniklo v roce 2007.     
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2.6 Serious games versus commercial games  

 

Pod pojmem serious games Ěseriózní hryě se myslí softwarové programy, které mají 

formu počítačové hry. PĜes tuto podobu není jejich hlavním smyslem zábava jako u komerčních 

her, ale vzdČlávání, výuka, simulace a trénink. Díky vysoké popularitČ komerčních her jsou 

tendence jejich využití ke vzdČlávání pochopitelné. Tato diplomová práce si mimo jiné klade 

otázku, jaký je vzdČlávací potenciál herní série Total War a tím i komerčních her podobného 

typu Ětahové strategie, simulaceě.   

Ve spojitosti s vzdČlávacím typem her existuje pojem edutainment. Ten vznikl spojením 

anglických slov education ĚvzdČláníě a entertainment Ězábavaě. Do českého diskurzu se pak 

pojem pĜekládá jako vzdČlávání prostĜednictvím zábavy. Jedná se o metodu výuky, kdy se 

informace pĜedávají "zábavnou" formou. To může být jednak ve formČ zapojení studentů do 

výukového procesu, jednak sledování filmů, návštČvy divadel, muzeí, nebo právČ využitím 

počítačů. Jde tedy o jakoukoliv na výuku zamČĜenou aktivitu, která není pasivním vstĜebáváním 

látky Ěsezení a poslouchání výkladuě. Zároveň je podporován silnou marketingovou kampaní. 

Díky tomu existují stĜediska zamČĜená na tento druh učení. ěada z nich se nachází na různých 

veĜejných místech: elektrárny ĚDukovanyě, muzea, skanzeny, školy v pĜírodČ a podobnČ. Vedle 

tČchto metod figuruje edutainment ve spojení s počítačovými hrami. Tímto způsobem se 

akcentuje jejich vzdČlávací potenciál. Základním kamenem pro tento postoj je pĜesvČdčení, že 

každou hrou se učíme. Může jít o zlepšování schopností jako reakce a postĜeh, stejnČ jako 

vstĜebávání informací a učení dedukce a logiky. ĚEgenfeldt-Nielsen, 2007ě Tento pĜístup ovšem 

vyžaduje učitele schopného ovládat danou technologii a prezentovat ji studentům. PĜedností 

počítačových her je schopnost zaujmout pozornost žáků díky svému procedurálnČ rétorickému 

a abstraktnímu zpracování Ěviz. pĜedešlé kapitolyě. Díky interaktivitČ média může u dobĜe 

navrhnuté vzdČlávací hĜe dojít k imerzi a zintenzivnČní prožitku. V pĜípadČ odmČn za správné 

Ĝešení se objevuje také motivace hru úspČšnČ dokončit a radost z úspČchu. DobĜe se bavící žák 

má pak vČtší šanci, že se nČco mimodČk a rád naučí. ĚSillmen, 200Ř str. 1ě   

Zásadním problémem je zpracování takovýchto her. ObecnČ Ĝečeno, určité počítačové 

hry více pĜitahují chlapce než dívky, bylo by tedy vhodné utváĜet nabídku tak, aby zaujala obČ 

pohlaví. Také záleží na vČku žáků Ěhráčůě, kteĜí jsou takovéto metodČ vystaveni. VzdČlávací 

potenciál ale mají i bČžné počítačové hry, pojednává o tom napĜíklad James Paul Gee, který ve 

své knize What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy popisuje, jak 
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počítačové hry pĜispívají napĜíklad k rozvoji „vizuální gramotnosti“, tedy porozumČní 

obrazům, k umČní Ĝešit nČkolik vzájemnČ provázaných problémů současnČ a podobnČ. Nebo 

Adam Chapman ve výše zmiňovaném textu Is Sid Mier´s Cicilization history? PĜedpokládám, 

že kromČ vizuálního učení, může nabídnout mnou zkoumaná série Total War další vzdČlávací 

obsahy. Tuto tezi se pokusím potvrdit v rámci vlastního výzkumu v kapitole číslo 3.  

 

2.7 Historie a Historiografie 

Historiografie:  

Tento obor bude sloužit pro porovnávání historicky zamČĜeného obsahu v sérii 

počítačových her Total War. Popis a záznamy z historických událostí provedených akademiky 

zabývajícími se historiografií považuji za natolik vČrohodné zdroje, abychom je mohli použít 

jako pĜedlohu. Pro potĜeby diplomové práce budu čerpat z vybraných prací evropských autorů. 

Důležitost srovnání je zcela zĜejmá. Abychom mohli zkoumat výukový potenciál Total War, 

potažmo komerčních her podobného typu Ěstrategieě je nutné zjistit, do jaké míry jsou 

informace v nich prezentované ve shodČ s obecnČ platnými pĜedstavami o dané historické 

epoše, jejich postavách a událostech.   

PĜedpokladem ustavení dČjepisectví je vČdomí času jako základní kategorie jsoucna. 

(Marek, 2000) Tento obor je kromČ času vázán ke vzniku písma pĜed více než tĜemi tisíci let. 

Samotný obor se v průbČhu dČjin vyvíjí a svoji vrcholnou formu dostává v polovinČ 1Ř. století: 

mČní se v historiografii, odbornou historickou vČdu. Jaroslav Marek Ě2000ě mezi základní 

znaky historiografie Ĝadí racionalitu, soustavnost, kritičnost a objektivitu. StejnČ jako jiné vČdní 

obory i zde nalezneme pozitivní a negativní vlastnosti. Jde napĜíklad o neexistenci vyhranČného 

pole zájmu, na stranČ druhé schopnost "oživování" minulosti. Pro tuto práci má historiografie 

význam pĜedevším pro svůj zájem o vytváĜení základních typů, vzorů, modelů historických dČl, 

které umožňuje vidČt očima svČdků tehdejších událostí. (Marek, 2000) 

Samotná historiografie je natolik rozmanitá a široká, že není možné zabývat se jí jako 

celkem. Pro účely této práce se zamČĜuji na západní kulturní oblast a její chápání historie. Jak 

uvádí Marek, jedná se pouze o jeden ze vzdČlanostních či kulturních okruhů. Navíc dokonce i 

v rámci jednoho pĜístupu se pohled historiografie zužuje díky vývoji tohoto modelu v současné 

historické vČdČ a rostoucímu počtu pramenů s tím, jak se blížíme pĜítomnosti. ĚMarek, 2000ě 

"Historia vero testis temporum, lux veritatis, vita memoriae, magistra vitae, nuntia vetustatis." 
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ĚDČjiny jsou svČdky časů, svČtlem pravdy, živou pamČtí, učitelkou života a poslem minulosti.ě 

Takto popsal funkci dČjin Ĝímský filozof a politik Marcus Tullius Cicero. ObecnČ je pak historie 

vnímána jako studium minulosti, primárnČ na základČ historických dokumentů. PĜičemž období 

pĜed psaným záznamem je považováno za pravČk. ĚHirst, 2017ě VČdci zabývající se historií 

jsou nazýváni historici. Pojem historie také odkazuje k vČdní disciplínČ analyzující sled 

událostí, objektivnČ určující zákonitosti, pĜíčiny a následky. Je také považována za pohled na 

pĜíčiny a podobu současných problémů.  

Za otce dČjin západní civilizace je považován Ĝecký historik Hérodotos Ě5. století pĜ. n. 

l.ě. Spolu s ním Thúkydidés vytvoĜil základy pro moderní studium lidské historie. Zatímco 

Hérodotos se zamČĜoval spíše na kulturní oblast dČjin, Thúkydidés zkoumal vojenské dČjiny 

lidstva. V rámci dČjinných textů se rozlišují také pĜíbČhy vázané lokálním folklórem a tradicí 

Ěmýty, legendyě, jejichž účelem bývá podpora místní kultury. Mimo naše Ězápadníě pojetí 

historie existují také další koncepty, kterými se ovšem nebudeme zabývat. ĚFoster, Lateiner, 

2012)  

Výzkum historie se v průbČhu dČjin promČnil a stejnČ jako Ĝada jiných oborů 

specializoval. Moderní studia historie tak zahrnují zkoumání specifických oblastí historie a 

specializaci na nČ. BČžnČ je vyučován ve formČ dČjepisu na základních a stĜedních školách. 

Teprve na akademické půdČ se začínají rozlišovat a zevrubnČji zkoumat jednotlivé disciplíny 

lidských dČjin. O samotné historii, jejím dČlení a vývoji by mohlo být napsáno mnoho. Není to 

ovšem zásadní pro tuto práci, a tak si postačíme s výše uvedeným shrnutím, které vysvČtluje, 

jak pĜistupuje autor této práce k pojmu historie, jak ji chápe a interpretuje. Tedy v souladu s 

tradicí západní civilizace zavedenou Ĝeckou filozofií. V pĜedešlých kapitolách je zmínČn pohled 

na historii z odlišného hlediska ĚChapmaně proto se zde již znovu nebudu rozepisovat o 

možnosti vnímání dČjin jakožto výkladu historických událostí ovlivnČného autorem a médiem, 

v nČmž je tato narativita prezentována. 
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 3 Metodologie 

 

Metodou zpracování je kvalitativní výzkum se zamČĜením na zkoumání jednoho vzorku: 

vybraných dílů série Total War. PĜednČ je tĜeba formulovat výzkumné otázky, na nČž se bude 

snažit vlastní výzkum odpovČdČt. Otázky vycházejí jednak ze stanovených cílů, jednak z 

badatelského zájmu autora. Oproti původním tezím jsou otázky číslo jedna a dvČ poupraveny 

tak, aby více vyhovovaly zájmům této práce. 

 

Jednotlivé stanovené výzkumné otázky: 

1 Jaké jsou rysy reprezentace historie v počítačových hrách? 

2 Do jaké míry odpovídají počítačové hry v sérii Total War parametrům vzdČlávacích her? 

3 Jakou roli hraje historická vČrnost v rámci počítačových her? 

Doplňující otázky oproti původním tezím: 

4 Jací hráči vyhledávají historicky zamČĜené počítačové hry? 

5 Jaký je výsledek interakce tČchto osob s hrami daného typu a jejich vnímání historické 

události v ní obsažené? 

 

Samotný výzkum je možné rozdČlit do dvou částí. Jedná se zejména o srovnávací část, 

kde podrobuji vybrané historické prvky prezentované v herní sérii Total War srovnání s 

relevantní akademickou literaturou. Tuto srovnávací část doplňuji také porovnáním s 

vybranými tituly dalších médií zamČĜených na podobné téma Ěfilm, literaturaě. Druhá část práce 

se zabývá procesem dotazování a jeho výsledky popsanými v následující kapitole. Toto šetĜení 

je zamČĜené na hráče titulů Total War a mČlo by poskytnout odpovČď na doplňující otázky 

stanovené v rámci výzkumu. 

Vlastní výbČr metodiky je zapĜíčinČn nedostatečným akademickým bádáním v tomto 

poli zájmu. Není tak obecnČ zavedená metodologie, která by pĜedurčovala autorův postup. 

Důvodem pro zvolení výše zmínČného postupu je jednak jeho možnost hlubšího poznání a 

zachycení jednotlivých odchylek v pĜístupu Ěu dotazníkuě, jednak možnost získat výsledky 

širšího srovnávacího charakteru, který bude mít vypovídající hodnotu nejen pro autora, ale i pro 

možné navazující výzkumníky Ěsrovnávání médií a obsahůě. Zásadní pro tuto práci je popsat 

jakým způsobem je historie prezentována v rámci historické tahové strategie Total War na 

pĜíkladech z titulů Napoleon, Empire a Attila. VČtšina dostupných studií zabývajících se 
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počítačovými hrami se orientuje na obecná témata zahrnující žánry nebo dokonce celé konzole, 

pĜesto existují tematicky blízké práce. Jednou z hlavních prací, z nichž čerpám je Champanův 

text Ě2013ě o reprezentaci historie spojený s hrou Civilizace. Díky jím prezentované pĜedstavČ, 

že historie je alternativní výklad minulosti, můžeme uvažovat o potenciálu prezentovat historii 

skrze herní medium, a tedy i o zpracování této diplomové práce. NicménČ i pĜes tento pohled 

na historii je nutné stanovit vzory, podle nichž bude v rámci práce posuzováno, co je a co není 

historicky správnČ. S ohledem na tradici akademické literatury coby mediálnČ nejstaršího a 

nejvČrohodnČjšího zdroje využívám tento soubor dat pro komparativní analýzu. Hlavním 

účelem této práce je rozšíĜit dosavadní soubor poznatků o reprezentaci historie v počítačových 

hrách.  

 

 

3.1 Způsob výzkumu 

Srovnávací analýza 

Pro výzkum je použitá metodika popsaná v knize Kvalitativní výzkum: základní teorie, 

metody a aplikace Jana Hendla Ě2005ě. Jedná se o srovnávání jednotlivých pĜístupů ke stejnému 

obsahu za stejných, nebo podobných podmínek. Základní myšlenkou je vytvoĜit dostatečný 

soubor informací pro zodpovČzení vytyčených otázek a potvrdit, nebo vyvrátit hypotézu o 

potenciálu komerčnČ produkovaných počítačových her k vzdČlávacím účelům na pĜíkladu 

vybraných titulů herní série Total War. Kvalitativní výzkum a následná analýza výsledků by 

mČla co nejpĜesnČji vypovídat o zkoumaném jevu. Postupy jsou stanoveny takovým způsobem, 

aby odpovídaly vČdeckému charakteru práce: validita, pĜesnost, ovČĜitelnost, kritičnost a 

zobecnitelnost. Díky tomu je podobný postup využitelný i dalšími výzkumníky pro podobné 

zamČĜení, ale taktéž by mČla umožnit srovnání s jejich vlastní prací. Zatímco výzkum a dotazník 

je objektivní co do možností autorových zkušeností a schopností, samotné odpovČdi nikoliv. 

Jedná se o silnČ subjektivní výsledky a je nutno k nim v pĜípadČ utváĜení závČrů takto 

pĜistupovat.   

„Kvalitativní výzkum je proces hledání porozumČní založený na různých 

metodologických tradicích zkoumání daného sociálního nebo lidského problému. Výzkumník 

vytváĜí komplexní, holistický obraz, analyzuje různé typy textů, informuje o názorech 

účastníků výzkumu a provádí zkoumání v pĜirozených podmínkách." ĚCreswell 1998, s. 12 

pĜeklad Jan Hendlě Data získaná ve spojitosti s provádČním kvalitativního výzkumu jsou 
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následnČ zobecňována a zpČtnČ ovČĜována. To jednak pro srozumitelnost výzkumu, jednak pro 

jejich další využití v rámci podobných kategorií výzkumu. ZjištČné výsledky jsou 

konfrontovány s výzkumnými otázkami a formulovány do hypotéz popisující autorovy závČry 

na vytyčené téma.  

Využití komparativní metody pro zjištČní historické adekvátnosti obsahu umožňuje 

srovnat pĜístup jednak různých médií ke stejnému obsahu, jednak poukázat, nakolik je komerční 

hra schopná v této konkurenci obstát. V pĜípadČ komparace je kritický samotný výbČr pĜíkladů 

v rámci srovnávaných médií. Jelikož pro zástupce počítačové technologie se jedná o komerční 

hru, je jen logické, že ji budeme srovnávat s podobnČ zamČĜenými díly z oblasti filmu a 

literatury. Jde tedy o dvojí srovnávání. Zaprvé o definici toho, co považujeme na základČ 

odborné literatury za historickou realitu a srovnání této reality s prezentací v různých vybraných 

dílech. Zadruhé srovnání tČchto dČl mezi sebou za účelem zjištČní, v jaké pozici se nachází 

komerční hra a nakolik je vhodná k vzdČlávacím účelům. Z oblasti filmu nám pro komparativní 

analýzu poslouží film: Attila Ě2001ě, seriál Napoleon Ě2002ě a v pĜípadČ literatury následující 

tituly: Vojna a mír ĚLev Nikolajevič Tolstojě a Attila: Bič Boží ĚThomas R. P. Mielkeě. VýbČr 

titulů pro srovnání byl obtížný z toho důvodu, že v pĜípadČ filmu existují dokumentární 

historické cykly zabývající se danými obdobími, nebo samotnými osobnostmi. StejnČ tak 

existuje i literatura dokumentárního charakteru, která ovšem slouží jako primární porovnávací 

zdroj Ěakademická literaturaě. Považuji tedy za vhodné v rámci komparativní analýzy použít 

vedle komerční hry a populární literatury i populární film, nikoliv dokumentární.   

  

Dotazník 

Doplňkovou metodou výzkumu této diplomové práce je shromažďování vyjádĜení osmi 

hráčů herní série Total War, nebo alespoň nČkterého dílu z oboru zájmu autora ĚNapoleon, 

Empire, Attilaě prostĜednictvím dotazníku. Tento počet je způsoben jednak omezenou 

základnou možných respondentů, jednak nutností jejich následné ochoty spolupráce. V 

původním rozsahu bylo osloveno 25 hráčů, pĜičemž pouze 12 splňovalo všechny nutné 

vlastnosti pro pĜínos k autorovČ práci. Jednalo se napĜíklad o seznámení s tituly, o kterých 

výzkum je, ochota spolupracovat, vlastní zkušenost s hraním nebo vČk 16 let a více. Vybrané 

tituly jsou totiž určené pro hráče dosahující alespoň této vČkové hranice. Samotná výzkumná 

skupina respondentů je tvoĜena sedmi muži a jednou ženou ve vČku 1ř–34 let a zároveň všichni 

respondenti dosáhli pĜinejmenším stĜedoškolského vzdČlání ukončeného maturitou Ě4 VŠ, 2 SŠ, 
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2 studenti VŠě. Všichni respondenti obdrželi stejný seznam otázek, které se týkaly jednak 

samotných titulů, jednak také hráčů. Otázky zamČĜené na hráče slouží k vytvoĜení 

demografického profilu konzumentů Total War titulů. V pĜípadČ všech otázek byl ponechán 

respondentům prostor pro otevĜené odpovČdi kvůli zachování individuality a originality 

výpovČdi. OtevĜené odpovČdi by mČly umožnit autorovi práce lépe popsat pĜístup hráčů k 

danému titulu, složitost individuálního vnímání a tím i tvorby hry na základČ takového publika. 

A v neposlední ĜadČ také nalezení podobných jevů vyskytujících se v jednotlivých odpovČdích 

a na jejich základČ vytvoĜení obecnČ platných závČrů, pĜinejmenším v rámci této práce.     

První sada otázek se týkala samotné hry. Snahou autora bylo zjistit, jak jednotlivé prvky 

působí na hráče, jak je samotní hráči hodnotí a zda je tedy lze považovat za dobĜe provedené. 

Druhá část otázek se zamČĜuje na pudové, citové a emoční složky, které ovlivňovaly výbČr 

hráčů a jejich zkušenost s hrou a následné vlivy. To by mČlo napomoci odhalit nejen jak moc 

má komerční hra vliv na hráče, který si ji dobrovolnČ vybral, ale také jaký je její potenciál 

jakožto výukové metody. Cílem samotného dotazníku bylo získat odpovČdi na stále se opakující 

otázky a utvoĜit tak určitý vypovídající vzorek respondentů. Z tČchto odpovČdí byla vyvozena 

určitá rovnice spojující vlivy jako je hráčův zájem, zpracování hry a pĜístup k historii. Zjistit, 

které jevy jsou dominantní, a které ojedinČlé. NáslednČ pak vyvodit další souvislosti a hypotézy 

vyplývající ze shodných jevů v odpovČdích respondentů. Samotným Ĝešením dotazníku a 

pĜíklady otázek a odpovČdí se zabývám v kapitole 3.5.  

Původní zámČr otázek byl zjistit pohled hráčů na všechny aspekty hry a popsat jejich 

názory. Se ziskem odpovČdí se pĜirozenČ rozšíĜil o teoretickou spekulaci o významu 

komerčních her pro hráče a zásadní problém individuality recipientů Ěkaždý je jinýě. 

Problémem otázek může být v nČkterých pĜípadech pĜílišná pĜímost evokující určitý typ 

odpovČdi. Takovým otázkám se nebylo možné vyhnout z důvodu otevĜených otázek a nutnosti 

dosáhnout odpovČdí smČrem, jakým se ubírá výzkum. NapĜíklad v otázce názoru na hru bylo 

nutné korigovat hráčovu odpovČď z důvodu pĜíliš velké šíĜe odpovídacích možností mimo 

rámec zájmu. Druhá část otázek má odhalit, zda existuje shoda mezi pohledem hráče na 

samotnou hru Ěgrafiku, mechaniky, postavyě a jejich následný postoj ke hĜe, k tomu, co 

prezentuje a jaký odkaz zanechává v hráči. Ideálním zjištČním by podle autora mČl být jasný 

dopad prezentované historie na vČdomosti hráče a pĜípadnČ pak probuzení zájmu k vlastnímu 

vzdČlávání v dané problematice. To jednak formou dalších médií Ěfilm, knihaě, jednak podobnČ 

zamČĜenou hrou. Samotný výzkum by tak mČl v první ĜadČ odhalit pĜístup tvůrců k historickým 
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datům, jejich využití v rámci her a reprezentaci. NáslednČ pak skrze dotazování vliv na hráče 

takového obsahu.  

 

 

3.2 Total War 

 

Total War, jak už bylo v této práci nČkolikrát uvedeno, je souhrnný název pro celou sérii 

žánrovČ podobných titulů. První s názvem Shogun: Total War byl vydán v červnu 2000. Tento 

titul byl dČjovČ zasazen do období Sengoku, tedy období válčících států v 15. až 17. století v 

Japonsku. Brzy po komerčním i kritickém úspČchu prvního tituly oznámilo studio druhý díl s 

názvem Medieval: Total War s výraznČ širším zamČĜením, než tomu bylo u prvního titulu. Hra 

byla vydána roku 2002 a tentokrát se její dČj odehrával v rámci celé stĜedovČké Evropy. V 

pĜípadČ obou titulů vyšlo nČkolik doplňujících obsahů, jako napĜíklad: The Mongol Invasion a 

Viking Invasion. V poĜadí tĜetí titul v rámci série Rome: Total War byl zasazen, jak již název 

napovídá, do období Ĝímského impéria a vyšel v roce 2004. V rozmezí let 2005–2016 vyšlo 

dalších sedm dílů: Medieval II: Total War, Empire: Total War, Napoleon: Total War, Total 

War: Shogun 2, Total War: Rome II a Total War: Attila, Total war: Warhammer. V současné 

dobČ vzniká Total War: Warhammer II.  

Tato série strategických her je vytvoĜena studiem The Creative Assembly založeným v 

roce 1řŘ7 Timem Ansellem ve Spojeném království. Specifikem této série je její neobvyklá 

kombinace nČkolika herních subžánrů. V první ĜadČ se jedná o tahovou strategii a management 

zdrojů, zároveň je zde ovšem rovina real-time strategie v podobČ kontroly armády na bitevním 

poli. Toto spojení je ve svČtČ strategií neobvyklé, v současnosti dominují spíše grand strategie 

založené na managementu zdrojů, diplomacii a rozvoji civilizace (Civilizace V, Stellaris). 

Zatímco tento typ her je postaven na pomalém budování hráčem vybrané společnosti jako celku 

včetnČ jejího technologického a kulturního vývoje, real-time strategie stojí na interakci hráče s 

jeho "frakcí" v reálném čase. V minulosti byl tento typ strategií velmi oblíben. Mezi 

nejznámČjší real-time strategie patĜí napĜíklad: Warcraft, Starcraft, Age of Empires, Red Alert, 

nebo Duna. Do současnosti se nejvČtší popularitČ z tohoto žánru strategií tČší Starcraft a to 

pĜedevším v Japonsku a Jižní Koreji. Důvodem obliby tohoto žánru byla bezesporu 

kompetitivnost, která byla zajímavá i pro diváky, neboť hry v tomto žánru trvají zhruba jednu 

hodinu. V průbČhu první dekády 21. století byl ovšem tento typ her vytlačen novými druhy 
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kompetitivních online her zejména tzv. MOBA tituly ĚDota, LoLě. PrávČ vytvoĜení takové 

makroekonomické strategie doplnČné prvky real-time strategie bylo důvodem úspČchu titulů 

Total War. Podle Ĝady uživatelů na internetových fórech vČnovaných strategickým hrám, 

dokonce neexistuje podobný titul jako Total War, který by nabízel hráči jednak 

makroekonomickou budovatelskou část, jednak akční bojovou fázi. Ač bylo toto spojení v dobČ 

vzniku prvních titulů Total War nČčím novým, stále zde rozpoznáváme Ĝadu tradičních znaků 

spojených se strategiemi. Hry ze série Total War jsou inovativní pĜedevším svým zpracováním, 

a jelikož se všechny tituly, až na poslední díl, zabývají reálnou historií našeho svČta, považuji 

je za vhodné pro zkoumání v oblasti reprezentace historie. V následující částí pĜibližuji obsah 

tĜí vybraných dílů určených pro komparaci. Jedná se o Empire: Total War, Napoleon: Total 

War a Total War Attila.  

Důvodem pro výbČr her ze série Total War bylo jejich jasné propojení s historií a obliba 

u hráčské komunity historických strategií. Dalším důvodem byla moje obeznámenost s touto 

sérií, jejími mechanikami a narativem. V rámci série nečerpám ze všech titulů, ale pouze z 

nČkolika ĚtĜíě vybraných. To je způsobeno jednak velkým počtem titulů, jednak tím, že ne 

všechny se zabývají dČjinami založenými na reálném svČtČ. Jak již bylo Ĝečeno Total War: 

Warhammer čerpá z fantastického svČta a ze stejného prostĜedí bude i novČ vznikající rozšíĜení 

Ěrok vydání 2017ě. Díly Attila a Napoleon jsem vybral, jelikož se zamČĜují nejen na konkrétní 

část dČjin, ale také na konkrétní národy a vojevůdce a díl Empire z toho důvodu, že jsem jeho 

hraním strávil nejvíce času, a tak, dle Juula, je mé porozumČní v tomto pĜípadČ ze všech titulů 

nejhlubší. Ě2007ě 

Základním historickým pĜínosem tČchto her je jakési obecné pĜedstavení dané doby, 

tehdejších postav a národů. To, zda se hráč snaží hrát podle historie je pouze na jeho vlastní 

vůli. Z výzkumu Ĝady rozhovorů v rámci online fór, jednak v prostĜedí internetu, jednak v 

aplikaci Steam (distributor Total Warě vyplývá velký zájem právČ o historicky korektní postup 

v rámci hĜe. Hráči velmi často rozebírají jednotlivé prvky hry a to, zda jsou založeny na 

skutečných událostech. Tento zájem jasnČ vypovídá o možnostech hry jakožto vzdČlávacího 

média do té roviny, do níž dokáže vyvolat zájem a diskuzi nad svým obsahem. V rámci všech 

tĜí titulů pak vycházejí jak oficiální, tak fanouškovské, opravy a rozšíĜení s Ĝadou zajímavých 

historických obsahů. Vedle snahy o replikování skutečné historie existují komunikační vlákna 

zabývající se tím, jak hráči pozmČnili minulost a pĜepsali historii. ObecnČ je diskuze v rámci 

fanouškovské základny velmi živá, napĜíklad na Steamu je 2Ř0 aktivních vláken v nichž hráči 
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Ĝeší otázky týkající se titulů Total War, ať už o historické správnosti obsahu, tak jejich vlastních 

alternativních dČjinách, nebo možnostech zdokonalení a zlepšení historického dojmu her. 

Tituly série Total War zcela určitČ reprezentují historii, která je pĜedmČtem daných dílů. 

NicménČ tato reprezentace je omezena snahou tvůrců o volnost vůči hráči v rámci jeho ovládání 

hry. Hra tak nabízí specifickou formu prezentace historie v souladu s charakteristickými znaky 

média, jímž je. Procedurální rétorika hry definuje možnosti reprezentace skrze nastavení 

procesů, v nichž musí být zachován princip hry jakožto hraní nČčeho a na nČco. Komerční hra 

tak nemůže být nikdy pĜímo ukázkovou formou reprezentace tak, jak ji chápeme v podání 

akademické literatury. Namísto toho se jedná o nový způsob nazírání dČjin a práci s nimi, neboť 

ač je zde možnost tvorby alternativního obsahu ĚdČjině, vychází ze stejných primárních pramenů 

jako jiné médium ĚnapĜíklad učebniceě. Zapracovává ve svém obsahu historické informace a ty 

pak pĜedkládá k volné intepretaci hráči. V následující kapitole se zabývám dotazníkovým 

výzkumem mezi skupinou hráčů titulů Total War. Jednak mČ zajímá, kdy a jak pĜišli do styku 

s žánrem historických her, jednak se snažím zjistit, zda má forma zpracování historie v Total 

War hrách vliv na jejich vlastní vnímání daných událostí, pĜípadnČ další zájem o historické 

téma. 

 

3.2.1 Total War: Empire 

Tento titul byl oznámen v srpnu 2007 na Lipské herní konferenci, pĜičemž je historicky 

zasazen do období 1Ř. století. Samotná hra byla rozšíĜena Ĝadou DLC jako je boj o nezávislost 

v Americe, blízkovýchodní frakce, nebo nové jednotky pro Ĝadu již obsažených zemí. Velkou 

novinkou v Total War sérii bylo pĜidání námoĜních bitev v real-time módu a decentralizace 

jednotlivých provincií, díky čemuž se do hry dostal vČtší realismus v oblasti produkce a 

technologického pokroku. Hra byla oficiálnČ vydána bĜeznu 200ř.  

V rámci hry si hráč zvolí jeden z dostupných národů existujících v 1Ř. století, jako je 

napĜíklad Prusko, Polsko-Litevská unie, nebo Otomanská Ĝíše. Samotné rozhraní hry a hraní je 

podobné jako v dĜívČjších titulek série. Hra probíhá na tahy, kdy jeden tah znamená půl roku a 

v momentČ námoĜní nebo pozemní bitvy pĜechází do real-time módu. Samotná hra byla 

komerčnČ úspČšná a v ĜadČ zemí dosáhla nejvyšších prodejů hlavnČ v prvních týdnech po 

vydání.  
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Hra je zamČĜená na objevování, ekonomiku, politiku. náboženství, budování kolonií a 

válčení. Jak už bylo nČkolikrát Ĝečeno, hra sestává z dvou oddČlených herních módů: tahového 

a real-time. Samotná hra pĜedstavuje zhruba 50 různých národů tehdejší doby, nicménČ pouze 

nČkteré z nich jsou hratelné pro hráče. Jedná se o nejvČtší a nejsilnČjší mocnosti tehdejší doby: 

Velkou Británii, Francii, Spojené provincie, ŠpanČlsko, Švédsko, Rakousko, Polsko-Litevskou 

unii, Prusko, Otomanskou Ĝíši, Rusko a v rámci Indie pak Maráthskou konfederaci a 

Mughalskou Ĝíši. Dodatečné DLC pak rozšiĜují seznam hratelných frakcí pĜedevším o kolonie 

v Novém svČtČ a původní kmeny.   

V rámci tohoto rozšíĜení může hráč absolvovat mise s názvem: Cesta k nezávislosti, kdy 

nejprve vybuduje první kolonii Jamestown, pozdČji v roli Británie bojuje s domorodými indiány 

a Francií a v poslední části proti Británii ve válce za nezávislost. Tyto mise jsou orientovány na 

pĜedem stanovené cíle a zároveň jsou striktnČ historické.    

 

KampanČ: 

Hlavní kampaň titulu Empire je založena na hráčovČ výbČru jedné z nabízených 

mocností. Cílem je bČhem 1Ř. století z této mocnosti vytvoĜit globální impérium, pĜičemž pro 

každou mocnost platí jiná území, která by mČl hráč k určitému datu ovládnout. Hráč může 

verbovat armádu a stavČt flotilu k obranČ svého území, nebo dobývání cizího, nebo pomocí 

diplomacie a politiky získávat výhody, a dokonce i území. Mimo tyto možnosti může hráč 

využít svůj ekonomický potenciál a náboženství k upevnČní vlivu v určitých regionech, nebo 

dokonce jeho šíĜení. Novinkou v tomto dílu je námoĜnictví a decentralizace provincií. Jelikož 

se jedná o historické zasazení do 1Ř. století, jsou zde vzdálené provincie, mezi nimiž probíhá 

komunikace a obchod skrze námoĜní dopravu. Tuto dopravu lze pĜerušit pomocí vojenských 

lodí a odĜíznout tak napĜíklad kolonie Velké Británie od domovských pĜístavů a tím zamezit 

obchodu bez nutnosti vojensky obsadit danou provincii. Diplomacie, danČ a obchod byly 

pĜesunuty do tabulek k redukci nutnosti mikromanagementu a objevuje se zde také možnost 

odvolávat jednotlivé ministry a členy vlády. Ve hĜe má hráč k dispozici také tĜi postavy putující 

po herním svČtČ a disponující Ĝadou schopností. Jedná se o džentlmena, misionáĜe a špióna. 

Tyto postavy mohou provádČt různé akce, které hráči umožňují získat výhodu v rámci hry, 

napĜíklad špionáž, vraždu, sabotáž, obracení na správnou víru a podobnČ. Armáda je 

rekrutována dvojím způsobem, jednak v rámci mČst, které hráč ovládá a ve kterých se nachází 

kasárny nebo slévárny ĚdČlaě, jednak skrze generály, kteĜí verbují z okolních usedlostí v 
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nejbližším okolí. V rámci výzkumu má hráč k dispozici technologický strom s oblastmi zájmu 

jako je infrastruktura, politika, hospodáĜství a vojenství.   

Další zajímavostí spojenou s tímto titulem je možnost vypuknutí občanské války a 

revoluce. Jelikož se jedná o období 1Ř. století, může dojít k revoltám a rebeliím spojeným s 

nespokojeností obyvatel a touhou po zmČnČ režimu. NapĜíklad v prostĜedí Francie jsou tyto 

tendence velmi silné a nedá-li si hráč pozor, může se mu v celé zemi rozhoĜet občanská válka. 

NicménČ i v takovém pĜípadČ má hráč možnost volby a to, zda podpoĜí vznikající revoluci, 

nebo ji potlačí silou. Na základČ tohoto rozhodnutí k nČmu pĜistupují na diplomatické úrovni 

sousední zemČ.  

 

Boj 

Na rozdíl od makroekonomické části hry se boj odehrává v reálném čase na 3D bojišti, 

kdy hráč v roli generála rozhoduje o pohybech a činech svých jednotek. Bitva může probíhat 

jak na moĜi, tak na souši a hráč má k dispozici takové vojsko, kterým disponuje jeho velitel, s 

nímž do bitvy vstoupil. Prvním krokem v bitvČ je volba hráče, zda probČhne a jakým způsobem. 

Hráč tedy vybírá z možností: vybojovat bitvu "vlastnoručnČ", nechat bitvu na počítači, nebo se 

vzdát. O automatickém průbČhu bitvy byla zmínka v herních mechanikách spojených 

s náhodou, a tudíž se jí nadále nebudu zabývat. V pĜípadČ, že hráč vede bitvu sám, musí Ĝídit 

veškeré jednotky v jeho armádČ. Tyto jednotky jsou rozdČleny do oddílu po nČkolika desítkách 

vojáků, díky čemuž je ovládání armády zjednodušeno a zpĜehlednČno. Mimo samotnou hru 

může hráč vybojovat Ĝadu historických bitev 1Ř. století. Samotné složení armády je ovlivnČno 

dobovým zasazením, figuruje zde dČlostĜelectvo, jízda a pČchota, pĜičemž každý z tČchto typů 

jednotek se dál dČlí na konkrétní: granátníci, husaĜi, kozáci a podobnČ. PrávČ typy jednotek a 

jejich reprezentace bude jedním z bodů komparace obsahu hry s historickými reáliemi. Další 

zajímavostí bojové fáze v Empire: Total War je morálka jednotek, která se mČní podle toho, 

zda daná strana bitvu vyhrává, nebo prohrává a může vyústit dokonce až v útČk jednotek z 

bojištČ. Hráč tedy nevítČzí nutnČ vyhlazením všech nepĜátelských vojáků, stačí pouze obrátit 

nepĜátelskou armádu na útČk podlomením morálky. Jednou z takových možností je napĜíklad 

zabití nepĜátelského generála a jeho osobní gardy. Novinkou v rámci boje je možnost jednotek 

využívat terénu k zakrytí pĜítomnosti, krytí, nebo pĜepadení. Každá jednotka disponuje také 

sadou schopností, jako je čtvercová formace, nasazení bajonetů a Ĝadová stĜelba. Jak je z popisu 

patrné, bojová fáze hry je velmi propracovaná a detailní nejen po vizuální stránce, ale pĜedevším 

po stránce mechanické.  
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Multiplayer 

V tomto módu má hráč na výbČr dvČ možnosti. První je vybojování námoĜních, nebo 

pozemních bitev s jiným hráčem, nebo hráči v reálném čase za pomocí armády. V tomto módu 

se mezi hráči, podle komunikace na fórech, tČší historické rekonstrukce bitev podle dostupných 

zdrojů. Druhou možností multiplayeru je hraní klasické hry na makroekonomické tahové úrovni 

s dostupnými bitvami v reálném čase. Zásadní nevýhodou tohoto druhu hraní je velká časová 

náročnost. Já sám jsem absolvoval pokus o hraní multiplayeru, nicménČ jelikož pouhých 

nČkolik prvních kol zabralo nČkolik hodin, rozhodl jsme se od nČj opustit. V rámci vyhledávání 

her je také patrné výraznČjší zamČĜení hráčů v multiplayer módu na bitvy.  

 

3.2.2 Total War: Napoleon 

 

Napoleon byl vydán v únoru 2010 pĜičemž se herní obsah zamČĜuje na Velkou 

francouzskou revoluci a následující období Napoleonských válek v raném 1ř. století. Hra tak 

navazuje na pĜedešlý titul a mnoha hráči je považována spíše za rozšíĜení pĜedchozího Empire, 

než plnohodnotný samostatný díl Ědiskuzeě. Jak už název napovídá, hráč v tomto díle prochází 

historickou cestou Napoleona Bonaparte, což je také jedna ze série kampaní. Další kampanČ 

jsou označeny jako koaliční a hráč v nich má možnost naopak se Napoleonovi postavit za jednu 

z vybraných mocností, které historicky bojovaly proti revoluční Francii: Velká Británie, 

Prusko, Rakousko a Rusko. StejnČ jako v pĜedchozím díle se zde vyskytuje Ĝada dalších zemí, 

nicménČ nejsou pro hráče dostupné. Na rozdíl od pĜedchozího dílu je také celkový počet 

dostupných mocností snížen a napĜíklad zemČ z oblasti Indie chybí úplnČ. Hra je tak zamČĜena 

primárnČ na jednu historickou událost a tím i její prostor. StejnČ jako u jiných dílů, také tento 

byl následnČ rozšíĜen o Ĝadu dostupných DLC obsahů, nejzásadnČjším je Peninsular campaign 

v rámci níž, se hráč dostává do konfliktu mezi francouzskými silami vedenými Josefem 

Bonaparte a britskou armádou pod vedením vévody Wellingtona. Hráč si může zvolit také tĜetí 

stranu, tedy ŠpanČlsko, a bojovat o jeho nezávislost na tČchto dvou znepĜátelených mocnostech.  
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KampanČ 

Jak už bylo popsáno, kampanČ se dČlí na sérii za Napoleona, která je rozdČlena do čtyĜ 

částí, pĜičemž každá část reprezentuje určité období jeho života. Druhá sada kampaní je vedena 

za strany Napoleonovi opozice. Co se týče způsobu zpracování a hratelnosti, je Napoleon: Total 

War totožný s výše popsaným dílem Empire, a proto se zde nebudu znovu zabývat otázkou 

tahové makroekonomiky a bitev v reálném čase. Stejné jsou zde i principy diplomacie, obchodu 

a daní. Jelikož je rozdíl v časové ose mezi obČma díly minimální, je zde velká podobnost také 

v jednotkách a dobových reáliích. Tato skutečnost byla jedním z důvodů, proč je tento díl hráči 

hodnocen jako jeden z nejménČ povedených. V rámci diskuzí si hráči nejvíce stČžovali na 

nedostatek nového obsahu a celkovČ inovací v rámci hratelnosti a dČje.  

NejvČtší rozdíl oproti pĜedchozímu dílu je tak patrnČ v hlavní kampani, která detailnČji 

mapuje Napoleonovo tažení. V úvodní misi, která slouží také jako tutorial se hráč skrze 

vyprávČní průvodce seznámí s počátky Napoleonovy kariery. V následujících misích se pak 

dostává do jednotlivých částí života slavného vojevůdce. Jedná se o Italskou kampaň v roce 

17ř6, Francouzskou invazi do Egypta v roce 17řŘ a jako poslední tažení Evropou v letech 

1805–1Ř12. Každý z tČchto dČjových úseků je v rámci hry okomentován jednak úvodním 

textem seznamujícím hráče o historické situaci, jednak komentáĜem průvodce v levém horním 

rohu hracího prostoru. StejnČ jako v pĜedešlém díle, bitvy mohou být vedeny manuálnČ, nebo 

rozhodnuty automaticky na základČ hráčovy volby, pĜičemž jednotky jsou historicky zasazeny 

do Napoleonské éry a disponují tak stĜelným prachem, dČly, šavlemi a bodáky. OpČt se zde 

vyskytuje aspekt morálky, který funguje stejnČ jako v pĜedešlém pĜípadČ nicménČ v pĜípadČ 

kampaní nelze Napoleona zabít, pouze zranit a donutit k ústupu. Tím je částečnČ omezena 

možnost pĜetváĜení historických událostí, jako je napĜíklad smrt Bonaparteho v bitvČ u Lodi v 

roce 17ř6 a tím pĜedejití celému tažení. Novinkou v boji je vČtší propracování fyziky. NapĜíklad 

po výstĜelech z dČl zůstávají v zemi krátery, nebo kouĜ z pušek snižuje viditelnost. Druhou 

novinkou je funkce "drop-in" v rámci multiplayeru, kdy se může jiný hráč pĜipojit a pĜevzít 

kontrolu nad původnČ počítačem Ĝízenými jednotkami. ObecnČ je ovšem tento díl velmi 

podobný pĜedešlému co do herních mechanik, obsahu a zpracování. 
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3.2.3 Total War: Attila 

 

Posledním dílem, kterým se budu v rámci komparace obsahů a reprezentace historie 

zabývat je Attila: Total War. Jelikož se poslední Total War: Warhammer nezabývá historickou 

epochou, je Attila poslední takto zamČĜenou hrou od Creative Asembly v rámci série. Hra byla 

vydána v únoru 2015 a stala se devátým dílem série počítačových her Total War. Hra začíná v 

roce 3ř5, tedy rozdČlením Ĝímské Ĝíše na západní a východní část. Jak z názvu vyplývá, hráč 

má v rámci kampaní možnost ujmout se role legendárního vojevůdce v čele Hunů. Díky 

zasazení do pozdní antiky je hra často považována za pokračování Rome: Total War a jeho 

DLC Barbarian Invasion. 

Herní mapa je opČt soustĜedČná na region Evropy, severní Afriky a Blízkého východu 

po oblasti Sahary a dnešního Iráku ĚpĜíloha č. 7ě. Jako u výše popisovaných dílů, i zde je hra 

rozdČlena na tahové a bitevní sekvence ve stejném zpracování. Novinkou je význam 

náboženství a jeho vliv ve hĜe. Díky zasazení do období stČhování a prolínání kultur včetnČ 

náboženství je v rámci hry kladen velký důraz na jeho šíĜení a konvertování ostatních národů. 

PĜítomnost náboženství pak dává hráči určitČ výhody včetnČ nových zákonů, stavby chrámů, a 

dokonce promČny charakterových rysů obyvatelstva. StejnČ jako sjednocení pod jednou vírou 

poskytuje hráči výhody, mnohovČrství pak vyvolává v rámci ovládaného území nepokoje a 

revoluce. Zde můžeme vnímat jasnou analogii mezi Napoleon: Total War a Attilou. Zatímco v 

prvním jmenovaném bylo revoluční chování způsobeno sociálními zmČnami a hospodáĜstvím, 

ve hĜe zasazené do počátku stĜedovČku je toto jednání ovlivňováno pĜedevším vírou. Další vliv 

náboženství je patrný pĜi diplomacii s ostatními národy a ochotu jednotlivých stran k dohodČ. 

Hra nabízí tĜináct náboženství, ovšem zásadní vliv má pouze nČkolik hlavních. Další novinku 

v tomto titulu je možnost vojsk vyplenit dobytá území. To umožňuje jednak vést válku "spálené 

zemČ", jednak realističtČji napodobuje dobovou taktiku Hunů jakožto kočovníků. Poslední 

novinkou je rozlišení zemČ podle barev na úrodnou, dobrou, průmČrnou, chudou, špatnou a 

neplodnou, pĜičemž čím je zem lepší, tím vyšší je hospodáĜská výnosnost za pĜedpokladu, že 

hráč využije správné stavby pro její kultivaci. Ačkoliv je druh půdy důležitý, existují zde další 

faktory, které ovlivňují úroveň skliznČ: náklady na údržbu budov, poškozené oblasti, provinční 

zákony, charakter obyvatelstva a pĜítomnost cizí armády.    
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Hra pĜedstavuje 56 frakcí, ovšem jako v ĜadČ jiných titulů pouze nČkolik z nich 

hratelných pro hráče: Hunové, Západní Ĝímská Ĝíše, Východní Ĝímská Ĝíše, Vizigóti, Vandalové, 

Sasové, Ostrogóti, Frankové, Sásánovská Ĝíše a Alani. Další frakce a jednotky jsou dostupné v 

rámci Ĝady DLC, stejnČ jako je tomu u dvou výše zmínČných titulů. Co se týče hratelnosti, 

multiplayeru a boje zachovává Attila stejné podmínky jako u pĜedchozích dílů, a tedy se jimi 

znovu nezabývám. V následující časti pĜedstavuji historické reálie, které budu v souvislosti s 

tČmito tĜemi díly porovnávat s akademickou literaturou. 
 

 

 

3.3 Herní mechaniky  

Jak bylo popsáno v teoretické části, v rámci této práce využívám teorii Iana Bogosta, 

který popisuje herní mechaniky v souvislosti s procedurální rétorikou. PĜestože jsou důležitou 

součástí jeho konceptu nevČnuje jim pĜílišnou pozornost a dále je nespecifikuje. Z toho důvodu 

pro vlastní popsání a pĜístup k herním mechanikám využívám dČlení vytvoĜené Jessim Schellem 

ĚThe Art of Game Design: A Book of Lensesě. Samotné herní mechaniky jsou jedním ze 

základních elementů utváĜejících samotnou hru. Na základČ mechanik je definován cíl hry a 

také způsoby, jimiž lze tohoto cíle dosáhnout. Určují nejen podobu, ale i průbČh samotného 

hraní, a tedy formu jakou se hra prezentuje. V rámci mechanik Total War rozlišuji prostor, 

objekty, akce, pravidla a cíle, dovednosti a náhodu.   

 

1. Prostor 

U všech titulů herní série Total War je prostor, ve kterém hra probíhá a jímž je 

ohraničena, ve své podstatČ stejný. V první ĜadČ se jedná o trojrozmČrnou hru Ě3Dě simulující 

určitou historickou oblast. V rámci titulu Napoleon jde o evropský kontinent, severní část 

Afriky, blízký východ omezeny na Osmanskou Ĝíši a evropskou část Ruska. Toto vymezení 

prostoru je dané dČjovým zasazením hry: období Napoleonských válek. V dalším ze 

zkoumaných titulů: Attila je zasazení podobné, nicménČ je mapa rozšíĜena smČrem na východ 

o Arabský poloostrov a Persii. V pĜípadČ tĜetího titulu Empire zahrnuje herní mapa kromČ 

Evropy také Indii a v dodatečném módu Spojené provincie Ědnešní východní státy USAě. 

Prostor hry působí vČrohodnČ a realisticky, čemuž napomáhá zpracování mapy dle historických 
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pramenů Ěviz. pĜíloha 3 a 4ě. Toto zpracování nicménČ není bezchybné, čemuž se vČnuji v 

samotném rozboru jednotlivých dílů a jejich komparace. Dalším důležitým prvkem map je 

jejich detailnost, snadno zde nalezneme reálná geografická místa, jako jsou Alpy, Pyreneje, 

nebo Dunaj. Na závČr bych rád zmínil, že tyto geografické prvky mají v rámci hry i svůj faktický 

vliv, napĜíklad vojsko se pĜes hory pohybuje déle a v pĜípadČ velkých Ĝek nemůže pĜekročit 

kdekoliv, ale pouze v místech opatĜených mosty. Tyto detaily dotváĜejí pocit mapy jakožto 

funkční součásti hry, nikoliv pouze artefaktu historické minulosti. Z hlediska mechaniky 

herního prostoru je také důležitá poloha kamery. Ve všech dílech série je zde podobný 

"nadhled" nad celou herní mapou v makroekonomické části. V pĜípadČ bitevních sekvencí se 

hráči opČt naskytne náhled nad hrací plochou, nicménČ hráč může kameru natáčet a pĜibližovat 

až na úroveň jednotlivých vojáků ĚpĜíloha 5ě, Nastavení kamery v tomto nadhledu umocňuje 

roli hráče coby všemocné entity Ĝídící veškeré dČní jím zvoleného národa. Je otázkou, zda by v 

pĜípadČ bojových částí hry nebylo lepší disponovat pohledem z první osoby, kdy by hráč mohl 

vybrat o jakou osobu se v dané chvíli jedná Ěgenerála, vojáka v první liniiě. Jelikož je ovšem 

úkolem hráče tyto bitvy Ĝídit, mohlo by docházet k určité nepĜehlednosti a neschopnosti hráče 

se rozhodovat. Na druhou stranu by ovšem takové postavení umocňovalo zážitek z historické 

bitvy, která je v ĜadČ publikací často popisována jako chaos žijící vlastním životem. 

Diskutujeme zde tedy stĜet dvou zájmů, na jedné stranČ co nejvČrohodnČjšímu historickému 

zážitku z bitvy, na stranČ druhé zachování co nejlepší hratelnosti.      

V mechanice prostoru lze spatĜovat určitou podjatost. Ta je spojená jednak s herní 

kamerou, která nám umožňuje nahlížet určité situace z pĜedem daných pozic, jednak ze 

zpracování samotných historických map. NapĜíklad v rámci ménČ významných historických 

území jsou vynechány popisy mČst, nebo dokonce celých zemí. Úroveň abstrakce je tak v rámci 

prostoru omezena na interaktivní zemČ, pĜičemž ty, které nemohou ovlivňovat hru svojí činností 

chybí zcela. Omezení počtu prezentovaných historických národů souvisí také se snahou o 

dosažení souladu mezi hratelností a pĜehledností vůči hráči a dostatkem funkcí v rámci hraní. 

NapĜíklad v pĜípadČ dílu Empire, kdy jsou na úrovni nČmeckých zemí zobrazeny pouze 

nejdůležitČjší státy z pohledu autorů. Nalezneme zde historicky významné územní celky, jako 

je napĜíklad Bavorsko, Hannoversko, Wittembersko, Vestfálsko, pĜičemž tyto a další 

prezentované zemČ společnČ zaujímají celý prostor tehdejších nČmeckých zemí, a to včetnČ 

území tČch, které autoĜi neprezentují ĚnapĜ. Maklenbursko, Hessenskoě. Tímto výbČrem autoĜi 

vytváĜejí určitý výklad významu tehdejších historických zemí, což dotváĜí podobu jimi 

prezentované historie. 
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2. Objekty Ěherní svČtě 

Do výčtu objektů patĜí vše vyskytující se ve hĜe. Jedná se nejen o pĜedmČty, ale i 

postavy, herní tabulky a ukazatele, tedy vše, s čím lze v rámci hry manipulovat. K pojmu 

objektů se také váže výraz atribut. V rámci Total War jsou objektem napĜíklad vojenské 

jednotky jako jsou husaĜi a atributy pak jejich rychlost útoku. Důležitým faktorem v pĜípadČ 

atributů herních objektů je pĜístup k informacím o tČchto atributech. Tento pĜístup může být 

hrou ovlivnČn různými způsoby. V pĜípadČ Total War napĜíklad hráč neví, jakou rychlostí se 

daná jednotka pohybuje, dokud ji nemá v rámci technologického stromu pĜístupnou. ěada 

informací o jednotkách v rámci hry je pĜístupná pouze tím, že si ji hráč zobrazí ve výčtu 

jednotek, kterými disponuje. Ovšem aby jí mohl disponovat, musí ji mít dostupnou, což je u 

vČtšiny pokročilých jednotek umožnČno právČ technologickým stromem, konkrétnČ vČtví 

vojenské technologie. Herní objekty definují podobu všech her série Total War. Jedním z tČchto 

objektů je také mapa, která je interaktivním svČtem s Ĝadou pĜedmČtů, které mohou být 

manipulovány, napĜíklad jednotlivá mČsta, diplomaté, vojska a lodČ. Herní prostor je tak na 

makro úrovni zaplnČn tČmito pĜedmČty a na úrovni real-time boje pak pĜedevším jednotkami, 

které hráč ovládá. Srovnáme-li celkové množství a různorodost objektů v hrách Total War s 

jinými tituly, dojdeme k rozporuplným závČrům. V porovnání s jinými tahovými strategiemi je 

plnohodnotnou hrou, nicménČ v porovnání napĜíklad s real-time strategiemi typu Warcraft 3 

zde nalezneme podstatnČ menší počet manipulovatelných objektů. Zatímco ve Warcraftu může 

hráč interagovat s každou jednotkou a budovou samostatnČ, stejnČ jako s částmi mapy jako je 

les, v budovatelských strategiích nahrazuje tyto interakce technologický strom ĚnČkdy také 

strom dovednostíě. JeštČ o poznání propracovanČjší prostor z hlediska objektů herního svČta 

mají RPG hry. NapĜíklad svČt GTA V je tvoĜen svČtem, v nČmž se vyskytují hory, lesy, poušť, 

moĜe, venkov a mČsto. Tyto prostory jsou vyplnČné objekty, které utváĜí dojem živoucího 

prostĜedí, pohybují se zde chodci, Ĝidiči, dopravní prostĜedky, dokonce i zvíĜata. Fungují zde 

obchody, kde může hráč nakupovat a interagovat s prodavači ať už jde o holičství, rychlé 

občerstvení, obchod se zbranČmi, nebo krejčovství. Dokonce zde fungují i prvky jako je rádio, 

fiktivní internet, nebo telefonní síť. Toto množství objektů, s nimiž může hráč interagovat je 

definován právČ žánrem a z nČj se odvíjejícím zpracováním hry. Zatímco ve zmínČném GTA je 

hráč personifikován do jedné postavy, kterou ovládá a kolem níž hra staví celý svČt co 

nejpodobnČjší skutečnému, v pĜípadČ strategie této úrovnČ dosáhnout nelze. Jednak by se 

porušila definice hráče jako nadĜazené entity ovládající a rozhodující za celý národ, jednak by 
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byly technologické nároky na takovéto zpracování hry v rámci svČta, v nČmž se hra odehrává, 

nesrovnatelnČ vČtší.  

Důležitou roli v rámci objektů herního svČta hraje jejich fyzika. Tedy to, jak objekty ve hĜe 

podléhají nám známým fyzikálním zákonům jako je napĜíklad gravitace, setrvačnost, akce a 

reakce a podobnČ. ZamČĜení na fyziku a její propracovanost v Total War můžeme pozorovat v 

již nČkolikrát zmínČných real-time bitvách. Jednotliví vojáci se zde samostatnČ pohybují, 

vykonávají akce s určitou odezvou Ěreakcíě a podléhají fyzice tak, jak ji chápeme. NapĜíklad v 

pĜípadČ bitvy, zasáhne-li projektil z dČla linii útočících vojáků, nezhroutí se pouze jeden, ale 

hned nČkolik ze zasažené skupiny. StejnČ tak jezdec, kterého zastĜelí pČšák padne z konČ, místo 

aby se zhroutil i kůň, nebo dokonce zmizel. Jednotky také reagují na terén, ve kterém bojují, 

napĜíklad do pĜíkrého kopce stoupají mnohem pomaleji a jízda se v pĜípadČ skalního ostrohu 

nedokáže dostat k nepĜíteli. Jak můžeme vidČt, propracovanost fyziky v rámci bitev titulů Total 

War je na vysoké úrovni jak podle dotazníku, tak podle pĜíspČvků na různých fórech, a je jedním 

z hlavních důvodů, proč jsou tituly Total war tolik oblíbené. V pĜípadČ makro svČta, který 

sestává z mapy a na nČm zobrazených důležitých bodů ĚhlavnČ mČstě, je interakce objektů na 

mapČ minimální. Platí zde, jako v ĜadČ podobných her, že z čím vČtší vzdálenosti se na herní 

prostor a jeho objekty díváme, tím menší je detailnost a počet prvků, které vidíme. Nalezneme 

zde napĜíklad kouĜ po vyplenČní mČsta, nebo lešení v pĜípadČ zadané výstavby.     

V rámci persvazivního sdČlení mají herní objekty ve všech tĜech zkoumaných titulech 

Total War roli omezenou pĜedevším na bitevní fáze hry. NicménČ samotné objekty v prostoru 

mapy jsou schopny omezenČ vyprávČt narativ v jeho nejzákladnČjší podobČ, a to navzdory 

absenci doplňujícího textu. Tímto je myšleno napĜíklad rozložení mocenských struktur, její 

promČny a vývoj na základČ pohybu objektů a s tím spojených hranic. Vedle této persvaze 

funguje nápodoba historických postav, pĜedmČtů a názvů k tvorbČ uvČĜitelného herního 

prostĜedí. Důležitá společenská vrstva, která zde výraznČ chybí, je obyvatelstvo Ěcivilistéě. 

Jedinou mechanikou, která hráče o jejich existenci informuje je číselná statistika počtu obyvatel 

v tabulce a pĜípadnČ hlášení o události, jako je napĜíklad stávka, nebo vzpoura. Pokud hráč 

nevyĜeší pĜíčiny stávky včas, dojde k objevení nového objektu ve hĜe, rebelů. Jediným možným 

způsobem, jak se s touto situací vypoĜádat, je rebely porazit pomocí vlastního vojska. Civilisté, 

jako aktéĜi, se tedy ve hĜe neobjevují, zmínČní rebelové jsou již prezentování jako vojenské 

tlupy, které bojují stejným způsobem jako jakékoliv vojsko ve hĜe. Další aktéĜi, kteĜí zde mají 

pouze číselné zastoupení v podobČ statistik jsou také obchodníci a Ĝemeslníci. ObecnČ tak klade 

hra důraz pĜedevším na vojenské, duchovní a politické aktéry.   
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3. Akce 

Tato herní mechanika prezentuje to, co může hráč ve hĜe dČlat. V pĜístupu k hernímu 

obsahu rozlišujeme akce na dva druhy. Prvním jsou takové, které nám umožňují provádČt 

nejzákladnČjší činnosti. Na tyto akce pak navazují odvozené, které mají často strategickou 

povahu. Ve hĜe Total War za základní akci považujeme napĜíklad verbování vojáků, pĜičemž 

rozšíĜená odvozená akce může být pĜesun tČchto vojáků na hranice, aby hráč zamezil útoku 

soupeĜe na důležité mČsto.  

Pro pochopení celého rozsahu akcí, které je hráč schopen vykonávat můžeme využít tzv. 

toturial, tedy jakýsi úvod do hry. V tomto úvodu nám hra prostĜednictvím průvodce tlumočí, co 

vše lze ve hĜe dČlat, k čemu je jaká akce užitečná a na co si dát pĜi hraní pozor. V pĜípadČ her 

Total War je průvodcem v úvodu do hry historická postava zobrazená v rámečku v levém 

horním rohu, která k nám jednak promlouvá, jednak je tato promluva textovČ uvedena u jejího 

rámečku ĚpĜíloha. 6ě. Vkládání tČchto úvodů je v rámci her bČžné a platí to pĜedevším u strategií. 

Druhým způsobem, jak pochopit možné akce v rámci hry, je testování. Hráč se tak učí 

samotným hraním, zjišťuje hranice a omezení, které mu klade do cesty hra a snaží se z nich 

vytvoĜit ucelený obraz o jejích pravidlech. V pĜípadČ Total War má hráč Ĝadu akcí, které může 

vykonávat a opČt je lze rozdČlit podle dvou hlavních módů, v nichž hra funguje: makro strategii 

a real-time fázi. V bojové části má hráč k dispozici Ĝadu akcí spojených s jednotkami, které 

ovládá, pĜičemž každá jednotka je schopna vykonat určitou sadu rozkazů dle svého zamČĜení. 

Mezi základní akce patĜí pochod, útok, nebo obrana. NČkteré speciální jednotky pak disponují 

schopnostmi vytváĜet určité formace nebo vykonávat činnosti. NapĜíklad granátníci v titulu 

Napoleon mohou útočit jak puškou, tak granáty na základČ hráčových akcí, nebo jízda se může 

zformovat do klínové formace v pĜípadČ titulu Attila. Tyto akce spojené s bojovými jednotkami 

jsou velmi dobĜe zpracované po vzoru historických pĜedloh. Akce na úrovni makroekonomické 

strategie jsou spojené pĜedevším s budováním infrastruktury, hospodáĜství, průmyslu a 

diplomacií. Hráč také disponuje v rámci hry nČkolika unikátními charaktery, jako je špion, nebo 

duchovní. Tyto postavy mají Ĝadu akcí, které mohou vykonávat. NapĜíklad špion může provést 

infiltraci nepĜátelského mČsta či vojska. NáslednČ po úspČšné infiltraci nabízí akce jako je 

sabotáž, atentát, nebo sbČr informací o nepĜátelských jednotkách. Jak je patrné, sada akci, 

kterou lze v rámci tČchto titulů vykonávat je rozsáhlá a vývojem stále novČjších titulů se počet 

tČchto akcí zvyšuje. Za povšimnutí stojí fakt, že akce v rámci Total War nejsou omezovány ve 

prospČch určitých historických faktů. NapĜíklad v pĜípadČ, že bojujete bitvu u Waterloo jakožto 
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Napoleon, nejste omezeni historickou realitou v jejím průbČhu a můžete tak tuto bitvu nejen 

vést jiným způsobem, ale dokonce i vyhrát a "pĜepsat" dČjiny. Tato tvorba alternativní historie 

koresponduje s tím, co popisuje Adam Chapman o reprezentaci historie v počítačových hrách 

Ěviz. teoretická částě. Velká škála fakticky neomezených akcí podporuje rozmanitou 

interpretaci obsahů a částečnČ nahrazuje roli narativu, pĜedevším pak v klasických hrách Ěmimo 

kampaňě.  

 

4. Pravidla 

Pravidla jsou základní herní mechanikou, pĜičemž definují všechny pĜedešlé, tedy 

prostor, objekty i akce. Vedle tohoto zásadního vlivu stanoví také cíle hry. Pravidla pro 

zobrazení prostoru jsou v pĜípadČ Total War jednoduchá. Hráč má k dispozici jeden úhel 

kamery Ěnadhledě který může pĜibližovat a oddalovat, pĜípadnČ otáčet, tím jeho možnosti končí. 

Jediný pĜípad, kdy se mČní pozice kamery jsou tzv. cutsceny v kampaních, ty ovšem nedovolují 

hráči žádnou interakci a jsou pouze neinteraktivní pĜíbČhovou fází hry.  

Pojem pravidla se bČžnČ spojuje s následnými postihy za jejich porušování. V pĜípadČ 

námi titulů Total War jsou hranice svobodného jednání omezené schopnostmi hráče a herního 

nastavení. Hráč je napĜíklad omezen v pohybu co do rozsahu herní mapy. I když tedy disponuje 

vČdomostmi, že skutečná mapa nekončí napĜíklad Ruskem a mohl by tak pokračovat napĜíklad 

do Japonska, herní pravidla mu tuto možnost jednak nedovolují a jednak ani nenabízí. Další 

omezení vyvstávají z logiky herního svČta. Pravidla hráči nedovolí provádČt akce, které by 

popíraly fyzikální zákony i v našem svČtČ, napĜíklad zaútočit na ostrov bez lodí, které by 

pĜevezli jeho armádu, nebo ostĜelovat dČlostĜeleckou baterii pomocí pČchoty na stejnou 

vzdálenost.  

Herní mantinely nalezneme pĜedevším ve zpracování. Mapa hry je co do detailů značnČ 

omezená, a tedy i činnosti, které může hráč provádČt. NapĜíklad se zde nachází historická Praha, 

kterou lze obsadit a spravovat, ovšem v rámci českých zemí zde žádné další mČsto 

nenalezneme, a tak je obsazení Prahy automatickým obsazením celé dnešní České republiky. 

Hráči je tak pĜedurčen rozsah a okruh objektů se kterými může provádČt interakci. Podobným 

způsobem je omezen i počet akcí, které lze v rámci hry provádČt s jednotlivými objekty.   

Vedle tČchto programových omezení hry existuje také omezení na základČ pravidel 

chování umČlé inteligence. Hráč sice není omezen v určitém jednání samotnou hrou, ale na 

základČ pravidel, podle nichž se Ĝídí ostatní národy ovládané počítačem. Pokud bude hráč jednat 
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pĜíliš agresivnČ v rámci své zahraniční politiky, nebo naopak pĜíliš úspČšnČ, může se proti nČmu 

spojit aliance sousedních států a společnČ jej napadnout. V Medieval Total War je pĜítomen 

napĜíklad prvek papeže, který pĜi agresivním útočení hráče na jinou kĜesťanskou zemi provedl 

exkomunikaci a následnČ vyhlásil kĜížovou výpravu proti hráči. Vztahy mezi hráčem ovládanou 

zemí a ostatními národy jsou prezentovány v tabulce diplomacie: pĜátelský, neutrální, 

nepĜátelský. Skutečný postih v rámci hry je tedy spíše založen na hráčovČ neschopnosti 

vypoĜádat se s politickou situací kolem nČj. Nefunguje zde žádná vnČjší síla, která by jej 

omezovala, jako napĜíklad policie v GTA, nebo mČstská stráž ve World of Warcraft.  

Cíle hry jsou závislé na pravidlech, jak již bylo uvedeno výše. StejnČ jako u prostoru a 

objektů, také cíle jsou napĜíč sérií Total War témČĜ identické. Primárním cílem každého titulu 

je úspČšnČ dokončit hru, pĜičemž se může lišit stav tohoto "úspČchu". Hlavním a jediným 

rozdílem cílech hry je de-facto herní režim. V rámci hry může hráč zvolit mezi singleplayer a 

multiplayer. V pĜípadČ druhé možnosti jde o hru mezi hráči, kterých může být dva a více. 

VítČzství v tomto módu bývá vČtšinou v pĜípadČ, že je hráč posledním, kdo v dané hĜe zůstane. 

V pĜípadČ singleplayer máme na výbČr nČkolik možností. NapĜíklad v pĜípadČ Napoleon Total 

War lze absolvovat tyto tĜi druhy her: tutorial, Napoleon kampaň, koaliční kampaň. O tutorialu 

jsme již mluvili v pĜípadČ pĜedstavování herních akcí, zde pouze dodám, že hra rozlišuje jednak 

tutorial pro hru na herní mapČ, jednak tutorial pro pozemní, pĜípadnČ námoĜní bitvu. Cílem 

tČchto tutoriálů je dokončit sérii kroků, které postupnČ zadává hráči hra. Zbývající dva druhy 

singleplayer hry jsou kampanČ, jednou za Francii a Napoleona, jednou za koaliční státy, mezi 

které jsou v rámci hry zaĜazeny tyto zemČ: Velká Británie, Prusko, Rakousko a Rusko. V rámci 

první kampanČ podstoupí hráč Ĝadu historických bitev v roli Napoleona a cílem je samozĜejmČ 

ve všech zvítČzit. Kampaň začíná bitvou u Lodi a končí bitvou u Waterloo. Zajímavé na tČchto 

bitvách je fakt, že ačkoliv byl počet vojsk na obou stranách ve vČtšinČ pĜípadů rozdílný, ve hĜe 

jsou si vojska co do složení a počtu jednotek velmi blízko. Tyto odlišnosti v historické 

reprezentaci budu blíže popisovat v jednotlivých kapitolách zamČĜených na vybrané díly série. 

V pĜípadČ kampanČ za opoziční státy je hráči na začátku hry pĜedstaven cíl vítČzství Ěvictory 

conditionsě. Ty sestávají z úkolu držet určité historické regiony ve stejnou chvíli k datu 1812. 

OpČt zde nalezneme historické nesrovnalosti, napĜíklad v pĜípadČ Pruska je jednou ze zemí, 

kterou by mČl hráč získat a udržet k roku 1Ř12 také Bohemia, tedy České zemČ.  
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PĜíbČh 

Narativ je jedním z motivační prvků hráče, pĜičemž se jeho význam liší na základČ žánru 

hry. V pĜípadČ strategické tahové strategie bychom mohli považovat pĜíbČh za vedlejší činitel, 

jak tomu je v ĜadČ takových titulů ĚStellarisě. NicménČ v pĜípadČ Total War se jedná o 

historickou strategii, a právČ historie zde utváĜí narativní složku hry. Všechny tituly se soustĜedí 

na určitou etapu pĜevážnČ evropských dČjin. Tituly, které jsme vybral k bližšímu zkoumání se 

zabývají obdobím stČhování národů ĚAttila), napoleonskými válkami ĚNapoleon) a v pĜípadČ 

Empire pak celým 1Ř. stoletím. Inspirace tímto obdobím znatelnČ určuje smČĜování narativu, 

který se projevuje zejména v kampaních. NicménČ i v klasické hĜe, nebo multiplayeru Ĝada 

hráčů hraje hru na základČ historických reálií a snaží se postupovat dle historických záznamů o 

území a politice daných zemí v hrou vytyčené dobČ. Vedle tČchto historicky korektních hráčů 

stojí druhá skupina, která se naopak snaží dČjiny "pĜepsat" a tedy se napĜíklad snaží zvítČzit v 

roli Napoleona, nebo opČtovnČ sjednotit ěímskou Ĝíši v období stČhování národů. DČj je tak 

tvůrci navržen stanoveným obdobím a hratelnými národy, ale jednotlivé pĜíbČhy si již hráči 

vytváĜejí samy na základČ svých pĜání a tužeb. Tato individuální interpretace dČjin a historie se 

shoduje s již nČkolikrát zmiňovaným textem Alana Chapmana v teoretické části. Historie zde 

nepůsobí jako prezentace toho správného, co Ĝada historiků považuje za jedinou možnou verzi, 

ale jako série interpretací ovlivnČná formou média a individualitou hráče. Samotným pĜíbČhem, 

jeho prezentací ve hĜe se zabývám v jednotlivých částech vČnovaných vybraným titulům.  

 

5. Dovednost 

Pod touto mechanikou se skrývají dovednosti, jaké hra očekává od nČkoho s úmyslem 

ji hrát. V pĜípadČ titulů Total War je v první ĜadČ vyžadována fyzická schopnost pohybovat 

myší a očima. Na rozdíl od akčních her, tahová nevyžaduje rychlou reakci a koordinaci oko-

ruka. Jelikož má hráč k dispozici svůj vlastní tah, není časovČ omezen a nucen se rychle 

rozhodovat v krátkém časovém intervalu. Co ovšem takovýto typ hry vyžaduje, je určitá úroveň 

logického a taktického uvažování. Jelikož se jedná o strategii, v níž je cílem dosáhnout určitého 

mocenského postavení za pomoci ekonomiky, diplomacie a armády, hráč musí být schopen tyto 

aspekty v první ĜadČ pochopit a posléze i používat. Je důležité zvážit všechny faktory a správnČ 

se rozhodovat jednak na úrovni makroekonomické mapy v pĜípadČ budování klíčových staveb, 

jednak v průbČhu bitvy správnČ odhadnout úmysly nepĜítele a reagovat podle toho. Nároky na 

logické uvažování vzrůstají, uvČdomíme-li si, že hráč musí nejen ve svém kole správnČ budovat 

pĜípadnČ bojovat, ale mČl by, stejnČ jako napĜíklad ve hĜe jako jsou šachy, vytváĜet svoji 
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strategii s ohledem na možný vývoj budoucích událostí. Mohli bychom dovednosti hráče 

rozdČlit na dva typy: fyziologické a mentální.   

 

6. Náhoda 

Poslední mechanikou na základČ Schellova členČní je náhoda. Tu lze v rámci her Total 

War najít pĜedevším v pĜípadČ bitev. Na začátku každého stĜetu si totiž může hráč zvolit ze tĜí 

možností. Buď vybojuje bitvu v reálném čase sám, nebo se vzdá, anebo provede tzv. rychlou 

bitvu. PrávČ rychlá bitva v sobČ nese tento prvek náhody, neboť boj probČhne bez hráčovy 

účasti a ten je posléze informován pouze o výsledku a ztrátách. Je nutno uvést, že náhoda je zde 

opravdu velká, neboť se mi mnohokrát stalo, že jsem rychlou bitvu prohrál, a to i když jsme 

disponoval znatelnČ vČtší armádou. PĜi pokusu z uložené pozice, kdy jsem ji vybojoval 

"vlastnoručnČ" jsme naopak vyhrál. Další náhody se ve hĜe nevyskytují tak výraznČ jako v 

pĜípadČ bitev. NejzásadnČji ji můžeme pozorovat v chování obyvatelstva a jednání okolních 

zemí. Nejen mČ, ale i ĜadČ respondentů a diskutujících na online fórech se mnohokrát stalo, že 

v nČkterém z jím ovládaných regionů vypuklo povstání obyvatelstva z důvodů vysokých daní, 

zatímco ostatní regiony zatížené stojnou, nebo dokonce vyšší daní projevovaly známky 

spokojenosti. Také chování okolních zemí se občas projevuje náhodnČ. NapĜíklad jeden z mých 

respondentů uvedl, že po tom, co ovládl témČĜ celou Evropu v roli Pruska mu vyhlásili válku 

Benátky. Toto jednání působí značnČ nelogicky a nepĜesvČdčivČ. Je jasné, že náhoda v 

počítačových hráč je výsledkem matematické pravdČpodobnosti v kódu, nicménČ v nČkterých 

situacích působí nemístnČ a nedůvČryhodnČ. ObecnČ lze Ĝíci, že v rámci klasické hry se 

projevuje náhoda velmi často. V pĜípadČ kampaní se jednotlivé zemČ drží vzorů historického 

chování, kterého se skutečnČ dopustili.  

 

3.4 Vybrané historické události optikou historiografie 

Jelikož je námČtem této diplomové práce reprezentace historických událostí, je nutné 

blíže specifikovat o jaké události se jedná. Ze série Total War jsem vybral tĜi tituly, které čerpají 

jednak z historických událostí, jednak pracují s historickými artefakty a reáliemi. Jeden z tČchto 

dílů se zabývá obdobím rozdČlení ěímské Ĝíše a stČhováním národů pohánČného postupem 

Hunů z Asie smČrem do Evropy. Další dva díly pak raným novovČkem a Napoleonskými 

taženími na pĜelomu 1ř. století. S ohledem na tato období jsem vybral následující akademické 

tituly jakožto pĜedlohu pro posouzení kvality reprezentace herního obsahu.  
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Velké Ĝíše kočovníků: DvČ tisíciletí ve stepích Evropy a Asie, Attila: Hunové, ěím a Evropa, 

StČhování národů a Východ Evropy, Evropa a absolutismus v 17. a 1Ř. století, Velká kniha 

vojevůdců, bitev a zbraní, Evropa 1Ř. století, Evropa 1ř. století, to vše jsou tituly podle nichž v 

následujících kapitolách posuzuji úroveň prezentace historických obsahů.   

V rámci komparace se zamČĜuji na nČkolik historických událostí a jejich zpracování. 

Vedle tČchto událostí se v rámci hry soustĜeďuji také na grafické zpracování dobových 

uniforem, prezentaci postav a dobovou terminologii. Ve vztahu k dílu Attila: Total War 

zamČĜuji svoji pozornost pĜedevším na prezentaci Hunů a jejich výbojů v rámci Evropy, stejnČ 

jako způsob, jakým je prezentován Attila. KromČ toho srovnávám také zda jsou všechny národy 

ve hĜe prezentované podle dobových reálií napĜíklad v ohledu jejich znaků, výzbroje a vůdců.   

První historické prameny o Hunech pochází od antických historiků, kteĜí částečnČ 

vycházeli z obecných znalostí Ěloci communesě týkajících se nomádů. Prvním pĜímým 

důsledkem pĜíchodu Hunů byl vpád Vizigótů do dolnodunajských provincií a porážka císaĜe 

Valenta u Adrianopole v roce 376 našeho letopočtu.  "Zárodkem katastrof byl hunský národ", 

sídlící podle Ammiana Marcellina "za Miótskými močály u Ledového oceánu" Ěna východ od 

kaspického moĜeě. ĚBednaĜíková, 2012ě První, kdo s Huny podstoupili boj byli podle antického 

autora Alani, kteĜí se ve hĜe taktéž vyskytují jakožto hratelná strana. VČtšinu kmene Hunové 

pĜipojili ke svému svazu a část pobili. Stejný historik také popisuje podobu Hunů: "mají Ĝídké 

vousy, zavalité a pevné údy a tlusté šíje." Tento popis odpovídá také zpodobňování jejich 

vojevůdce Attily. ĚBednaĜíková, 2012ě V literatuĜe jsou dále Hunové pĜedevším v období 

pronikání do Evropy popisování jako kočovný národ bez stálých sídel s obydlími na krytých 

vozech. V boji užívali luky a nablízko pak meče a smyčky, pĜičemž útočili v klínových 

formacích využívajíce bojového pokĜiku. Všechny tyto prvky budu následnČ porovnávat s 

prezentací Hunů v samotné hĜe. Obrovský vliv, jaký mČl pĜíchod Hunů na tehdejší obyvatele 

Evropy, je patrný také z tehdejšího kultu konce svČta. Apokalyptické vize mČl napĜíklad 

Ambrosius Ěvojevůdceě, Hieronym, Quodvultdeus, nebo Andrea z Kaisareie. ĚBednaĜíková, 

2012)   

Důležitým obdobím byl nástup vlády Attily, který podle historických pramenů probČhl 

v roce 434 nebo 435. Attila původnČ vládl společnČ s Bledem. V této dobČ vznikla také dohoda 

mezí VýchodoĜímskou Ĝíší a Huny, která dostatečnČ prezentuje mocenskou pozici Hunů: 

"ěímané nesměli pĜijímat žádné pĜeběhlíky z hunského území a ty, kteĜí se již na teritoriu 

nacházeli, měli vracet zpět, stejně tak jako Ĝímské zajatce, za něž nebylo zaplaceno výkupné. 
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Konstantinopolský císaĜ se musel zavázat, že se nebude spojovat s žádným barbarským 

kmenem, který je ve válce s Huny. Obchodní styk měl probíhat na základě vzájemné rovnosti a 

se zárukou bezpečí pro jeho účastníky. Navíc měli platit ěímané roční tribut 700 liber zlata." 

ĚBednaĜíková, str. Ř3ě Tato konkrétní citace nám může pĜiblížit nakolik jsou vztahy ve hĜe 

nastaveny podle dobových reálií, neboť právČ diplomacie je zde velmi pĜehlednČ prezentována 

a hraje důležitou roli v rámci celé hry. Attila roku 445 odstranil svého bratra a stal se tak 

jediným vládcem Hunů. V historické literatuĜe je popisován jeho vzhled velmi zĜídka, neboť 

neexistují žádné portréty ani sochy. Podle antických historiků byl menší postavy, výrazných 

asijských rysů s Ĝídkým vousem a "postĜíbĜenými" vlasy. Co je ovšem naopak akcentováno je 

jeho touha po moci a vojenské mistrovství. BČhem svého tažení proti VýchodoĜímské Ĝíši 

rozdrtil vojska tĜí vojevůdců v bitvČ u Utu a posléze zvítČzil u thráckého Chorsonnésu Ěu 

Dardanelě. Podle dalšího antického historika ĚMarcellina Comitaě se pak vydal do Ĝeckých 

oblastí. Hunové v rámci svého tažení vyplenili více než 70 východoĜímských mČst a pod 

dojmem této invaze antičtí historikové prohlásili, že "Attila srovnal témČĜ celou Evropu se 

zemí." ĚBednaĜíková, 2012ě NejvýznamnČjší dochovaný text o Hunech a jejich Ĝíši jakožto o 

Attilovi je z putování východoĜímského poselstva ke dvoru tohoto krále zapsaného historikem 

Priskosem. Podle dnešních historiků si vedl záznamy z cest, které pak pĜepisoval, a díky nimž 

máme Ĝadu informací o tomto kmenovém svazu za vlády Attily.   

Další detaily z historických pramenů o tomto období budou zmínČna již ve spojitosti s 

komparací herních obsahů v podkapitole 3.4.2, pĜičemž se zde zabývám i vizuální prezentací 

dané doby v rámci hry. V otázce artefaktů tak posuzuji pĜesnost vyobrazení jednak jednotlivých 

válečníků v rámci národů a jejich znaků, jednak zpracování historické mapy, terminologie a 

historických postav.  

Zatímco u titulů jako je Attila, nebo Napoleon je smČr zamČĜení historických událostí 

pro komparaci zĜejmý a spojený právČ s tČmito osobnostmi, v pĜípadČ titulu Empire: Total War 

se zájem komparace soustĜedí na obecnČjší prvky hry. Hra není zamČĜená na konkrétní události 

určitého období, ale zabývá se celým stoletím mocenského soupeĜení pĜedevším na 

kontinentální EvropČ. Z tohoto důvodu se zde zamČĜuji pĜedevším na reprezentaci historických 

prvků v podobČ dobové výstroje a výzbroje, prezentace jednotlivých zemí a jejich území, s tím 

spojenou historickou mapou a panovníky. Z historických událostí lze pozorovat pĜedevším 

chování počítačem Ĝízených zemí a zjišťováním, zda v určitých letech dochází k takovým 

skutečnostem, jako v historii. NapĜíklad budeme-li hrát za Prusko, můžeme sledovat, jak se 
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zachová počítačem Ĝízená Francie v otázce války o španČlské dČdictví z let Ě1701–1714), nebo 

zda v rámci hry probČhne tzv. Severská válka Ě1700–1721ě. Samotné kampanČ v tomto titulu 

nejsou navázány na žádnou osobnost a obsahují podmínky k vítČzství, které se odvíjí z určitého 

mocenského postavení. Zda jsou tyto podmínky historicky podložené a jakým způsobem jsou 

prezentovány, bude taktéž pĜedmČtem podkapitoly 3.4.2.  

Posledním titulem, jímž se v rámci komparace zabývám je Napoleon: Total War, jehož 

obsah byl již nČkolikrát zmínČn, a proto jej nebudu znovu rozebírat. Z historických událostí, 

jimž budu vČnovat pozornost v rámci výzkumu jsou pĜedevším Napoleonovy výboje a jejich 

reprezentace. KromČ tČchto událostí se opČt zabývám vizuální prezentací historických artefaktů 

a korektností kartografie a postav. Z historických událostí vČnuji pozornost pĜedevším bitvČ u 

Slavkova, a to nejen z důvodu, že se jednalo o jedinou velkou bitvu na našem území, ve které 

velel osobnČ Napoleon Bonaparte, ale pĜedevším proto, že byla velmi detailnČ popsána a 

zaznamenána českými historiky. V bitvČ proti sobČ stálo 75.000 Francouzů proti 75.000 Rusů 

a 16.000 Rakušanů. V historické literatuĜe se jako hlavní důvod neúspČchu Napoleonovy 

opozice zmiňuje rozdílnost jazyků a jistá nevraživost ve velení. Zatímco Napoleonovy pokyny 

k bitvČ byly rozšíĜeny do všech divizí a vojsko se pĜipravovalo na jejich plnČní. V pĜípadČ 

spojenecké armády byl plán vypracovaný rakouským velitelem Weyrotherem, pĜekládán 

částečnČ neúspČšnČ z nČmčiny do ruštiny a poté stejnČ neúspČšnČ šíĜen napĜíč vojskem. Podle 

historiků se k nČkterým jednotkám dostaly pokyny až po bitvČ. ĚHrych, 2000ě Díky 

nesourodému postupu vojsk a špatné komunikaci došlo k proražení linie a rozdČlení Rakousko-

Ruské armády a následné porážce. Podle záznamů v bitvČ padlo 10.000 Francouzů oproti 

36.000 spojenců. Rakousko bylo posléze nuceno kapitulovat a Rusko se v čele se svým carem 

Alexandrem stáhlo zpČt, čímž zanikla tĜetí koalice proti Napoleonovi. V důsledku ztráty 

mocenské pozice Rakouska zanikla v roce 1Ř06 Svatá Ĝíše Ĝímská a byl vytvoĜen Rýnský spolek 

pod pĜímým vlivem Napoleona Bonaparte, pĜičemž posledním Ĝímským císaĜem byl František 

II, pozdČji rakouský císaĜ František I. Nejen průbČh bitvy, složení vojsk a velitelé, ale také 

politická atmosféra je zájmem komparace této části dČjin. Budu tedy sledovat nejen nakolik 

odpovídá herní popis této a dalších bitev, ale i geopolitická situace a vývoj v rámci Evropy.  

V této části práce popisuji historické pozadí nČkterých událostí a situací na základČ 

akademické literatury. PodrobnČjším srovnáváním obou obsahů a výsledky tohoto procesu se 

zabývám v kapitole 3.4.2, pĜičemž v kapitole 3.4.1 uvádím na pĜíkladu jiných médií Ěfilm, 
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literatura), jak je tato historie prezentována zde, pro pĜedstavu o rozdílnosti médií a také toho, 

jak si počítačová reprezentace stojí v porovnání s jinými typy mediální reprezentace.    

 

3.4.1 Reprezentace v dalších typech médií 

 

Zobrazení historie podléhá určitým pravidlům odvíjejícím se od toho, o jaký druh média 

se jedná. V následující kapitole pĜedstavuji historickou reprezentaci tak, jak ji zachycuje film a 

beletrie. Jednak takovéto srovnání pĜiblíží obecnou složitost pĜevodu historie do mediální 

formy, jiné než akademické literatury, jednak nám může ukázat nakolik je odlišné od námi 

zkoumané herní podoby. V první ĜadČ se zamČĜuji na dva tituly z prostĜedí filmografie, jedná 

se o celovečerní snímek Attila Ě2001ě v režii Dicka Lowryho a čtyĜdílný televizní seriál 

Napoleon Ě2002ě Yves Simoneau. Samotný žánr historického filmu je v kinematografii patrný 

již na počátku 20. století, pĜičemž se vČtšinou jednalo o adaptace literárních nebo divadelních 

dČl. Jde napĜíklad o ZavraždČní vévody de Guise Ě1ř0Řě, nebo Poslední dnové Pompejí Ě1ř0Řě. 

PĜes dlouhou tradici historického tématu ve filmu lze pozorovat Ĝadu zjednodušujících tendencí 

jednak ve formČ zpracování, jednak v prezentovaném historickém obsahu. Základním 

problémem, je snaha tvůrce filmu vytvoĜit takový film, který se zalíbí co nejširšímu publiku, 

alespoň v pĜípadČ mainstreamových titulů. Podobné tendence pozorujeme také u komerčních 

her. Důvodem je opČt snaha o návratnost nákladů a zisk plynoucí z úspČchu takového díla. 

Jelikož samotný historický žánr není určen pouze zájemcům o danou tématiku, musí často Ĝada 

detailů a informací ustoupit pĜed nutností udržet zájem diváka. Tento boj o diváka je pak v ĜadČ 

pĜípadů veden na úkor historické nepĜesnosti, anachronismů a redukcí. KromČ ekonomické 

stránky ovlivňuje podobu filmu osoba režiséra, jeho pĜesvČdčení a politická orientace. 

Posledním prvkem, který zmíním ve vztahu k podobČ historického filmu, je potĜeba zohlednit 

dobu jeho vzniku. V rámci filmografie můžeme pozorovat historický vývoj jednotlivých žánrů 

a jejich prolínání. Z toho důvodu jsem si vybral novČjší tituly, pĜestože existuje Ĝada dČl na 

stejné téma z minulého století. Historický film nám tak prezentuje nejen dobu, o které je, ale ve 

své formČ vyprávČní a postupech také dobu, ve které vznikal.     

V pĜístupu ke zkoumání historického zpracování filmu existuje Ĝada možností. Pro 

potĜeby této práce využívám ovČĜení pĜesnosti rekonstrukce na základČ pozitivistické tradice. 

Jde tedy o to posoudit, zda mají postavy správné odČvy, nástroje, zbranČ a obecnČ pĜedmČty z 

dané doby. StejnČ tak zda je prostĜedí Ěexteriéryě odpovídající a dialogy autentické. Všechny 
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tyto body budu v rámci obou dvou snímků posuzovat a následnČ budu prezentovat, nakolik je 

reprezentace historicky vČrná. Jak jsem již zmiňoval v pĜípadČ vlivů u komerčních her, 

důležitou roli hraje ideologie. Ve filmu Jan Hus Otakara Vávry z roku 1ř54 je císaĜ Zikmund 

vykreslen jako silnČ negativní historická postava. To lze ovšem pĜičítat pĜedevším období 

vzniku, dominující komunistické ideologii a využití husitů jakožto slovanské idey v boji vůči 

germanistickému západu. Historická realita je samozĜejmČ nesrovnatelnČ složitČjší a 

komplikovanČjší, než jak ji naznačuje film. Také postava císaĜe Zikmunda je v akademické 

literatuĜe vykreslována jakožto schopný panovník a politik se silnou vůlí a nadáním po otci 

Karlu IV. Na podobný ideologický problém narážím také v pĜípadČ mnou zkoumaných snímků. 

PĜedevším ve filmu Attila je zĜejmý "hollywoodský" vliv, který má tendenci dramatizovat a 

upravovat historické události obrazu svému. Takto chápaný historický film se pak svým 

zpracováním neliší jiným formám, jako je napĜíklad populární literatura.      

 

Attila 

Historický kontext zasazuje film na konec čtvrtého století po Kristu, informuje diváka 

o rozdČlení Ĝíše a pĜedstavuje Huny popisem nebezpeční a svobodní. Už tato formulace nutí 

diváka pohlížet na tuto etnickou skupinu určitým způsobem a je zajímavé, že Ĝada výše 

zmínČných antických historiků Huny popisovala pĜedevším jako krvelačné, drancující hordy 

nájezdníků, což se s filmovou adaptací ve stylu hrdých indiánů pĜíliš nepodporuje. Film začíná 

útokem na Attilovu rodnou vesnici a vraždu jeho otce Mundžuka. Jelikož není v písemných 

pramenech mnoho informací o životČ a smrti Mandžuka, je tČžké pracovat s komparací 

filmového zpracování v této konkrétní části. NicménČ prezentace vůdce Hunů, jakožto 

náčelníka osady o nČkolika desítkách obyvatel, je zcela určitČ chybná. Zajímavým motivem je 

také vyprávČní staĜeny o nálezu cesty Hunů do Evropy. SkutečnČ existuje tato legenda 

dochovaná v písemných pramenech, nicménČ zatímco v pĜípadČ literatury šlo o dva lovce 

pronásledující koĜist do bažin, o nichž si mysleli že jimi končí západ, v pĜípadČ filmu mluví 

postavy o honu na divokého konČ. Oba prameny se shodují v tom, že zvíĜe lovce provedlo a 

ukázalo mu cestu na západ. ĚBednaĜíková, 2012ě  

Další historické nepĜesnosti pozorujeme mimo dialogy postav a vyprávČní dČje v 

pĜedmČtech. NapĜíklad podoba vesnice pĜipomíná spíše americké indiány a pĜítomnost Ĝady 

domácích zvíĜat zase klasickou hospodáĜskou společnost. PĜitom z historických pramenů je 

zĜejmé, že Hunové se nezabývali obdČláváním půdy a živili se pĜedevším lovem zvČĜe a 

drancováním. Také šaty Attilova kmene pĜipomínají spíše období temného stĜedovČku v EvropČ 
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než typicky kočovnické bojovníky. NejvČtším problémem v otázce vizuálního zpracování je 

ovšem obsazení rolí. Dokonce i človČk, který se s Huny potkal pouze v rámci dČjepisu na 

základní škole si musí klást otázku, jak je možné, že asijští kočovníci z oblasti dnešního 

Mongolska vypadají jako Evropané. Zatímco v pĜípadČ ěímanů je vzhled nČkterých amerických 

herců akceptovatelný s ohledem na určitou pĜíbuznost, v pĜípadČ Hunů takto pĜistupovat nelze. 

Tento pocit nepatĜičnosti diváka provází celým filmem a nejvýraznČji působí v momentČ, kdy 

Attilu, coby dospČlého muže ztvárňuje herec, Gerard Butler. Tento 1ŘŘ cm vysoký Skot s 

rozpuštČnými kudrnatými vlasy skutečnČ nijak nepĜipomíná legendárního vojevůdce, kterého 

jsem již popisoval v části akademických zdrojů. ĚpĜíloha č. řě Ve filmu je celá Ĝada faktických 

chyb. Další, která pozornému diváku nemůže uniknout, jsou zvíĜata, která Hunové používají. 

Mongolské stepní konČ zde nahrazují pro Evropana známČjší východní konČ arabského typu. 

Shrneme-li si fakta, prezentace Hunů je zde zkreslená co do fyziologické podoby jakožto etnika, 

pĜičemž jezdí na historicky nesprávných koních a v ĜadČ bitev nepoužívají správný způsob 

útoku a zbraní Ělaso, lukyě. V rámci dČje se film soustĜeďuje na postavu Attily, nicménČ je silnČ 

zabarven snahou o dojemný pĜíbČh chlapce, který pĜežil masakr rodné vesnice a z ničeho se 

propracoval na vládce Hunů. Tento pĜíbČh ve své obecné rovinČ je samozĜejmČ smyšlený, 

pĜestože byl Attila schopný válečník, postupoval společenským žebĜíčkem pĜedevším díky své 

pozici syna pĜedešlého vládce Hunů. Vyvrcholením dČje je pak otrávení Attily jeho manželkou 

ve svatební noc. I zde ustupuje historická skutečnost potĜebám filmu a vyvrcholení jeho dČje. 

Attila sice zemĜel v loži se svojí ženou, nicménČ šlo o pĜirozenou smrt s Burgundskou 

princeznou Hildigo, která byla již nČkolikátou ženou v poĜadí ne první jako v pĜípadČ filmu. 

ĚBednaĜíková, 2012ě CelkovČ si film upravuje historické postavy a události k zachování 

zmínČného motivu a prezentuje značnČ zkreslenou historii ve všech rovinách, v níž ji lze 

posuzovat. V této části je tĜeba Ĝíci, že se jedná o jeden film, který nedefinuje celý žánr a nelze 

jej tak obecnČ aplikovat. Z tohoto důvodu se zabývám dalším titulem s názvem Napoleon, 

nicménČ z filmu Attila je patrné, že v pĜípadČ komerčních filmů může být pĜístup k reprezentaci 

historie značnČ volný.  

 

Napoleon  

Tento čtyĜdílný seriál mapuje život jednoho z nejslavnČjších vojevůdců historie, 

Napoleona Bonaparte. Divák je uveden do dČje rokem 1Ř1Ř na Svaté HelenČ, nicménČ bČhem 

nČkolika minut se ve vzpomínkách Napoleona vrací zpČt do PaĜíže roku 17ř5 a znovu "prožívá" 

celý pĜíbČh. StejnČ jako v pĜípadČ Attily se film odklání od historického faktu a stává 
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melodramatem zamČĜeným pĜedevším na Bonapartův osobní život v rovinČ milostné a 

politické. Zásadní rozdíl oproti pĜedešlému filmu je v oblasti exteriérů a pĜedmČtů. Jelikož Ĝada 

historických míst z konce 1Ř. a počátku 1ř. století pĜetrvala, je natáčení o tyto místa obohaceno, 

pĜípadnČ nahrazeno co nejpodobnČjšími místy ze stejného období. Také kostýmy postav, 

uniformy vojáků, pušky a dČla jsou adekvátní a diváka nijak neruší, jako tomu bylo v pĜípadČ 

koní u Hunů ve filmu o Attilovi. Film je na úrovni rekvizit velmi dobĜe zpracovaný a je zde 

vidČt pečlivá práce s dobovými pĜedmČty od pĜedmČtů denní potĜeby pĜes vybavení sálů a 

prostor. Problém nastává, zamČĜíme-li se podrobnČji na vyprávČní filmu. PĜestože se jedná o 

historický film, vČtšina dČje se vČnuje hlavní postavČ a opomíjí nebo redukuje důležité 

historické pasáže. NapĜíklad tažení vojsk je znázornČno statickou mapou, po níž se pohybuje 

šipka k místu bitvy, která byla považována tvůrci filmu za důležitou, a Ĝadu pĜedcházejících 

opomíjí. Samotné bitvy jsou pak prezentovány značnČ nepĜehlednČ a zkomolenČ. Nejenže se 

divák mnohdy nevyzná, kdo s kým, kde a proč bojuje, ale také si nemůže být jist vČrohodností 

průbČhu prezentovaného filmem. NapĜíklad slavná bitva u Arcole je zredukována na scénu 

útoku pĜes most, egyptské tažení je naprosto bez bojových scén a podobnČ. Zkreslen je také 

Napoleonův pĜevrat a pĜevzetí moci. Zatímco ve filmové verzi je v senátu pokus o vraždu, ve 

skutečnosti k ničemu podobnému nedošlo. Další pro nás povČdomou scénu tvoĜí bitva u 

Slavkova. Geniální plán vysvČtlí Napoleon bČhem nČkolika vteĜin Muratovi, který nahrazuje 

Ĝadu nepĜítomných velitelů. Zarážející je také skutečnost, že pĜestože historicky se jednalo o 

začátek prosince 1Ř05, ve filmu není ani památky po zimČ. Samotná bitva je nepĜehlednou 

zmČní bojujících skupin, pĜičemž zde není ani Kutuzov jako vrchní velitel Ruské armády, ani 

jeden z císaĜů, které bychom v BitvČ tĜí císaĜů opravdu očekávali. Další historická nepĜesnost 

následuje záhy po bitvČ, kdy Talleyrand pĜesvČdčuje Napoleona o sňatku s Marii-Louisou, a to 

s pĜedstihem nČkolika let vůči historii. DČj je znovu zhuštČn na minimální délku, a než se divák 

zorientuje, již se nachází u Jeny. OpČt můžeme problematizovat otázku počasí, neboť z 

dochovaných záznamů je jasné, že byla mlha a nebylo tak vidČt témČĜ nic, pĜičemž ve filmu 

panuje slunečné počasí. V podobném nepĜehledném a matoucím stylu se odehrávají bohužel 

všechny bitevní scény v seriálu. Na ĜadČ z nich chybí klíčové osobnosti a generálové, stejnČ 

jako manévry a postupy. Je tak patrné, že samotná Napoleonova tažení jsou v rámci seriálu 

druhotným obsahem. Pro pĜesnČjší pĜedstavu, nakolik je filmová verze zkratková, lze uvést 

Napoleonovo tažení do Ruska. Celá cesta z PaĜíže až k branám Moskvy zabere nČkolik vteĜin 

zábČru, pĜičemž scénáristé opomnČli uvést alespoň takový detail, jako je bitva u Borodina. O 

NapoleonovČ ústupu z Ruska se pak divák dozvídá skrze útržkovité noční můry císaĜe.  
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Jak je na obou pĜíkladech vidČt, pĜístup komerčního filmu k historickým pramenům je, 

pĜinejmenším zde, velmi otevĜený. PĜestože se v pĜípadČ Napoleona práce s exteriéry a kostýmy 

vydaĜila, nepočítáme-li bitevní scény, v otázce celistvosti dČje jakožto reprezentace historie, 

nelze pochválit prakticky nic. V pĜípadČ Attily je dČj silnČ zavádČjící a v rozporu s historickými 

fakty Ěsmrt Atillyě. Napoleon se sice snaží výraznČji držet určité historické pĜedlohy, nicménČ 

díky nesrovnatelnČ detailnČjším informacím z tohoto období můžeme také najít značné 

množství chyb a to skutečnČ zásadních. Z komparace filmové reprezentace historie vyplývá, že 

dČjinný prvek je podĜízen funkci filmu jakožto zábavního média a potĜebČ diváka pĜedevším 

zaujmout a udržet u filmu nežli informovat. Historický film sice poskytuje určitý náhled do 

minulosti, nicménČ v tomto pĜípadČ značnČ zkreslený a zavádČjící. 

 

Literatura 

V pĜípadČ literární komparace se zamČĜuji pĜedevším na dílo Lva Nikolajeviče Tolstého: 

Vojna a mír. StejnČ jako film, také literatura vzniká za určitých dobových podmínek v daném 

historickém kontextu. Lze tedy pĜedpokládat, že prezentace určitých historických událostí je 

ovlivnČna touto dobou. V pĜípadČ Tolstého jde o období druhé poloviny 1ř. století. Dílo tak 

vzniklo v dobovém kontextu carského Ruska, půl století po samotných Napoleonských válkách. 

Ovšem sledovat veškeré tehdejší vlivy na vznik díla a zohlednit je pĜi následné komparaci 

historické reprezentace, je mimo možnosti této práce a její vlastní cíl.  Samotné dílo mapuje 

období od roku 1Ř05 do konce Napoleonských válek, pĜičemž se zabývá pĜednČ tímto obdobím 

v prostĜedí dnešního Ruska. Kniha na bezmála 1400 stranách popisuje tehdejší šlechtickou 

společnost, její zvyky, chování, vztahy a názory. Celá Ĝada osobností je skutečnČ historických 

ĚNapoleon, Alexander, Kutuzově, také popis uniforem, šatů a zbraní je velmi precizní. Celková 

detailnost, zamČĜená na popis jednotlivými scénami počínaje a nejrůznČjšími pĜedmČty konče, 

umožňuje čtenáĜi vnímat popisovanou dobu mnohem intenzivnČji.  

SamozĜejmČ na rozdíl od filmu zde nenalezneme klasicky vizuální chyby, neboť je zde 

vyžadována pĜedstavivost čtenáĜe. Chce-li být divák pĜesný, může si podle Tolstého popisu 

jednotlivé pĜedmČty jím popisované dohledat v obrazových zdrojích a rozšíĜit tak poznání. 

Ovšem stejnČ tak si může čtenáĜ pod pojmem myslivecký pluk pĜedstavovat dnešní myslivce a 

být tak pod vlivem špatné interpretace, nebo pod výrazem epoleta nČco jiného než důstojnický 

nárameník. Historická literatura tak vyžaduje určité znalosti, nebo pĜinejmenším ochotu a 

schopnost vyhledávat doplňující informace. Druhou možnosti je pak rezignace na úplné 
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pochopení popisovaného a s tím spojené určité nepochopení autorových sdČlení. StejnČ jako je 

zde detailní popis artefaktů Ěšaty, vČciě, také dČjové scény jsou velmi propracované. NapĜíklad 

bitva u Borodina je zde popisována na nČkolika desítkách stran včetnČ jednotek, jejich pĜesunů, 

velitelů a průbČhu. V čem můžeme nalézt určité nesrovnalosti je prezentace dČjinotvorných 

událostí. Jak už bylo popsáno dílo je napsáno Ruským autorem v polovinČ 1ř. století, a je tak 

zákonitČ ovlivnČno Ruským pohledem na Napoleonské války a jejich průbČh. Napoleon je zde 

napĜíklad postupnČ vykreslován jako antikrist a nepĜítel lidstva, v pĜímé úmČĜe, jak se blíží k 

Rusku. Kniha se také nevČnuje ĜadČ důležitých historických událostí, které mČly klíčový vliv 

na celou historickou epochu. Autor tak zprostĜedkovává čistČ Ruský pohled na pĜevážnČ 

Ruskou část Napoleonských válek. I pĜes určitá omezení, která jsou spojená jednak s knihou 

jakožto médiem, jednak se zamČĜením autora v rámci dČjin, se jedná v porovnání s vybranými 

filmy o nesrovnatelnČ pĜesnČjší a propracovanČjší reprezentaci historie. Tento rozdíl je 

zapĜíčinČn povahou obou médií, jejich autory a dobou vzniku.   

  

  

3.4.2 Srovnání s pĜedlohou 

StejnČ jako v pĜípadČ filmů, nebo knih, také u počítačových her vstupuje Ĝada vnČjších 

faktorů ovlivňujících konečnou podobu díla. Pro všechny typy komerčních titulů platí 

pĜedevším snaha o ekonomickou úspČšnost a tomu podĜízenou formu zpracování tak, aby ji 

konzumenti porozumČli a akceptovali. V pĜípadČ počítačových her série Total War je sice 

použito netypické spojení tahové strategie s bitvou v reálném čase, ale pĜes toto spojení jsou 

jednotlivé vlastnosti a mechanismy hry vytvoĜené s ohledem na praxi v žánru. Hráč je tak 

schopen hru rozpoznat na základČ obecných znaků, které mu pomáhají orientovat se v žánrech 

a titulech. PĜestože se jedná o komerční titul, jde o hry určené specifickému publikum fanoušků 

historie a strategie. Počítačová hra je audiovizuální interaktivní dílo, a proto k jeho komparaci 

pĜistupuji podobnČ jako v pĜípadČ výše srovnávané literatury a filmu. V první ĜadČ se 

soustĜedím na ovČĜení pĜesnosti rekonstrukce na základČ pozitivistického pĜístupu. Jako 

základní a nemČnný zdroj faktů slouží akademická literatura popsaná v kapitole 3.4. Celý 

srovnávací proces v rámci každého titulu je rozdČlen na dvČ části, pĜičemž v první jde o 

komparaci faktů a pĜedmČtů Ěuniformy, zbranČ, vlajky, erby, terminologie, data...ě a ve druhé 

srovnávání narativní složky hry a mechanik.  

 



   

 

69 

 

Napoleon: Total War 

V teoretické části byl již pĜedstaven pĜístup k reprezentaci historie skrze počítačové hry 

jako určité formČ percepce historických obsahů. Počítačové programy jsou systémy podléhající 

procesům, které determinují, jakým způsobem fungují jejich metody, techniky a logika. Mezi 

tyto programy patĜí také hry a jejich pĜesvČdčovací možnosti jsou stanoveny právČ procesy. 

Podoba, jakou hra reprezentuje historii, je tedy podĜízena technické úrovni propracovanosti 

procesů, a z toho vycházející úrovni persvaze. V rámci hry pak funguje určitá socio-historická 

spolupráce, která umožňuje hráči zapojit se dle podmínek jeho vlastního porozumČní historie, 

pĜičemž toto porozumČní může rozšiĜovat. O této možnosti jsem mluvil výše ve spojitosti s 

dohledáváním reprezentovaných informací v rámci dalších zdrojů. V rámci her Total War autoĜi 

využívají Ĝadu základních zdrojů typu akademické literatury, nebo dokonce konzultace s 

odborníky Ěhistorikyě. Tento postup podtrhuje smysl her jako bohatého reprezentačního zdroje. 

Historie, která je pak skrze herní médium prezentována odkazuje na skutečné události z 

minulosti a současnČ se podílí na tvorbČ fiktivního svČta, neboť dává prostor pro manipulaci s 

historií a to na různé úrovni. Narazíme na dČjové sekvence, které jsou vyplnČny krátkými 

filmovými sekvencemi, v nichž nemá hráč žádnou možnost ovlivnit dČj a musí jej pĜijmout tak, 

jak jej zamýšlejí autoĜi. Ve vČtšinČ herního procesu má hráč možnost upravovat sled 

historických událostí, v nichž se ocitá. Na úrovni Total War je tato možnost participace na 

tvorbČ historie vysoká. Hra sice prezentuje stejné historické postavy, národy, lokace a 

technologii, nicménČ v rámci narativu umožnuje doslova "pĜepsat" dČjiny. Toto pĜepisování se 

následnČ podepisuje na podobČ reprezentované historie, pĜičemž hráč není vyčlenČn svým 

jednáním z dČjin, ale naopak ovlivňuje je. Ostatní národy ovládané počítačem tak jednají s 

ohledem na to, co dČlá hráč a nedrží se striktnČ své historické role, jak je prezentována v 

akademické literatuĜe. Samotná prezentace národů podléhá zjednodušení na rovinu obchodní, 

vojenskou a diplomatickou. Nenalezneme tak Ĝadu dalších rovin, v nichž jednotlivé zemČ 

fungují Ěsociální systém, lékaĜstvíě. Množství dat, jimiž hra disponuje, je srovnatelná s 

jakýmkoliv jiným médiem. V titulech Total War jsou jednak pĜímo implementovány historická 

fakta v podobČ terminologie, pĜedmČtů, postav, jednak doplnČna dalšími sémiotickými zdroji 

jako jsou doplňující textové dokumenty v rámci nápovČdy, nebo menu. Jak je zĜejmé, hra 

obsahuje celou Ĝadu historických informací, jejichž reprezentaci lze zkoumat. V první ĜadČ jsou 

to jednotlivé postavy dČjin. 

V Napoleon: Total War narazíme na celou Ĝadu historických postav, které jsou zde 

prezentovány jednak pĜímo jako herní avatary, jednak skrze informační tabulky. V pĜípadČ 
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informačních tabulek se jedná o jednotlivé panovníky a politiky dané doby. Napoleon 

Bonaparte byl korunován císaĜem v prosinci 1Ř04 a s tímto datem se setkáváme i ve hĜe. Hra 

se v pĜípadČ této osobnosti drží historie, a tak se zde setkáváme s Napoleonem jako kapitánem 

v počátcích jeho vojenské kariéry, následnČ jako generálem od roku 17ř3 a již zmiňovaným 

císaĜem Francie od roku 1Ř04. Všechna tato data a tituly jsou v rámci hry dodrženy, nicménČ 

se hra nezabývá již dalšími tituly a rolemi Napoleona, jako je Italský král Ě1Ř05ě, Protektor 

Rýnského spolku Ě1Ř06ě, Protektor Helvétské konfederace Ě1Ř03ě. Zajímavým prvkem je 

vizuální prezentace. V rámci kampaní hráč spolu s Napoleonem prožívá období od jeho 

odchodu z Korsiky po porážku u Waterloo a spolu s časovou osou se mČní i ikona zobrazující 

Napoleona. Hra tak zachycuje jeho stárnutí a promČnu v čase na základČ dochovaných 

historických obrazů a maleb. Podobné ikony prezentující skutečnou podobu nalezneme i u 

dalších osobností, nicménČ pouze v pĜípadČ Napoleona je použit motiv promČny v čase skrze 

různé obrazy z odlišných dob jeho života. ĚpĜíloha 10 a 11ě Důvodem takového rozhodnutí je 

tematické zamČĜení na tuto osobnost a její zásadní význam pro celou hru. Zobrazení státníků v 

čele s panovníkem dané zemČ je prezentováno formou tabulky, kdy je ke každé osobnosti 

pĜiĜazena její role a obliba u obyvatelstva, pĜípadnČ bonusové atributy ovlivňující její funkci. 

ĚpĜíloha 12ě Na rozdíl od zachycení Napoleona a dalších panovníků, je zaĜazení a popis Ĝady 

státníků značnČ zavádČjící. NapĜíklad ve hĜe je Timotheé Ninon uvádČn jako prezident První 

republiky, pĜestože jím byl ve skutečnosti Phillipe Ruhl v čele národního shromáždČní.  

Dalšími detaily o vývoji mocenských pozic ve Francii se hra nezabývá, a tak zde 

nenalezneme Ĝadu osobností ani rozložení státní moci v podobČ konzulů, ministrů a vůdčích 

osobností revolucionáĜů ani royalistů. Tento problém je částečnČ způsoben statickou rolí 

politiků. Hráč má k dispozici skupinu s úĜady, jako je vedoucí ministr, ministr pokladu, 

spravedlnosti, armády, námoĜnictva, pĜičemž se tyto osobnosti nemČní na základČ historických 

událostí a mohou tak ve své funkci zůstat po celou dobu hry, nebo naopak je může hráč propustit 

a nahradit jiným, a to nČkolikrát bČhem jednoho kola. Jako další pĜíklad lze jmenovat Reného 

le Notre, který je ve hĜe uveden jako ministr námoĜnictva, pĜestože nikdo takový v tomto období 

podobnou funkci nezastával. Podobných nepĜesností a nejasností je bohužel v rámci celé hry 

velké množství. Fakticky správnČ jsou data u osob panovníků, jejichž participace na moci, 

stejnČ jako pĜípadné úmrtí se událo v čase, který hra prezentuje. StejnČ jako jejich data, také 

portréty odpovídají historické pĜedloze, pĜičemž pouze Napoleonův se mČní v rámci herního 

toku času. Vedle tČchto osobností, které jsou pouze součástí statistiky a nemají herní dopad 

ĚkromČ Napoleonaě, existují také avatary, které se pohybují po herní mapČ. Jedná se pĜedevším 
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o vojenské důstojníky a nejvýznamnČjší osobnosti tohoto období, jako napĜíklad Klemens von 

Metternich, nebo Charles Talleyrand. Tyto osobnosti fungují jako tzv. gentlemani disponující 

schopnostmi, jež může hráč využít pro získání výhod ve hĜe: zvýšení rychlosti výzkumu v 

oblastech se školou, ukrást cizí výzkumy a vyzývat jiné postavy na duel s možností odstranit je 

tak ze hry a zamezit v jejich činnosti. Postavy gentlemanů jsou ve vČtšinČ pĜípadů založené na 

důležitých historických osobách jako dva výše zmiňovaní a stejnČ jako všechny ostatní, také 

oni disponují v rámci hry svým vlastním vyobrazením v podobČ portrétu. Poslední kategorií 

osobností ve hĜe, kterou se budu zabývat jsou důstojníci. Ti jsou stejnČ interaktivní součástí hry 

jako gentlemani a jejich rolí je vedení vojsk, pĜípadnČ flotily. Jelikož je hra zasazena do 

válečného období pĜelomu 1Ř. a 19. století, je důraz na tyto postavy a jejich pĜesnou 

reprezentaci vČtší než napĜíklad v pĜípadČ výše zmínČných politiků. Ve hĜe se nachází všichni 

významní důstojníci jako je Louis Nicolas Davout, Joachim Murat, Jean Baptiste Bernadotte, 

Jean Rapp a Michel Ney. Každá z tČchto osobností má vlastního avatara, jenž se pohybuje po 

herní mapČ a velí vlastní armádČ. V tomto bodČ je zásadní rozdíl, neboť hráč sice může v rámci 

jednoho vojska využít více velitelů, nicménČ každý velitel zabírá jedno místo pro celkový počet 

sil, a tak snižuje množství možných vojáků v jednom vojsku. Setkáme se tak nejčastČji s verzí, 

v níž každý z tČchto velitelů velí samostatnému vojsku, což je s ohledem na historii nesmysl. V 

ĜadČ důležitých bitev se nacházela kompletní generalita pod velením Napoleona v rámci 

jednoho vojska, což se v pĜípadČ hry nedČje. Každý z tČchto velitelů má také určité herní 

atributy posilující vojsko, kterému velí, a opČt jako u všech postav vlastní portrét. Pro vývoj 

událostí je důležitá možnost hráče ovládat tyto důstojníky, posílat je kamkoliv chtČjí, a dokonce 

je propustit ze služby. Hráč má tak absolutní volnost, jak naloží se svým velitelem, zda jej 

obČtuje, vybojuje bitvu, v níž daný velitel nebyl, nebo se jej zbaví. Na závČr lze Ĝíci, že 

osobnosti jsou historicky podložené a vizuálnČ prezentovány, nicménČ jejich osudy a činy jsou 

Ĝízeny zájmy hráče a rozcházejí se tak s historickou skutečností, pokud sám hráč nelpí na 

dČjinné správnosti a nevytváĜí takové situace, které se co nejvíce blíží literaturou popsané 

historii. 

Vedle historických postav najdeme ve hĜe také vojenské jednotky včetnČ dobového 

pojmenování, uniforem a zbraní. Tyto jednotky jsou rozdČlené do skupin po nČkolika desítkách 

jednotlivců a maximální počet v rámci armády je dvacet jednotek. Toto početní omezení 

ovlivňuje další historický fakt, kterým je počet vojáků soupeĜících stran. NapĜíklad v úvodní 

bitvČ u Lodi Ě17ř6ě je velikost vojska obou stran totožná, pĜestože ve skutečnosti bylo 

Napoleonovo vojsko témČĜ dvakrát vČtší Ě17.000 proti ř.500 mužůě. Tento prvek totožných sil 
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tak nabourává Ĝadu historických událostí a jejich důležitosti. Na hráče nebude působit vítČzství 

u Slavkova takovým dojmem bude-li síla obou stran stejná, na rozdíl od historické pĜevahy 

Rakousko-Ruské armády. PĜičteme-li k pĜesile soupeĜů minimální ztráty francouzských sil, 

jedná se bezesporu o triumf Napoleonova génia. Tento faktor ovšem ve hĜe odpadá, neboť hráč 

bitvu vybojuje se stejnČ velkým vojskem, a i ztráty jsou určeny jeho vlastními schopnostmi a 

nikoliv dČjinami. Důvod této silové vyrovnanosti můžeme pĜisoudit absenci zásadních vnČjších 

vlivů. Hra totiž nesimuluje Ĝadu skutečností, které historické bitvy pĜinejmenším ovlivnily. 

NapĜíklad v již popisované bitvČ u Slavkova Napoleon zvítČzil díky svému vojenskému 

géniovi, ale také díky komunikačním problémům jeho nepĜátel. V prostĜedí hry ovšem aspekty 

jako je právČ komunikační bariéra nebo nemoci v táboĜe chybí, a tak mohli tyto výhody autoĜi 

her vyrovnat právČ v počtech jednotek v jednotlivých bitvách. V pĜípadČ Napoleonských válek 

by takovéto Ĝešení dávalo smysl, neboť v kronikách a historických záznamech je Ĝada pĜíkladů 

osobní statečnosti velících důstojníků, která dokázala strhnout obyčejné vojáky k leckdy 

heroickým výkonům proti pĜesile. Samotné jednotky jsou vykresleny s ohledem na grafické 

možnosti takovéto hry nanejvýš vČrohodnČ. Jednotlivá vojska se liší nejen mezi sebou navzájem 

barvou a vzhledem uniforem, ale také různé typy vojáků mezi sebou. Rozpoznáme tak císaĜskou 

gardu, granátníky, lehkou kavalerii, dČlostĜeleckou baterii, husary, kyrysníky, milici, lehkou 

pČchotu, kozáky, nebo myslivce. V rámci komunity je velmi často pĜipomínáno jednostranné 

zamČĜení na Napoleonova vojska a jejich pestrost co do druhů jednotek oproti ostatním 

národům. Také vyváženost v rámci hry a vlastností jednotek je velmi citelnČ ve prospČch 

Napoleonovi gardy, která samozĜejmČ absolvovala nejtČžší boje a šlo o zkušené veterány, ale 

podobné jednotky lze najít i v ostatních národech. NapĜíklad vyhlášené české dČlostĜelectvo ve 

službách Rakouska, nebo granátníci v Pruské armádČ, či kozáci v Ruské. Na pĜílohách 13–15 

je vidČt rozdíl ve vizualizaci francouzské, rakouské a ruské armády a také detailnost vykreslení 

uniforem, která je u strategických her takového rozsahu vzácná. Jak popisuje Hrych: "kabát byl 

bílý, s ležatým límcem, jednoĜadový, s ohrnutými šosy, sahal po stehna a byl ušit z jihlavského 

sukna, bílá byla i vesta a lněné kalhoty, kamaše byly černé. Pluky se odlišovaly barvou límců, 

manžet a šosů." (Hrych, s. 371ě Celou Ĝadu popisovaných detailů můžeme skutečnČ na 

jednotkách v rámci hry najít nejen u rakouských vojáků, ale i u vojáků ostatních zemí. Vedle 

pozemních vojsk ve hĜe nalezneme také námoĜní flotily a admiralitu. StejnČ jako v pĜípadČ 

generálů, admirálové velí flotile a poskytují ji určité herní výhody. OpČt zde nalezneme celou 

Ĝadu nejvýznamnČjších námoĜníků jako je admirál Nelson a také lodí, které jsou vČtšinou 

rozlišeny na základČ počtu kanónů. Jednotky samotné jsou vČrnČ vyobrazeny a zapadají do 

reprezentovaného období. Zajímavé je také využití různých národů. NapĜíklad v Ĝadách Francie 
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bojují polští a belgičtí kopiníci, v Rakouské armádČ pak maďarští granátníci. Vojenské jednotky 

jsou tak v rámci hry Total War, ale také obecnČ v rámci žánru strategií, velmi detailnČ 

zpracované a reprezentují dobovou podobu armády, její složení a způsob boje. Tyto historické 

artefakty Ěvýzbrojě vypovídají o detailnosti reprezentace historie v rámci her Total War a svým 

propracováním pĜispívají k realismu herního svČta. V pĜípadČ historické strategie, jakou je Total 

War, je vyobrazení herních pĜedmČtů, jako jsou uniformy a zbranČ, pro hodnovČrnost důležitČjší 

než narativ. Navíc pĜispívají k imerzi hráče do jeho role coby velitele vojsk pĜedevším v real-

time bitvách. SoustĜedČní na detail a pĜesnost prezentace dobové výstroje koresponduje s 

popularizační praxí literatury a muzeí, které využívají právČ zbranČ a zbroje k vyvolání zájmu 

u širší veĜejnosti.  

Další historickou kategorií je terminologie, která je ve hĜe ovšem zúžena pĜedevším na 

oblast vojenství a technologií. Jak už bylo popsáno výše, názvy jednotek vcelku pĜesnČ 

reprezentují jejich historické pojmenování a stejnČ tak terminologie v rámci lodí, dČl a zbraní 

odpovídá historickým pramenům. Ve hĜe se nachází husaĜi, kyrysníci, kopiníci, dragouni, nebo 

kozáci, což jsou vše historické názvy jezdeckých jednotek tehdejší doby, odlišující se výstrojí 

a způsobem boje. Vojenskou terminologií v oblasti teorie vedení války se v rámci této práce 

nezabývám, neboť v rámci hry je omezena pouze na ukázky rozložení vojsk pomocí map. To 

ovšem nelze považovat za chybu, neboť v ĜadČ zemí byla úroveň porozumČní válce na 

teoretické úrovni katastrofální, a to dokonce i v generálním štábu ĚHrych, 2000ě. NicménČ zde 

nenalezneme žádné detaily a popisy vojenských formací, taktik a podobnČ. Vedle terminologie 

spojené s armádou se ve hĜe vyskytuje také terminologie spojená s tituly panovníků, kdy je 

rozlišen napĜíklad car, král, císaĜ, vévoda, baron a to opČt podle historických pramenů. Poslední 

oblastí spojenou s terminologií jsou názvy tehdejších národů a mČst. Rozdílnost tohoto 

názvosloví pozorujeme pĜedevším u titulu Attila, nicménČ od počátku 1ř. století nenalezneme 

mnoho rozdílů v pojmenování mČst, spíše v otázce zemí. Vedle Pruska zde narazíme na 

Batávskou republiku ĚHolandskoě, Krymská chanát, nebo království Sicilské. OpČt lze beze vší 

pochybnosti pokládat tyto názvy za historicky ovČĜené a správné.  

Posledním pĜedmČtem zájmu v pĜípadČ titulu Napoleon: Total War je narativní složka 

a její reprezentace historie daného období. Jak už bylo popsáno v rámci hry existuje nČkolik 

módů, které umožnují hráči rozdílnou participaci na utváĜení dČje. Jednak může hráč vybojovat 

jednotlivé historické bitvy Napoleonských válek, do nichž je uveden úvodní scénou informující 

jej o dané situaci a událostech, které pĜedcházely danému boji. Po tomto úvodu rozmístí své 

síly na bitevním poli a vybojuje ji bez ohledu na historický průbČh a výsledky. Jediným cílem 
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hráče je bitvu vyhrát, a to bez ohledu na skutečnost, zda jím zvolená strana vyhrála i v reálné 

historii. V tomto pĜípadČ se zachovává historická korektnost na úrovni místa a času, v nČmž 

bitva probČhla, stejnČ jako velitelů a jednotek, které se jí účastnily. Zbytek je pak volnČ na 

hráčových schopnostech. Dalším typem hry je samotná kampaň včetnČ makroekonomické 

správy vlastního národa. Zde je volnost v utváĜení historie podstatnČ vČtší než v pĜípadČ bitev. 

Hráč nejen že ovlivňuje podobu, průbČh a výsledek pĜípadné bitvy, ale také místo a dobu, v níž 

k ní dojde. V rámci titulu Napoleon: Total War se jedná o veškeré herní módy v rámci jednoho 

hráče Ěsingleplayerě, v pĜípadČ více hráčů Ěmultiplayerě je pak opČt možnost volby mezi bitvou 

a klasickou hrou zahrnující i makroekonomickou tahovou část. Hráči sice mohou po vzájemné 

dohodČ postupovat v souladu s jejich povČdomím o historické správnosti, nicménČ hra samotná 

je k tomuto jednání nenutí a ponechává jim tak naprostou volnost a možnost vlastní tvorby 

historie. Jak je z pĜedešlého textu patrné, historie prezentovaná v tomto titulu série Total War 

se zamČĜuje pĜedevším na využití postav, jednotek a míst dané doby, a to velmi detailnČ a 

správnČ Ěviz. vzhled jednotek). V oblasti narativu je pak omezena na základní pĜedstavení 

dobové linie a událostí skrze textové a audiovizuální obsahy. Ve srovnání s Ĝadou jiných 

historických titulů a praxí v oboru je toto zpracování na vysoké úrovni. V následujících Ĝádcích 

se podobným způsobem zamČĜuji na zbývající dva tituly, které jsou pĜedmČtem zájmu této 

práce. Nejprve se jedná o Empire: Total War, a následnČ o titul Attila: Total War.  

 

Empire: Total War 

Tento díl situován do 1Ř. století a dalo by se tak Ĝíci, že pĜímo pĜedchází výše 

zkoumanému Napoleon: Total War, což také vyústilo v diskuzi hráčů v rámci komunity o 

nevhodnosti titulu Napoleon jako samostatné hry. Podle Ĝady z nich mČlo jít pouze o rozšiĜující 

DLC s ohledem na časové zaĜazení a výraznČ menší historickou epochu, jíž se hra zabývá. 

Empire začíná v roce 1701. KromČ Evropy umožňuje hráčům zažít boj o nezávislost na 

americkém kontinentČ, nebo vybudovat jednotnou Indii v rámci Asie. Hra je opČt tahová s 

bitvami v reálném čase a možností jejich průbČhu na souši i vodČ. Hráč může hrát za jedenáct 

různých národů, což je oproti Napoleonu značný rozdíl Ězde pouze 5ě, pĜičemž se ve hĜe nachází 

další desítky menších a hráči nepĜístupných zemí ovládaných počítačem. OpČt zde platí 

podobné principy hraní jako v pĜípadČ Napoleona, témČĜ identický systém bitev, chování 

jednotek, role velitelů a gentlemanů. V rámci kampanČ již hra nesleduje osudy jednoho 

vojevůdce, ale zabývá se mocenskými ambicemi jednotlivých národů. Hráč tedy má za úkol k 

hrou určenému datu dosáhnout pĜedem stanovených územních celků a bohatství. Cílem Pruska 
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je napĜíklad sjednocení a ovládnutí rozdrobených států dnešního NČmecka, Rusko má zájem 

rozšíĜit svůj vliv do Evropy a obsadit napĜíklad oblasti dnešního Polska, Francie zase zisk 

pohraničních území a posílení vlastní pozice v rámci evropského obchodu. Vedle tČchto grand 

kampaní za jednotlivé národy pak existuje možnost absolvovat samostatné bitvy na souši i moĜi, 

což je stejné jako v pĜípadČ výše popsaného Napoleona. Posledním modem pro hraní Empire: 

Total War je pak multiplayer v rámci jedné bitvy, nebo celé hry. Jak je zĜejmé, jsou si oba tituly 

velmi podobné jak svým obsahem, tak svým zamČĜením. Napoleon rozšiĜuje sérii o dokonalejší 

zážitek z bitev díky propracovanČjšímu chování jednotlivých vojáků a terénu. Empire naopak 

popisuje vČtší část dČjin, a tím i více možností realizace hráče a jeho tvorby historie.  

StejnČ jako u jiných historických titulů série hra využívá skutečné postavy z dČjin a 

implementuje je do herního narativu. Zásadním rozdílem je jejich historická role v rámci hry. 

PĜi hraní narazíme na Ĝadu odlišností, jako je napĜíklad vláda Petra Velikého v roce 1743, tedy 

bezmála osmnáct let po jeho smrti. Podobných zvláštností je vše hĜe celá Ĝada. Hra totiž čerpá 

z historických osobností, které v dané dobČ Ěod roku 1700ě žily, ovšem jejich samotný život je 

ovlivňován jinými okolnostmi než historickou vČrností. Vedle původní linie historického 

pramenu tak vzniká soubČžnČ nová alternativní historie utváĜená hráčem a jeho rozhodnutími. 

Hráč tak může v roli stále ještČ Bourbonské Francie dobít celou Evropu, a to desítky let pĜedtím, 

než se objeví na politické scénČ Napoleon Bonaparte, nebo sjednotit nČmecké státy pod vlajkou 

Rakouska. Možnosti tvorby vlastní historie jsou zde témČĜ neomezené a tomu se podĜizují nejen 

doby vlády jednotlivých panovníků, ale i jejich úmrtí. Dalším pĜíkladem alternativní historie je 

Karel II a válka o španČlské dČdictví Ě1701-1714ě. Zatímco historicky se jednalo o zásadní 

událost dČjin ovlivňující kontinentální rozložení moci, do nČhož vstoupila Ĝada významných 

zemí, v rámci hry nejenže Karel II nemusí v roce 1701 zemĜít, ale dokonce může sám ovládnout 

rozsáhle oblasti Evropy. Jedná se tak o alternativu k historicky slábnoucí mocnosti na sklonku 

své slávy a záleží pouze na hráči, jak danou situaci vyĜeší a bude postupovat. Vedle historických 

postav panovníků ve hĜe figurují také politici a diplomaté, kteĜí jsou opČt skutečnými postavami 

dČjin ovšem s osudem závislým na jednání hráče. Hra tak reprezentuje určité historické prvky 

vČrnČ, pĜedevším vizualizaci historických postav a jejich jména. Samotné životní osudy jsou 

pak podĜízeny hraní hráče. 

Dalším obsahem, který čerpá z historických pramenů, je prezentace jednotlivých 

vojáků, jejich výzbroje, zbraní, zpodobnČní a pojmenování. Jedná se o stejnou kategorii, jako v 

pĜípadČ titulu Napoleon, s Ĝadou podobných znaků. Na rozdíl od nČj je zde k dispozici vČtší 

množství z různých období. Každý hratelný národ disponuje nČkolika desítkami unikátních 
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pČšáků, jezdců, artilerií a lodí, pĜičemž každá jednotka má svůj vlastní vzhled a pojmenování 

založené na historických reáliích. Jelikož se hra zabývá celým 1Ř.stoletím, jsou zde typy 

jednotek a dČl, které vznikaly v průbČhu století, ovšem pro hru platí pravidla technologického 

pokroku v jiných obdobích, než tomu bylo historicky. OpČt tedy máme pĜístup ke značné škále 

historických informací, jejichž pĜesná doba existence se odvíjí od schopností hráče. NapĜíklad 

pokud se hráč soustĜedí na technologický vývoj dČlostĜelectva, může dosáhnout francouzských 

revolučních kanónů podstatnČ dĜíve, než byla skutečná doba jejich použití, to samé platí pro 

další zbranČ a výzbroj a s nimi spojené typy vojenských jednotek. PĜes velkou škálu 

nejrůznČjších typů a druhů vojenských jednotek, zde Ĝada významných chybí, a to napĜíklad 

císaĜská garda revoluční Francie. ObecnČ platí, že hra uživateli prezentuje tehdejší jednotky, 

jejich vzhled a funkce, ovšem bez historického kontextu, kdy a kde se tyto jednotky využívaly. 

Záleží tak pouze na hráčových schopnostech, zda dosáhne takové technologické úrovnČ, aby 

mČl pĜístup k pokročilým typům pušek, dČl, nebo lodí. V technologické vČtvi se nachází 

napĜíklad vybavení jako jsou bajonety, karabina, pušky využívající stlačený vzduch, nové typy 

kanónů pro lodČ a Ĝadu podobných inovací.  

Se zbranČmi a jednotkami souvisí další důležitý pĜedmČt zájmu komparace: 

terminologie. Tu lze zkoumat na názvech míst, zbraní, jednotek, titulů a technologií. StejnČ jako 

u pĜedešlého titulu je práce s terminologií pĜesná a poskytuje tak hráči dobrý obraz toho, jak se 

v dobČ 1Ř. století pojmenovávaly nejrůznČjší vojenské jednotky: huláni, kyrysníci, myslivci, 

dragouni, husaĜi, karabiníci, ale i jednotlivé politické funkce: car, císaĜ, infant, baron, kníže, 

nebo jednotlivá místa dnešní Evropy. Na detailních mapách hry nalezneme názvy jako je 

Anatolie, Andalusie, Brabantsko, Kalabrie, Flandry, Lombardie, Navarra a desítky dalších. 

Toto historické pojmenování jednotlivých oblastí podtrhuje detailnost celé mapy a v ĜadČ 

pĜípadů poskytuje informace, které jsou pro hráče nové a obohacující. V porovnání s 

akademickými prameny je toto pojmenování správné a kopíruje hranice oblastí s tČmito 

historickými názvy. Ze všech zkoumaných prvků hry je právČ terminologie nejvČrnČjší co do 

pojmenování různých historických obsahů.  

Posledním pĜedmČtem zájmu ve srovnávací analýze Empire: Total War, je narativ. 

StejnČ jako u dalších titulů historický dČj ustupuje do pozadí na úkor hratelnosti a otevĜeného 

svČta, v jehož rámci se může hráč realizovat a vytváĜet tak alternativní historii. Jednotlivé 

události dČjin tak nemusejí vůbec nastat, nebo se odehrají v odlišnou dobu, pĜípadnČ na 

odlišném místČ.  Hra sice na začátku pĜedstavuje určité historické rozložení sil včetnČ 

vzájemných vztahů, ale velmi rychle pĜechází do pasivní role, v níž pouze generuje události na 
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základČ hráčova chování a nesnaží se jej cílenČ smČĜovat do reálných dČjin tehdejší doby. 

Vyskytují se zde sice tendence k určitému chování: napĜíklad nehrajete-li za žádnou zemi z 

konfliktu o španČlské dČdictví, může k této události dojít bez vaší účasti, ale s ohledem na 

odlišné historické chování vaší zemČ se tak stát nemusí. NapĜíklad v roli Švédska narušíte 

obchodní trasy Velké Británie, která se radČji začne zabývat touto situací a nevloží se tak do 

boje o španČlskou korunu. Hra samotná pĜedstavuje historickou dobu 1Ř. století pĜedevším 

skrze propracovanou mapu, množství jednotek, staveb a technologií, než že by prezentovala 

události tak, jak se staly. Je otázkou nakolik by se titul, v nČmž by hráč musel podstupovat 

historický dČj dala považovat stále za hru a nikoliv za určitou interaktivnČjší verzi filmu, nebo 

jiného audiovizuálního média. PrávČ možnost ovlivňovat vývoj situace na kontinentu v roli 

jedné z významných zemí, je důvodem pro značnou oblibu historických strategických her.    

 

Total War: Attila  

Posledním z trojice titulů je Total War: Attila zasazený do období velkého stČhování 

národů, konkrétnČ pĜelomu 4. a 5. století. Na rozdíl od pĜedešlých dvou her je toto období 

nesrovnatelnČ chudší na počet a kvalitu zdrojů o tehdejším svČtČ, a proto i posuzování 

správnosti obsahu nemůže dosáhnout stejné úrovnČ. Herní prostor je omezen na severní Afriku, 

Blízký východ včetnČ oblastí Kaspického a Černého moĜe a Evropu, vyjma Skandinávského 

poloostrovu.  Na mapČ jsou znázornČny dobové národy a jejich území, které je v pĜípadČ 

nČkterých kmenů včetnČ Hunů zkreslené. Jednotlivé oblasti mapy jsou rozdČleny na regiony s 

latinskými názvy. Jedná se tedy o podobný pĜístup jako u Empire s tím rozdílem, že zatímco v 

Attilovi jsou využita rozlišení a názvy oblastí z Ĝímského místopisu, v pĜípadČ Empire šlo o 

pozdČjší stĜedovČké názvy. Rozložení jednotlivých národů je nekonkrétní, což je ovšem 

zapĜíčinČno obdobím, z nČhož hra vychází, kdy se jednotlivé kmeny prolínaly a pĜesouvaly v 

rámci Evropy. Jediný územní celek, který nelze obhájit tímto argumentem je poloha Hunů. V 

rámci hry jsou situováni do oblasti dnešního východního Polska, pĜičemž historicky se 

kmenové svazy Hunů pohybovaly oblastmi severnČ od Černého moĜe na Balkán, do pohraničí 

s VýchodoĜímskou Ĝíší. KromČ otázky Hunů je ovšem mapa detailní a korespondující s 

historickým stavem ve 4. století. V pĜípadČ postav nalezneme ve hĜe genealogické stromy 

prezentující hráči pĜíbuzenské vztahy vládnoucího rodu jeho vlastního národa, což je oproti 

pĜedešlým dílům novinka, nicménČ zde chybí velké množství historických postav, které byly k 

nalezení u Empire nebo Napoleona. To je způsobeno jednak menším množstvím dochovaných 

informací o postavách tehdejších dČjin, pokud nešlo o velmi významné tvůrce tehdejší politiky. 
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Hra nám tak pĜedstavuje pĜedevším císaĜe obou Ĝíší, hunské náčelníky a krále jednotlivých 

barbarských kmenů. OpČt zde platí stejné pravidlo a to takové, že délka vlády, nástup, ani 

způsob nepodléhají historické faktografii, ale jsou podĜízeny situaci, již svými činy vyvolává 

hráč.  

V kategorii vojenských jednotek hra pracuje s vlastními názvy. Základní rozlišení na 

pČchotu, jízdu a stĜelce je obecnČ platné, ovšem samotné pojmenování jako je: berserkr, 

warlord, nebo ďábelská kavalerie, nejsou zcela historicky podložená jména. Terminologie 

vojenských jednotek tak odkazuje pĜevážnČ na zbranČ, které používají, a to zda jsou koňmo 

Ěhorsemaně. Další zmČnou je logicky chybČjící dČlostĜelectvo, které nahrazují katapulty ve 

značnČ skromnČjším počtu Ě2-5ě, pĜičemž bojové lodČ zde u Ĝady národů chybí zcela. Je zĜejmé, 

že autoĜi v pĜípadech, kdy byly historické prameny nedostačující použili vlastní fantazii, to platí 

jak v pĜípadČ nČkterých jednotek, tak i postav, které se ve hĜe objevují. V oblasti terminologie 

platí, že v pĜípadČ prostoru a map je pojmenování tradičnČ správné v souladu s historickou 

geografií.     

Narativ ve hĜe Total War: Attila zachycuje Evropu v dobČ chaosu a pohybu na pĜelomu 

antiky a stĜedovČku. V rámci každé frakce je hráč uveden do dČje krátkou filmovou sekvencí, 

která jej obeznámí se situací daného národa a tím, co by mČl aktuálnČ udČlat.  V rámci samotné 

hry pak dostane určité pokyny, které je nutné do stanoveného data splnit. NapĜíklad v pĜípadČ 

Hunů je jedním z takovýchto úkolů podmanit si historické provincie, v nichž mČli Hunové vliv, 

a pĜežít do roku 425, kdy jsou hráči pĜedloženy další podmínky pro pokračování v kampani. 

NČkteré z tČchto úkolů jsou v rozporu s historickým vývojem v tehdejší EvropČ, a navíc hra 

dovoluje hráči postupovat vlastním způsobem. StejnČ jako u ostatních titulů Total War série tak 

dochází k alternativní výstavbČ historie na základČ vlastních rozhodnutí a činů.  

 

3.5 Dotazování hráčů 

Zatímco komparace historického obsahu reprezentovaného herními tituly s 

akademickou literaturou poskytuje určitý náhled na ambice daných her v oblasti dČjin a 

praktickou ukázku práce s nimi, dotazování hráčů umožňuje získat informace mimo jiné o tom, 

jak k takové podobČ reprezentace pĜistupují hráči. Dotazník byl vyplnČn osmi hráči titulů Total 

War a v pĜípadČ nČkterých otázek rozšíĜen o názory anonymních hráčů z diskuzních fór na 

Steamu a webových diskuzích.  



   

 

79 

 

První sada otázek slouží k popisu respondentů za účelem zjištČní, kdo jsou vlastnČ hráči 

historických titulů, v tomto pĜípadČ Total War. Na základČ odpovČdí se jedná v Ř7,5 % o muže 

Ějedna ženaě ve vČku mezi 1ř a 30 lety. Je samozĜejmé, že vzorek je ovlivnČn také samotným 

autorem, nicménČ z dalších diskuzí v prostĜedí online se pĜevaha mužských hráčů potvrzuje. V 

otázce vzdČlání respondentů se jedná ve všech pĜípadech o osoby s maturitou a vyšším 

vzdČláním, pĜičemž více nČž polovina získala vysokoškolské vzdČlání, nebo aktuálnČ studují 

vysokou školu. V rámci otázky vzdČlání byl kladen také zájem o absolvované pĜedmČty a kurzy 

spojené s historií, jako je stĜedoškolský dČjepis, nebo vysokoškolské pĜedmČty historického 

charakteru, které by mohly ukazovat respondentovu inklinaci k volbČ historických titulů. 

NicménČ se ohledem na odpovČdi respondentů se autorova pĜedstava o spojitosti studia a volby 

titulů nepotvrdila. V pĜípadČ vzorku absolvovalo všech osm osob dČjepis v rámci studia, 

nicménČ nikdo neuvedl další zájem v podobČ volitelných pĜedmČtů, nebo samostudia. PČt 

respondentů uvedlo, že se s titulem setkali skrze tĜetí stranu: kamaráda, sourozence, herní 

časopis, poĜad o hrách. Jeden respondent na hru narazil podle svých slov náhodou a další dva 

pak pĜi cíleném hledání historického titulu podobnému jinému, který již znali a aktivnČ hráli 

(Civilizace a Age of Empiresě. Na tuto otázku navazuje další, zamČĜená na důvody volby 

nČkterého z titulů Total War. Ve všech pĜípadech bylo na prvním místČ zaujetí grafickým 

zpracováním titulů. TĜi z respondentů uvedli, že je lákala možnost vést bitvy v reálném čase. 

Další čtyĜi pak jako hlavní důvod zmiňovali pĜedevším možnost vytváĜet alternativní dČjiny a 

historické události. Poslední respondent uvádČl jako motivaci k hraní kolektiv spolužáků, kteĜí 

v dané dobČ titul hráli, a tak jej začal hrát také. Poslední otázkou z této části bylo, zda 

respondenti disponovali nČjakými informacemi pĜed samotným hraním. OdpovČdi se odvíjeli 

na základČ prvotního zdroje informací. Všichni hráči uvedli, že vidČli nejménČ nČkolik minut 

herního záznamu dĜíve, než si hru poĜídili, a šest z nich pak hledalo další informace online.  

Druhá sada otázek se týkala samotných her, jak je hráči vnímají a pĜistupují k nim. Jde 

pĜedevším o otázky na hraní: "Jaké druhy módu jsi ve hĜe vyzkoušel? Co tČ na hrách zaujalo? 

Jak vnímáš historii prezentovanou ve hrách Total War? Jaký máš názor na mechaniky, 

vizualizaci a podobnČ." Otázka herních módů je důležitá z hlediska narativu hry. Hráč má 

možnost absolvovat kampanČ, které mají určité historické ukotvení a pĜedstavení dané situace, 

nebo vytváĜet vlastní, napĜíklad v rámci multiplayeru, kde narativ zpravidla chybí. Šest z osmi 

respondentů uvedlo, že vyzkoušeli všechny nabízené módy v rámci her. Zbývající dva pak 

vynechali samostatné bitvy. PĜestože všichni vyzkoušeli kampanČ, pouze pČt hráčů je 

dokončilo, pĜičemž u zbývajících pĜevládal postoj, že je vyzkoušeli spíše ze zvČdavosti a v 
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rámci hry je více baví vlastní možnosti vytváĜení dČje než plnČní role stanovené kampaní. TĜi 

respondenti se shodli, že je na hĜe nejvíce zaujalo zpracování bitev, další dva pak dobové 

zasazení v pĜípadČ jimi hraných titulů. Zbývající tĜi uvádČli kombinaci různých prvků, pĜičemž 

pro nČ nebyl žádný dominantní. Jednalo se opČt o zpracování bitev, dobové zasazení, možnosti 

diplomacie a budování vlastního impéria. Jeden z respondentů pak uvádČl možnost testování 

hry v otázce historické pĜesnosti skrze vlastní hraní. V otázce narativu a herního zasazení se 

sedm respondentů shodlo, že si vybírají tituly podle toho, zda jim daná etapa lidských dČjin 

prezentovaná hrou pĜijde atraktivní. ČtyĜi tak hráli napĜíklad titul Shogun, jelikož je zaujala 

možnost zahrát si hru z prostĜedí stĜedovČkého Japonska. Poslední respondent pak hrál pouze 

jeden titul a to takový, jenž mČli i ostatní vrstevníci. V otázce herní historie uvádČla vČtšina 

respondentů historická jména a typy jednotek. Samotný dČj dané doby pak hráči neznali, nebo 

vykládali odlišnČ. Pro polovinu respondentů je reprezentace historie v Total War hrách spojená 

právČ, a pĜedevším s různými druhy jednotek tehdejšího vojenství a postav ve hĜe Ěpanovníků, 

generálůě. PČt z respondentů uvedlo, že v pĜípadČ, že je nČjaká osobnost, nebo národ ve hĜe 

zaujaly, vyhledávali si dodatečné informace v jiných zdrojích, pĜedevším na internetu. 

ZávČrečnou otázkou pak byla další hráčova motivace zájmu o historii spojená s herním 

zážitkem. V tomto bodČ vČtšina Ěšestě respondentů uvedlo, že tituly samotné je nemotivovaly, 

spíše v pĜípadČ, že je zaujalo nČco bČhem hrání ve hĜe, napĜíklad osobnost, tak si o ní dohledali 

informace, ale o celých etapách a událostech nikoliv. Zbývající dva pak tuto spojitost uvádČli v 

odlišném rozsahu. Jeden na základČ hraní Napoleon: Total War shlédl seriál o Napoleonských 

válkách, druhý si půjčil knihu o historii ěíma v souvislosti s hraním Attily.   

Na závČr je tĜeba dodat, že dotazníky byly po vyplnČní konzultovány s respondenty v 

pĜípadČ nejasností na kterékoliv stranČ a obohaceny doplňující diskuzí. Samotné odpovČdi 

nepĜikládají velký význam hrám jakožto informačnímu, nebo dokonce vzdČlávacímu systému. 

Hraní je motivováno pĜedevším mechanikami hry, a z nich vyplývajícími možnostmi. Historie 

ve hĜe pak slouží pĜedevším jako možnost tvorby alternativní linie, tak jak o tom mluví i Adam 

Chapman. Vzorový dotazník je k nahlédnutí v pĜílohách.   
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4 Závěr 

ProstĜednictvím diplomové práce Reprezentace historických událostí v herní sérii Total 

War jsem se pokusil o pĜedstavení teoretického pĜístupu k počítačovým hrám a 

interdisciplinaritu oboru game studies v souvislosti s vytváĜením obsahu počítačových her, 

potažmo reprezentace historie v tomto druhu média. Na základČ zjištČných dat podpoĜených 

teoretickými východisky je zĜejmé, že v rámci komerčních historických her slouží dČjiny v 

první ĜadČ jako způsob oslovení určité sekce hráčů Ěkonzumentůě. Ze samotné komparace 

obsahu vyplývá, že historie je zde prezentována do určité míry shodnČ s obecnou pĜedstavou 

dČjin, ale díky podstatČ počítačové hry, jakožto zábavného a interaktivního média, umožňuje 

takové jednání, které narušuje kontinuální pĜenos historických informací a dovoluje jejich 

alternativní výklad a tvorbu. V porovnání s vybranými filmy a literaturou z komerční sféry nese 

hra určité specifické znaky reprezentace, jako je pĜístup k dalším pramenům skrze hru samotnou 

Ěpůvodní obrazy, textyě. Tyto prameny bývají obsaženy jednak v samotné hĜe, jednak formou 

různých vysvČtlivek, doplňujících informací a tabulek. Dalším znakem je míra interakce a jejího 

vlivu na médium. Zatímco zkoumané filmy a literatura ve své podstatČ pĜedstavují lineární 

sumu informací, kterou autor považoval za důležitou a nutnou sdČlení, ve hĜe je možné 

pĜekračovat autorem stanovené rámce obsahu a vyprávČní právČ díky interakci. Hra tak ve své 

podstatČ vychází z historie, ale není jí "spoutána". Důležité je zjištČní, že na rozdíl od filmu, 

nebo knihy, hra nereprezentuje jeden určitý ideologický výklad dČjin, ale nabízí alternativní a 

neomezené formulování historie skrze hraní. PrávČ tato možnost se v rámci dotazování jevila 

jako nejzásadnČjším podnČtem pro výbČr titulu a samotné hraní. Je otázkou nakolik by se titul, 

v nČmž by hráč musel podstupovat historický dČj, dal považovat stále za hru, a nikoliv za určitou 

interaktivnČjší verzi filmu, nebo jiného audiovizuálního média. Z dotazníků a následné diskuze 

je patrné, že vČtšina hráčů vnímá historický obsah v prostĜedí hry jako zábavní složku, nikoliv 

obsah, který by mČl vzdČlávat. U tČch, které prezentované historické obsahy zaujaly, pak 

pĜevládá vyhledávání informací skrze další média Ěinternet, literaturuě. Ačkoliv bylo z 

dotazování zjištČno, že všichni hráči vyzkoušeli kampanČ, pouze pČt z nich je dokončilo, 

pĜičemž u zbývajících pĜevládal postoj, že je vyzkoušeli spíše ze zvČdavosti a v rámci hry je 

více baví vlastní možnosti vytváĜení dČje než plnČní role stanové kampaní. Tento pĜístup hráčů 

tak potvrzuje Chapmanovo vnímání historie jakožto alternativního výkladu skrze interakci s 

hráčem. SamostatnČ výukový potenciál historických her se tak nepotvrdil, i když v pĜípadČ 

školeného vyučujícího by mohlo jít o zajímavý doplnČk klasické výuky. Samotný důvod, proč 

vývojáĜi her pracují s dČjinami výše popsaným způsobem, je spojen jednak s charakterem 
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počítačových her jakožto procedurálního média, jednak s potĜebou dosáhnout porozumČní mezi 

hráči a hrou. Tato snaha o porozumČní je založená pĜedevším na snaze o co nejvČtší oslovení 

hráčské komunity a s tím spojené ekonomické rentability, neboť v pĜípadČ komerčních titulů je 

to hlavní ukazatel úspČchu.  

 

4.1 Zodpovězení otázek 

V rámci této podkapitoly zodpovídám výše vytyčené výzkumné otázky. 

 

1 Jaké jsou rysy reprezentace historie v počítačových hrách? 

Ze zkoumání vybraných titulů série Total War se vyprofilovalo nČkolik 

charakteristických rysů, které lze aplikovat na počítačové hry obecnČ.  

Hlavním rysem je jejich interaktivita, která ovlivňuje celou podobu reprezentované 

historie. Jak bylo popsáno výše, míra interaktivity odlišuje počítačové hry od ostatních 

zkoumaných typů médií. Reprezentovaná historie se odvíjí od hráčových rozhodnutí a nabízí 

tak alternativní dČjiny. 

Dalším rysem je využití Ĝady sekundárních pramenů a jejich pĜedkládání hráčům, jedná 

se o historické pĜedmČty a postavy. V rámci zkoumaných her je celá Ĝada odkazů na historická 

díla, pĜedmČty a postavy. Ačkoliv je jejich samotná prezentace ve shodČ s historickou 

pĜedlohou, v rámci událostí reprezentovaných hrou nemusejí „hrát“ stejnou dČjinnou úlohu. 

Ve všech zkoumaných titulech se také objevuje podobné zapracování mechanik v rámci 

prostoru a jeho reprezentace historie. Mechaniky pĜedurčují jeden ze základních rysů her, jakým 

je interaktivita. Stanoví pravidla, v nichž se hráč v rámci hry pohybuje, pĜičemž ovlivňují i 

takové aspekty jako je prostor a jeho reprezentace ve spojení s historickým obsahem. 

Posledním rysem typickým pro počítačové hry reprezentující historii je úroveň 

abstrakce, která ovlivňuje jednak zmínČné možnosti interakce, jednak zobrazení prostoru a 

funkcí uvnitĜ hry. 

 

2 Do jaké míry odpovídají počítačové hry v sérii Total War parametrům vzdČlávacích her? 

Na rozdíl od původních autorových pĜedpokladů, že hry ze série Total War obsahují 

značnou sumu informací vhodných pro vzdČlávání v oblasti historie, se v pĜípadČ samotného 
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výzkumu tento pĜedpoklad nepotvrdil. Hra může nabídnout pĜedevším zpočátku geograficky 

pĜesnou mapu tehdejší Evropy, jména skutečných postav historie, názvy jednotek a zbraní. 

Chybí zde ovšem širší souvislosti vysvČtlující vztahy, osudy a významy na různých úrovních 

Ěod postav, po celé zemČě. Navíc i v pĜípadČ mapy zde chybí Ĝada územích celků, a může tak 

vyvolávat zkreslenou pĜedstavu o tehdejším svČtČ. Pokud by byla hra nástrojem školeného 

učitele, mohla by v určitých situacích posloužit jako výuková pomůcka, nicménČ samostatnČ 

by žádný z titulů zcela určitČ, jako prostĜedek výuky, neobstál. Z toho vyplývá závČr, že hry ze 

série Total War neodpovídají parametrům vzdČlávacích her, tak jak je chápeme viz. kapitola 

2.6.   

3 Jakou roli hraje historická vČrnost v rámci počítačových her? 

Jak bylo zjištČno, komparativní metodou, historická vČrnost není pro počítačové hry, 

vČnující se tomuto tématu, nejdůležitČjší. PĜestože hry ze série Total War čerpají z historických 

pramenů a využívají osobnosti, pĜedmČty a terminologii, je samotný dČj a časová posloupnost 

událostí podĜízen hráčovým rozhodnutím bČhem hraní. Historická vČrnost má tak roli navození 

realistické atmosféry skrze objekty a subjekty dČjin, nikoliv skrze výklad událostí v časové ose. 

 

4 Jací hráči vyhledávají historicky zamČĜené počítačové hry? 

Z dotazování a vlastního zkoumání v rámci online herní komunity vyplynulo, že hry ze 

série Total War vyhledávají pĜedevším muži starší dvaceti let se zájmem o strategické hry ve 

spojitosti s historickou tématikou. Suma respondentů je bohužel malá, tudíž toto zjištČní nelze 

aplikovat na celou populaci. Z výzkumu dále vyplynulo, že vČtšina hráčů vyhledává historicky 

zamČĜené hry pĜedevším jako zdroj zábavy a druhotnČ, jako možnost rozšíĜení povČdomí o dané 

tématice. Možnost utváĜení alternativní historie skrze interakci s hrou je pro vČtšinu 

respondentů tím, co od titulu historické hry očekávají a pĜedevším, proč ji vyhledávají. 

 

5 Jaký je výsledek interakce tČchto osob s hrami daného typu a jejich vnímání historické 

události v ní obsažené? 

VČtšina hráčů historických strategií považuje reprezentovanou historii za pĜedevším 

zábavný obsah, který nemusí a často také není historicky pĜesný. To je ovšem vyvažováno 

možnostmi interakce a tvorby alternativních dČjin. Malá část hráčské komunity se pak zamČĜuje 

na co nejpĜesnČjší simulaci dČjinných událostí v rámci herních mechanik. Výsledkem samotné 

interakce je tak v první ĜadČ zábava a druhotnČ pak poučení pĜedevším v oblasti zbraní a postav.  
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4.2 Další možnosti výzkumu 

Tato práce poskytuje náhled do způsobů, jakými historické počítačové hry reprezentují 

dČjiny v pĜípadČ tĜí titulů ze série Total War. Srovnávací metodou nabízí pĜíklady rozdílů a 

shod s akademickou literaturou, pĜičemž dotazování potvrzuje nČkteré teoretické pĜístupy k této 

reprezentaci ĚChapman, Juulě. Práce tak vybízí k formulování specifičtČjšího zájmu o jednotlivé 

aspekty a prvky jednak v rámci tvorby historického obsahu her, jednak v zájmu o zkoumání 

vztahu hráčských komunit s jednotlivými tituly. Další výzkum by se také mohl zamČĜovat na 

detailnČjší srovnávání v rámci širšího počtu titulů z oblasti historických strategií rozdílných 

studií a jejich srovnávání pro potvrzení dosažených závČrů této práce, nebo jejich vyvrácení.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

 

85 

 

5 Summary 

In diploma thesis Representation of historic events in the game series Total War author 

introduced theoretical approach of the computer games and interdisciplinarity of game studies 

in connection to creating game content and representation of history in games.  Based on 

obtained informations commercial games use history as way to attract players. History in games 

is in agreement with primary sources (academic literature) about common history, but thanks 

to interactive element, games offers new ways to create alternative interpretation of history. 

Compares to selected movie and literature, commercial games have specific signs like access 

to another sources. These sources are contained in the game as instructions, charts or additional 

information. Another sign is level of interation. In the examined movies and book there are no 

such thing like interaction on level of games. They tells narative in linear way instead of making 

narative through players decision making. Game is based on history, but it isnt determined by 

it (history). Important is, that game represent infinitely many histories created by individual 

players decisions. This option of alternative history was most important for players in survey. 

It would be interesting how game based on history without option to revise anything look like. 

Most of players perceives history in games as entertainment content, not as educatonal content. 

These players who was interested in history represented by game use another ways to learn 

about it (internet, books). Only five players finished campaigns and the others (3) responses 

that they rather create their own history in solo game mode. This stance corresponds with 

Chapmans view at history in games as alternative storytelling through interaction with player. 

Educational potential of historic games wasn´t confirmed. Main reason why developers of 

historic games represent history this way is connected to procedurality of game medium and 

the need to reach understanding between players and game. The effort of understanding is based 

on desire to reach as many players as possible. This is connected with need for economic 

profitability, because for commercial games profitability is one of main indicators of success. 
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PĜíloha č. 16 

1. Kolik ti je let? Odkud jsi? 

2. Jaké máš dosažené vzdČlání? 

3. Kde jsi se setkal, setkáváš s historií? Zajímáš se o ni i jinde než ve škole? 

4. Co tČ vedlo k výbČru hry ze série Total War a které tituly to byly? 

5. Stále tyto hry hraješ, pĜípadnČ kdy jsi je hrál? 

6. VČdČl jsi o hĜe/sérii nČco, než jsi ji hrál? 

7. Hraješ nebo jsi hrál jiné tituly tohoto žánru? 

Ř. Co vše jsi v rámci her zkoušel: kampanČ, solo hry...?  

ř. Co tČ na hrách od Total War zaujalo? 

10. Jak se ti líbí zasazení hry/her, které jsi hrál?  

11. Jak se ti líbí / vnímáš grafické zpracování?  

12. Jak vnímáš herní mechaniky?  

13. DozvČdČl ses ve hĜe nČco nového v rámci historie, ve které se odehrává? 

14. Ovlivňovala reprezentovaná historie ve hĜe nČjakým způsobem tvoje rozhodování? 

15. Jednal jsi na základČ určitých stereotypů, nebo pĜedpokladů? ĚnapĜ. za Prusko proti 
Francii)  

16. Motivovala tČ hra k dalšímu zájmu o tituly podobného charakteru, nebo tituly v rámci 
jiných médií? Dohledával sis nČjaké informace k dČji hry? 

17. Co se ti naopak na Total War hrách nelíbí, pĜipadá ti špatnČ udČlané? 

*Samotné dotazování bylo u Ĝady respondentů doplnČno o diskusi rozvádČjící jednotlivé odpovČdi a obecný 
názor jednotlivých hráčů na zkoumané tituly ze série Total War. 

 

 


