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Abstrakt

Diplomové prace "Reprezentace historickych uddlosti v herni sérii Total War" popisuje
komer¢ni hry. Zaméfuje se na jejich korespondenci s prezentovanymi historickymi udalostmi a
vyukovy potencial. Prace vznikala v roce 2017 na zdkladé¢ veédeckych praci Bogosta,
Chapmana, Juula a dalSich, ¢i vlastnim vyzkumem podpoifenym dotazovanim mezi
respondenty. V uvodni ¢asti se autor zaméfuje na dostupnou teorii a poznani jednak v oblasti
vyuky u her, jednak v oboru hernich studii. V nasledujici ¢asti se zabyva metodologii diplomové
prace, pribéhem vlastniho vyzkumu a dotaznikem. Autor se snazi o popsani specifik
komerénich her, vnéjSich vlivi, které formuji jejich podobu a ptistupu hract k tomuto zanru
her. Zaroven se snaZi zodpoveédét otazky "do jaké miry jsou tituly série Total War vzdélavaci a
jaky je vztah hrace a komercniho obsahu?" V ptedposledni ¢asti diplomové prace autor pracuje
s historii prezentovanou akademickymi odborniky. Néasledn€ podrobuje herni verzi srovnani a
zabyva se také reprezentaci historie v dalSich typech médii. Na zavér seznamuje autor s
vysledky vlastniho zkoumani a zodpovida vyty¢ené otazky. V neposledni fad€ pak na zakladé

vysledktli dotazovani prezentuje vztah a vliv vybranych her na hrace.

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. Uvod

1.1 Vymezeni tématu

Diplomovéa price je zaméfena na fenomén pocitacovych her, jmenovit¢ pak na
strategickou sérii Total War. Zkouma historické prvky v ni obsazené a snazi se popsat, jakym
zpusobem dochazi ke spojeni historiografie a poc¢itacovych her, pticemz se zabyva vzdélavacim
potencidlem tohoto spojeni. Toto relativn€ nové médium ma fadu specifik, které jej odliSuji od
ostatnich. Jedna se pfedné o interaktivitu, ktera dosahuje daleko vyssiho stupné, nezli tomu bylo
u filmu, literatury, nebo radia. Zasadnim je v tomto ohledu také slovo hra. Pocitacové hry
predstavuji médium ve své moznosti Sifit informace a zaroven vyzaduji aktivniho uzivatele —
hrace. V ramci prace se zamétuji také na otazku, nakolik pfitomnost aktivniho hrace ovlivituje
moznosti sdéleni a piipadné dokonce uceni historickych redlii skrze zabavni obsahy pocitacové
hry. Otazkou vyvoje teorie her se zabyvam v kapitole 2.1 stejné jako ustavenim tzv. game
studies a jejich vyvojem v Case (2.3). K jistému pochopeni moznosti komerénich her slouzi
porovnani se serious games (kapitola 2.7). Srovnani hrou prezentované historie s historii z
uznavanych zdroju (ucebnice, publikace) i dalSich médii (televize, rozhlas) mtze poslouzit k
pochopeni fady dil¢ich otazek ucelu pocitatovych her. Jako dalsi produkt tohoto srovnavani je
pravé vyukovy potencial a motivace jak vyvojarl, tak hract. Fenomén prezentace historie je
analyzovan na herni sérii Total War, konkrétné na dilech Total War: Empire, Total War:
Napoleon a Total War: Atilla. Divodem k zGzeni vybéru byl fakt, Zze ne vSechny dily série se
zabyvaji realnou historii nasi civilizace (napt. Total War: Warhammer). Vybrané dily jsou
postaveny na historickych udalostech, ¢asové a mistopisné zasazenych podle historiografickych
zdrojii (pfevazné literatury). Dal§im divodem pro volbu této série kromé jejiho ziejmého
vyuziti historie, je fakt, Ze se jedna o populdrni a aktudlni tituly, diky ¢emuz jsem byl schopen
ziskat dostate¢né mnozstvi respondentti pro vlastni vyzkum zabyvajici se motivaci k hrani
historickych her. Zaméfuji se nejen na historickou pfesnost her, ale i samotné hrace. Jaka
demograficka skupina tento typ her hraje, co ovliviiyje jejich vybér, jaky prozitek jim hra

umoziuje a co je vystupem ze samotného hrani.



1.2 Cile a prinos

Primadrnim dGvodem pro zpracovani tohoto tématu je poukazat na moznosti
pocitacovych her (komer¢nich) jako potencialni vyukové pomucky. Touto otdzkou se fada
teoretikii zabyva v roving tzv. serious games, zatimco na urovni komerc¢nich her studuji aspekty
jako je nasili ve hrach, gender a zavislost. Méla by také diky vlastnimu dotazniku nabidnout
pohled na to, kdo je skute¢nou cilovou skupinou historicky tematizovanych her. Cerpanim z
textl zavedenych odborniki na oblast pocitatovych her muize prace poslouzit také jako
odrazovy mustek pro dalsi texty podobného tématu. Vlastni vyzkum stoji na teoretickém
poznani, jak jej prezentovali autofi jako napfiklad: Gonzalo Frasca, Johan Huizinga, Espen
Aarseth, Henry Jenkins, nebo Mark Wolf. Cilem této prace je, jakym zplsobem hry prezentu;i
historii, co tento zplsob ovliviiuje a jakd ocekavani maji samotni hraci. Dlraz je kladen na
jmenovani aspektd ovliviiujicich vyslednou podobu takové hry. Dale by mél vyzkum odpovédéet
na otdzku, zda je mozné komercni historické hry typu Total War vyuzit pro béznou vyuku. Jak
by mohla vypadat idedlni hra spojujici zabavu pocitacové hry a informacni charakter uc¢ebnice.
Druhotnym vysledkem této prace budou nazory samotnych hract této hry, jejich pohled na
situaci a vysledky které tato interakce pfinasi jak v rovin¢ vlastniho sebevzdélavani, tak dalsi

motivace pro podobny zanr.

Herni studia maji v sou€asnosti nezpochybnitelny vyznam jako védni obor. S rostoucim
vyznamem pocitaCové hry jako masové globalni zdbavy vyvstava stile akutnéj$i nutnost
zkoumat a popisovat principy, jimiz se tento fenomén tidi. Diky zna¢nému rozvoji v kratkém
Casovém obdobi nabizi fadu otdzek, které lze zkoumat. Vyznam prace reprezentace
historickych udalosti Ize spatfovat v nékolika rovinach. Pfedné jde o dalsi ptispévek do diskuze
o smyslu pocitacovych her, jejich pfinosu nebo naopak negativnim dopadu na aktivni uzivatele.
Historicky byla akcentovdna hrozba nésili spojend s hranim pocitacovych her. (Griffiths, 1999)
Tato prace muze byt piikladem toho, Ze existuji hry, kde je obraz nasili druhotnym a casto
nepotfebnym produktem. Piestoze je tématem této herni série valCeni, je zde nasili
prezentovano mnohem meénég Casto a obecné hraje druhotnou roli v celkovém vyznamu hry.
Dal§im vyznamem této prace je popsani faktorti, které ovliviiuji vznik komer¢nich
strategickych her historické tematiky. Tyto faktory pfedurcuji herni mechaniky, podle nichz
muizeme nasledné urcit, zda a nakolik je hra odli$na od historie prezentované jinymi médii a
jaky je jeji vzdélavaci potencial. V neposledni fad¢ vlastni vyzkum provedeny v ramci této

prace pomahé nahlédnout do recepce herniho obsahu samotnymi hraci. Tedy 1 dopadi na jejich



vnimani dané historické udalosti. Samotna prace muze poslouzit jako podkladovy material pro
dal$i vyzkum zaméfeny na historii v pocitacovych hrach, nebo vzdélavani skrze komercni

tituly.

1.3 Diivody pro volbu tématu

Reprezentace historie v pocitacovych hrach v sob¢€ spojuje dvé mné velmi blizkd témata.
Jak historie, tak pocitacové hry jsou aktivity, jimiz se zabyvam od utlého détstvi a moznost
spojit tyto dve ¢asto velmi odli$nd témata a vzajemné je srovnat byla vitanou vyzvou pro vznik
této prace. Diky absolvovani fady historickych kurzi v rdmci vysokoskolského studia, stejné
jako samostudium prevazné literatury a filmu jsem c¢asto pii hrani her narazil na fadu otazek:
"Pro¢ je dand udalost poddna timto zptisobem, pro¢ zde neni prezentovano toto atd." Sviyj
kladny vztah k obéma disciplinam spolu s vlastni zkuSenosti podpofenou literaturou mohu
srovnat, nakolik hry koresponduji a z toho vyvodit potencial pro vzdélani. Dal§i motivaci byl
pretrvavajici negativni pohled na pocitacové hry zejména u starsi generace. Historicky byly hry
stejné jako dal$i média v dobé svého vzniku podrobovany kritice a zkoumany z pohledu jejich
negativnich disledkti hlavné na mladez (Griffiths, 1999. Lee a Peng, 2006. Ferguson, 2014).
Tento negativni pohled pretrvava zejména mimo zapadni Evropu a také v mém okoli se
setkavam s vyrazy jako "ztrata ¢asu, bezducha aktivita a nésili ucici hry". Tato prace by tak
méla rozsifit fady téch, ktefi ukazuji odliSnou stranku her, at’ uz jako naprosto bézné formy
traveni volného Casu, nebo dokonce media se vzdélavacim potencidlem. Je také faktem, Ze na
téma vzdélavani a komercnich her (nikoliv serious games) nevznika zadny uceleny vyzkum,

coz byl dalsi z diivodl pro vybér tohoto tématu.

1.4 Clenéni textu

Préce je rozdélena do Ctyt hlavnich kapitol véetné této tvodni. Druhd kapitola se zabyva
existujici teorii spojenou s tématem této prace a je zalozena pfedevsim na citacich a praci se
zdroji. Kromé teorie zamétené na hry a herni studia obsahuje také sezndmeni s historii a
historiografii slouzici jakozto vzorovy obsah pro posouzeni historické spravnosti herniho a

jiného obsahu (film, seridl atd.) Tieti kapitola primarn€ popisuje metodologii. Seznamuje



Ctenate s jednotlivymi tituly 7otal War, na které je zaméfen autortiv zajem. Dale se vénuje
reprezentaci historie jak ve hte, tak v dalSich médiich a srovnava je s pfedlohou. Posledni ¢ést
této kapitoly se zabyva dotazovanim hrac¢i. To ma pomoci mimo jiné zjistit, jaké jsou motivace
hra¢t. Popisuje vzorek a sbér dat, etické aspekty vyzkumu a Zanrova specifika. Ctvrta kapitola
shrnuje vysledky vyzkumu, poskytuje odpovédi na diive polozené otazky a nabizi dalsi
moznosti pro budouci vyzkum. V porovnani se schvalenymi tezemi doslo k n€kolika drobnym
zménam v konecné struktuie prace. Jednak byla prace doplnéna o seznamenti s tzv. e-learning
a zanrem serious games, jednak byl doplnén vlastni vyzkum zamétfeny na hrace zkoumanych

her.



2. Teoreticka vychodiska: vyzkum a teorie

2.1 Teorie her

Predtim, nez se budu zabyvat pojmy jako pocitatovd hra a videohra, ptipadné
interdisciplinaritou akademického z4jmu o studia téchto médii, je vhodné definovat si, co to je
hra. Touto otazkou se zabyval nizozemsky historik Johan Huizinga ve svém dile Homo Ludens
(1938). Diivodem volby tohoto autora je jednak jeho vyznam coby jednoho ze zakladatel
moderni kulturni teorie, jednak vyznam dila Homo Ludens, které ovlivnilo celou fadu teoretikti
po ném. Ve svém textu se mimo jiné zabyva hrou ve spojitosti s valkou, coz je dalSim z fady
divodl vybéru tohoto autora. Ze vSeho nejdiive je tfeba pochopit fakt, Ze na rozdil od
pocitacovych her, hra jako €innost je ve své podstaté mnohem star$i nez nase kultura, nebo
civilizace. Dikazem mulze byt pravdépodobné jakykoliv rozvinuty zivo¢isny druh na zemi,
napfiklad psi, delfini, krokodyli a dalsi. Podle Huizingy dokonce ¢lovek k pojmu hra nepfinesl
z4dny novy vyznamny znak. (Huizinga, 1971) Podle né&j je hra ve své nejjednodussi podstaté
nécim vice nez fyziologickym, nebo psychologickym jevem. "Je to funkce, ktera ma smysl (...)
Jestlize onen aktivni princip, ktery je podstatou hry, nazveme duchem, pak Fikame mnoho,
nazveme-li ho instinktem, nerikame nic. (...) Tim, Ze hra ma smysl, objevujeme jeji imaterialni
prvek. " (Homo Ludens, str. 9) Rada védcti z oboru psychologie a fyziologie se snazi popsat hru
a jeji vyznam v zZivoté nejen ¢loveéka, ale 1 zvifat. Huizinga povaZzuje podstatny vyznam hry v
zivoté za obecné piijimany, ovSem zaroven dodava, Ze se akademicka obec v otazce biologické
funkce mnohdy rozchézi. Jednou z nejznaméjSich teorii je presvédCeni o hrani jakoZto
napodobovani a cviceni se vazné ¢innosti, kterou budeme pozdé€ji potfebovat v zivoté. Dalsi
teorie povazuji hru za projev vrozené potieby néco umét, nebo za neskodnou ventilaci
Skodlivych pudi. (Huizinga, 1971) Podle Huizingy se vSichni akademici zabyvali dlsledky hry
a jejimi projevy, ale nesoustfedili se na to, co to vlastné hra ve své podstaté¢ opravdu je.
Odkazuje na svét zvirat, kde hry také probihaji, a tudiz podle néj nejsou otdzkou racionality. Z
pohledu kulturniho zkoumani, je hra né€cim, co existovalo pied kulturou a zaroven ji provazi
celou historii. V otdzce kultury je tedy hra forma ¢innosti majici smysl a své socialni funkce. V
dile Homo Ludens se zamysli nad mnoha pohledy na hru (formalni znaky hry, pravidla hry, svét
hry, hra jako zapas, hra a kult, vira a hra atd.) Huizinga hru definuje jako: "dobrovolnou cinnost,
ktera je vykondvana uvniti pevné stanovenych casovych a prostorovych hranic, ktera ma sviij

cil v sobé samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a vedomim "jiného byti", nez je



vSedni zZivot." (Huizinga, 1971, s. 33) Obecnost a Sife této definice je zpiisobena Huizingovou
snahou obsédhnout hru v celém jejim vyznamu platném jak pro ¢lovéka, tak pro zvitrata. Jak pro
déti, tak pro dospélé, sportovce a vSechny obecné. Tuto definici hry mizeme uplatnit také na
pocitacovou verzi s tim rozdilem, Ze vyzaduje ur¢ité mentalni kapacity pro aktivni iicast. Ovsem
to, ze by se jednalo vyhradné o lidskou aktivitu, nemtizeme tvrdit. Existuji testy na Simpanzich,
kdy byli schopni tito priméti zcela bez problému plnit ukoly na obrazovkach monitord, coz Ize

povazovat za hru, jak vypliva z definice. (BBC Nature, 2012)

Pro mé zajmy poslouzi krom¢ definice dvé zasadni informace z knihy Homo Ludens.
Prvni z nich je kapitola Hra a valka druhym pak pojem magicky kruh (Magic Circle). Jelikoz
jednotlivé hry Total War zachycuji specifickou ¢ast déjin, ke kterym patii i dobovy kontext v
oblasti konfliktii a val€eni, potfebujeme pochopit jaka je spojitost mezi t€mito dvéma, na prvni
pohled odliSnymi, ¢innostmi. Jak bylo feceno, Huizinga se zabyva vztahem hry k tadé¢
specifickych jevu lidské spolecnosti. Jevem, jenZ je pro tuto praci ptinosny, je valka. Podle
Huizingy pojmy hry a boje ¢asto splyvaji dohromady. (Homo Ludens, 1971) Kazdy zapas je
vazéan urcitymi pravidly hry, ¢imz nabyva podstatného znaku typického pro hru. Opét se
muzeme obratit na piiklad ze zviteci fiSe, nebo détstvi. I zde probiha boj, ktery je vazan uréitymi
pravidly. Tyto pravidla definuji hranice toho, co je dovoleno. Podobny typ pravidel se podle
Huizingy vyskytoval naptiklad v prostiedi starovékych turnaji. Tyto turnaje se pozdé&ji v Case
vyvinuly do soutéZeni v bojovych disciplinach, nicméné na svém pocatku se jednalo o krvavy
boj mnohdy na Zivot a na smrt. Samotny boj ma v lidskych dé&jinach zasadni kulturni vyznam a
jako takovy ptedpoklada jista pravidla a vyzaduje, aby byla jejich ti¢astniky uznavana. Tento
piistup k boji, potazmo valce je stejny jako v ptipad¢ hry, kde jsou si vSichni navzijem rovni.
Tento ptistup k vélce, jako duelu s rovnocennym soupefem vyzaduje naplnéni urcitych
podminek. Je také nutno zminit, Ze takovy pohled na valku je spojen spiSe s historicky star§im
obdobim starovéku, potazmo stfedovéku. V ramci Total War lze sledovat nakolik je tento
ptistup k valce a bojujicim stranam prezentovan. Z toho lze vyvodit, zda jde o hru zasazenou
do dobovych pravidel a pfistupli, nebo zda jde o historickou hru podfizenou modernimu
vnimani pojmu valka a boj. Pro charakterizaci valky jakoZto hry s ur¢itymi pravidly je nutno
vzajemného uznani soupeficich stran. Jedna-li se o valku se skupinami jimZ nejsou pfiznana
lidska prava (barbafi, kaciti, pohané) funguje jeji kulturni vyznam a pravidla pouze do té miry,
do jaké si je v rdmci vlastni cti stanovi bojujici strana sama. Tento princip uznani lidskosti a
rovnosti ovSem neobstoji tvaii v tvar teorii totalni valky. Huizinga uvadi, ze tento druh boje

odstranuje posledni aspekty hry a ziika se kultury, prav a lidskosti. (Huizinga str. 86) Otazka



totalni valky a ztraty pravidel boje se ovSem této prace netyka. Veskeré dily zkoumané v rdmci
diplomové prace se zabyvaji déjinami z obdobi ptfedchazejiciho totalni valce. Piesnéji dily
Napoleon a Empire se zabyvaji obdobim od konce 17. do pocatku 19. stoleti, treti dil: Attila

zase koncem starovéku a pocatkem stiedoveéku (4-6 stoleti).

Dtivodem, pro¢ Huizinga povazuje valku za soucast kultury, je jeji vyznam v ramci
spolecnosti. Z hlediska archaické spolecnosti (pravek, starovek) byl vysledek valky projevem
souboj. Pravé souboj je nejprimitivnéj$i formou valky v archaické spolecnosti. Byl casto
opévovan minstrely, zaznamendn kronikdfi a odménovan panovniky. V historickych
pramenech nalezneme tadu piikladl, kdy se v boji utkaly dvé strany, které se vzajemné uznaly
a postupovaly podle uznanych pravidel. Vnimani vysledkt véalky jakoZto viile bohti nalezneme
ve spolecnostech napfi¢ svétem od germénské kultury po ¢inskou. Pravé tento idedl cti na
bitevnim poli umoznil péstovat evropsky rytifsky kodex, ktery se pozdé&ji pretvortil do podoby
dzentlmenstvi. (Huizinga, 1971) Pfestoze se ve skutecné valce podobné jednani nevyskytovalo
ptili§ Casto, v oblasti kultury hluboce zakotenilo a zkreslilo vnimani valky. Bylo by tedy
zajimavé sledovat, jakou méa v herni sérii Total War vélka a boj roli, jak je vniméana a
reprezentovana. Bylo by mozné zjistit, nakolik vérné autofi vykreslili dobové pojeti valky, a

tedy i reprezentaci jednoho z aspekti této herni série.

Druhym diileZitym pojmem, kterym se Huizinga zabyval a ktery vyuZivdm v ramci této
prace je magicky kruh. V kontextu s tvrzenim, Ze hrani je primarni formujici prvek lidské
kultury, odkazuje na fyzicky prostor slouZzici k hrani: magicky kruh. Uvnitt tohoto "magického
kruhu" maji udalosti skute¢ného svéta zvlaStni vyznamy. VSe, co se na tomto misté odehrava
je v urcitém sméru transformativni a pokazdé, kdyZ osoba opusti tento prostor, odnasi si sebou
vyznamy a zkuSenost. Huizinga chéape magicky kruh jako prostiedi ve kterém se hra odehrava
a nezalezi na tom, zda jde o arénu, herni stil, chram, pédium, obrazovku, soudni si, nebo
tenisovy kurt, vSe jsou formy hraci plochy. (Huizinga, 1971) "Uvniti hraciho prostoru panuje
specificky a bezpodminecny rad. (...) Hra vytvari rad, hra je 7ad. Do nedokonalého sveta a
zmateného Zivota vnasi docasné omezenou dokonalost. (...) Nejmensi odchylka od radu hru
kazi, zbavuje ji jejiho charakteru a znehodnocuje ji." (Huizinga, str. 17) Hra je tedy aktivitou
provadénou v Casove a prostorové vymezeném prostiedi, pficemz mé smysl v sobé samé. V
ptiloze ¢. 3 mizeme vidét v jakém stavu vstupuje hrd¢ do magického kruhu, k ¢emu v ném
dochazi a v jakém stavu (obohacen zkuSenosti) z n&j vystupuje. Tyto mySlenky jsou esencialni

pro studium a pochopeni herniho svéta kolem hract a dopadii herni kultury. Magicky kruh mtze



pomoci v pochopeni toho, k jaké interakci dochazi v ptipad¢ hrani Total War a ptipadné, jaké

jsou vysledky této interakce.

2.2 Pocitacové hry

Pro pftiblizeni naSeho predmétu z4jmu, je nutné vysvétlit, co vSe si lze predstavit pod
pojmem pocitacova hra. Nasledné pak tyto hry rozd¢lit podle kategorii. V jednotlivych pracich
muzeme narazit na rizné pojmenovani poc¢itacovych programi znamych jako hry. Zatimco v
anglosaském prostredi prevlada vyraz videohry (videogames), zahrnujici jak hry na osobnich
pocitacich, tak konzolové. V evropském diskurzu pievlada vyraz pocitatové hry (computer
games). Tento rozdil je podminény kulturni odliSnosti herniho trhu. Zatimco v USA je silna
tradice hrani her na konzolich (Playstation, Xbox, Nintendo), v kontinentalni Evropé dominuje
hernimu primyslu stolni pocita¢. Tuto rozdilnost se pokusila vyfesit neutrdlnim terminem
"digital games" DiGRA (Digital Games Research Association). Dale jej zminuje naptiklad
Aphra Kerr. (The Business and Culture of Digital Games, 2006) Problém je ovSem spojen s
vyznamem slova digitalni hra. V ¢eském prostiedi se za ni povazuji naptiklad kapesni ptistroje
typu Nu Pagadi (viz. ptiloha 1). Z tohoto diivodu pouzivam v ramci celé prace zamérné vyraz
pocitacové hry. Druhym divodem je skutecnost, ze vybrané tituly herni série Total War jsou

urceny pro stolni pocitace.

Stejné jako je zde fada riznych platforem, existuje také fada definic, pficemz zde neni
7zadnd jednotné uznavana. Presto mlizeme popsat spolecné znaky digitalnich her. Napfiic
spektrem maji vSechny typy her svoji vyznamnou interaktivni a participacni slozku. Spole¢nym
znakem jsou také pravidla a tresty spojené s jejich poruSovanim. MiiZe jit o reakci postav v
ramci hry, nebo znepfistupnéni v ptipadé zavazného podvadéni (ban). (Carnagey, 2005) DalSim
spole¢nym znakem her napfi¢ platformami je zprostfedkované hrani skrze avatar, ktery muize
mit nejraznéjsi podobu. (Klevjer, 2007) V ptipadé Total War je ovSem role avatara upozadéna
v souladu s Zanrovou tématikou. Jelikoz se jedna o tahovou strategii z ptac¢iho pohledu, kdy
hra¢ predstavuje entitu ovladajici cely ndrod, nelze se ztotoznit s avatarem, tak jak jej bézné v
hernim prostiedi chdpeme. Poslednim spolecnym jmenovatelem her, ktery bych rdd zminil je
imerze. Jedna se o tzv. vnofeni do svéta hry. (Murray, 1998) Muze dojit az do takového stavu,
kdy hra¢ nevnima realitu (¢as a prostor mimo hru). Schopnost hry pohltit hra¢e a umoznit mu

co nejsilngjsi vnoteni miiZze byt jednim z ukazatell jejiho zpracovani.



Podle Espena Aarsetha a spol. je hra: "dobrovolna cinnost obsahujici pravidla, kterd
vyZaduje jednoho nebo vice hracu. Hracem je osoba, ucastnici se hry. Protihracem je druha
strana, kterou je mozné porazit. Miize to byt dalsi osoba, mechanismus nebo program." (2003)

Jde tedy o interaktivni program pro pocitac, ktery je ovladan uzivatelem (hracem).

K samotnému tfidéni her je mozno pfistupovat fadou zptisobti. Jeden z nich pfedstavuje
Aarseth: prostor, Cas, hracska struktura, kontrola, pravidla. V ramci téchto kategorii je mozné
urcitou hru zaradit. Mezi hraci se nejcastéji pouziva klasické Zanrové déleni. Toto Clenéni
nevychazi z jasnych kritérii, ale jsou srozumitelna a vystihuji zékladni principy dané hry.
(adventura, ak¢ni, strategie, zavodni, rpg a dal$i). Jednotlivé Zanry nestoji odd€lené, ale
navzajem se prolinaji. Zv1ast¢ u modernich her je bézné spojeni prvki z riznych zanri v rdmci
jedné hry. S vyvojem oboru se také utvareji nové Zanry, nebo se osamostatiiuji jiz zabé&hlé.
Naptiklad sportovni hry lze povazovat za samostatny zanr, i kdyz je n¢kde stile uvadeén za
realistiCnost) a interaktivnost dané hry (pro hrace). Dal$im vyznamnym aspektem je ptib¢h

(narativ), jehoZ mira se v ramci jednotlivych zanrii znaéné lisi.

Dalsim, kdo se pokusil definovat pocitacové hry a z jehoz textu vychazim pro vlastni
popsani mnou zkoumané herni série je Mark Wolf. Ten definoval pocitacovou hru pomoci Etyt
prvki: konflikt, pravidla, uziti hracovych dovednosti a vystup (vysledek). (The Medium of the
Video Game, 2001)

Kompetitivnost a konflikt je samotnou podstatou her. Vyjimkou nejsou ani pocitatové
hry. Boj hra¢e probih4 bud’to proti um¢lé inteligenci fizené programem hry, nebo proti jinym

hractim.

Pravidla v prostiedi pocitacovych her maji podobny tcel, jako u jinych her, naptiklad
deskovych. Slouzi ke kontrole hrace a jeho ¢ind. V pfipadé pocitatovych her mohou mit
pravidla dvé roviny. Jedna sada pravidel plati pro virtudlni svét, ve kterém hrac¢ existuje jako

avatar. Druh4 sada pravidel se miize vztahovat ptimo na hrajiciho hrace.

Tteti prvek, hracovy dovednosti, je stejny jako u jinych her. U téch pocitacovych se
ocekavaji urcité predpoklady pro hrani. Jde napiiklad o schopnost racionalné uvaZovat nebo
vidét. To proto, ze jsou pocitacové hry ve své podstaté¢ audiovizudlnim produktem. Urcita
uroven intelektu je rozdilna podle druhu hry. Napiiklad Tetris mize hrat malé dité, jelikoz
snadno pochopi principy hry. V piipadé slozité adventury, kdy je nutno feSit Casto slozité

hadanky pro postup a dokonceni ukoll, nelze predpokladdat vhodnost hry pro déti. Tento fakt

9



také byva uveden u her ratingem, naptiklad PEGI (Pan European Game Information). Samotny
rating sice varuje pred negativnimi vlivy (nésili, hazard, sexudlni obsah), ale v&kové
ohodnoceni mize byt dobrym ukazatelem také pro obtiznosti hry. Poslednim prvkem, ktery
Wolf pojmenoval, je vystup. Logicky se jako vystup z hrani hry nabizi jeji vysledek (prohra,

vyhra), dosazeni skére a podobné.

Jesper Juul (2003) k tomuto vyctu ptidal hraCovu odezvu na vysledky hry. Jedna se o
emoce spojené s uspéchem, nebo neuspéchem (radost, smutek, vztek). Uvadi také propojeni
vysledkt her s realnym zivotem. Hrajeme-li v okruhu ndm znamych osob, mizeme byt v realité
konfrontovani za své ¢iny v hernim svété. V pripadé vitézstvi chvaleni a uznavéani v ramci
kolektivu hract, nebo naopak. Obecné lze fici, Ze vSechny vyse zminéné prvky jsou zavislé na
tom, jakym zpisobem je hra navrzena a vytvofena. Zpracovani ovliviiuje to, jak hracska

komunita na hru reaguje.

Poslednim autorem, kterého bych radd zminil ve spojitosti s tématem pocitacovych her
je Denis McQuail. Ten se zabyva ptedev§im médii obecné, nicméné definuje jejich spolecenské
funkce, mezi néz patii také hra, nésledovné: Informovani, Korelace, Kontinuita, Zabava,
Ziskavani. (McQuaill, 2009) Cela fada nize popsanych funkci prezentuje nékteré z teoretickych
ptistupli vyuzitych v ramci této prace. V piipadé€ kontinuity, tak jak ji popisuje McQuaill, Ize
spatfovat propojeni s reprezentaci historie. Hry zachovavaji urcité hodnoty a pfistupy k
historickym informacim, které skrze pocitacové hry kontinudlné uchovavaji a §ifi. (Chapman,
2013) Ziskavani ve form¢ urcité agitace odpovida tomu, co popisuje lan Bogost v textu
Persuasive Games, tedy skuteCnost, ze hry skrze vyuziti proceduralni rétoriky ovliviuji
recipienty (hrace). Podrobnéji se otazkou procedurality zabyvam v nasledujici ¢asti textu. Treti
dilezitou funkci, kterou McQuaill zminuje, je zdbava, ktera ma zdsadni vliv na podobu hry.
Jednim z vlivii této funkce mize byt napiiklad zjednoduseni hernich mechanik, které maji

vyznamnou roli v tom, jak hra funguje a co je pfi jejim hrani moZné a co neni.

Vlastnost §ifeni a poskytovani informaci je spole¢na v§em médiim a stejné tak tomu je
i u pocitacovych technologii. Jejich unikétni schopnost zvukové a obrazové prezentace zaroven
spojuje fadu vlastnosti a moznosti médii piedeslych ér (tisk, rozhlas, televize). K tomu je zde i
zasadni participace a interakce. Informacni charakter her 1ze spatfovat zejména u tzv. serious
games (seridzni hry) uréenych pfimo ke vzdéladvani, jde o programy pro studenty, nebo

nejruznéjsi povolani (doktory, vojaky). Vedle serious games existuji komercni hry. 1 zde
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narazime na piiklady Sifeni informaci, 1 kdyz nejsou primarnim ucelem jejich existence.
Napiiklad v fadé¢ historicky situovanych her nalezneme detailni informace o dob¢, postavach,
vztazich a udalostech, které zde probihaji. Naptiklad ve vélecné stiilecce typu Call of Duty
(2005), nebo strategiich jako je Europa Universalis (2013), nebo mnou zkoumany 7Total war:

Napoleon (2010).

Korelace, tedy podpora autorit a norem, vytvaieni konsenzu v ramci her funguje.
(McQuaill, 2009) Samotné hry, a¢ se jedna o fikci, Casto odrazeji urcité hodnoty a postoje z
realného svéta svych tvarct. Napriklad prezentace prava, demokracie nebo civilizace se mtize
lisit, pokud jde o japonskou nebo evropskou hru. A¢ jsou hry konformni a zastupuji postoje a
presvédceni obecné uznavana ve spolecnosti, dostavaji se diky svému globalnimu dosahu
(internetu) i k jednotlivedm nebo skupindm v neshod€ s majoritou. Socializa¢ni prvek her
ziskava na vyznamu s rostouci oblibou her a jejich Sifenim. Samotné hrani urcitych titult

socializuje hra¢e v ramci komunit.

Kontinuita: zachovani dominujici kultury a objevovani subkultur, prosazovani a
udrzovani piijatelnych hodnot. (McQuaill, 2009) Pocitacové hry a jejich hraci byli pivodné
sami subkulturou a az pozdé&ji s rozvojem technologii a rostouci oblibou se stali soucasti
mainstreamové kultury. V fad¢ her hra¢ fesi dilemata spojena se subkulturami, napiiklad v
oblibené herni trilogii Zaklina¢. Jak bylo zminéno vySe, dominantni kulturni hodnoty jsou v
hréch €asto prezentovany svymi tvirci. Je tedy obvyklé, Ze ve hite z Evropského studia narazime
na podobné chépani jednotlivych hodnot jako je tomu u nas v redlném zivoté. Naopak v ptipade
hry z dilny asijskych tviirci mizeme narazit na hodnotové a moralni rozdily vic¢i nasemu
vlastnimu pfesvédCeni. Toto zachovani hodnot se pak promita také do zpiisobu, jakym je
vyjadiena a prezentovana historie v ramci her ze série Total War. Podrobnéji se otazkou historie

ve hrach zabyvam v souvislosti s textem Adama Champana (2013) v kapitole 2.3.

Zabava: zdroj pobaveni, obveseleni a rozptyleni, prostfedek uvolnéni. Oslabovani
socialnitho napéti. (McQuaill, 2009) Tento popis zachycuje hlavni smysl komercné
produkovanych pocitatovych her. Na rozdil od serious games je jejich primarnim Ucelem
zébava, nikoliv vzdélavani, a tak jsou také k tomuto ucelu koncipovany. V ptipadé Total War
je zjednodusend celd tada redlnych procesti od diplomacie, po zasobovani a budovani
infrastruktury. VSechny tyto realné faktory ustupuji do pozadi ve prospéch hratelnosti, a tedy 1
zébavnosti. Pfistup k jednotlivym castem hry pak odliSuje tituly v ramci celého Zanru.

Naptiklad jak propracované je zemédélstvi a nakolik jej miize hrac ovliviiovat. Faktem ziistava,
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ze hlavnim smyslem komercéné produkovanych her je zdbava, které je tak podiizeno nejen jeji

audiovizualni zpracovani, ale i ovladaci prvky, hratelnost, nebo vyse zminéné mechaniky.

Ziskavani pro spolecenské cile ve sféfe politiky, valky, nabozenstvi a podobné.
(McQuaill, 2009) Agitace se v pocitacovych hrach vyskytuje hojné at’ uz skryt¢, nebo oteviené.
Agitaci miizeme spatfovat ve form¢€ zpracovani, nastaveni hernich mechanik, pravidel v daném
virtualnim svété, reakcich umélé inteligence a mnoha dalSich prvcich. To plati nejen pro
komer¢ni hry, ale 1 pro vzdélavaci (serious games), kde miizeme spatiovat agitacni prvky v
podobnych oblastech. Naptiklad u valecnych simulaci z prostiedi blizkého vychodu. Agitacni
prvek her je obsazen v jejich samotné podobé¢, jakozto procedurdlniho média, které skrze

J 4

procesy vytvaii obsahy. Tyto obsahy maji nasledné persvazivni, nebo také agita¢ni ucinky.

2.2.1 Déleni pocitac¢ovych her

Existuje cela fada hernich zanr, pfi¢emz neni Zadné ¢lenéni povazovano za absolutni a
jediné spravné. Hry se mohou délit podle ucelu, poctu hraci, zpisobu provedeni a dalSich

kritérii.

Déleni her z hlediska Zanrti Ize pfirovnat k filmovému c¢lenéni. Hry stejné jako filmy
nebo knihy jsou z tohoto hlediska zna¢né rozmanité a podobné jako u filmu dnes vyjimecné
najdeme hru s prvky pouze jednoho zanru. Dochazi spiSe k vyuzivani motivl z vice zanru.
Jednim z divodi je velké mnozstvi tituli a snaha tvlrc zaujmout co nejvice hraca. Wolf
(2001) definoval 42 hernich zanri podle hernich mechanismi, cili ve hie a témat hry. Prestoze
se jednd o ovéfeny zpusob kategorizace, piinasi sebou jista uskali. Problémem muze byt
samotné definovani toho, co pfesné¢ predstavuje zanr. Jejich vzéjemné prekryvani a skutecnost,
ze se zanry proménuji v ¢ase. (Wolf, 2001) Navic se studium Zanrt li§i v rdmei riiznych médii.
Dilezitou roli u her hraji podle Wolfa hrdinové. Oproti filmu jsou mén¢ staticti a spolu s
interaktivni povahou média umoziiuji vétSi spolupraci mezi tviircem a hra¢em na konecné
podobé zanru (hry). Z Wolfova vy¢tu jmenuji pro zajmy této prace nejdilezitéjsi zanry:
vzdélavaci, strategie a simulace. Je nutné zdiraznit, Ze toto Clenéni, stejné jako jina déleni
zanrl, je znacné problematické a nemtlize, ani neusiluje o roli jediného a spravného pfistupu k

zanram, coz ostatné zmifuje ve své praci i sam autor.
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Vzdélavaci

Jedna se o hry, které jsou navrzeny ke vzdélavani hraci. Jejich hlavnim cilem je uceni,
ale misto aby $lo o sadu lekci a cvicenti, je tento program uspotfadan ve formé hry. Nechybi zde
prvky jako je ziskdvani skore, ¢asové omezené odpovidani, odmeény za spravné odpovédi a
dalsi. Skala, ve které mohou byt tyto programy povaZovany za hry je velmi §iroka. (Wolf, 2001)
Wolf zde vyjmenovava Cisté vzdélavaci tituly, nicméné jak bylo feceno vyse, jednotlivé zanry
se prolinaji a také u komer¢nich her nalezneme vzdélavaci prvky. Miize jit napiiklad o RPG z
historické epochy, kdy se hra¢ dozvida o zptisobech zivota tehdejsi spoleCnosti, jejich nastrojich
a hierarchii. U strategii to byvaji detailni mapy s historicky odpovidajicim rozlozenim zemi. Do
komercné edukativni hry bych také zaradil mnou zkoumanou herni sérii Total War. Je vhodné
pfipomenout, zZe zafazeni vzdélavaci hry jakozto Zanru miiZze byt znacné problematické. Nékteti
autofi povazuji vzdélavaci hry za hry riznych zanrt designované s cilem vzdé¢lavat. (Svelch,

prednaska)

Simulace

Wolf zde rozliSuje simulace dvojiho typu: management simulation a training
simulation. Do prvni kategorie patii hry, v nichZ je hra¢ postaven do pozice "boha". Zpravidla
rozhoduje o veskerém déni ve hie. Vytvafi a buduje spolecnost s védomim omezenosti svych
zdrojli a moznych nésledcich pfi nespravném rozhodovéani (miiZze jit az o vyhlazeni jeho
»poddanych"). Mezi typické hry z oblasti simulace patii naptiklad Sim City (1993), Anno
(2006), Settlers (1996), Tycoon (2013). Ukolem hrace je vytvofit prosperujici sobé&staénou
komunitu. V rdmci hry je hra¢ vystavovan fad¢ vné&jSich sil, jako jsou stavky obyvatel,
nedostatek financi, nebo pfirodni katastrofy. V ptipad€ multiplayer verzi byva tkolem hrace
vybudovat nejsiln€jsi spolecnost a podrobit si ostatni. U singleplayer her pak o budovéni a
rozvoj vlastniho mésta (statu, fiSe). Mezi simulacnimi a vzdélavacimi hrami ¢asto dochazi k
vzadjemnému propojovani. Jednak dand simulace hrace uci, jak funguje sprava mésta,
management Casu a financi, jednak existuji 1 simulace ¢innosti jako je fizeni letadla, prodej v
restauraci a podobné. V takovém piipadé je vyukovy potencial podobny. Opét nachazim
simulacni prvky také v Total War. Hra€ zde spravuje Gizemi statu (kralovstvi), které si predem

zvolil. Jeho ukolem je nejen ekonomicky rozvoj, ale také diplomacie a vojenstvi. V ptipade
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druhého typu simulace jde o program, ktery se snazi simulovat realistickou situaci za Gcelem
zlepseni urcitych dovednosti, jako je napiiklad fizeni. Tato kategorie zahrnuje hry od téch
realistickych, vyuzivanych institucemi pro vycvik astronautii a pilotd, po jednodussi zébavné

smefované simulace jako je fizeni zavodnich aut nebo 1étani ve World of Warplanes.

Strategie

Jak uz ze samotného ndzvu vypliva, jedna se o hry zalozené na strategickém a taktickém
uvazovani hrace. U modernich strategii je vyZadovana rychlé reakce a schopnost piizptsobit se
novym okolnostem. To plati zejména v hrach mezi hraci (multiplayer). Takovou strategii je
napiiklad Starcraft 2. Nejlepsi hraci v této strategii jsou schopni provést az 300 akci za minutu
(tim je mysleno kliknuti s aktivnim dopadem). U singleplayer strategii neni naro¢nost na
hra€ovy schopnosti tak vysokd (ne vzdy) a v pfipadé takovych strategii je rychlost
bezvyznamna. Total War je ze své podstaty strategii tahovou (na kola), kdy se jednotlivi hraci
stiidaji. Pravdépodobn¢ nejblize Wolfove definici strategie je faze boje. V takové fazi je hrac¢
nucen reagovat se svoji armadou v redlnem ¢ase na postup svého oponenta. Pfitom musi také

brat v potaz sloZeni protivnikovy armady, terén a pohyby jednotek.

Vsechny tf1 vySe zminéné zanry se u komerc¢nich her bézné prolinaji a stejné tak tomu
je i u mnou vybranych her Total War. U jednotlivych zanrt jsem zminoval pojmy multiplayer
a singleplayer. Rozdil mezi obéma typy je v poctu aktivnich hra¢l v ramci jedné hry.
Multiplayer je urcen pro vice hracl, ¢emuz se uzpusobuji strategie a styl hrani. Vzajemna
interakce také ovliviiuje chovani hraci ve virtudlnim svété. V poslednim desetileti se prave
oblast multiplayerovych her nejvice rozviji. Existuji varianty hry jednoho hrace proti jednomu
(Sachy), dvou tymt (zminovand Dota?2), nebo desitek az stovek hract v jednom svété (WoW).
Hry, ve kterych se pohybuji vySsi pocty zaroven hrajicich uZivatelll se nazyvaji MMORPG. V
ptipadé singleplayer hry sice chybi pfitomnost dalSich lidskych hract, to ovsem neznamena, ze
by zde neexistovali oponenti. Soupetem hraci byva uméla inteligence fizena programem hry.
Ptes existenci téchto dvou rozdilnych ptistupt k hrani je jejich propojeni vice nez bézné. V
obrovské konkurenci hernich tituli je dnes prakticky nutnosti nabizet v ramci jedné hry oba

mody hrani.

V piipadé stolnich pocitact je historicky starsi singleplayer. To je zplisobeno piredev§im
technologickou naro¢nosti pro hrani vice hract. V pocatcich stolnich poc¢itact byl multiplayer

omezen na jedno zatizeni s dvéma (vice) ovladaci. Teprve se vzestupem internetu a siti se hrani
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v multiplayeru rozsifilo i1 na vice hraci. Krom¢ odlisného stylu hrani mélo masové rozsiteni
multiplayer her zasadni vliv na moznosti socializace. Hraci se zde setkéavaji ve virtualnim
prostfedi a komunikuji spolu navzijem, utvaieji spoleCenstvi, v rdmci nichZz spolupracuji.
Nejvice se multiplayer prosazuje u stileCek a RPG. V piipadé RPG je kombinace velkého
herniho svéta s komunitou aktivnich hract nejcastéjSim piipadem imerze. Dalsi velkou
vyhodou RPG je skutecnost, ze hra¢ miize s ostatnimi interagovat, ale zaroven nemusi. To je v
ptipadé multiplayer her vzacné. Jen tézko lze ¢ekat, Ze u stiilecky na sebe hraci nettoci a pouze
se budou prochazet virtualnim svétem. Podstatné je, ze se svét v ramci RPG her proménuje na
zéklad¢ updatl vyvojari, ale i Cinnosti hracti. Mnou zvolend herni série Total War umoznuje,
jak hrani samostatné, tak proti jinym hracim. V piipad€ hry s dal$imi hraci ovSem ustupuje
pribéh a historie stranou kompetitivnimu charakteru hry. Proto bude zajem této prace

soustiedén predevsim na kampané.

2.3 Nastroje pro studium historickych her

V této podkapitole predstavuji akademicky ptistup k hernim studiim a jeho ustaveni. Na
zéakladé vyvoje tohoto oboru vznika nékolik konceptt, které jsou ptinosné pro ucely této prace.
Jednotlivymi koncepty se zabyvam v nésledujici ¢asti. Zasadnim rokem v akademickém zajmu
o studium digitalnich her byl rok 2001. V tomto roce probé&hla prvni konference k pocitaovym
hram v Kodani. U té pfileZitosti vznikl také prvni Casopis s ndzvem Game Studies a etablovaly
se obory zabyvajici se vyzkumem her. (Aarseth, 2001) Herni studia se zabyvaji jak hrami, tak
hraci a jejich vztahy. Ve své podstaté je to mlady obor, nicméné hrami a hraci se zabyvali
teoretici z rznych obort jiz diive. Mezi obory se zdjmem o digitalni hry patii psychologie,
sociologie, medialni vyzkum a dal$i. Na pfelomu tisicileti doslo také k ustaveni ludologie a
jejimu rozporu s naratologii. Naratologie se zabyvala pfibéhy v ramci her a vychazela z
podobného piistupu typického pro film nebo literaturu. Oproti tomu ludologie povazovala tento
pfistup za nedostatecny k popséni unikatnich vlastnosti média, jakym byly digitalni hry.
Ludologové tak navic zkoumali i herni mechaniky, samotny hardware, hrace, jejich vztahy a
komunity. (Malaby, 2007) Dnes miZeme fict, Ze hry v sobé kombinuji oba pfistupy. Oproti
jinym programim maji hry tu specifi¢nost, Ze nemusi mit pfedem dany zplsob vyuUsténi.

(Malaby, 2007) To je Castecné zplusobeno jejich interaktivitou. Ta umozituje nejen utvaieni
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vlastniho "ptibéhu" v ramci hry, ale pfedevsim vétsi individualitu nez starS$i média (Hartley,

2004)

Vyraznéjsi zdjem v akademické obci je tizce spjat s rostouci oblibou her u Sirsi
vetejnosti. S rozvojem pocitacl a jejich ¢im dal vetsi dostupnosti se objevovala spolecenska
otazka o vlivu nového média a videoher na chovani jedinct, hlavné déti. Dochazi tak jiz v
osmdesatych letech ke zkoumani pocitacovych her psychology z hlediska G¢inkli na hrace,
stejné tak jako o n€kolik desetileti diive byla podrobena vyzkumu vlivu na divéky televize.
Obecné se u nového média zkoumaji mozné negativni vlivy z obav jejich dopadl. Samotné
obsahy her byly povazovany za nasilné a nasili evokujici. Toto paradigma hry jakozto
potencidlni hrozby pro vychovu déti, kdy mohou nebo nemusi ovliviiovat pravé déti,
dominovalo vyzkumiim videoher do devadesatych let. (Griffiths, 1999) Dal§im ukazatelem
ovliviiujicim rostouci zdjem o herni studia je jejich ekonomicky rist. Komeréné pusobici
spole¢nosti zabyvajici se vyvojem her vyhledavaji ovéfené informace. Proto se tyto studie

zabyvaji predevs§im hraci, jejich preferencemi, motivaci a podobné.

Proceduralni rétorika

Proceduralni rétorika se zabyva tim, jak mechaniky sdéluji ndzory a pohledy na svét.
Pro blizsi vysvétleni vyuzivam knihu Persuasive Games (1. Bogost, 2007). Pro pochopeni
pojmu proceduralni rétorika je nejprve nutné rozdé€lit oba tyto pojmy a popsat je jednotlivé.
Pojem rétorika se v historii znacné pozménil. Zatimco ve starovéku §lo o uméni oratorie, v
soucasné dobé chapou medialni studia rétoriku jako uméni vyuziti obrazovych a vizualnich
reprezentaci ve snaze porozumét rétorice fotografie a filmu. (Bogost, 2007) Podlé této tradice
umoziuji videohry novou doménu k piesvédCovani (persvazi) diky svému zékladnimu
reprezentativnimu rezimu: proceduralité. Jednd se tedy o proceduralni rétoriku, uméni
piesvédcovani skrze na pravidlech zaloZenych reprezentacich a interakcich. Tento zplsob
piesvédcovani je spojen s jadrem affordance pocitace: pocitac provadi procesy, ty vykondvaji
vypocty a ovladaji ur€ené symbolické manipulace. Na rozdil od jiné vypocetni techniky hry
maji zvlasté presvéd¢ivou moc. Zatimco bézné softwary vytvareji artefakty, videohry jsou
vypocetni artefakty, které maji kulturni vyznamy. Navic jsou velmi populdrni formou tohoto

druhu rétoriky, mozna i nejrozsirencjsi. (Bogost, 2007)

Tyto piesvédCovaci schopnosti slouzi k podpofte stavajicich spolecenskych a kulturnich

pozic. Podporuji tedy ziskavani, jak bylo popsano vyse. Tato tendence se projevuje zejména u
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tzv. serious games. Videohry ovSem nejenze mohou podporovat stavajici kulturni a spolec¢enské
pozice, ale také je mohou naruSovat a v dlouhodobém hledisku ménit zékladni postoje a
presvédceni o svéte. Tato schopnost her je podle Bogosta spojena s faktem, ze videohry
vyuzivaji pravé proceduralni rétoriku. Diky schopnosti vyjadfovat vyznamy vidi Bogost tii pole

vyuziti pro videohry: politiku, reklamu a uceni.

V ptipad¢ politiky se zabyva predevsim zpiisoby, jakymi ideologie funguje v rdmci her.
Na rozdil od slovniho projevu, ktery se opird o metafory, jimz vétSina lidi rozumi, videohry
pouzivaji abstraktnéjsi formu reprezentace o tom, jak svét funguje, nebo by fungovat mél. V
oblasti reklamy nabizi proceduralni rétorika demonstrativni reklamu, coz je snaha o korelaci
reklamnich zprav se skutecnymi funkcemi zbozi a sluzeb. V pocitatovych hrach se vyskytuje
mnoho druhli reklamy, naptiklad ve formé product placementu, coz naznacuje, ze hry, které
zminuji funkci produktu, nebo sluzby, nabizeji nejproduktivnéjsi proceduralni rétoriku. Tteti
pole uceni skrze proceduralni rétoriku pak poskytuje nastroje ke kritickému pfistupu k
obchodnim, spolecenskym nebo moralnim principiim. Bogost uvadi takové hry, které simuluji
rétoriku osobniho trenéra za icelem vyvolani fyzické aktivity u hrace. Nejdokonalejsi hry v
tomto sméru jsou schopny plné nahradit osobniho trenéra bez nutnosti reprodukovat jeho

fyzickou podobu. (Bogost, 2007)

Proceduralita se tyka zplisobu utvafeni vysvétleni a pochopeni procesi. Procesy pak
definuji, jak funguji metody, techniky a logika, ktera tidi operace systému. Rétorika odkazuje
na efektivitu a persvazivni vyjadfovani. Proceduralni rétorika je tedy praktické vyuzivani
procesti persvazivnim zpuisobem. Konkrétnéji jde o presvédCovani skrze procesy obecné a
vypocetni obzvlast. Stejné jako je verbalni rétorika uZite¢na pro fec¢nika i posluchace, je
proceduralni rétorika uzitecnd pro programatora i hrace. Sdm Bogost rozebird oba terminy,
jelikoz jejich spojeni povazuje za znacné problematické. Podle né& jsou procedury casto
spojovany s negativnimi pocity a institucemi jako je byrokraticky aparat. Ve skute¢nosti jsou
procedury ve smyslu chovéni struktur slov, mame tendenci vidét procesy pouze, kdyz je
napadame. Nékdy jsou také spojovany s ideologii, mohou ovliviiovat nasi schopnost vidét dalsi
zpusoby uvazovani. Napiiklad policista, nebo vojak provadéjici jasné neetické jednéni se miize
brani tvrzenim, ze nésledoval proceduru (pokyny, postupy). V kazdém piipad¢ jsou procedury

omezené druhy akci, které mohou, nebo by mély byt vykonavany v urcitych situacich.

V pocitatové-védeckém smyslu vytvari proceduralita skrze software pravidla pro
provadeéni Cinnosti. Na rozdil od jinych médii, vypocetni proceduralita klade vétsi diraz na
vyjadiovaci kapacity poskytované pravidly provadéni (executive rules). Pocitace vykonavaji
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procesy, které vyvolavaji intepretace procesti v materialnim svéte. (Bogost, 2007) Proceduralni
exprese tak znamend manipulaci se symboly, konstrukci a interpretaci symbolového systému
ktery tidi lidské mysSlenky a akce. Jelikoz pocitace funguji proceduralné, jsou obzvlasté vhodné
na reprezentaci skute¢ného, nebo imaginarniho systému, ktery ma sam funkci v urcitém smeéru,
kterym je, ze funguje podle série procesi. Bogost prezentuje proceduralitu na ptikladu pozdniho
vraceni zakoupeného dvd piehravace, ktery byl rozbit bez zavinéni zakaznika. Zatimco
prodavac tuto skute¢nost mize pochopit a vymenit ptehravac i po zarucni lhité, program se
zachova odlisné. Divodem ovSem neni chyba programu, ale nastaveni jeho procesu a
programu. Proceduralni reprezentace sama vyzaduje popis v médiu, které skutecné vydava
procesy a pouze je nepopisuje. Napiiklad lidské chovani je jeden z rezimd proceduralniho
popisu. Zavazat si boty, jit po chodniku, nachystat stiil, to vSe jsou jednotky operaci kulturnich
a socialnich procesti. Lidské chovani je naro€né¢ médium pro libovolné vyjadreni. Je t&€zké
donutit 1 malou skupinu lidi opakovat urcity proces stale znovu bez odpocinku ¢i pobidek. V
tomto ohledu jsou pocitace vhodnéj$i pro procedurdlni ucely exprese. (Bogost, 2007)
Proceduralni rétorika je praktické vyuziti procest k presvédéeni, stejné jako verbalni rétorika
je praktické vyuziti oratorie a vizualni zase obrazli. V ndvaznosti na klasicky model komunikace
vyzaduje procedurélni rétorika ptesvédcovani ke zmeéné nazor nebo vyvolani akce. V ptipadé

soucasné komunikace zahrnuje expresi k efektivnimu predavani myslenek.

Zasadnim pro tuto praci je zji$téni, ze procedury definujici hru v sobé obsahuji urcitou
rétoriku, nejsou tedy objektivni a nezavislé, ale vyjadiuji ndzory na danou problematiku. V

piipadée her ze série Total War jde o subjektivni nazor na prezentovanou historii.

Dalsi vyraznou vyhodou pocitac¢ovych her oproti tradicnim médiim je jejich neustala
proména v Case. Je bézné, ze hry maji dnes fadu updatil a rozsiteni (tzv. DLC), které doplituji
obsahy a hrac¢ské zkuSenosti. V ptipad€ her urcenych pro vice hracl vznikaji socidlni vazby
mezi hraci, nebo dokonce komunity. Neziidka se tyto onlinové komunity prolinaji s realnym
zivotem, kde se setkdvaji na zaklad€ prvotniho impulzu vyvolaného hranim. MizZe jit jak o
jednotlivé spoluhrace, tak o fanousky stejného Zanru, nebo ptimo titulu. Z piedesiého textu by
se mohlo zdat, Ze socialni rozmér do hrani her pfinesl aZ internet. To samoziejmé neplati zcela.
Internet umozZnil masovost a globalni rozsifeni her a tim 1 socializaci mezi hraci. Nicméné jiz

diive existovaly komunity nadSenct riznych her a konaly se srazy a soutéZe.
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2.3.1 Koncepty hernich studii

Tato podkapitola se zabyva n¢kolika vybranymi koncepty pfinosnymi pro ucely této
diplomové prace. Nejprve zde piedstavuji ludologii a jeji spor s naratologii. Teoretické
predstaveni je doplnéno o text Jespera Juula: Certain level of abstraction, ktery se zabyva
urovnémi abstrakce v poc¢itacovych hrach. Dale zde predstavuji Chapmaniiv text: Is Sid Meier's
Civilization history? Ten se zabyva otazkou reprezentace historie v pocitacovych hrach a
pristupu k této reprezentaci, coz je pro tuto diplomovou praci zdsadni. Déle zde piedstavuji
koncept sociologie hracii, ve kterém je dulezita typologie hract a skladba komunity a v posledni
fad¢ ekonomii herniho primyslu. Posledni koncept by mél pomoci pfiblizit prostiedi vzniku
komerénich her a faktory, které tento vznik ovliviiuji z ekonomického hlediska. Celkové by

vvvvvv

War.

Ludologie versus Naratologie

Teoretik Gonzalo Frasca definoval ludologii ve snaze o piesngj$i zkoumani her v
kontrastu k do té¢ doby ptevladajicimu naratologickému pfistupu. Samotna ludologie se ovSem
nezabyva pouze videohrami, ale vSemi typy her. Dalsi teoretik, ktery poukazoval na nedostatky
naratologického pfistupu byl Espen Aarseth, ten uvadi: "Tvrdit, Ze mezi hrami a vypravénim
neni rozdil, znamena ignorovat klicové kvality obou." (Aarseth, 1997) Ludologové se
zaméiovali kromé pfibéhu na dal$i reprezentacni prvky, jako jsou herni mechaniky, hardware,
hrac¢i a podobné. Snazili se ve svém piistupu popsat celou Skalu vlivu, které dohromady utvaii

podobu média, jakym je pocitaova hra.

Jak ve svém textu Game Design as Narrative Architecture uvadi Henry Jenkins: "vztah
mezi hrami a pribéhem zustava spornou otdzkou napric¢ akademickou obci, ale i mezi vyvojari
a hraci. (...) Aplikace teorie filmu se miiZe zdat tézkopadna a prilis doslovna. (...) Zaroven je
obrovské mnozstvi informaci, které se mohou tviirci her a teoretici dozvédet prostrednictvim
smysluplného srovnani s dalsim vypravécim médiem. (...) Zavrhnout ramec narativiiho
zkoumani pro uvazovani o hrdach pouze ve smyslu her samotnych, je samo o sobé velky risk."
(Jenkins, 2005, s. 1-2) Shrnuje tak rozpolcenost pohledu na pocitacové hry. V kontrastu k
narativistickému pfistupu ke studiu pocitacovych her vznikla ludologie. Jejim propagatorem
byl naptiklad Gonzalo Frasca, ktery ve svém clanku Ludology Meets Narratology zdlirazioval

potfebu oddélit studium her od naratologie. Navrhoval takovy ptistup, ktery bude zaloZen na
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analyze hernich pravidel, principii a hraca. (Frasca, 1999) Tomuto novému piistupu dal nazev

ludologie z latinského ludus — hra.

Spor samotny byl vyvolan piedevSim ze strany ludologli ve snaze poukdzat na
metodickou nedostatecnost pii studiu her. Ludologové vychazeli z préace literarniho teoretika
Espena Aarsetha a jeho prace Cybertext, kde vytvotil dodnes vyuzivanou klasifikaci typt text
schopnou pojmout 1 pocitacové hry. Bézné, statické texty podle n¢j nevyzaduji od Ctenare
(uzivatele) interpretativni funkci. V ptipad¢ her a podobnych textii uzivatel jednak interpretuje
obsah, jednak svoji aktivitou konfiguruje podobu vnimaného textu. Jedna se o interaktivitu
specifickou pravé pro novy typ média. Uzivatelské funkce "vysSiho tadu", nez
interpretativniho, nazyva Aarseth ergodické a literaturu, jez ji vyuziva, nazyva ergodickou

literaturou.

"V ergodické literature je od ctenare k prochazeni textu vyzadovana netrivialni ¢innost. Pokud
mad ergodicka literatura jako koncept davat smysl, musi existovat také neergodickd literatura,
ve které je cinnost pri prochdzeni textu trividlni, s tim, Ze na ctenare nejsou kladeny Zdadné
extranoematické naroky kromé napriklad pohybu oci a periodického otaceni stranek" (Aarseth,

1997 s. 1-2).

Za takovou netrivialni ¢innost mizeme povazovat aktivitu pfi hrani pocitacové hry,
rozhodovani v procesu hrani a podobné. Mezi ergodickou literaturu lze zatadit také tzv.
gamebook. D¢j tohoto typu knih je ovlivilovan rozhodovanim ctenare. Na zakladé této
klasifikace textil 1ze fici, Ze odlisné texty vyzaduji odlisny ptistup. V piipad€ her formuloval
extrémni teorii ludolog Markku Eskelinen (2001). Hry jsou primarné konfigurativni a
interpretativni jsou az v druhé tad€. Zatimco piibéh vyzaduje dvé Casové roviny, rovinu
diskurzu (syzet) a rovinu ptib¢hu (fabuli), hry vyzaduji pouze jednu ¢asovou rovinu: smétuji k
vyhie nebo prohte. (Eskelinen, 2001) Pokud je ve hie pfitomna narativni slozka, pak je pouze
volitelnym doplitkem pravidel hry. Toto tvrzeni 1ze opfit hlavné o jednoduché hry typu Solitare,
kde je primarnim cilem vyhra a narativni sloZka je omezena. Ptes Eskelinentiv pohled na hry
nelze popfit silny narativni prvek v pocitacovych hrach. Stejné jako v Dracim Doupeéti (Ceska
verze Dungeons & Dragons) vypravi hry uritého zanru pievazné epické piibéhy ne nepodobné
tém z literatury. S rozvojem her se projevily i dalsi literarni Zanry jako detektivka, horor, nebo
drama. Jak uvadi Henry Jenkins, herni narativy jsou svoji strukturou velice podobné tade

literarnich zénra. (Jenkins, 2004)
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Ptestoze jsem Eskelinentiv postoj k podruznosti narativu ptirovnal k hram typu Solitare,
existuji hry, u kterych podobné podiizeni pfibéhu neplati. Na opacné strané stoji napiiklad
komplexni narativni hra jako Horizon Zero Dawn. (Sony, 2017) Zkoumat Horizon metodami
vytvofenymi na hrach typu Solitare by bylo zcela urcité nedostacujici. Pfes urcitou vyhranénost
mezi témito dvéma prfistupy navzajem spor vyprchal. Gonzalo Frasca poznamenal, ze "i
ludologové maji radi pribehy" (2003). Jeho hlavni snahou bylo poukazat na unikatnost her a
vytvofit samostatny obor pro jejich zkoumdni, coz se mu podafilo. Vysledkem této snahy byla

jiz zminovana ludologie.

V souladu s pfedstavenym konceptem a zohlednénim herniho textu jakozto ergodického
lze ptestavit abstrakénost pocitacovych her a jejich reprezentaci fiktivnich svéti. Otazkou
abstrakce v pocitacovych hrach se zabyval herni teoretik a vyvojat Jesper Juul. Podle n&j hry
reprezentuji fiktivni verzi tohoto svéta s rozdilem, ze hraci maji moznost vykonavat pouze

urcité ¢innosti, které byly do herniho svéta zakédovany. (Juul, 2013)

Abstrakce a hry

Hrani her je ve skute¢nosti zkoumani abstrakce. Jako hraci ptichdzime do novych her,
a zvlasté do novych zanri bez znalosti irovné jejich abstrakce. Zkuseny hra¢ mtze naptiklad
identifikovat hru na zakladé ukazatell jako je pocet jednotek, umisténi zdroji, stylu kamery a
rozlozeni zakladni interface (rozhrani). (Juul, 2007) Vstupuji tak do hry s tusenim jeji struktury
ovladani a znalosti obecnych limitl, které se v daném typu her vyskytuji. Pfes tyto znalosti
nemohou ani zkuSeni hrac¢i védét, kde piesné jsou hranice abstrakce specifické hry, se kterou
tuto zkusSenost nemaji. To znamend, ze se hractv pohled na hru méni v prubéhu Casu, ktery
stravi jejim hranim. Juul uvadi, Ze pohled na hru je retrospektivni. Idealni hra¢ je takovy, ktery
stravil ve hie dostatek Casu, aby objevil vSechna jeji tajemstvi. (2007) Aby mohl hra¢ hru
identifikovat, musi jeji tvlirci vychazet z vypujcek a referenci na konvence a zanry piedeslych

her, které uz znaji.

V ptipad¢ Total War hra vznikd na zéklad¢ konvenci Zanru tahovych strategii a s
takovym porozuménim k ni pfistupuji 1 hraci ve svém ocekavani a ptredpokladech o obsahu hry.
Total War umoziuje hraci vykonavat fadu ¢innosti: vyhlasovat valky, uzavirat spojenectvi, vést
valku, stavét budovy a podobné¢ za Gcelem spravy svého Uzemi. Hra je tak dvojiho signalu.
Zobrazuje urcitou zemi, jeji krajinu, obyvatele, vojaky, osobnosti — smysleny svét. OvSem také

signalizuje, ze se nejednd o tuto specifickou zemi. Hra€¢ nemiize délat vSe co souvisi s
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diplomacii, valkou, nebo budovanim infrastruktury. MiiZe sice vést vojsko do bitvy, ale nemuze
ovlivnit, co jeho vojaci jedi ani kudy pochoduji. V tomto bod¢ se projevuje Groven abstrakce
hry — hra¢ mtize jednat pouze na urcité urovni, mimo kterou neni svét implementovan. (Juul,

2007)

V takovém piipad¢ je kazda reprezentace obsazend ve hie nutné abstrakci. Rozsah,
podoba a zpusob zpracovani toho, jak vyvojafi reprezentuji historické udalosti v rdmci Total
War, je mimo jiné predurcena ,,hloubkou* abstrakce. Neni mozné, aby m¢l hra¢ v ramcei herniho
obsahu pfistup ke vSemu, co se naléza v historickém svété, jenz byl predlohou véetné vSech
funkci. Mohli bychom ptedpokladat, Zze s dostatecnym mnozstvim zdroji a spravnou
technologii 1ze vytvofit historickou hru, ktera by byla realistickd a simulovala by libovolnou
uroven detailu. OvSem samotnd piedstava takového mnozstvi dat, kterd by byla potiebné pro
dokonalou reprezentaci historie, pfesahuje moznosti herniho média. Aarseth tuto problematiku
predstavuje na zéklad€ ontologického rozdilu mezi hernimi dvetfmi, které Ize otevtit ve srovnani
s hernimi dvefmi, které nelze oteviit. Podle n¢j nemtize byt pfedmét ve hife vniman jako
simulace, pokud nema svoji funkci. Tento argument spociva v predpokladu, Ze pro dany objekt
muzeme uvést funkce, které¢ musi byt ve hire, aby mohl byt povazovan za jeji soucast. Na druhou
stranu existuje nekonecny pocet funkci, které mohou mit naptiklad zminéné dvete v redlném
zivoté. Je tézké predstavit si, Ze by bylo mozné jakykoliv objekt simulovat plné se vSemi
funkcemi ve hie. (Juul, 2007) A je otazkou, zda by se stale jednalo o hru, nebo pouze projekci
reality bez prvku hry. Stejné jako v piipad€ dvefi bychom museli uvazovat vSechny historické
objekty v ramci Total War a jejich funkce. Uvaha o néem takovém dalece piesahuje
technologické, Casové a finanéni moznosti komercnich her. Druhou otazkou je, jak by se v
takovémto hernim svété orientovali samotni hraci, a zda by byli viibec schopni hru hrat a
predevsim pak ,,dohrat“. Abstrakce v Total War ovlivituje naptiklad Groven zpracovani fyziky
herniho svéta. V ramci bitev se projevuje fada prvka, jako je vliv pocasi, terénu (stromy, feka)
a vybaveni (ktin, péchota), jejichz funkce stanovené tirovni abstrakce pomahaji reprezentovat

fyzikalni vlastnosti herniho svéta s ohledem na ty, které zndme z kazdodenni reality.

Tvrzeni, ze Total War je hra o budovani naroda se opira o soubor predpokladii o
reprezentovaném sveété¢ s moznostmi, které hra nabizi. Jinymi slovy, zkuSenost, ze hra je
abstrakci, zavisi na tom, Ze hra¢ identifikuje, z ceho je hra abstrakci. V ptipadé, kdy tato
abstrakce vyzaduje vysvétleni pro pochopeni, jde svym zpisobem o piiznani selhdni, nebot’ hra
neni schopné hraci poskytnou takovy impuls, ktery by vedl k jejimu pochopeni. (Juul, 2007)

Samotny vyraz narod je pak v piipad¢ titula Total War ptinejmensim diskutabilni. Hra¢ ma
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moznost ovladat urcitou skupinu obyvatel na daném tzemi. Toto uzemi je predurCeno
historickou realitou, nicméné samotny pojem narod ve vyznamu spole¢ného jazyka a prostoru
tvari tvar takovému systému, jako je naptiklad Prusko, nefunguje. V piipadé¢ Pruska se jedna o
nejednotné rozdélené tizemi zahrnujici obyvatelstvo hovotici vice jazyky. Budeme-li chapat
spole¢ny jazyk jako Gfedni, je pak tento pojem vyuzitelny alespon v této roviné. Vyuziti jiného
vyrazu komplikuje pravé historickd rozmanitost. Jednotlivé tzemni celky nelze nazvat
kralovstvimi, nebot’ zde jsou i jind statni zfizeni (fiSe, republika), a proto pro vyjadieni kultury

s fadou spole¢nych prvkl vyuzivam pojem narod.

Prvek komunikace je zdsadni pro reprezentativnost her. V prvni fadé¢ musi byt hrac¢
presvédcen, aby vidél hru jako reprezentaci néceho. Teprve tehdy miize zvazit rozdil mezi jeho
ptedpokladem a tim, co se skutecné dé&je ve hie. Hrat hru je naudit se a zkoumat uroven jeji
abstrakce. Hry Casto nuti hrace k optimalizaci strategii, a to casto ovliviiuyje, jak ji hraci vnimaji.
(Juul, 2007) Kazda hra silné prosazuje své cile, nebo je vysoce kompetitivni. Tla¢i hrace ke
zlepSeni vykonu a nuti ho k omezeni informaci v tom, co je pro dany ukol podstatné. Pokud
neni fikce dulezita pro hraciv ukol, je mozné hréat ji, jako by byla abstraktni. Ignorovani fikce
znamena, ze kdyz uvazujeme o hie, nas plan a nase strategie se soustiedi pouze na pravidla hry
a nevyuziva znalosti, které mame z herni fikce. V ptipad¢ hry jako jsou Sachy je mozné hrat
bez ohledu na spolecenské role jednotlivych figurek a je nepravdépodobné, Ze by tato znalost
pomohla v samotném hrani. Na druhou stranu v ptipad¢ Total War je mozné hrat hru jako
abstraktni obsahujici fadu entit. Je té¢Zké pfedstavit si tuto hru bez pfemysleni o lidech
zastupujicich jednotlivé narody a jejich emocich. Reprezentace probihaji skrze komunikaci hry

vuci hraci, ta probihd zprostiedkované skrze uroven herni abstrakce.

Jak bylo fe€eno, hru je mozné vytvofit na riznych urovnich abstrakce. Co je ovSem
zéasadni, je nutnost udrzeni prvku hry, které probiha snizenim moZnosti, které ma hra¢ béhem
hrani k dispozici. (Juul, 2007) Podobné definuji pravidla hry i dal§i autofi (Salenova a
Zimmerman). Hlavnim zplsobem, jakym pravidla funguji, je omezit ¢innost hrace. Z tohoto
hlediska se pocitacové hry podobaji t¢ém nedigitdlnim. Pravidla, ktera rozhoduji o tom, jaké
akce jsou a nejsou povolené na fotbalovém hfisti, 1ze povazovat za typ abstrakce, ktera
odstraniuje urCité Casti fyzického svéta ze hry. V tomto bod¢ se opét vracime k Huizingou
popsanému magickému kruhu, ktery vymezuje to, co je uvnitt n€j. Co je mimo hru, je v tomto
pfipadé€ nejen viditelnou prostorovou hranici, ale mize byt vidéno jako déleni jednotlivych
objektt, akce a hract do slozek, které jsou ¢asti hry, a které nejsou. Stejné tak jako je videoherni

verze fotbalu abstrakci fyzického fotbalu, je Total War abstrakei valky a politiky fyzického

23



svéta dané doby. Skute¢né hrani je o budovéani a modifikovani porozuméni v prubéhu casu.

(Juul, 2007)

Reprezentace historie v po¢itacovych hrach

Navzdory obrovskému prodeji riznych historickych her projevuje disciplina dé&jin
piekvapivé maly zajem o tento novy zpusob prezentace. (Champan, 2013) Piestoze jsou
videohry historického typu nejoblibenéjSim zprostfedkovatelem historie v soucasnosti, zdaji se
byt nevhodné jakozto legitimni forma pro historicky narativ. Pro pfiblizeni problematiky
reprezentace historie v pocitatovych hrach vyuzivam text od Adama Champana: Is Sid Meier's
Civilization history? Ten zkouma divody odmitnuti historickych her jakozto media pro
reprezentaci. Odpor k serioznimu zvéazeni videoher je zalozen nejen na specifickém obsahu
soucasnych produkta (her) a jejich kulturni roli, ale 1 povaze samotné formy. Existuji zavéry,
7e tyto novéjsi digitalni formy nejsou vhodné pro produkci a Sifeni toho, co chdpeme pod
pojmem spravnd historie. (Chapman, 2013) Pojem spravna historie se vaze na pozitivistické
chéapani dé&jin jakozto udalosti s jedinym moznym vykladem, ktery je zpravidla prezentovan
akademickou literaturou. V tomto vidi Chapman zasadni problém. Podle né&;j totiz historie neni
a nemuze byt pouze jednim vykladem, ale skrze nejriiznéj$i média, nejen pocitatové hry,
vytvaii nové a nové reprezentace historickych udalosti, mezi nimiz neni zadna jediné spravna
a absolutni. Hry tak mohou prezentovat historii stejné¢ dobfte, jako jakdkoliv jina média a s
ohledem na svoje technické moznosti (vizualizace, interaktivita) dokonce l1épe. (Chapman,
2013) Hry jsou tak dalSi vhodnou formou pro historicky text, jeho prezentaci a Sifeni v ramci

komunity.

Hry obecné, a Total War zv1ast, nam piedstavuji historické svéty, které nas jsou schopné
pohltit a svoji prezentaci pak adaptuji na zdklad€ naSich rozhodnuti v ramci hry. Historie, jakou
nam Total War ptedstavuje, je tak vyvoldna interakci s ndmi jakozto hraci. Nekopiruje tedy
déjiny v souladu s pozitivistickou pfedstavou, ale umoziuje alternativni tvorbu d¢&jin.
Participacni a interaktivni prvek hry nam tak umoziluje vyvolavat chovani, které je ve hie
generovano skrze proceduralitu. (Murray, 1977) Samotn4 hra je dvousmérny proces, kdy fikce
hry nabada hrace k porozuméni pravidliim a pravidla nabadaji hrace k pfedstavovani fiktivniho
svéta. (Juul, 2005) Oba prvky (fikce a pravidla) jsou nedilnou soucasti produkce historickych
vyznami skrze hru. Historicky svét ve hie Total War oziva diky témto akcim hrace, pficemz

limity toho, jaké akce muize hrad¢ provadét, jsou nastaveny v souladu a s podporou jejich
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fiktivniho kontextu. Tvorba na videohrach zalozené historie je kreativni proces, jak je vyznam
vytvaren, je vénovana péce k referencni povaze dikazli. Kdyz vyvojaii vytvareli Total War

nevymazali ani neignorovali vyznam minulosti. Stejné jako historici pfed nimi i oni ji ustavili.

U historickych her je dalezity vliv, jaky maji na hrace. V ptipad¢ Civilizace se fada
teoretiki (Squirre, Taylor, Kennedy) zabyvala pozitivnim dopadem na vyuku studenti. Ti
uvadéli, ze jim moznost vidét a zazit historii pomaha v jejim pochopeni. I v ptipad¢ Total War
muzeme sledovat podobné ti¢inky na znalosti a chdpani historie jednotlivych hraci. Tento zaveér
stavim predevSim na informacich z diskuznich for vénovanych tématice Total War a z
rozhovori s jejimi hrac¢i. Komunita utvotend kolem titult Total War mimo jiné vytvari vlastni
obsahy a odpovédi pomoci historicky kontextualizované beletrie. Je zde tedy zfejmy impuls od
samotného hrani k dalsi préci s obsahy skrze dopliujici zdroje. Hrac¢i hru pouze nehraji v jejim
mechanickém vyznamu, ale zazivaji zkuSenost a historické vypravéni. (Chapman, 2013)
PotéSeni z hrani je jednim z dulezitych faktorti u tohoto druhu média. V ramci jiz zmiflované
komunity vytvaii fanousci série mapy zlepsujici historickou presnost hry. V nékterych on-line
diskuzich jsem dokonce narazil na rozsahlé debaty o historické vérnosti a spravnosti vyuziti
urc¢itych modelll a predméth v Total War, stejné jako odpor viaci historické kauzalité
odporujicim, nelogickym a irelevantnim aspektim. Chapman takovéto jedince nazyva novou
vlnou historickych revizionistti. (Chapman, 2013) Posledni zajimavosti, kterd se v ramci
hra¢ské komunity vyskytuje, je hrani podle historickych udéalosti. Néktefi hraci si vybiraji
narody a nasledné za n¢ hraji podle toho, jak se tyto narody historicky projevovali (kolonizace,
valky). Samoziejmée existuje 1 hrani se zcela opacnym pfistupem, kdy hra¢ vytvaii alternativni
historii, naptiklad ve hie Total War: Napoleon za francouzského vojeviidce zvitézi v bitvé u
Waterloo. Zde se hracské jednani fidi potéSenim ze hry a moznosti vytvafet alternativni déjiny,
pfi¢emZ zkuSenost je obohacena touto zménou. (Chapman, 2013) Vile hra¢e dosahnout
zadouciho historického zavéru presahuje algoritmicky systém hry. Algoritmicky kod hraci
nebrani, pouze umoznuje prozkoumat rliznym zplisobem reprezentace minulosti. Vlastni
prazkum ideologie je pak bud’ nau¢enim vzori algoritmu, nebo vytvorenim vlastniho algoritmu

odchylkami v kodu. (Apperley, 2007)

Neustala souhra mezi socio-historickym nastavenim a nastavenim videohry umozZiuje
hréci, aby se zapojil dle podminek svého vlastniho historického porozuméni. Tato skutecnost
podtrhuje smysl hry jako bohatého reprezenta¢niho procesu. Jinymi slovy ma hra¢, na rozdil
od literatury nebo filmu, vétsi moznost vlastni realizace ve vztahu k reprezentované historii.

Praveé svoboda hrace v praci s historickymi obsahy reprezentovanymi hrou je jednim z hlavnich
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davodi Chapmanova odporu k vyuziti pozitivistického ptistupu k historii skrze herni médium.
Hra dé&jiny reprezentuje s ohledem na ¢iny hréce. Lze tedy fici, ze kazdy hra¢ ma pfistup k
originalni historii zalozené na jeho vlastnim pfistupu. Takovato otevienost obsahu v ramci
jednoho titulu neni v Zadném jiném médii mozna. V piipad¢ pocitacii je to umoznéno

proceduralitou a algoritmickou povahou hernich procest.

Vhodnost historické hry jako reprezentativniho média je zalozena na faktu, ze
nejzakladnéjsi historické vypravéni stoji na blocich ovétitelnych dat. (Chapman, 2013) V
piipadé¢ zkoumané série Total War muizeme vidét fadu vyuziti téchto dat. Existuji zde
geograficky a historicky presné mapy zobrazujici tzemi jednotlivych statl, portréty
historickych osobnosti nebo vizualni zobrazeni historickych pfedméti a mist. VSechny tyto
aspekty jsou Cerpany ze zdrojovych dat historického charakteru jako jsou fotografie, literatura
nebo malby. Vedle této vizudlni stranky existuje také celd fada historickych odkazi na
jednotlivé narody, vidce, udélosti a kulturni zmény. Estetika videohry obsahuje obrovské
mnozstvi dat, a proto ma srovnatelnou, i kdyz odlisnou, informaéni hodnotu jako historie v
literarni podobé€. Vedle téchto ptimo implementovanych historickych informacich byvaji hry
tohoto typu doplnény dal$imi semiotickymi zdroji. Naptiklad v podobé dokumentt, které jsou
zptistupnény v daném kontextu, nebo prostfednictvim menu. V Total War se vyskytuji také
kopie primarnich zdroji jako jsou videa, fotky, obrazy, repliky prostiedi. Dochazi zde k

jasnému zapojeni sekundarnich historickych zdroja

Hry jsou schopny vytvaret plnohodnotna vypravéni diky tomu, Ze jejich tviirci vyuzivaji
stejné zakladni zdroje. Naptiklad Total War ma Casto konkuren¢ni a odlisny pohled na historii
v kauzalni oblasti, rozsahu a ideologii nez strategicka hra Europa Universalis. Stejné tak jsou
zde tlaky vefejnosti na tvorbu zdbavného a informativniho textu jak na vyvojare, tak na
historiky. Historicky svét na strankdch knihy 1 monitoru jsou si podobné ve dvou vécech:
odkazuji na skutecné udalosti z minulosti a zaroven se podili na fiktivnim a neredlném, nebot’
jsou oba sestaveny ze sad konvenci, které jsme si vynutili debatou o tom, co je historie.
(Chapman, 2013) Historie reprezentovand v pocitaCovych hrach je tak mnohem mén¢ piimaé a
determinujici vici recipientovi, neZ je tomu napiiklad u historie v literatute, ktera ma linearni
tendence. Dulezitou roli pak hraje uroven interaktivity, kterd spolu s adaptaci herniho obsahu

umoziuje tvorbu alternativni historie.

Stejné jako vSechny média 1 videohry vytvateji tlak na zptasob, jakym jsou vypravény

piibéhy o minulosti. Pfirozen¢ pak dochézi ke stietim s jinymi zplisoby jako je linedrni text
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historické knihy. Hry se nicméné nesnazi konkurovat, nabizeji pouze rtzné zplsoby, jak

vytvaret, pfijimat a zkoumat minulost jako historii.

Sociologie hracu

Vratime-li se k predstavé ergodické podoby herniho média, musime se zakonité ptat,
zda je mozné zabyvat se studiem hry bez zaméfeni na hrace. Jak jiz bylo feceno vyse, u
ergodického média se predpokladd vyznamna tloha interakce hrace. Zajem o hrace a hracské
existuji také webové stranky zabyvajici se sociologii a hrami, naptiklad: The Sociology of

Videogames.

Co se tyce hrac¢ské demografie, je zde podobny ptedpoklad, jak tomu bylo u zavislosti.
A to takovy, Ze nejvyS$i zastoupeni hraci je v ekonomicky rozvinutych regionech Severni
Ameriky, Zapadni Evropy a Délného vychodu (Japonsko, Jizni Korea). Data o poctu, ale i
pohlavi, véku a zdzemi jsou cennym zdrojem informaci nejen pro akademiky, ale predevsim
pro firmy zabyvajici se komer¢ni tvorbou her. V ramci jednotlivych regionii existuji asociace,
které se mimo jin¢ zabyvaji demografii hra¢li na tzemi, kde plsobi. Takovou asociaci je i
Asociace herniho priimyslu Ceské a Slovenské republiky aktivni od roku 2010. Vyzkumy o trhu,
jako je tomu naptiklad v piipadé USA, bohuZel nejsou k dispozici. Ceska republika je také
soucasti programu World Internet Project. Podle poslednich tidajii z roku 2014 vyuZziva internet
79 %. 90 % uZivateld jsou z fad studentl a uZiti mezi muzi a Zenami je stejné. Podle vysledki
vyzkumu v roce 2014 travil kazdy uZivatel primérmné 20 hodin tydné online, coZ je dvakrat vice
nez v roce 2005. (Lupac, 2015) V ptipad¢€ online zabavy neni v textu rozliSeno, o jaky druh se
jedna, a je tedy tézké urcit kolik, procent z uzivatell travi ¢as aktivnim online hranim a kolik
jinou formou zébavy online. U komer¢nich subjektli je béznym pravidlem vyuZivat nejen
metody dotazniki, ale také focus group, pfipadné testerti a jejich nasledovného dotazovani. V
pripad¢ tématu nasi prace nas v oblasti sociologie hracu nejvice zajima typologie hract, kteti
dané tituly hraji a skladba komunity. Samotné zkoumani obou téchto prvkill probihd v praktické

¢asti prace pomoci dotazovani podpoteného o zkoumani for, kde se tyto komunity sdruzuji.

Ekonomie herniho primyslu
V oblasti herniho primyslu jsou ekonomické vysledky zcela zasadni. To zejména u Cisté

komer¢nich titull jejichz Gcelem je profit. Spolecnosti vyvijejici komeréni pocitacové hry jsou
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podnikatelskym subjektem a jako takovy subjekt se snazi dosahnout zisku. Proto lze
konstatovat, ze je tvorba podiizena ekonomice. Toto vnimani vztahli navazuje na klasické pojeti
politické ekonomie médii. Chapeme vliv politicko-spolecenskych struktur na podobu médii a
medialnich produkti. Vliv ekonomického (podnikatelského) aspektu médii ma zasadni vliv na
jejich kone¢nou podobu. Ekonomické vlivy podle této teorie zcela jasné pisobi na medialni trh
a zurnalistiku. Tvorba medidlnich obsaht je tak vnimana jako obchodni ¢innost s vlastnikem
(zpravidla soukromym) snazicim se o dosazeni zisku. Diilezité je vnimani medidlnich produktt
(komercnich her) jakozto zbozi na medialnim trhu. Aby bylo mozné je co nejlépe zhodnotit,
musi spliiovat takové hodnoty, které jej ¢ini pro odbératele (spotiebitele) uzitecné a zadouci.
Na tomto pfistupu k médiim a jejich obsahtim jakozto komodité podléhajici ekonomickym
cilim stoji pfistup politické ekonomie. Tento koncept pracuje s predstavou médii fizenych
kapitalistickymi tendencemi trhu. Zatimco ekonomickou nadfazenost v médiich bychom mohli
zpochybnovat, v ptipadé herniho primyslu je evidentni. Jelikoz drtiva vétSina vznikajicich her
je komer¢ni, je snahou jejich tvlrct vydélat dostatek penéz nejen na zaplaceni naklada, ale 1
zisk. Za vyuziti politické ekonomie mizeme fict, Ze jde o spojeni hernich obsahi a primyslu,
ktery je produkuje. Touto otazkou se v komercni sféfe zabyvaji analyticti experti. Jiz fadu let
jsou pocitacové hry a obecné videohry trhem s obraty v fadech miliard dolarii. V roce 2011
ptesahl herni pramysl (pc hry a konzolové¢) 16.6 miliard dolart. Podle vyzkumu Newzoo hraje
v USA vice nez 145 milioni Americ¢ant hry (2011) pficemz 63 milionti bylo ochotno i nadéle
utracet penize za hry. V ramci trhu existuji tfi dominantni spole¢nosti: Sony, Microsoft a
Nintendo (USA). Pro ptiklad ke konci roku 2012 Nintendo prodalo pfes 99 milionti konzoli.
(Statista.com) Koncept ekonomie herniho primyslu se promita také do podoby, jakou je
vytvarena, distribuovana a prezentovana herni série Total War. Nutnost ziskovosti vede
vyvojare k zohlednéni hra¢skych oc¢ekavani, Zanrovych zvyklosti a technologické naro¢nosti

jednak pfi vyvoji hry, jednak i1 pro hrace a jejich pocitace.

2.4 Ostatni média a reprezentace historie

Ze vSech médii ma nejvice spole¢ného s pocitacovymi hrami film, televize a literatura.
Vzhledem ke skutecnosti, Ze televize vychazi v otdzce zanrl a klasického narativu z filmu, 1ze

predpokladat, ze je tento typ média bliZze pocitatovym hram (film). V pfipadé literatury se
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pocitacové hry inspiruji zejména v oblasti tvorby narativu a déleni zanrt. Tteti médium (film)
ma fadu spolecnych charakteristik s hrami. Pfedné jsou zde Zanry zamétfené na zeny
(romantické, komedie) a na muze (akéni, horor). Dale maji spolecny pfistup k piibéhu a jeho
tvorbé. Jak bylo vySe zminéno Wolfovo Clenéni her podle zanra, také film ma své rozdéleni.
Existuje tzv. Poltiho manual 36 dramaturgickych situaci, na jejichz zéklad¢ lze vytvofit
kompletni pfibéh. Stejnym manudlem se tidi i tvorba piibéht fady her. (Higgins, 2008) Na
naméty filma vznikaji hry a v poslednich letech i opacné. Piikladem mize byt napiiklad Mortal
Kombat (1995), Lara Croft (2001), Resident Evil (2004), Final Fantasy (2005), Max Payne
(2008) nebo Doom (2005). Z tradi¢nich médii slouzi k inspiraci hernimu piibé¢hu a tvorbé her
také literatura. Z posledni doby je to naptiklad Zaklinac podle stejnojmenné sagy od polského
spisovatele Andrzeje Sapkowského nebo herni série Harry Potter podle stejnojmenné knizni
fady J. K. Rowlingové. Zasadni rozdil v otazce piib&hu je mira, do jaké mohou hraci ovliviiovat
dé€j a chovani postav. Ta se samoziejmé zanr od zéanru lisi, ale obecn¢ je mnohem vétsi nez v
pfipadé filmu a literatury. V literatuie existuji gamebook, ve filmu interaktivni snimky s
pasdzemi obsahujicimi rozhodovani publika. Text je tak v pfipad¢ obou starSich médii linearni,
zatimco v piipad¢ hry tomu tak neni (Wolf, 2001). Hra¢ je tak v roli reziséra, ktery svym
jednanim vytvaii podobu a pribéh hry. (Aarseth, 1997) Jak jiz bylo n¢kolikrat feceno, hlavnim
rozdilem mezi hrami a ostatnimi médii je Groven interaktivity a participace. Bez hrace je hra

strnuly konstrukt bez pohybu a plynuti. Je zavisld na jeho aktivité.

Historie ve filmu

Filmovy teoretici vnimaji historicky film pfedev§im jako vypoveéd o dobé, ve které byl
vyroben. V soucasnosti nicméné sili tendence chapat jej jako zobrazeni minulosti. (Kopal,
2007) V prostiedi filmu existuje celd fada hyperrealistickych, hranych, radoby dokumentt
zabyvajicich se historickymi motivy. Tento vzestup zanru je spojen s rozvojem pocitacovych
technologii, které umoznuji filmaiim vytvofit na filmovém platné fadu historickych scén. Pro
kamera) spolu s ¢erpdnim z primarnich zdrojt jako je odborna literatura nebo dobové artefakty
(obrazy, sochy). Filmova reprezentace historie je ve srovnani s poc¢itacovou hrou silné linedrni
a pfedem urCena. Nebere tak ohled na divaka v takové mife jako pocitacova hra. Vedle
primarnich pramenil vyuZziva kinematografie ve svém procesu tvorby historie fadu odbornik,
od samotnych historikdi obecnych d¢€jin, po specialisty na dobové odevy, ucesy, zvyky nebo

architekturu. V ramci historickych filml existuje cela fada odliSnosti v zévislosti na tom,
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jakému publiku je titul ur€en a co se snazi tvirci vyjadfit. Existuji tak vedle sebe tituly
vyuzivajici motivy z historie bez vétstho zajmu o piesnost rekonstrukce a prezentace
jednotlivych objekti a predmétd ve filmu, s dily, v nichz pievazuje pravé zpracovani a
prezentace historie nad narativem. Takovym filmem je naptiklad Master and Commander. Na
rozdil od literatury se film snazi prezentovat vSechny soucasti déje a ponechava tak minimalni
prostor pro divakovu predstavivost. Hlavni problém je analyzovat, jak lidé prezentované doby
mysleli. Vyjadrit tak ducha doby ve vsech detailech jako je nejen prostiedi, kostymy a mluva,
ale i chovani a mysleni. Rada historickych film?l je postavena pouze na vizualni implementaci
historie a stdvaji se z nich tzv. vypravné tituly. (Kopal, 2007) Markéta Lazarova je podle Kopala
dobrym ptikladem prezentace historie skrze filmové médium. Nejenze jsou zde mistrovsky
zvladnuty dobové prvky jako je odév, nebo obydli, ale tviirci filmu dokézali zachytit mysleni
tehdej$iho Cloveéka, jeho surovost, pudovost a jistou davku zvifecich instinktii. Takovéto
propojeni pak vytvarti dilo schopné ptedavat divakovi obraz o dané dobé ve vSech smérech do
detailu. Prestoze by se mohlo zdat, Ze k sobé maji déjiny a film, potazmo jejich reprezentace
skrze film, blizko, prevladaji dva rizné zpisoby reprezentace dé¢jin. Prvni historické realie
vyuzivé jako pozadi narativni slozky bez vétSich snah o jejich spravnost. Druhy klade daraz

prave na historii ve vSech smérech a upozad’uje ostatni ¢asti filmu jako je prave déj.

Historie v literatuie

Na rozdil od pocitatové hry, nebo dokonce filmu, je literatura mnohem linearn&jsi
médium. Své obsahy ¢tenafi predklada v souladu s pozitivistickym piistupem. UmoZziuje tedy
Cist pouze jeden vyznam, ktery je v textu obsazen, a nedovoluje rizné vyklady a alternativni
pfistupy jako naptiklad hra ve své interaktivité. U filmu je alternativni recepce vyjadiena
formou vizudlnich ndznakd, jako specificky zabér. Potvrzuje se tak vztah mezi linearitou a
interaktivitou. V prostiedi literatury existuji gamebooks (herni knihy), které umozZiiuji ¢tenari
podilet se na vystavbé déje, nicméné tento typ literatury je spojen predevsim s fantasy. Klasické
literarni dilo ¢tenaii predklada sviij obsah takovy, jaky jej od prvniho okamziku zamyslel autor.
V ptipadé historie mizZzeme rozd¢lit literaturu na akademickou a popularni. Akademicka
literatura je vétSinou historikli povazovana za jedinou spravnou reprezentaci historie. Tento
piistup predpoklada, Ze akademicka literatura je schopna Iépe odkalovat empiricko-analytické
zéavery, které ignoruji povahu dé¢jin jako vypravéni. To vede Casto k postoji, ze literatura je

jedinou formou, ktera je schopna sdélit slozitost piibéhu. Novéjsi média jsou Casto postavena
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do rozporu s akademickou literaturou jako neschopna spravné prozkoumat vyznamy minulosti.
Podle Champana neni vétSina nedostatkid v konkrétni formé, kterou pouzivame k prozkoumani
myslenek o minulosti, ale v epistemologickém pochopeni historie samotné. Neznalost
klic¢ovych postmodernich myslenek pfirozen¢ vede ke konstrukci hierarchie rezimt zaloZzenych

na soudech, co se tyce vhodnosti d¢jin jako praxe k ur€itym formam. (Chapman, 2013)

Autor, historii prezentujici literatury, je v prvni fad¢ subjekt s limitovanym horizontem
vlastniho Cteni, porozuméni, estetickych i ideovych preferenci. Materidl, z néhoz v ramci
historické kontextualizace Cerpd, jsou pouhé fragmenty. Neni mozné, aby ve své osob¢
shromazdil vSechny existujici poznatky a informace v souvislosti k d¢jindm, jimiz se zabyva.
Nas svét totiz neni linedrni, jak by se mohlo z historickych kronik a pozitivistického ptistupu
zdat, ale jde spiSe o text navrstveny do neurcitosti v prostoru s fadou alternativnich prab¢ehi.
(Papousek. Bilek, 2010) Ve vztahu literarni prezentace historie je nutno vyslovit pojem novy
historismus. Ten pfedstavuje metodu zkoumani déjin skrze pojmy jako je energie, textova
stopa, cirkulace a vyména, ekonomicka produkce a text. Novy historismus chape text v Sirokém
pojeti s cilem dekonstrukce spolecenskych vztahli a produktivnich diskurzi doby,
reprezentovanych v rliznych typech textii. (Papousek. Bilek, 2010) V prostiedi literatury je
reprezentace historie a prace s historickymi realiemi vazana predevSim na osobu autora, jak
bylo popsano vyse. Nalezneme fadu dél, které se snazi prezentovat historii co nejptesnéji, na
zaklad¢ historickych prament véetné odkazii. Takovym dilem je napiiklad mnou zkoumana
Vojna a mir. V prostfedi popularni literatury ovSem existuji také tituly, které historii
reprezentuji bud'to zkreslené a s fadou faktickych chyb, nebo dle alternativniho vykladu
samotného autora. Pro potifeby prace a jeji komparativni analyzu historické reprezentace
cerpam z predem urCenych akademickych textd s védomim pfistupu nového historismu.
Nicméné bez stanoveni toho, co povaZzujeme za spravné, by nebylo moZné srovnavani

reprezentované historie provést.
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2.5 E-learning

Internet se stal jednim z hlavnich zpisobt, jak zptistupnit zdroje pro vyzkum a vzdélani
jednak studentim, jednak ucitelim a vyzkumnikiim. (Richard a Haya, 2009) Technologie
zalozena na e-learningu zahrnuje pouzivéani internetu a dalSich podstatnych technologii k
produkci material pro sebevzdélavani a uceni lekei. (Fry, 2001) Existujici definice ma podle
Dublina (2003) tendenci odhalovat specializaci a zajmy vyzkumniki. E-learning jako koncept
zahrnuje fadu aplikaci, u¢icich metod a procesi. (Rossi, 2009) Je proto slozité najit obecné
pfijimanou definici pro pojem e-learning. Holmes a Gardner (2005) uvadéji, ze je zde tolik

definic, kolik je akademickych studii o tomto pfedmétu.

Evropska komise (2001) popisuje e-learning jako: "VyuzZivani novych multimedialnich
technologii a Internetu ke zlepseni kvality vzdelani ulehcenim pristupu ke zdrojum a sluzbam,
stejné jako podporovani vzdalené vymeny a spoluprace. (EU, 2001) Dal$i vyzkumnici omezuji
definici na jakékoliv uceni zalozené na internetu nebo webu. (LaRose, 1998, Keller a Cernerud,
2002) Do této kategorie (e-learning) zatazuji také vzdélavaci hry a je otazkou, do jaké miry lze
povazovat i komeré¢né produkované hry za vzdélavaci. Respektive do jaké miry na né lze
vztahnout pojem e-learning. Jako kazdd metoda m4 1 e-learning své kladné a zaporné stranky,
nekteré z nich vyjmenovdvam na konci této kapitoly. Existuje cela fada dalSich definic e-

learningu stejné jako klasifikaci zaloZzenych na jejich rozsahu zapojeni do vzdélavani.

Neéktere klasifikace jsou zaloZeny na nacasovani interakci. Algahtani rozdélil e-learning
do dvou zédkladnich typl, které se skladaji z pocitatového a internetového e-learningu.
Pocitatové uceni zahrnuje pouziti celé fady hardwaru a softwaru obecné, které jsou k dispozici
pro vyuziti jako informac¢ni a komunikac¢ni technologie a kazd4 souc¢ast miize byt pouzita dvéma
zpusoby: pocitacem fizené instrukce a pocitacem asistované uceni. V asistované verzi jsou
pocitace uzivany misto tradi¢nich metod tim Ze, poskytuji interaktivni software jako podpurny
nastroj uvnitf tfidy, nebo jako néstroj pro sebevzdélavani mimo tfidu. V pocitatem fizeném
pfistupu se pocitace pouzivaji pro ukladani a ziskavani informaci, které pomahaji fidit vzdélani.
Na internetu zaloZené vzdé€lani je dalSim zlepSenim vzdélani zaloZeného na pocitaci. (Almosa

2001) Obsah je dostupny na internetu naptiklad pomoci odkazii na souvisejici znalostni zdroje.

32



Zeitoun (2008) klasifikoval podle rozsahu pouziti téchto prvka vzdélani na smiSené, asistované
a zcela online. Asistované dopliiuje tradi¢ni metodu podle potieby. SmiSené nabizi kratkodobé
doplnéni pro tradi¢ni metodu. Zcela online rezim, ktery je nejkomplexnéj$im zlepSenim,

zahrnuje vyuziti sit€¢ pro uceni (Zeitoun, 2008).

Rozvoj multimedialnich a informacnich technologii, stejné jako vyuziti internetu, ucinil
radikalni zmény v tradi¢nim procesu vyuky. (Wang 2007) Vyvoj v oblasti informacnich
technologii vytvoftil vice moznosti pro moderni vzdélavani. Agendy Skol a instituci uznavaji e-
learning jako perspektivni pro zlepseni lidi, znalosti, dovednosti a vykonu. (Henry, 2001)
Zavedeni a rozSifeni fady ndstroji e-learningu inicioval fadu zmén ve vysokoskolskych
institucich, zejména pokud jde o jejich vyukové a podpirné procesy v oblasti vzdélavani
(Dublin, 2003). Stejné jako existuji rizné typy e-learningu, existuji 1 rizné zpiisoby vyuZiti.
Algahtani (2011) rozliSuje nasledujici: adjunct, blended, wholly online. (Arkorful a spol. 2015)
Adjunct (pfidavné) je situace kdy e-learning je vyuzivan jako asistent tradi¢ni tiidy
poskytovanim relativni nezavislosti studentim. Ve smiSeném (blended) e-learningu material
pfedmétu a vysvétleni je sdileno mezi tradicnimi vyukovymi metodami a e-larningovymi
metodami v tiidnim systému. Tieti typ je zbaven Ucasti ve tfid€. Je zde maximalni nezavislost
studentil. Online model je rozdélen na individudlni a spolupracujici, kde spolupracujici se

sklada ze synchronniho a asynchronniho u¢eni. (Zeitoun, 2008)

Vyhody a nevyhody e-learningu:

Mezi vyhody patii flexibilita v pfipadé€, Ze existuje problém s ¢asem nebo prostorem.
Umoznuje tak snadnéj$i dostupnost informaci. ZlepSuje UCinnost znalosti a klasifikaci
prostfednictvim snadného pfistupu k obrovskému mnozstvi dat. Miize také poskytovat
ptilezitost pro vztahy mezi studenty pomoci diskuznich for, odstrafiuje tak bariéry, které by
mohly limitovat bojacné;jsi studenty a usnadiiuje komunikaci. Déle je finan¢né efektivni v tom
smyslu, Ze studenti nejsou nuceni cestovat a je mozna maximalizace poctu studentl bez ohledu
na velikost fyzického prostoru. Jako dalsi vyhody e-learningu Arkorful zminuje zohlednéni
individuality studentdi a zaméfeni na jejich nedostatky, kompenzaci nedostatkll vyucujicich a
moznost studia zakid vlastnim tempem se zaméfenim na konkrétni problém. (Arkorful a spol.

2015)

Do seznamu nevyhod Arkorful zapocitavad predevS§im odlouceni a minimalizaci

interakce mezi studenty, stejné€ jako slozitost vyuky urcité latky na rozdil od klasického ptistupu
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tvaii tvar. E-learning mlUze negativné ovlivilovat rozvoj komunikacnich schopnosti zéka,
protoze nevyzaduje ur€ité schopnosti pro §ifeni informaci k dal$im studentim. Také je zde
velmi problematicka otazka podvadéni u testd, plagiatorstvi a nevhodného kopirovani. Tento
typ vyuky také omezuje a limituje roli ucitele diky distan¢ni izolaci a neni vhodny pro vSechny

discipliny, naptiklad ru¢ni prace, nebo laboratorni experimenty. (Arkorful a spol. 2015)

E-learning a jeho vyvoj

E-learning se piimo vaze na internet, a tedy byl pro n¢j vyznamny pocatek 60. let jako
obdobi vzniku internetu. Ten nejdiive slouzil k vojenskym ucelim, pienosu dat a sdileni
informaci. Prvni civilni sit’ byla spusténa v Illinois pro komunikaci a pienos informaci. Prvnim
Skolicim programem na pocitaci byl CBT program (Computer Based Training Program). Tento
e-learningovy program byl ur¢en pravé pro studenty a ucitele Univerzity v Illinois. (Holmes,
2006) Od 70. let se stavaji vzdélavaci programy interaktivnéjSimi. Se vzestupem internetu se
zménil zplsob komunikace mezi zaky a uciteli. Klasické dopisovani nahradil rychlejsi internet
(e-mail). Jednim z prvnich on-line kurzi byly ty zaméfené na pocitaCovou gramotnost a

schopnost ovladat novy vyukovy néstroj.

S masovym rozsifenim pocita¢l na Skolach v USA se rozsifilo také vyuzivani e-
learningu. Podil na §ifeni pocitaci mél prvni masoveé vyrabény pocita¢ od spolecnosti Apple.
Ten byl pomérné drahy a velmi brzy se stal dominantnim pfistrojem na trhu levné&jsi
Commodore 64. Na zéklad¢ tohoto rozsifeni vzrostla také poptavka po vzdélavacich kurzech.
Nasledné se do domacich pocitacti dostava komercni internet s obrovskym mnozstvim dat a
informaci. Spojeni dostupnosti a rychlosti bylo velkou pobidkou k zavedeni a Sifeni e-learningu.
Ten mimo jiné umoZioval lidem vzdélavat se v otazce ¢innosti a informaci, ke kterym nemuseli
mit jinak ptistup. (Holmes, 2006) Dal§im vyraznym krokem v oblasti e-learningu bylo distan¢ni
vzdélavani. To umoziovalo jednak financni usporu na obou stranach, jednak pohodlngjsi a
rychlejsi pfenos informaci. Velkou roli v rozvoji e-learningu méli také vysoké Skoly zejména v
USA, které investovaly miliony dolarti do jeho rozvoje a zdokonaleni. V Evropé¢ byl zdjem o e-
learning projevovan pfedevsim univerzitami. Diky jejich iniciativdm se jej podaftilo prosadit do

programu Evropské Unie.

V kvétnu roku 2000 doslo k podpisu Lisabonské smlouvy. Jednim z jejich zavazkl bylo
mimo jiné proménit Evropu do roku 2010 v nejvice konkurenceschopnou a dynamickou

ekonomiku zaloZenou na znalostech, schopnostech a dovednostech. (European council, 2001)
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Soucasti této strategie byl program eEurope. Cilem tohoto programu bylo zvysit vyuZzivani
internetu a vzdelavani prostfednictvim e-learningu. Dal$i snahou programu eEuropa byla
elektronizace statni zpravy, zdravotnictvi a sluzeb vzdélavani. To ma umoznit zjednoduseni a
zrychleni informacniho procesu a usettit finan¢ni vydaje. Plan Evropské Unie se snazi vytvofit
funk¢ni infrastrukturu IT/ICT a na jejim zéklad€ podpofit elektronicky obchod a vetejné sluzby.
Podle predstav evropského planu by méli Clenské staty disponovat pfipojenou vetejnou

spravou, Skolami a zdravotnictvim. (Komise Evropskych spolecenstvi, 2002, s. 3)

Dalsi program zabyvajici se komunikacnimi a informac¢nimi technologiemi je iniciativa
12010. Jejim cilem je posileni zaméstnanosti v informacni spole¢nosti a medidlnim primyslu.
Dale vybudovani otevieného prostfedi pro elektronickou komunikaci, posilit vyzkum,

zkvalitnit a zpfistupnit vetejné sluzby. (Evropska komise, 2005, s. 4-6)

Jak bylo popsano vyse, v Ceské republice jsou e-learningové programy financovany
ptevazné z projektll Evropské Unie. Vyznamné v ramci e-learningu je distan¢ni vzdélavani,
které Setfi investice a €as (u firem i soukromych osob). Nejvét§im motorem e-learningu jsou u
nas vysoké Skoly. Vyuzivaji v ramci vyuky fadu metod e-learningu. Podobna situace je
v soucasné dob¢ také na stfednich Skoladch. Nejvétsim problémem v rozvoji e-learningu je
uroven pocitacové gramotnosti. Z prizkumu jiz zaniklého ministerstva informatiky vyplyva, ze
podil gramotnych ve v€ku 18—60 let je pouze 27 %. (2004) V ptipadé stfedoskolskych ucitelt
je pouze 33 % informacné gramotnych. To je zcela urcité hlavni brzda v Sifeni novych
vyukovych metod. Je pravdépodobné, Ze se gramotnost za poslednich 13 let zvySila, nicméné
jen stézi piekrocila 50 %. Z vyzkumu také vyplynulo, Ze je gramotnost zavisla na velikosti
urbanizované zony. Naptiklad v Praze byla zjiSténa gramotnost 38 %. Na Vyso€in¢ naopak 22
%. Zajimava je skutecnost, Ze 66 % respondentti uvadélo vyuZivani pocitacli a porozuméni této
technologii. Z vysledkl priizkumu ovSem vyplynula gramotnost pouze u jiz uvedenych 27 %
(Peterka, 2005). Nov¢jsi data zabyvajici se detailné podobnym prizkumem chybi také diky

faktu, ze ministerstvo informaci zaniklo v roce 2007.
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2.6 Serious games versus commercial games

Pod pojmem serious games (seridzni hry) se mysli softwarové programy, které maji
formu pocitacové hry. Pfes tuto podobu neni jejich hlavnim smyslem zabava jako u komer¢nich
her, ale vzdé€lavani, vyuka, simulace a trénink. Diky vysoké popularité komerénich her jsou
tendence jejich vyuziti ke vzdélavani pochopitelné. Tato diplomova prace si mimo jiné klade
otazku, jaky je vzdélavaci potencial herni série Total War a tim 1 komercnich her podobného

typu (tahové strategie, simulace).

Ve spojitosti s vzdélavacim typem her existuje pojem edutainment. Ten vznikl spojenim
anglickych slov education (vzdélani) a entertainment (zabava). Do ¢eského diskurzu se pak
pojem pieklada jako vzdélavani prostiednictvim zabavy. Jedna se o metodu vyuky, kdy se
informace predavaji "zabavnou" formou. To mize byt jednak ve form¢ zapojeni studentd do
vyukového procesu, jednak sledovéani filma, navstévy divadel, muzei, nebo pravé vyuzitim
pocitact. Jde tedy o jakoukoliv na vyuku zamétenou aktivitu, kterd neni pasivnim vstfebavanim
latky (sezeni a poslouchani vykladu). Zaroven je podporovan silnou marketingovou kampani.
Diky tomu existuji stfediska zaméfena na tento druh uéeni. Rada z nich se nachézi na riiznych
vetejnych mistech: elektrarny (Dukovany), muzea, skanzeny, skoly v pfirodé a podobné. Vedle
téchto metod figuruje edutainment ve spojeni s pocitacovymi hrami. Timto zplisobem se
akcentuje jejich vzdélavaci potencidl. Zakladnim kamenem pro tento postoj je presvédceni, Ze
kazdou hrou se u¢ime. Muze jit o zlepSovani schopnosti jako reakce a postieh, stejné jako
vsttebavani informaci a uceni dedukce a logiky. (Egenfeldt-Nielsen, 2007) Tento ptistup ovSem
vyZaduje ucitele schopného ovladat danou technologii a prezentovat ji studentim. Piednosti
pocitacovych her je schopnost zaujmout pozornost zaki diky svému proceduralné rétorickému
a abstraktnimu zpracovani (viz. pfedeslé kapitoly). Diky interaktivit¢ média miize u dobie
navrhnuté vzdélavaci hie dojit k imerzi a zintenzivnéni prozitku. V ptipadé¢ odmén za spravné
feSeni se objevuje také motivace hru tspé$né dokoncit a radost z ispéchu. Dobfte se bavici zak

ma pak vétsi Sanci, ze se néco mimodek a radd nauci. (Sillmen, 2008 str. 1)

Zasadnim problémem je zpracovani takovychto her. Obecné feceno, urcité pocitacove
hry vice pfitahuji chlapce nez divky, bylo by tedy vhodné utvéret nabidku tak, aby zaujala ob¢
pohlavi. Také zalezi na veéku zaka (hraca), kteti jsou takovéto metode vystaveni. Vzdélavaci
potencial ale maji i bézné pocitacové hry, pojednava o tom naptiklad James Paul Gee, ktery ve

své knize What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy popisuje, jak
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pocitacové hry piispivaji naptiklad k rozvoji ,,vizualni gramotnosti®, tedy porozuméni
obraziim, k uméni fesit nékolik vzajemné provazanych problému soucasn¢ a podobné. Nebo
Adam Chapman ve vySe zminovaném textu Is Sid Mier’s Cicilization history? Ptedpokladam,
ze kromé€ vizualniho uc¢eni, mize nabidnout mnou zkoumana série Total War dalsi vzd€lavaci

obsahy. Tuto tezi se pokusim potvrdit v rdmci vlastniho vyzkumu v kapitole Cislo 3.

2.7 Historie a Historiografie

Historiografie:

Tento obor bude slouzit pro porovnavani historicky zaméfeného obsahu v sérii
pocitacovych her Total War. Popis a zdznamy z historickych udélosti provedenych akademiky
zabyvajicimi se historiografii povazuji za natolik vérohodné zdroje, abychom je mohli pouzit
jako ptedlohu. Pro potieby diplomové prace budu Cerpat z vybranych praci evropskych autora.
Dulezitost srovnani je zcela ziejma. Abychom mohli zkoumat vyukovy potencial Total War,
potazmo komer¢nich her podobného typu (strategie) je nutné zjistit, do jaké miry jsou
informace v nich prezentované ve shod¢ s obecné platnymi pfedstavami o dané historické

epose, jejich postavach a udalostech.

Piedpokladem ustaveni déjepisectvi je védomi Casu jako zékladni kategorie jsoucna.
(Marek, 2000) Tento obor je kromé Casu vazan ke vzniku pisma pred vice nez tfemi tisici let.
Samotny obor se v pribéhu déjin vyviji a svoji vrcholnou formu dostadva v poloving 18. stoleti:
méni se v historiografii, odbornou historickou védu. Jaroslav Marek (2000) mezi zakladni
znaky historiografie fadi racionalitu, soustavnost, kriticnost a objektivitu. Stejné€ jako jiné védni
obory i zde nalezneme pozitivni a negativni vlastnosti. Jde naptiklad o neexistenci vyhranéného
pole zajmu, na stran€ druhé schopnost "oZivovani" minulosti. Pro tuto praci ma historiografie
vyznam piedevsim pro svij zdjem o vytvareni zakladnich typi, vzorti, modeld historickych dél,

které umoziuje vidét o¢ima svédki tehdejsich udalosti. (Marek, 2000)

Samotna historiografie je natolik rozmanité a Siroka, Ze neni mozné zabyvat se ji jako
celkem. Pro ucely této prace se zamétuji na zapadni kulturni oblast a jeji chapani historie. Jak
uvadi Marek, jednd se pouze o jeden ze vzdélanostnich ¢i kulturnich okruhti. Navic dokonce 1
v ramci jednoho pfistupu se pohled historiografie zuzuje diky vyvoji tohoto modelu v soucasné
historické véd¢ a rostoucimu poctu prament s tim, jak se blizime pfitomnosti. (Marek, 2000)

"Historia vero testis temporum, lux veritatis, vita memoriae, magistra vitae, nuntia vetustatis."
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(Dé¢&jiny jsou svédky casti, svétlem pravdy, zivou paméti, ucitelkou zivota a poslem minulosti.)
Takto popsal funkci déjin fimsky filozof a politik Marcus Tullius Cicero. Obecné je pak historie
vnimana jako studium minulosti, primarn¢ na zéklad¢ historickych dokumenti. Pficemz obdobi
pied psanym zaznamem je povazovano za pravek. (Hirst, 2017) Védci zabyvajici se historii
jsou nazyvani historici. Pojem historie také odkazuje k védni disciplin¢ analyzujici sled
udalosti, objektivné urcujici zakonitosti, pti¢iny a nasledky. Je také povazovana za pohled na

pfic¢iny a podobu soucasnych problému.

Za otce dé&jin zapadni civilizace je povazovan fecky historik Hérodotos (5. stoleti pf. n.
1.). Spolu s nim Thukydidés vytvofil zaklady pro moderni studium lidské historie. Zatimco
Hérodotos se zamétoval spiSe na kulturni oblast dé€jin, Thukydidés zkoumal vojenské d&jiny
lidstva. V ramci déjinnych textl se rozliSuji také ptibéhy vazané lokalnim folklorem a tradici
(myty, legendy), jejichz Gcelem byva podpora mistni kultury. Mimo naSe (zépadni) pojeti
historie existuji také dalsi koncepty, kterymi se ovSem nebudeme zabyvat. (Foster, Lateiner,

2012)

Vyzkum historie se v prubéhu déjin proménil a stejné jako tada jinych obori
specializoval. Moderni studia historie tak zahrnuji zkoumani specifickych oblasti historie a
specializaci na né. Bézné je vyucovan ve formé déjepisu na zékladnich a stfednich Skoléach.
Teprve na akademické pidé se zacinaji rozliSovat a zevrubnéji zkoumat jednotlivé discipliny
lidskych dé&jin. O samotné historii, jejim déleni a vyvoji by mohlo byt napsano mnoho. Neni to
ovSem zasadni pro tuto praci, a tak si posta¢ime s vySe uvedenym shrnutim, které vysvétluje,
jak pfistupuje autor této prace k pojmu historie, jak ji chape a interpretuje. Tedy v souladu s
tradici zapadni civilizace zavedenou feckou filozofii. V predeslych kapitolach je zminén pohled
na historii z odliSného hlediska (Chapman) proto se zde jiZ znovu nebudu rozepisovat o
moznosti vnimani d&jin jakoZto vykladu historickych udalosti ovlivnéného autorem a médiem,

v némZ je tato narativita prezentovana.
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3 Metodologie

Metodou zpracovani je kvalitativni vyzkum se zaméfenim na zkouméani jednoho vzorku:
vybranych dilt série Total War. Ptedné je tieba formulovat vyzkumné otazky, na néz se bude
snazit vlastni vyzkum odpoveédét. Otazky vychdzeji jednak ze stanovenych cilii, jednak z
badatelského z4jmu autora. Oproti ptivodnim tezim jsou otazky ¢islo jedna a dvé poupraveny

tak, aby vice vyhovovaly zajmim této prace.

Jednotlivé stanovené vyzkumné otazky:

1 Jaké jsou rysy reprezentace historie v poc¢itacovych hrach?

2 Do jaké miry odpovidaji pocitacové hry v sérii Total War parametrim vzdélavacich her?

3 Jakou roli hraje historicka vérnost v ramei pocitacovych her?

Dopliujici otazky oproti ptivodnim tezim:

4 Jaci hraci vyhledavaji historicky zamétené pocitacové hry?

5 Jaky je vysledek interakce téchto osob s hrami daného typu a jejich vniméni historické

udalosti v ni obsazené?

Samotny vyzkum je mozné rozdélit do dvou ¢asti. Jedna se zejména o srovnavaci ¢ast,
kde podrobuji vybrané historické prvky prezentované v herni sérii Total War srovnani s
relevantni akademickou literaturou. Tuto srovndvaci c¢ast dopliuji také porovnanim s
vybranymi tituly dal$ich médii zaméfenych na podobné téma (film, literatura). Druha ¢ast prace
se zabyva procesem dotazovani a jeho vysledky popsanymi v nésledujici kapitole. Toto Setfeni
je zamétené na hrace titul Total War a mélo by poskytnout odpovéd’ na dopliujici otazky

stanovené v rdmci vyzkumu.

1

poli zajmu. Neni tak obecné zavedend metodologie, kterd by piedurcovala autortiv postup.
Dlivodem pro zvoleni vySe zminéného postupu je jednak jeho moZznost hlubsiho poznédni a
zachyceni jednotlivych odchylek v pfistupu (u dotazniku), jednak moznost ziskat vysledky
Sirsiho srovnavaciho charakteru, ktery bude mit vypovidajici hodnotu nejen pro autora, ale i pro
mozné navazujici vyzkumniky (srovnavani médii a obsahil). Zasadni pro tuto praci je popsat
jakym zplsobem je historie prezentovana v ramci historické tahové strategie Total War na

ptikladech z titulG Napoleon, Empire a Attila. VétSina dostupnych studii zabyvajicich se
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pocitacovymi hrami se orientuje na obecna témata zahrnujici zanry nebo dokonce celé konzole,
presto existuji tematicky blizké prace. Jednou z hlavnich praci, z nichz ¢erpam je Champaniiv
text (2013) o reprezentaci historie spojeny s hrou Civilizace. Diky jim prezentované predstave,
ze historie je alternativni vyklad minulosti, mizeme uvazovat o potencialu prezentovat historii
skrze herni medium, a tedy i o zpracovani této diplomové prace. Nicméng¢ i ptes tento pohled
na historii je nutné stanovit vzory, podle nichz bude v rdmci prace posuzovano, co je a co neni
historicky spravné. S ohledem na tradici akademické literatury coby medidlné nejstarSiho a
nejveérohodnéjsiho zdroje vyuzivdm tento soubor dat pro komparativni analyzu. Hlavnim
ucelem této prace je rozsifit dosavadni soubor poznatkii o reprezentaci historie v pocitacovych

hrach.

3.1 Zpiisob vyzkumu
Srovnavaci analyza

Pro vyzkum je pouzita metodika popsand v knize Kvalitativni vyzkum: zakladni teorie,
metody a aplikace Jana Hendla (2005). Jedna se o srovnavani jednotlivych ptistupii ke stejnému
obsahu za stejnych, nebo podobnych podminek. Zakladni myslenkou je vytvorit dostatecny
soubor informaci pro zodpovézeni vytyCenych otazek a potvrdit, nebo vyvratit hypotézu o
potencialu komerc¢né produkovanych pocitacovych her k vzdéldvacim ucelim na piikladu
vybranych titulii herni série Total War. Kvalitativni vyzkum a nasledna analyza vysledkl by
méla co nejpresnéji vypovidat o zkoumaném jevu. Postupy jsou stanoveny takovym zptsobem,
aby odpovidaly védeckému charakteru préace: validita, pfesnost, ovéfitelnost, kritiCnost a
zobecnitelnost. Diky tomu je podobny postup vyuzitelny i dal§imi vyzkumniky pro podobné
zamgéieni, ale taktéZ by méla umoznit srovnani s jejich vlastni praci. Zatimco vyzkum a dotaznik
je objektivni co do moznosti autorovych zkusenosti a schopnosti, samotné odpovédi nikoliv.
Jednd se o silné subjektivni vysledky a je nutno k nim v pfipad¢ utvafeni zavéra takto

pfistupovat.

»Kvalitativni vyzkum je proces hleddni porozuméni zaloZzeny na rlznych
metodologickych tradicich zkoumani daného socialniho nebo lidského problému. Vyzkumnik
vytvaii komplexni, holisticky obraz, analyzuje rGzné typy textl, informuje o ndzorech
ucastnikit vyzkumu a provadi zkoumdni v pfirozenych podminkéach." (Creswell 1998, s. 12

pieklad Jan Hendl) Data ziskand ve spojitosti s provadénim kvalitativniho vyzkumu jsou
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nasledné¢ zobecniovana a zpétné ovérovana. To jednak pro srozumitelnost vyzkumu, jednak pro
jejich dalsi vyuziti v rdmci podobnych kategorii vyzkumu. Zjisténé vysledky jsou
konfrontovany s vyzkumnymi otdzkami a formulovany do hypotéz popisujici autorovy zavéry

na vytycené téma.

Vyuziti komparativni metody pro zjisténi historické adekvatnosti obsahu umozituje
srovnat ptistup jednak riznych médii ke stejnému obsahu, jednak poukézat, nakolik je komercni
hra schopna v této konkurenci obstat. V ptipad¢ komparace je kriticky samotny vybér piikladi
v ramci srovnavanych médii. Jelikoz pro zastupce pocitacové technologie se jedna o komercni
hru, je jen logické, ze ji budeme srovnavat s podobné¢ zamétenymi dily z oblasti filmu a
literatury. Jde tedy o dvoji srovnavani. Zaprvé o definici toho, co povazujeme na zaklade
odborné literatury za historickou realitu a srovnani této reality s prezentaci v riznych vybranych
dilech. Zadruhé srovnani téchto dél mezi sebou za celem zjisténi, v jaké pozici se nachazi
komer¢ni hra a nakolik je vhodna k vzdélavacim uceliim. Z oblasti filmu ndm pro komparativni
analyzu poslouzi film: Attila (2001), serial Napoleon (2002) a v ptipadé literatury nasledujici
tituly: Vojna a mir (Lev Nikolajevi¢ Tolstoj) a Attila: Bi¢ Bozi (Thomas R. P. Mielke). Vybér
titull pro srovnani byl obtizny z toho divodu, Ze v piipad¢ filmu existuji dokumentarni
historické cykly zabyvajici se danymi obdobimi, nebo samotnymi osobnostmi. Stejné tak
existuje i literatura dokumentarniho charakteru, ktera ovsem slouzi jako primérni porovnavaci
zdroj (akademicka literatura). Povazuji tedy za vhodné v ramci komparativni analyzy pouZzit

vedle komer¢ni hry a popularni literatury i popularni film, nikoliv dokumentarni.

Dotaznik

Doplitkovou metodou vyzkumu této diplomové prace je shromazd’ovéani vyjadieni osmi
hract herni série Total War, nebo alespoil nékterého dilu z oboru z4jmu autora (Napoleon,
Empire, Attila) prostfednictvim dotazniku. Tento pocet je zplisoben jednak omezenou
zékladnou moznych respondentli, jednak nutnosti jejich nésledné ochoty spoluprace. V
pivodnim rozsahu bylo osloveno 25 hracid, pficemZz pouze 12 spliiovalo vSechny nutné
vlastnosti pro piinos k autorové praci. Jednalo se napfiklad o sezndmeni s tituly, o kterych
vyzkum je, ochota spolupracovat, vlastni zkuSenost s hranim nebo vék 16 let a vice. Vybrané
tituly jsou totiz urcené pro hrace dosahujici alespoii této vékové hranice. Samotna vyzkumna
skupina respondentil je tvofena sedmi muzi a jednou zenou ve véku 19-34 let a zdroven vSichni

respondenti dosahli pfinejmensim stiedoskolského vzdélani ukonéeného maturitou (4 VS, 2 SS,
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2 studenti VS). Vsichni respondenti obdrzeli stejny seznam otazek, které se tykaly jednak
samotnych titulti, jednak také hrach. Otdzky zamétfené na hrace slouzi k vytvotfeni
demografického profilu konzumentti Total War titult. V piipad€ vSech otazek byl ponechan
respondentim prostor pro oteviené odpoveédi kvili zachovani individuality a originality
vypoveédi. Oteviené odpovédi by mély umoznit autorovi prace 1épe popsat piistup hract k
danému titulu, slozitost individudlniho vnimani a tim i tvorby hry na zakladé takového publika.
A v neposledni fadé také nalezeni podobnych jevil vyskytujicich se v jednotlivych odpovédich

a na jejich zéklad¢ vytvoreni obecné platnych zavért, pfinejmensim v ramci této prace.

Prvni sada otazek se tykala samotné hry. Snahou autora bylo zjistit, jak jednotlivé prvky
pusobi na hrace, jak je samotni hraci hodnoti a zda je tedy lze povazovat za dobte provedené.
Druhd cast otazek se zaméfuje na pudové, citové a emocni slozky, které ovliviiovaly vybér
hrach a jejich zkuSenost s hrou a nasledné vlivy. To by mélo napomoci odhalit nejen jak moc
ma komer¢ni hra vliv na hrace, ktery si ji dobrovolné vybral, ale také jaky je jeji potencial
jakozto vyukové metody. Cilem samotného dotazniku bylo ziskat odpovédi na stale se opakujici
otazky a utvofit tak urcity vypovidajici vzorek respondentli. Z téchto odpovédi byla vyvozena
urcita rovnice spojujici vlivy jako je hraciv zajem, zpracovani hry a ptistup k historii. Zjistit,
které jevy jsou dominantni, a které ojedinélé. Nasledné pak vyvodit dalsi souvislosti a hypotézy
vyplyvajici ze shodnych jevii v odpovédich respondenti. Samotnym feSenim dotazniku a

ptiklady otazek a odpovédi se zabyvam v kapitole 3.5.

Plivodni zamér otazek byl zjistit pohled hrac¢d na vSechny aspekty hry a popsat jejich
nazory. Se ziskem odpovédi se piirozené rozsifil o teoretickou spekulaci o vyznamu
komercnich her pro hrae a zasadni problém individuality recipientd (kazdy je jiny).
Problémem otdzek mulzZe byt v nékterych piipadech pfiliSnd pfimost evokujici urcity typ
odpovédi. Takovym otazkam se nebylo mozné vyhnout z divodu otevienych otazek a nutnosti
dosahnout odpovédi smérem, jakym se ubird vyzkum. Napiiklad v otazce nazoru na hru bylo
nutné korigovat hracovu odpovéd’ z divodu pfili§ velké Site odpovidacich moZnosti mimo
ramec zajmu. Druhd ¢ast otazek ma odhalit, zda existuje shoda mezi pohledem hrafe na
samotnou hru (grafiku, mechaniky, postavy) a jejich nésledny postoj ke hie, k tomu, co
prezentuje a jaky odkaz zanechava v hraci. Idedlnim zjisténim by podle autora mél byt jasny
dopad prezentované historie na védomosti hrace a pfipadné pak probuzeni zdjmu k vlastnimu
vzdélavani v dané problematice. To jednak formou dal§ich médii (film, kniha), jednak podobné

zaméienou hrou. Samotny vyzkum by tak mél v prvni fad¢ odhalit ptistup tvlrci k historickym
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datiim, jejich vyuziti v rdmci her a reprezentaci. Nasledné pak skrze dotazovani vliv na hrace

takového obsahu.

3.2 Total War

Total War, jak uz bylo v této praci nékolikrat uvedeno, je souhrnny nazev pro celou sérii
zanroveé podobnych titull. Prvni s nazvem Shogun: Total War byl vydan v ¢ervnu 2000. Tento
titul byl déjoveé zasazen do obdobi Sengoku, tedy obdobi valcicich stath v 15. az 17. stoleti v
Japonsku. Brzy po komer¢nim i kritickém uspéchu prvniho tituly oznamilo studio druhy dil s
nazvem Medieval: Total War s vyrazng Sir§im zaméfenim, nez tomu bylo u prvniho titulu. Hra
byla vydana roku 2002 a tentokrat se jeji d¢j odehraval v ramci celé stiedovéké Evropy. V
ptipadé obou titult vyslo nékolik doplnujicich obsaht, jako naptiklad: The Mongol Invasion a
Viking Invasion. V potadi treti titul v rdmci série Rome: Total War byl zasazen, jak jiZ ndzev
napovida, do obdobi fimského impéria a vysel v roce 2004. V rozmezi let 2005-2016 vyslo
dalsich sedm dilt: Medieval II: Total War, Empire: Total War, Napoleon: Total War, Total
War: Shogun 2, Total War: Rome Il a Total War: Attila, Total war: Warhammer. V sou€asné

dobé vznika Total War: Warhammer 1.

Tato série strategickych her je vytvotena studiem The Creative Assembly zalozenym v
roce 1987 Timem Ansellem ve Spojeném kralovstvi. Specifikem této série je jeji neobvykla
kombinace n¢kolika hernich subzanrt. V prvni fadé€ se jedna o tahovou strategii a management
zdroji, zaroven je zde ovSem rovina real-time strategie v podob¢ kontroly armady na bitevnim
poli. Toto spojeni je ve svéte strategii neobvyklé, v soucasnosti dominuji spiSe grand strategie
zalozené na managementu zdrojl, diplomacii a rozvoji civilizace (Civilizace V, Stellaris).
Zatimco tento typ her je postaven na pomalém budovani hra¢em vybrané spolecnosti jako celku
vcetné jejiho technologického a kulturniho vyvoje, real-time strategie stoji na interakci hrace s
jeho "frakci" v redlném case. V minulosti byl tento typ strategii velmi obliben. Mezi
nejznaméjsi real-time strategie patii naptiklad: Warcraft, Starcraft, Age of Empires, Red Alert,
nebo Duna. Do soucasnosti se nejvetsi popularité z tohoto zanru strategii tési Starcraft a to
piedevSim v Japonsku a Jizni Koreji. Divodem obliby tohoto Zanru byla bezesporu
kompetitivnost, ktera byla zajimava 1 pro divaky, nebot’ hry v tomto zanru trvaji zhruba jednu

hodinu. V pribéhu prvni dekady 21. stoleti byl ovSem tento typ her vytlacen novymi druhy

43



kompetitivnich online her zejména tzv. MOBA tituly (Dota, LoL). Pravé vytvoteni takové
makroekonomické strategie doplnéné prvky real-time strategie bylo divodem tuspéchu titult
Total War. Podle tady uzivateli na internetovych forech vénovanych strategickym hram,
dokonce neexistuje podobny titul jako Total War, ktery by nabizel hraci jednak
makroekonomickou budovatelskou ¢ast, jednak akéni bojovou fazi. A¢ bylo toto spojeni v dobé
vzniku prvnich titult Total War né¢im novym, stale zde rozpoznavame fadu tradi¢nich znaka
spojenych se strategiemi. Hry ze série Total War jsou inovativni predev§im svym zpracovanim,
a jelikoz se vSechny tituly, az na posledni dil, zabyvaji readlnou historii naseho svéta, povazuji
je za vhodné pro zkoumani v oblasti reprezentace historie. V nasledujici ¢asti pfiblizuji obsah
tti vybranych dila uréenych pro komparaci. Jednd se o Empire: Total War, Napoleon: Total

War a Total War Attila.

Dtvodem pro vybér her ze série Total War bylo jejich jasné propojeni s historii a obliba
u hrac¢ské komunity historickych strategii. Dal§im diivodem byla moje obeznamenost s touto
sérii, jejimi mechanikami a narativem. V ramci série neCerpam ze vSech tituld, ale pouze z
n¢kolika (tf1) vybranych. To je zpiisobeno jednak velkym poctem titulil, jednak tim, Ze ne
vSechny se zabyvaji d&jinami zalozenymi na redlném svété. Jak jiZ bylo feeno Total War:
Warhammer Cerpa z fantastického svéta a ze stejného prostiedi bude 1 nove vznikajici rozsifeni
(rok vydani 2017). Dily Attila a Napoleon jsem vybral, jelikoz se zaméfuji nejen na konkrétni
cast d&jin, ale také na konkrétni narody a vojeviidce a dil Empire z toho diivodu, Ze jsem jeho
hranim stravil nejvice Casu, a tak, dle Juula, je mé porozumeéni v tomto piipad¢ ze vSech titula

nejhlubsi. (2007)

Zakladnim historickym piinosem téchto her je jakési obecné ptedstaveni dané doby,
tehdejSich postav a narodl. To, zda se hra¢ snazi hrat podle historie je pouze na jeho vlastni
vuli. Z vyzkumu tady rozhovori v rdmci online for, jednak v prostfedi internetu, jednak v
aplikaci Steam (distributor Total War) vyplyva velky zajem prave o historicky korektni postup
v ramci hie. Hraci velmi Casto rozebiraji jednotlivé prvky hry a to, zda jsou zaloZeny na
skute¢nych udalostech. Tento zajem jasn¢€ vypovidd o moznostech hry jakozto vzdélavaciho
média do té roviny, do niz dokdze vyvolat zdjem a diskuzi nad svym obsahem. V rdmci vSech
tii titulll pak vychazeji jak oficialni, tak fanouskovské, opravy a rozsifeni s fadou zajimavych
historickych obsahti. Vedle snahy o replikovani skutecné historie existuji komunikacni vlakna
zabyvajici se tim, jak hraci pozménili minulost a pfepsali historii. Obecné je diskuze v ramci

fanouskovské zakladny velmi ziva, napiiklad na Steamu je 280 aktivnich vldken v nichz hraci
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fesi otazky tykajici se titulti Total War, at’ uz o historické spravnosti obsahu, tak jejich vlastnich

alternativnich dé&jinach, nebo moznostech zdokonaleni a zlepSeni historického dojmu her.

Tituly série Total War zcela urcité reprezentuji historii, ktera je predmétem danych dilt.
Nicméné tato reprezentace je omezena snahou tviircti o volnost vici hraci v rdmei jeho ovladani
hry. Hra tak nabizi specifickou formu prezentace historie v souladu s charakteristickymi znaky
média, jimz je. Proceduralni rétorika hry definuje moznosti reprezentace skrze nastaveni
procest, v nichz musi byt zachovan princip hry jakozto hrani né¢eho a na néco. Komercni hra
tak nemutze byt nikdy pfimo ukdzkovou formou reprezentace tak, jak ji chapeme v podani
akademické literatury. Namisto toho se jednd o novy zptisob nazirani d¢jin a praci s nimi, nebot’
ac je zde moznost tvorby alternativniho obsahu (dé€jin), vychazi ze stejnych primarnich pramenti
jako jiné médium (naptiklad ucebnice). Zapracovava ve svém obsahu historické informace a ty
pak ptredklada k volné intepretaci hraci. V nasledujici kapitole se zabyvdm dotaznikovym
vyzkumem mezi skupinou hrac titultt Total War. Jednak mé zajima, kdy a jak piisli do styku
s zanrem historickych her, jednak se snazim zjistit, zda ma forma zpracovani historie v Total
War hrach vliv na jejich vlastni vnimani danych udalosti, pfipadné dal§i zajem o historické

téma.

3.2.1 Total War: Empire

Tento titul byl ozndmen v srpnu 2007 na Lipské herni konferenci, pfi€¢em? je historicky
zasazen do obdobi 18. stoleti. Samotna hra byla rozsifena fadou DLC jako je boj o nezédvislost
v Americe, blizkovychodni frakce, nebo nové jednotky pro fadu jiz obsazenych zemi. Velkou
novinkou v Total War sérii bylo pfidani namotnich bitev v real-time modu a decentralizace
jednotlivych provincii, diky ¢emuz se do hry dostal vétsi realismus v oblasti produkce a

technologického pokroku. Hra byla oficidln¢ vydana bieznu 2009.

V ramci hry si hra¢ zvoli jeden z dostupnych narodii existujicich v 18. stoleti, jako je
napiiklad Prusko, Polsko-Litevska unie, nebo Otomanska fiSe. Samotné rozhrani hry a hrani je
v momenté¢ namoini nebo pozemni bitvy piechazi do real-time modu. Samotnd hra byla
komercn€ uspésnd a v fadé¢ zemi dosahla nejvyssich prodejii hlavné v prvnich tydnech po

vydani.
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Hra je zaméfend na objevovani, ekonomiku, politiku. nabozenstvi, budovani kolonii a
val€eni. Jak uz bylo nékolikrat feceno, hra sestava z dvou oddélenych hernich modi: tahového
a real-time. Samotna hra ptedstavuje zhruba 50 riznych narodi tehdejsi doby, nicméné pouze
nekteré z nich jsou hratelné pro hrace. Jedna se o nejveétsi a nejsilnéjsi mocnosti tehdejsi doby:
Velkou Britanii, Francii, Spojené provincie, gpanélsko, Svédsko, Rakousko, Polsko-Litevskou
unii, Prusko, Otomanskou fti$i, Rusko a v ramci Indie pak Marathskou konfederaci a
Mughalskou fi8i. Dodate¢né DLC pak rozsifuji seznam hratelnych frakci pfedevs$im o kolonie

v Novém svéte a ptivodni kmeny.

V ramci tohoto rozsifeni mize hra¢ absolvovat mise s ndzvem: Cesta k nezavislosti, kdy
nejprve vybuduje prvni kolonii Jamestown, pozdéji v roli Britanie bojuje s domorodymi indidny
a Francii a v posledni ¢asti proti Britanii ve valce za nezavislost. Tyto mise jsou orientovany na

pfedem stanovené cile a zaroven jsou striktné historické.

Kampan¢:

Hlavni kampan titulu Empire je zalozena na hracové vybéru jedné z nabizenych
mocnosti. Cilem je béhem 18. stoleti z této mocnosti vytvotit globalni impérium, pficemz pro
kazdou mocnost plati jind uzemi, ktera by m¢l hra¢ k ur¢itému datu ovladnout. Hra¢ mutize
verbovat armadu a stavét flotilu k obrané svého tizemi, nebo dobyvani ciziho, nebo pomoci
diplomacie a politiky ziskdvat vyhody, a dokonce 1 izemi. Mimo tyto moZznosti mlzZe hrac
vyuzit svilj ekonomicky potencial a nabozenstvi k upevnéni vlivu v ur€itych regionech, nebo
dokonce jeho Sifeni. Novinkou v tomto dilu je ndmoinictvi a decentralizace provincii. Jelikoz
se jednd o historické zasazeni do 18. stoleti, jsou zde vzdalené provincie, mezi nimiZ probiha
komunikace a obchod skrze namoini dopravu. Tuto dopravu lze pierusit pomoci vojenskych
lodi a odfiznout tak naptiklad kolonie Velké Britanie od domovskych pfistavli a tim zamezit
obchodu bez nutnosti vojensky obsadit danou provincii. Diplomacie, dan€ a obchod byly
piesunuty do tabulek k redukci nutnosti mikromanagementu a objevuje se zde také moznost
odvolévat jednotlivé ministry a ¢leny vlady. Ve hie ma hra¢ k dispozici takeé tfi postavy putujici
po hernim svété a disponujici fadou schopnosti. Jedna se o dZentlmena, misionéfe a Spidna.
Tyto postavy mohou provadét rizné akce, které hrac¢i umoziuji ziskat vyhodu v ramci hry,
naptiklad Spiondz, vrazdu, sabotdz, obraceni na spravnou viru a podobné. Armada je
rekrutovana dvojim zptisobem, jednak v rdmci meést, které hra¢ ovlada a ve kterych se nachazi

kasarny nebo slévarny (déla), jednak skrze generdly, ktefi verbuji z okolnich usedlosti v
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nejbliz§im okoli. V rdmci vyzkumu ma hra¢ k dispozici technologicky strom s oblastmi zdjmu

jako je infrastruktura, politika, hospodafstvi a vojenstvi.

Dalsi zajimavosti spojenou s timto titulem je moznost vypuknuti obCanské valky a
revoluce. Jelikoz se jedna o obdobi 18. stoleti, mlize dojit k revoltdm a rebeliim spojenym s
nespokojenosti obyvatel a touhou po zmén¢ rezimu. Naptiklad v prostiedi Francie jsou tyto
tendence velmi silné a neda-li si hra¢ pozor, mize se mu v celé zemi rozhotet obcanska valka.
Nicméné 1 v takovém piipadé ma hra¢ moznost volby a to, zda podpoii vznikajici revoluci,
nebo ji potlaci silou. Na zaklad¢ tohoto rozhodnuti k nému pfistupuji na diplomatické urovni

sousedni zemé.

Boj

Na rozdil od makroekonomické ¢asti hry se boj odehrava v redlném case na 3D bojisti,
kdy hra¢ v roli generala rozhoduje o pohybech a ¢inech svych jednotek. Bitva miiZze probihat
jak na mofi, tak na sousi a hra¢ ma k dispozici takové vojsko, kterym disponuje jeho velitel, s
nimz do bitvy vstoupil. Prvnim krokem v bitvé je volba hrace, zda prob¢hne a jakym zptsobem.
Hrac tedy vybira z moznosti: vybojovat bitvu "vlastnoru¢né", nechat bitvu na pocitaci, nebo se
vzdat. O automatickém pribéhu bitvy byla zminka v hernich mechanikdch spojenych
s nahodou, a tudiz se ji naddle nebudu zabyvat. V piipad¢, ze hra¢ vede bitvu sdm, musi fidit
veSkeré jednotky v jeho armadé. Tyto jednotky jsou rozdéleny do oddilu po nékolika desitkach
vojaki, diky cemuz je ovladani armady zjednoduSeno a zpfehlednéno. Mimo samotnou hru
muze hra¢ vybojovat fadu historickych bitev 18. stoleti. Samotné sloZzeni armady je ovlivnéno
dobovym zasazenim, figuruje zde dé¢losttelectvo, jizda a péchota, pficemz kazdy z té€chto typt
jednotek se dal déli na konkrétni: granatnici, husati, kozéaci a podobné. Praveé typy jednotek a
jejich reprezentace bude jednim z bodi komparace obsahu hry s historickymi realiemi. Dalsi
zajimavosti bojové faze v Empire: Total War je moralka jednotek, kterd se méni podle toho,
zda dana strana bitvu vyhrava, nebo prohrava a mize vyustit dokonce az v uték jednotek z
bojisté. Hrac tedy nevitézi nutné vyhlazenim vSech nepiatelskych vojaki, staci pouze obratit
nepratelskou armadu na Gték podlomenim morélky. Jednou z takovych moZnosti je napiiklad
zabiti neptatelského generéla a jeho osobni gardy. Novinkou v rdmci boje je moznost jednotek
vyuzivat terénu k zakryti pfitomnosti, kryti, nebo prepadeni. Kazda jednotka disponuje také
sadou schopnosti, jako je ¢tvercova formace, nasazeni bajonetl a fadova stielba. Jak je z popisu
patrné, bojova faze hry je velmi propracovana a detailni nejen po vizualni strance, ale pfedevsim

po strance mechanické.
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Multiplayer

V tomto moédu ma hra¢ na vybér dvé moznosti. Prvni je vybojovani ndmotnich, nebo
pozemnich bitev s jinym hracem, nebo hraci v realném Case za pomoci armady. V tomto modu
se mezi hraci, podle komunikace na forech, t€si historické rekonstrukce bitev podle dostupnych
zdroji. Druhou moznosti multiplayeru je hrani klasické hry na makroekonomické tahové urovni
s dostupnymi bitvami v redlném case. Zasadni nevyhodou tohoto druhu hrani je velka casova
naro¢nost. Ja sam jsem absolvoval pokus o hrani multiplayeru, nicmén¢ jelikoz pouhych
nekolik prvnich kol zabralo nékolik hodin, rozhodl jsme se od n¢j opustit. V ramci vyhledavani

her je také patrné vyraznéjsi zaméteni hracl v multiplayer médu na bitvy.

3.2.2 Total War: Napoleon

Napoleon byl vydan v unoru 2010 pfi¢emZ se herni obsah zaméfuje na Velkou
francouzskou revoluci a nésledujici obdobi Napoleonskych valek v raném 19. stoleti. Hra tak
navazuje na predesly titul a mnoha hraci je povaZovana spiSe za rozsiteni ptedchoziho Empire,
nez plnohodnotny samostatny dil (diskuze). Jak uz nazev napovida, hra¢ v tomto dile prochazi
historickou cestou Napoleona Bonaparte, coz je také jedna ze série kampani. Dalsi kampané
jsou oznaceny jako koali¢ni a hra¢ v nich ma moZnost naopak se Napoleonovi postavit za jednu
z vybranych mocnosti, které historicky bojovaly proti revoluéni Francii: Velkd Britanie,
Prusko, Rakousko a Rusko. Stejn¢ jako v ptfedchozim dile se zde vyskytuje fada dalSich zemi,
nicméné nejsou pro hrace dostupné. Na rozdil od pfedchoziho dilu je také celkovy pocet
dostupnych mocnosti sniZen a napiiklad zemé z oblasti Indie chybi Gplné. Hra je tak zamé&fena
primarné na jednu historickou udélost a tim 1 jeji prostor. Stejné jako u jinych dild, také tento
byl nasledné rozsiten o fadu dostupnych DLC obsaht, nejzasadnéj$im je Peninsular campaign
v rdmci niz, se hra¢ dostdva do konfliktu mezi francouzskymi silami vedenymi Josefem
Bonaparte a britskou armadou pod vedenim vévody Wellingtona. Hra¢ si mize zvolit také treti

stranu, tedy Spanélsko, a bojovat o jeho nezavislost na téchto dvou zneptatelenych mocnostech.
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Kampang

Jak uz bylo popséano, kampané se déli na sérii za Napoleona, kterd je rozdélena do ¢tyt
casti, pricemz kazda ¢ast reprezentuje urcité obdobi jeho zivota. Druhé sada kampani je vedena
za strany Napoleonovi opozice. Co se ty¢e zplisobu zpracovani a hratelnosti, je Napoleon: Total
War totozny s vySe popsanym dilem Empire, a proto se zde nebudu znovu zabyvat otazkou
tahové makroekonomiky a bitev v realném Case. Stejné jsou zde 1 principy diplomacie, obchodu
a dani. Jelikoz je rozdil v Casové ose mezi obéma dily minimalni, je zde velka podobnost také
v jednotkéach a dobovych reéliich. Tato skute¢nost byla jednim z diivodt, proc je tento dil hraci
hodnocen jako jeden z nejméné povedenych. V rdmci diskuzi si hraci nejvice stézovali na

nedostatek nového obsahu a celkove inovaci v ramci hratelnosti a déje.

Nejvétsi rozdil oproti piedchozimu dilu je tak patrné€ v hlavni kampani, ktera detailnéji
mapuje Napoleonovo tazeni. V uvodni misi, kterd slouzi také jako tutorial se hra¢ skrze
vypraveéni priavodce sezndmi s pocatky Napoleonovy kariery. V nésledujicich misich se pak
dostava do jednotlivych ¢asti Zivota slavného vojeviidce. Jednd se o Italskou kampan v roce
1796, Francouzskou invazi do Egypta v roce 1798 a jako posledni tazeni Evropou v letech
1805-1812. Kazdy z téchto déjovych usekli je v ramci hry okomentovan jednak uvodnim
textem seznamujicim hrace o historické situaci, jednak komentaifem priivodce v levém hornim
rohu hraciho prostoru. Stejné jako v predeslém dile, bitvy mohou byt vedeny manualné, nebo
rozhodnuty automaticky na zéklad¢ hra€ovy volby, pficemz jednotky jsou historicky zasazeny
do Napoleonské éry a disponuji tak stielnym prachem, dély, Savlemi a bodaky. Opét se zde
vyskytuje aspekt moralky, ktery funguje stejné jako v predeSlém piipadé nicméné v pripadé
kampani nelze Napoleona zabit, pouze zranit a donutit k Gstupu. Tim je ¢aste¢né omezena
moznost pretvareni historickych udalosti, jako je naptiklad smrt Bonaparteho v bitvé u Lodi v
roce 1796 a tim predejiti celému tazeni. Novinkou v boji je vétsi propracovani fyziky. Naptiklad
po vysttelech z dé€l ziistavaji v zemi kratery, nebo kout z puSek snizuje viditelnost. Druhou
novinkou je funkce "drop-in" v rdmci multiplayeru, kdy se mize jiny hra¢ pfipojit a prevzit
kontrolu nad plivodné pocitacem fizenymi jednotkami. Obecné je ovSem tento dil velmi

podobny ptedeslému co do hernich mechanik, obsahu a zpracovani.
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3.2.3 Total War: Attila

Poslednim dilem, kterym se budu v ramci komparace obsahii a reprezentace historie
zabyvat je Attila: Total War. Jelikoz se posledni Total War: Warhammer nezabyva historickou
epochou, je Attila posledni takto zamétenou hrou od Creative Asembly v ramci série. Hra byla
vydana v unoru 2015 a stala se devatym dilem série pocitacovych her Total War. Hra zalina v
roce 395, tedy rozdélenim fimské fiSe na zapadni a vychodni ¢ast. Jak z ndzvu vyplyva, hrac¢
ma v ramci kampani moznost ujmout se role legendarniho vojeviidce v ¢ele Hunt. Diky
zasazeni do pozdni antiky je hra Casto povazovana za pokracovani Rome: Total War a jeho

DLC Barbarian Invasion.

Herni mapa je opét soustiedénd na region Evropy, severni Afriky a Blizkého vychodu
po oblasti Sahary a dne$niho Irdku (pfiloha ¢. 7). Jako u vysSe popisovanych dild, i zde je hra
rozdélena na tahové a bitevni sekvence ve stejném zpracovani. Novinkou je vyznam
nabozenstvi a jeho vliv ve hie. Diky zasazeni do obdobi st€hovani a prolindni kultur véetné
nabozenstvi je v ramci hry kladen velky diraz na jeho Sifeni a konvertovani ostatnich narodi.
Pfitomnost ndbozenstvi pak dava hraci urcit¢ vyhody vcetné novych zakoni, stavby chrami, a
dokonce promény charakterovych rysii obyvatelstva. Stejné jako sjednoceni pod jednou virou
poskytuje hraci vyhody, mnohovérstvi pak vyvolava v rdmci ovladaného Uizemi nepokoje a
revoluce. Zde miiZeme vnimat jasnou analogii mezi Napoleon: Total War a Attilou. Zatimco v
prvnim jmenovaném bylo revolu¢ni chovani zpiisobeno socidlnimi zménami a hospodatstvim,
ve hie zasazené do pocatku stfedoveéku je toto jednani ovliviiovano predevsim virou. Dalsi vliv
nabozZenstvi je patrny pii diplomacii s ostatnimi narody a ochotu jednotlivych stran k dohodé.
Hra nabizi tfinact naboZenstvi, ovSem zasadni vliv ma pouze nékolik hlavnich. Dal$i novinku
v tomto titulu je moZnost vojsk vyplenit dobyta izemi. To umoZiuje jednak vést valku "spalené
novinkou je rozliSeni zemé& podle barev na urodnou, dobrou, priimérnou, chudou, Spatnou a
neplodnou, pfi¢emz ¢im je zem lepsi, tim vyssi je hospodaiskd vynosnost za predpokladu, Ze
hra¢ vyuzije spravné stavby pro jeji kultivaci. A¢koliv je druh pldy dilezity, existuji zde dalsi
faktory, které ovliviiuji troven sklizn¢: nédklady na udrzbu budov, poSkozené oblasti, provincni

zékony, charakter obyvatelstva a pfitomnost cizi armady.
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Hra predstavuje 56 frakci, ovSem jako v fadé€ jinych tituld pouze nékolik z nich
hratelnych pro hrace: Hunové, Zapadni fimska fiSe, Vychodni fimska tise, Vizigéti, Vandalové,
Sasové, Ostrogoti, Frankové, Sasanovska tise a Alani. Dalsi frakce a jednotky jsou dostupné v
ramci fady DLC, stejné jako je tomu u dvou vyse zminénych tituld. Co se tyCe hratelnosti,
multiplayeru a boje zachovava Attila stejné podminky jako u ptedchozich dild, a tedy se jimi
znovu nezabyvam. V ndasledujici Casti pfedstavuji historické redlie, které budu v souvislosti s

témito tfemi dily porovnavat s akademickou literaturou.

3.3 Herni mechaniky

Jak bylo popsano v teoretické ¢asti, v ramei této prace vyuzivam teorii lana Bogosta,
ktery popisuje herni mechaniky v souvislosti s proceduralni rétorikou. Pfestoze jsou dilezitou
soucasti jeho konceptu nevénuje jim ptiliSnou pozornost a dale je nespecifikuje. Z toho divodu
pro vlastni popsani a ptistup k hernim mechanikdm vyuzivam déleni vytvofené Jessim Schellem
(The Art of Game Design: A Book of Lenses). Samotné herni mechaniky jsou jednim ze
zékladnich elementl utvarejicich samotnou hru. Na zékladé mechanik je definovan cil hry a
také zptsoby, jimiz lze tohoto cile dosahnout. Urcuji nejen podobu, ale i pribéh samotného
hrani, a tedy formu jakou se hra prezentuje. V ramci mechanik Tofal War rozliSuji prostor,

objekty, akce, pravidla a cile, dovednosti a nahodu.

1. Prostor

U vSech titulll herni série Total War je prostor, ve kterém hra probiha a jimZ je
ohranicCena, ve své podstaté stejny. V prvni fad€ se jedna o trojrozmérnou hru (3D) simulujici
urcitou historickou oblast. V ramci titulu Napoleon jde o evropsky kontinent, severni Cast
Afriky, blizky vychod omezeny na Osmanskou {i8i a evropskou ¢ast Ruska. Toto vymezeni
prostoru je dané dé€jovym zasazenim hry: obdobi Napoleonskych vélek. V dal§im ze
zkoumanych tituli: Attila je zasazeni podobné, nicméné je mapa rozsifena smérem na vychod
o Arabsky poloostrov a Persii. V ptipad¢ tietiho titulu Empire zahrnuje herni mapa kromé
Evropy také Indii a v dodatecném moddu Spojené provincie (dneSni vychodni staity USA).

Prostor hry plisobi vérohodné a realisticky, cemuz napoméha zpracovani mapy dle historickych
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pramenti (viz. ptiloha 3 a 4). Toto zpracovani nicmén¢ neni bezchybné, cemuz se vénuji v
samotném rozboru jednotlivych dili a jejich komparace. Dal§im dilezitym prvkem map je
jejich detailnost, snadno zde nalezneme redlna geograficka mista, jako jsou Alpy, Pyreneje,
nebo Dunaj. Na zavér bych rad zminil, ze tyto geografické prvky maji v ramci hry i sviyj fakticky
vliv, naptiklad vojsko se pies hory pohybuje déle a v piipadé velkych fek nemize prekrocit
kdekoliv, ale pouze v mistech opatfenych mosty. Tyto detaily dotvaieji pocit mapy jakozto
funk¢ni soucasti hry, nikoliv pouze artefaktu historické minulosti. Z hlediska mechaniky
herniho prostoru je také dulezitd poloha kamery. Ve vSech dilech série je zde podobny
"nadhled" nad celou herni mapou v makroekonomické ¢asti. V piipadé bitevnich sekvenci se
hréc¢i opét naskytne nahled nad hraci plochou, nicméné hra¢ mtize kameru natacet a ptiblizovat
az na uroven jednotlivych vojakt (pfiloha 5), Nastaveni kamery v tomto nadhledu umociuje
roli hrace coby vSemocné entity fidici veSkeré déni jim zvoleného naroda. Je otazkou, zda by v
ptipadé bojovych ¢asti hry nebylo lepsi disponovat pohledem z prvni osoby, kdy by hra¢ mohl
vybrat o jakou osobu se v dané chvili jedna (generala, vojaka v prvni linii). Jelikoz je ovSem
ukolem hrace tyto bitvy tidit, mohlo by dochazet k urcité neptehlednosti a neschopnosti hrace
se rozhodovat. Na druhou stranu by ovSem takové postaveni umociiovalo zaZitek z historické

vy

bitvy, ktera je v fadé publikaci Casto popisovana jako chaos zijici vlastnim Zivotem.

Diskutujeme zde tedy stet dvou zajmu, na jedné stran¢ co nejveérohodnéjs§imu historickému

zéazitku z bitvy, na stran¢ druhé zachovani co nejlepsi hratelnosti.

V mechanice prostoru lze spatfovat urcitou podjatost. Ta je spojend jednak s herni
kamerou, kterd ndm umoziuje nahliZzet urcité situace z pfedem danych pozic, jednak ze
zpracovani samotnych historickych map. Napfiklad v rdmci méné€ vyznamnych historickych
tizemi jsou vynechany popisy mést, nebo dokonce celych zemi. Uroveti abstrakce je tak v ramci
prostoru omezena na interaktivni zemé, pti¢emz ty, které¢ nemohou ovliviiovat hru svoji ¢innosti
chybi zcela. Omezeni poctu prezentovanych historickych narodd souvisi také se snahou o
dosazeni souladu mezi hratelnosti a piehlednosti viici hraci a dostatkem funkci v ramci hrani.
Naptiklad v ptipad¢ dilu Empire, kdy jsou na urovni némeckych zemi zobrazeny pouze
je napiiklad Bavorsko, Hannoversko, Wittembersko, Vestfalsko, pficemz tyto a dalsi
prezentované zemeé spolecné zaujimaji cely prostor tehdejSich némeckych zemi, a to véetné
uzemi téch, které autofi neprezentuji (napi. Maklenbursko, Hessensko). Timto vybérem autofi
vytvareji urCity vyklad vyznamu tehdejSich historickych zemi, coz dotvaii podobu jimi

prezentované historie.
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2. Objekty (herni svét)

Do vyctu objektii patii vSe vyskytujici se ve hie. Jednad se nejen o predméty, ale i
postavy, herni tabulky a ukazatele, tedy vse, s ¢im lze v rdmci hry manipulovat. K pojmu
objektti se také vaze vyraz atribut. V ramci Total War jsou objektem napiiklad vojenské
jednotky jako jsou husafi a atributy pak jejich rychlost atoku. Dulezitym faktorem v ptipadé
atributi hernich objektt je pfistup k informacim o téchto atributech. Tento pfistup mize byt
hrou ovlivnén riznymi zptsoby. V ptipad¢ Total War naptiklad hra¢ nevi, jakou rychlosti se
dana jednotka pohybuje, dokud ji neméd v ramci technologického stromu piistupnou. Rada
informaci o jednotkdch v rdmci hry je pfistupnd pouze tim, ze si ji hra¢ zobrazi ve vyctu
jednotek, kterymi disponuje. OvSem aby ji mohl disponovat, musi ji mit dostupnou, coz je u
vétsSiny pokrocilych jednotek umoznéno pravé technologickym stromem, konkrétné vétvi
vojenské technologie. Herni objekty definuji podobu vSech her série Total War. Jednim z téchto
objekt je také mapa, kterd je interaktivnim svétem s fadou piedmétl, které mohou byt
manipulovany, naptiklad jednotlivd mésta, diplomaté, vojska a lod€. Herni prostor je tak na
makro urovni zaplnén t€mito pfedmeéty a na Grovni real-time boje pak predevsim jednotkami,
které hra¢ ovlada. Srovname-li celkové mnoZstvi a riznorodost objektl v hrach Total War s
Jinymi tituly, dojdeme k rozporuplnym zavérim. V porovnani s jinymi tahovymi strategiemi je
plnohodnotnou hrou, nicméné v porovnani naptiklad s real-time strategiemi typu Warcraft 3
zde nalezneme podstatné mensi poc¢et manipulovatelnych objektl. Zatimco ve Warcraftu mtize
hrac¢ interagovat s kazdou jednotkou a budovou samostatng, stejn€ jako s ¢astmi mapy jako je
les, v budovatelskych strategiich nahrazuje tyto interakce technologicky strom (n¢kdy také
strom dovednosti). Jesté¢ o poznani propracovangjsi prostor z hlediska objektli herniho svéta
maji RPG hry. Napftiklad svét GTA V je tvofen svétem, v némz se vyskytuji hory, lesy, poust,
mote, venkov a mésto. Tyto prostory jsou vyplnéné objekty, které utvaii dojem Zivouciho
prostfedi, pohybuji se zde chodci, fidi¢i, dopravni prostiedky, dokonce i zvifata. Funguji zde
obchody, kde mlze hra¢ nakupovat a interagovat s prodavaci at’ uz jde o holi¢stvi, rychlé
obcerstveni, obchod se zbranémi, nebo krejcovstvi. Dokonce zde funguji 1 prvky jako je radio,
fiktivni internet, nebo telefonni sit’. Toto mnozstvi objektil, s nimiz mize hra¢ interagovat je
definovén pravé Zanrem a z néj se odvijejicim zpracovanim hry. Zatimco ve zminéném GTA je
hra¢ personifikovan do jedné postavy, kterou ovladd a kolem niZ hra stavi cely svét co
nejpodobnéjsi skutecnému, v piipadé strategie této trovné dosahnout nelze. Jednak by se

porusila definice hrace jako nadfazené entity ovladajici a rozhodujici za cely narod, jednak by
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byly technologické naroky na takovéto zpracovani hry v ramci svéta, v némz se hra odehrava,

nesrovnatelné vetsi.

Diilezitou roli v ramci objekti herniho svéta hraje jejich fyzika. Tedy to, jak objekty ve hie
podléhaji ndm zndmym fyzikalnim zdkoniim jako je napiiklad gravitace, setrvacnost, akce a
reakce a podobné¢. Zaméteni na fyziku a jeji propracovanost v Total War mizeme pozorovat v
jiz nékolikrat zminénych real-time bitvach. Jednotlivi vojaci se zde samostatné pohybuji,
vykonavaji akce s urCitou odezvou (reakci) a podléhaji fyzice tak, jak ji chapeme. Naptiklad v
piipadé bitvy, zasahne-li projektil z déla linii Gtocicich vojakl, nezhrouti se pouze jeden, ale
hned né€kolik ze zasazené skupiny. Stejné tak jezdec, kterého zastieli pésak padne z koné, misto
aby se zhroutil i kin, nebo dokonce zmizel. Jednotky také reaguji na terén, ve kterém bojuji,
napiiklad do ptikrého kopce stoupaji mnohem pomaleji a jizda se v piipadé skalniho ostrohu
nedokéze dostat k nepfiteli. Jak mizeme vidét, propracovanost fyziky v rdmeci bitev titul Total
War je na vysoké urovni jak podle dotazniku, tak podle prispévki na riznych forech, a je jednim
z hlavnich divodd, proc¢ jsou tituly Total war tolik oblibené. V piipadé makro svéta, ktery
sestava z mapy a na ném zobrazenych dilezitych bodii (hlavné mést), je interakce objektii na
mapé minimalni. Plati zde, jako v fad¢ podobnych her, ze z ¢im vétsi vzdalenosti se na herni
prostor a jeho objekty divame, tim mensi je detailnost a pocet prvki, které vidime. Nalezneme

zde naptiklad kout po vyplenéni mésta, nebo leSeni v ptipadé zadané vystavby.

V ramci persvazivniho sdéleni maji herni objekty ve vSech tfech zkoumanych titulech
Total War roli omezenou piedev$im na bitevni faze hry. Nicméné¢ samotné objekty v prostoru
mapy jsou schopny omezené vypravet narativ v jeho nejzékladnéj$i podobe, a to navzdory
absenci doplnujiciho textu. Timto je mySleno naptiklad rozloZeni mocenskych struktur, jeji
promény a vyvoj na zdklad¢ pohybu objektli a s tim spojenych hranic. Vedle této persvaze
funguje néapodoba historickych postav, pfedméti a nazvli k tvorbé uvéfitelného herniho
prostiedi. Dulezita spolecenska vrstva, ktera zde vyrazné chybi, je obyvatelstvo (civilisté).
Jedinou mechanikou, kterd hrace o jejich existenci informuje je ¢iselna statistika poctu obyvatel
v tabulce a pfipadné hlaSeni o udalosti, jako je napiiklad stavka, nebo vzpoura. Pokud hra¢
nevyfesi pficiny stavky vcas, dojde k objeveni nového objektu ve hie, rebeld. Jedinym moznym
zpusobem, jak se s touto situaci vypotadat, je rebely porazit pomoci vlastniho vojska. Civilisté,
jako aktéfi, se tedy ve hie neobjevuji, zminéni rebelové jsou jiz prezentovani jako vojenské
tlupy, které bojuji stejnym zpiisobem jako jakékoliv vojsko ve hie. Dalsi aktéfi, kteti zde maji
pouze Ciselné zastoupeni v podobé statistik jsou také obchodnici a femeslnici. Obecné tak klade

hra diraz predev§im na vojenské, duchovni a politické aktéry.

54



3. Akce

Tato herni mechanika prezentuje to, co miize hra¢ ve hie délat. V ptistupu k hernimu
obsahu rozliSujeme akce na dva druhy. Prvnim jsou takové, které ndm umoznuji provadét
nejzakladngjsi ¢innosti. Na tyto akce pak navazuji odvozené, které maji Casto strategickou
povahu. Ve hie Total War za zakladni akci povazujeme napiiklad verbovani vojaku, piicemz
rozsifena odvozena akce miize byt piesun téchto vojakl na hranice, aby hra¢ zamezil utoku

soupeie na dulezité mésto.

Pro pochopeni celého rozsahu aket, které je hra¢ schopen vykonavat miizeme vyuzit tzv.
toturial, tedy jakysi ivod do hry. V tomto ivodu ndm hra prostfednictvim pravodce tlumoci, co
vSe lze ve hie délat, k ¢emu je jaké akce uzite€na a na co si dat pfi hrani pozor. V ptipad¢ her
Total War je pruvodcem v uvodu do hry historicka postava zobrazena v ramecku v levém
hornim rohu, kterd k ndm jednak promlouv4, jednak je tato promluva textové uvedena u jejiho
ramecku (pfiloha. 6). Vkladani téchto tivodu je v rdmci her béZné a plati to predevsim u strategii.
Druhym zplsobem, jak pochopit mozné akce v rdmci hry, je testovani. Hra¢ se tak uci
samotnym hranim, zjiStuje hranice a omezeni, které mu klade do cesty hra a snazi se z nich
vytvoftit uceleny obraz o jejich pravidlech. V ptipadé Total War ma hrac¢ fadu akcei, které mize
vykonavat a opét je 1ze rozdé€lit podle dvou hlavnich médi, v nichZ hra funguje: makro strategii
a real-time fazi. V bojové ¢asti ma hrac k dispozici fadu akci spojenych s jednotkami, které
ovlada, pticemz kazda jednotka je schopna vykonat urcitou sadu rozkazl dle svého zaméfeni.
Mezi zakladni akce patii pochod, utok, nebo obrana. Nékteré specidlni jednotky pak disponuji
schopnostmi vytvafet urcité formace nebo vykondvat ¢innosti. Napiiklad granatnici v titulu
Napoleon mohou uto€it jak puskou, tak granaty na zéklad¢ hra¢ovych akei, nebo jizda se mize
zformovat do klinové formace v ptipadé titulu Attila. Tyto akce spojené s bojovymi jednotkami
jsou velmi dobie zpracované po vzoru historickych predloh. Akce na tirovni makroekonomické
strategie jsou spojené piedev§im s budovanim infrastruktury, hospodafstvi, primyslu a
diplomacii. Hrac také disponuje v ramci hry n¢kolika unikéatnimi charaktery, jako je Spion, nebo
duchovni. Tyto postavy maji fadu akci, které mohou vykonavat. Napiiklad Spion miize provést
infiltraci neptatelského meésta ¢i vojska. Nasledné po uspésné infiltraci nabizi akce jako je
sabotaz, atentat, nebo sbér informaci o neptatelskych jednotkach. Jak je patrné, sada akei,
kterou Ize v rdmci téchto tituld vykonavat je rozsahla a vyvojem stale novéjsich titulii se pocet
téchto akci zvySuje. Za povSimnuti stoji fakt, ze akce v rdmci Total War nejsou omezovany ve

prospéch urcitych historickych faktt. Naptiklad v ptipad¢, ze bojujete bitvu u Waterloo jakozto
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Napoleon, nejste omezeni historickou realitou v jejim priabehu a mizete tak tuto bitvu nejen
vést jinym zpusobem, ale dokonce i vyhrat a "ptepsat" d&jiny. Tato tvorba alternativni historie
koresponduje s tim, co popisuje Adam Chapman o reprezentaci historie v pocitacovych hrach
(viz. teoretickd cast). Velkd skala fakticky neomezenych akci podporuje rozmanitou
interpretaci obsahti a ¢aste¢né nahrazuje roli narativu, ptredevsim pak v klasickych hrach (mimo

kampan).

4. Pravidla

Pravidla jsou zakladni herni mechanikou, pfi¢emz definuji vSechny pfedeslé, tedy
prostor, objekty i akce. Vedle tohoto zdsadniho vlivu stanovi také cile hry. Pravidla pro
zobrazeni prostoru jsou v piipadé Total War jednoduchad. Hra¢ mé k dispozici jeden uhel
kamery (nadhled) ktery mtize pfiblizovat a oddalovat, ptipadné otacet, tim jeho moznosti kon¢i.
Jediny ptipad, kdy se méni pozice kamery jsou tzv. cutsceny v kampanich, ty ovSem nedovoluji

hraci zadnou interakci a jsou pouze neinteraktivni pfibéhovou fazi hry.

Pojem pravidla se bézn¢ spojuje s naslednymi postihy za jejich porusovani. V ptipadé
nami titullt Total War jsou hranice svobodného jednani omezené schopnostmi hrace a herniho
nastaveni. Hrac je naptiklad omezen v pohybu co do rozsahu herni mapy. [ kdyz tedy disponuje
védomostmi, Ze skute¢nd mapa nekonci napiiklad Ruskem a mohl by tak pokracovat naptiklad
do Japonska, herni pravidla mu tuto moznost jednak nedovoluji a jednak ani nenabizi. Dalsi
omezeni vyvstavaji z logiky herniho svéta. Pravidla hraci nedovoli provadét akce, které by
popiraly fyzikalni zdkony i v nasem svété, napiiklad zautocit na ostrov bez lodi, které by
ptevezli jeho armédu, nebo ostfelovat dé€lostieleckou baterii pomoci péchoty na stejnou

vzdalenost.

Herni mantinely nalezneme pfedevsim ve zpracovani. Mapa hry je co do detailt znacné
omezena, a tedy i ¢innosti, které mtize hrac provadet. Napiiklad se zde nachazi historicka Praha,
kterou lze obsadit a spravovat, ovSem v ramci Ceskych zemi zde Zadné dal$i mésto
nenalezneme, a tak je obsazeni Prahy automatickym obsazenim celé dnesni Ceské republiky.
Hraci je tak pfedurcen rozsah a okruh objektl se kterymi muize provadét interakci. Podobnym

zpusobem je omezen i1 pocet akci, které 1ze v ramci hry provadét s jednotlivymi objekty.

Vedle téchto programovych omezeni hry existuje také omezeni na zéklad€ pravidel
chovani umél¢ inteligence. Hra¢ sice neni omezen v urcitém jednani samotnou hrou, ale na

zéklad¢ pravidel, podle nichz se fidi ostatni narody ovladané pocitacem. Pokud bude hra¢ jednat
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prilis agresivné v ramci své zahrani¢ni politiky, nebo naopak ptilis§ ispéSn¢, mize se proti nému
spojit aliance sousednich stati a spole¢né€ jej napadnout. V Medieval Total War je pritomen
napftiklad prvek papeze, ktery pii agresivnim toceni hrace na jinou kfest'anskou zemi proved]
exkomunikaci a nasledn¢ vyhlasil kfiZzovou vypravu proti hraci. Vztahy mezi hra¢em ovladanou
zemi a ostatnimi narody jsou prezentovany v tabulce diplomacie: ptatelsky, neutralni,
nepratelsky. Skutecny postih v ramci hry je tedy spiSe zaloZzen na hracové neschopnosti
vyporadat se s politickou situaci kolem n¢j. Nefunguje zde zaddnd vnéjsi sila, kterd by jej

omezovala, jako naptiklad policie v GTA, nebo méstska straz ve World of Warcratft.

Cile hry jsou zavislé na pravidlech, jak jiz bylo uvedeno vyse. Stejn¢ jako u prostoru a
objektd, také cile jsou naptic sérii Total War témét identické. Primarnim cilem kazdého titulu
je uspésné dokoncit hru, pficemz se mulze liSit stav tohoto "uspéchu". Hlavnim a jedinym
rozdilem cilech hry je de-facto herni rezim. V ramci hry mizZe hra¢ zvolit mezi singleplayer a
multiplayer. V ptipadé druhé moznosti jde o hru mezi hraci, kterych mize byt dva a vice.
Vitézstvi v tomto mdodu byva vétSinou v piipade, ze je hrac poslednim, kdo v dané hie zlistane.
V ptipadé€ singleplayer mame na vybér nékolik moznosti. Napiiklad v ptipad¢ Napoleon Total
War 1ze absolvovat tyto tfi druhy her: tutorial, Napoleon kampan, koali¢ni kampan. O tutorialu
jsme jiz mluvili v pfipad¢ predstavovani hernich akci, zde pouze dodam, ze hra rozliSuje jednak
tutorial pro hru na herni mapé¢, jednak tutorial pro pozemni, pfipadné¢ namoini bitvu. Cilem
téchto tutoriald je dokoncit sérii krokt, které postupné zadava hraci hra. Zbyvajici dva druhy
singleplayer hry jsou kampan¢, jednou za Francii a Napoleona, jednou za koali¢ni staty, mezi
které jsou v ramci hry zafazeny tyto zemé: Velka Britanie, Prusko, Rakousko a Rusko. V ramci
prvni kampané podstoupi hra¢ fadu historickych bitev v roli Napoleona a cilem je samoziejmé
ve vSech zvitézit. Kampai za¢iné bitvou u Lodi a kon¢i bitvou u Waterloo. Zajimavé na téchto
bitvach je fakt, Ze ackoliv byl pocet vojsk na obou stranach ve vét§iné piipadii rozdilny, ve hie
jsou si vojska co do slozeni a poctu jednotek velmi blizko. Tyto odliSnosti v historické
reprezentaci budu bliZe popisovat v jednotlivych kapitolach zaméfenych na vybrané dily série.
V piipad€ kampané za opozi¢ni staty je hraci na zacatku hry pfedstaven cil vitézstvi (victory
conditions). Ty sestavaji z ukolu drzet urcité historické regiony ve stejnou chvili k datu 1812.
Opét zde nalezneme historické nesrovnalosti, naptiklad v ptipad¢€ Pruska je jednou ze zemi,

kterou by mé&l hra¢ ziskat a udrzet k roku 1812 také Bohemia, tedy Ceské zemé.
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Piibéh

Narativ je jednim z motivacni prvki hrace, pficemz se jeho vyznam 1isi na zéklad€ zanru
hry. V ptipad¢ strategické tahové strategie bychom mohli povazovat ptibeh za vedlejsi Cinitel,
jak tomu je v fad¢ takovych titult (Stellaris). Nicméné v piipadé¢ Total War se jednd o
historickou strategii, a pravée historie zde utvari narativni slozku hry. VSechny tituly se sousttedi
na urcitou etapu pievazné evropskych déjin. Tituly, které jsme vybral k bliz§imu zkoumani se
zabyvaji obdobim st€¢hovani narodu (Attila), napoleonskymi valkami (Napoleon) a v piipadé
Empire pak celym 18. stoletim. Inspirace timto obdobim znateln¢ ur¢uje sméfovani narativu,
ktery se projevuje zejména v kampanich. Nicméné€ i1 v klasické hie, nebo multiplayeru fada
hrac¢h hraje hru na zaklad¢ historickych redlii a snazi se postupovat dle historickych zdznamt o
uzemi a politice danych zemi v hrou vyty¢ené dobé. Vedle téchto historicky korektnich hraci
stoji druhé skupina, kterd se naopak snazi d¢jiny "ptepsat" a tedy se napiiklad snazi zvitézit v
roli Napoleona, nebo opé&tovné sjednotit Rimskou ¥i3i v obdobi stéhovani naroda. Dé&j je tak
tvirci navrzen stanovenym obdobim a hratelnymi narody, ale jednotlivé ptibehy si jiz hraci
vytvareji samy na zakladé svych ptani a tuzeb. Tato individudlni interpretace déjin a historie se
shoduje s jiz nékolikrat zmifiovanym textem Alana Chapmana v teoretické ¢asti. Historie zde
nepusobi jako prezentace toho spravného, co fada historikli povazuje za jedinou moznou verzi,
ale jako série interpretaci ovlivnéna formou média a individualitou hrace. Samotnym ptibéhem,

jeho prezentaci ve hie se zabyvam v jednotlivych ¢astech vénovanych vybranym titulim.

5. Dovednost

Pod touto mechanikou se skryvaji dovednosti, jaké hra ocekava od nékoho s imyslem
ji hrat. V ptipadé titult Total War je v prvni fadé vyzadovana fyzickd schopnost pohybovat
mysi a o€ima. Na rozdil od akénich her, tahova nevyzaduje rychlou reakci a koordinaci oko-
ruka. JelikoZ ma hra¢ k dispozici svilj vlastni tah, neni ¢asov€ omezen a nucen se rychle
rozhodovat v kratkém casovém intervalu. Co ov§em takovyto typ hry vyzaduje, je urcitd uroven
logického a taktického uvazovani. Jelikoz se jedna o strategii, v niz je cilem dosdhnout urcitého
mocenského postaveni za pomoci ekonomiky, diplomacie a armady, hra¢ musi byt schopen tyto
aspekty v prvni fad€ pochopit a posléze i pouzivat. Je dillezité zvazit vSechny faktory a spravné
se rozhodovat jednak na urovni makroekonomické mapy v ptipad€ budovani klicovych staveb,
jednak v pribéhu bitvy spravné odhadnout imysly nepfitele a reagovat podle toho. Naroky na
logické uvazovani vzristaji, uvédomime-li si, Ze hra¢ musi nejen ve svém kole spravné budovat

piipadné bojovat, ale mél by, stejné¢ jako naptiklad ve hie jako jsou Sachy, vytvaret svoji
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strategii s ohledem na mozny vyvoj budoucich udélosti. Mohli bychom dovednosti hrace

rozd¢lit na dva typy: fyziologické a mentalni.

6. Nahoda

Posledni mechanikou na zaklad¢ Schellova ¢lenéni je ndhoda. Tu lze v ramci her Total
War najit predevsim v ptipadé bitev. Na zacatku kazdého stietu si totiz mize hrac zvolit ze tii
moznosti. Bud’ vybojuje bitvu v redlném case sdm, nebo se vzda, anebo provede tzv. rychlou
bitvu. Pravé rychld bitva v sobé nese tento prvek nahody, nebot’ boj probéhne bez hracovy
ucasti a ten je posléze informovan pouze o vysledku a ztratach. Je nutno uvést, ze nahoda je zde
opravdu velkd, nebot’ se mi mnohokrat stalo, Ze jsem rychlou bitvu prohral, a to 1 kdyz jsme
disponoval znatelné vétsi armadou. Pfi pokusu z uloZené pozice, kdy jsem ji vybojoval
"vlastnoru¢n¢" jsme naopak vyhral. Dalsi ndhody se ve hie nevyskytuji tak vyrazné jako v
zemi. Nejen mé, ale 1 fad¢ respondentii a diskutujicich na online férech se mnohokrat stalo, ze
v nékterém z jim ovladanych regiont vypuklo povstani obyvatelstva z diivodl vysokych dani,
zatimco ostatni regiony zatizené stojnou, nebo dokonce vys$i dani projevovaly znamky
spokojenosti. Také chovani okolnich zemi se obcas projevuje ndhodné. Naptiklad jeden z mych
respondentl uvedl, Ze po tom, co ovladl témét celou Evropu v roli Pruska mu vyhlésili valku
Benatky. Toto jednani plsobi zna¢né nelogicky a nepiesvédCiveé. Je jasné, ze ndhoda v
pocitacovych hrac je vysledkem matematické pravdépodobnosti v kodu, nicméné v nékterych
situacich ptisobi nemistné¢ a nedliveéryhodné. Obecné lze fici, Ze v ramci klasické hry se
projevuje ndhoda velmi Casto. V ptipad¢ kampani se jednotlivé zemé drzi vzori historického

chovani, kterého se skute¢né dopustili.

3.4 Vybrané historické udalosti optikou historiografie

Jelikoz je namétem této diplomové prace reprezentace historickych udélosti, je nutné
bliZe specifikovat o jaké udalosti se jedna. Ze série Total War jsem vybral tii tituly, které Cerpaji
jednak z historickych udalosti, jednak pracuji s historickymi artefakty a realiemi. Jeden z téchto
dili se zabyva obdobim rozdéleni Rimské fise a stéhovanim narodéi pohanéného postupem
Hunt z Asie smérem do Evropy. Dalsi dva dily pak ranym novovékem a Napoleonskymi
tazenimi na pielomu 19. stoleti. S ohledem na tato obdobi jsem vybral néasledujici akademické

tituly jakoZto ptedlohu pro posouzeni kvality reprezentace herniho obsahu.
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Velké tise kocovniki: Dvé tisicileti ve stepich Evropy a Asie, Attila: Hunové, Rim a Evropa,
St€hovani narodti a Vychod Evropy, Evropa a absolutismus v 17. a 18. stoleti, Velka kniha
vojevidct, bitev a zbrani, Evropa 18. stoleti, Evropa 19. stoleti, to vSe jsou tituly podle nichz v

nasledujicich kapitolach posuzuji iroven prezentace historickych obsahii.

V ramci komparace se zamétuji na nékolik historickych udalosti a jejich zpracovani.
Vedle téchto udalosti se v rdmci hry soustfed’uji také na grafické zpracovani dobovych
uniforem, prezentaci postav a dobovou terminologii. Ve vztahu k dilu Attila: Total War
zameétuji svoji pozornost predevsim na prezentaci Huntl a jejich vybojui v ramci Evropy, stejné
jako zptisob, jakym je prezentovan Attila. Kromé toho srovndvam také zda jsou vSechny narody

ve hie prezentované podle dobovych realii naptiklad v ohledu jejich znakd, vyzbroje a vidc.

Prvni historické prameny o Hunech pochéazi od antickych historikd, ktefi castecné
vychazeli z obecnych znalosti (loci communes) tykajicich se nomadi. Prvnim pfimym
disledkem ptichodu Hunt byl vpad Vizigéti do dolnodunajskych provincii a pordzka cisaie
Valenta u Adrianopole v roce 376 naseho letopoctu. "Zarodkem katastrof byl hunsky narod",
sidlici podle Ammiana Marcellina "za Miotskymi mocaly u Ledového oceanu" (na vychod od
kaspického mote). (Bednatikova, 2012) Prvni, kdo s Huny podstoupili boj byli podle antického
autora Alani, ktefi se ve hie taktéz vyskytuji jakozto hratelna strana. VétSinu kmene Hunové
pfipojili ke svému svazu a ¢ast pobili. Stejny historik také popisuje podobu Hunti: "maji fidké
vousy, zavalité¢ a pevné udy a tlusté Sije." Tento popis odpovidad také zpodobiiovani jejich
vojevidce Attily. (Bednatikova, 2012) V literatuie jsou dale Hunové pfedev§im v obdobi
pronikani do Evropy popisovani jako kocovny narod bez stalych sidel s obydlimi na krytych
vozech. V boji uzivali luky a nablizko pak mece a smycky, pficemz utoc€ili v klinovych
formacich vyuzivajice bojového pokiiku. VSechny tyto prvky budu nasledné porovnavat s
prezentaci Hunli v samotné hie. Obrovsky vliv, jaky mél pfichod Hunil na tehdejsi obyvatele
Evropy, je patrny také z tehdejSiho kultu konce svéta. Apokalyptické vize mél napiiklad
Ambrosius (vojevidce), Hieronym, Quodvultdeus, nebo Andrea z Kaisareie. (Bednatikova,

2012)

Dtlezitym obdobim byl nastup vlady Attily, ktery podle historickych prament probéehl
v roce 434 nebo 435. Attila piivodné vladl spole¢né s Bledem. V této dob¢ vznikla také dohoda
mezi Vychodotfimskou ti§i a Huny, kterd dostatecné¢ prezentuje mocenskou pozici Huni:
"Rimané nesméli prijimat Zadné prebéhliky z hunského vizemi a ty, kteii se jiz na teritoriu

nachazeli, méli vracet zpét, stejné tak jako rimské zajatce, za nez nebylo zaplaceno vykupné.
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Konstantinopolsky cisar se musel zavazat, Ze se nebude spojovat s zZadnym barbarskym
kmenem, ktery je ve valce s Huny. Obchodni styk mél probihat na zdkladé vzajemné rovnosti a
se zdarukou bezpeci pro jeho vcastniky. Navic méli platit Rimané rocni tribut 700 liber zlata."
(Bednatikova, str. 83) Tato konkrétni citace nam miize piiblizit nakolik jsou vztahy ve hie
nastaveny podle dobovych redlii, nebot’ prave diplomacie je zde velmi prehledné prezentovana
a hraje dulezitou roli v ramci celé hry. Attila roku 445 odstranil svého bratra a stal se tak
jedinym vladcem Huni. V historické literatute je popisovéan jeho vzhled velmi zfidka, nebot
neexistuji zadné portréty ani sochy. Podle antickych historikii byl mensi postavy, vyraznych
asijskych ryst s fidkym vousem a "posttibfenymi" vlasy. Co je ovSem naopak akcentovano je
jeho touha po moci a vojenské mistrovstvi. Béhem svého tazeni proti Vychodoiimské fisi
rozdrtil vojska tfi vojevidct v bitvé u Utu a posléze zvitézil u thrackého Chorsonnésu (u
Dardanel). Podle dal$iho antického historika (Marcellina Comita) se pak vydal do feckych
oblasti. Hunové v ramci svého tazeni vyplenili vice nez 70 vychodofimskych mést a pod
dojmem této invaze anticti historikové prohlasili, ze "Attila srovnal téméf celou Evropu se
zemi." (Bednatikova, 2012) Nejvyznamnéjs$i dochovany text o Hunech a jejich fisi jakozto o
Attilovi je z putovani vychodotimského poselstva ke dvoru tohoto krale zapsaného historikem
Priskosem. Podle dnesnich historikti si vedl zaznamy z cest, které pak ptrepisoval, a diky nimz

mame fadu informaci o tomto kmenovém svazu za vlady Attily.

Dalsi detaily z historickych pramenti o tomto obdobi budou zminéna jiZ ve spojitosti s
komparaci hernich obsahli v podkapitole 3.4.2, pficemz se zde zabyvam 1 vizualni prezentaci
dané doby v ramci hry. V otazce artefaktii tak posuzuji presnost vyobrazeni jednak jednotlivych
vale¢nikd v rdmci narodd a jejich znakl, jednak zpracovani historické mapy, terminologie a

historickych postav.

Zatimco u titulll jako je Attila, nebo Napoleon je smér zamé&feni historickych udéalosti
pro komparaci ziejmy a spojeny praveé s t€émito osobnostmi, v piipadé titulu Empire: Total War
se zdjem komparace soustfedi na obecnéjsi prvky hry. Hra neni zaméfend na konkrétni udélosti
ur¢itetho obdobi, ale zabyvd se celym stoletim mocenského soupetfeni predevSim na
kontinentalni Evropé. Z tohoto diivodu se zde zamétuji predevsim na reprezentaci historickych
prvkli v podobé dobové vystroje a vyzbroje, prezentace jednotlivych zemi a jejich tizemi, s tim
spojenou historickou mapou a panovniky. Z historickych udalosti 1ze pozorovat pfedev§im
chovani pocitatem fizenych zemi a zjiStovanim, zda v urcCitych letech dochazi k takovym

skute¢nostem, jako v historii. Naptiklad budeme-li hrat za Prusko, miiZeme sledovat, jak se
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zachova pocita¢em fizena Francie v otazce valky o Spanélské dédictvi z let (1701-1714), nebo
zda v rdmci hry probéhne tzv. Severska valka (1700—-1721). Samotné kampané v tomto titulu
nejsou navazany na zadnou osobnost a obsahuji podminky k vitézstvi, které se odviji z ur€itého
mocenského postaveni. Zda jsou tyto podminky historicky podlozené a jakym zptisobem jsou

prezentovany, bude taktéz predmétem podkapitoly 3.4.2.

Poslednim titulem, jimz se v ramci komparace zabyvam je Napoleon: Total War, jehoz
obsah byl jiz n€kolikrat zminén, a proto jej nebudu znovu rozebirat. Z historickych udalosti,
jimz budu vénovat pozornost v rdmci vyzkumu jsou predevsim Napoleonovy vyboje a jejich
reprezentace. Krome téchto udalosti se opét zabyvam vizualni prezentaci historickych artefakti
a korektnosti kartografie a postav. Z historickych udalosti vénuji pozornost predevsim bitvé u
Slavkova, a to nejen z dlivodu, Ze se jednalo o jedinou velkou bitvu na naSem uzemi, ve které
velel osobné Napoleon Bonaparte, ale predev§im proto, ze byla velmi detailné¢ popsana a
zaznamenana Ceskymi historiky. V bitvé proti sobé& stalo 75.000 Francouzl proti 75.000 Rusi
a 16.000 RakuSand. V historické literatufe se jako hlavni divod neuspéchu Napoleonovy
opozice zminuje rozdilnost jazykt a jistd nevrazivost ve veleni. Zatimco Napoleonovy pokyny
k bitvé byly rozsiteny do vSech divizi a vojsko se ptipravovalo na jejich plnéni. V ptipadé
spojenecké armady byl plan vypracovany rakouskym velitelem Weyrotherem, ptekladan
¢astecné netispeSné z némciny do rustiny a poté stejné netspésné Siten napii¢ vojskem. Podle
historikii se k né€kterym jednotkdm dostaly pokyny az po bitvé. (Hrych, 2000) Diky
nesourodému postupu vojsk a Spatné komunikaci doslo k prorazeni linie a rozdéleni Rakousko-
Ruské armady a nasledné pordZce. Podle zaznami v bitvé padlo 10.000 Francouzli oproti
36.000 spojencii. Rakousko bylo posléze nuceno kapitulovat a Rusko se v ¢ele se svym carem
Alexandrem stdhlo zpét, ¢imz zanikla tfeti koalice proti Napoleonovi. V disledku ztraty
mocenskeé pozice Rakouska zanikla v roce 1806 Svata fiSe fimska a byl vytvotren Rynsky spolek
pod pfimym vlivem Napoleona Bonaparte, pficemZz poslednim fimskym cisatem byl FrantiSek
II, pozd¢ji rakousky cisai FrantiSek 1. Nejen pribeh bitvy, slozeni vojsk a velitelé, ale také
politickéd atmosféra je zdjmem komparace této ¢asti d¢jin. Budu tedy sledovat nejen nakolik

odpovida herni popis této a dalSich bitev, ale 1 geopoliticka situace a vyvoj v ramci Evropy.

V této Casti prace popisuji historické pozadi nékterych udalosti a situaci na zaklad¢
akademické literatury. PodrobnéjSim srovnavanim obou obsaht a vysledky tohoto procesu se

zabyvam v kapitole 3.4.2, pficemz v kapitole 3.4.1 uvadim na ptikladu jinych médii (film,
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literatura), jak je tato historie prezentovana zde, pro ptedstavu o rozdilnosti médii a také toho,

jak si pocitacova reprezentace stoji v porovnani s jinymi typy medialni reprezentace.

3.4.1 Reprezentace v dalSich typech médii

Zobrazenti historie podléha ur¢itym pravidlim odvijejicim se od toho, o jaky druh média
se jednd. V nasledujici kapitole pfedstavuji historickou reprezentaci tak, jak ji zachycuje film a
beletrie. Jednak takovéto srovnani piiblizi obecnou slozitost pfevodu historie do medidlni
formy, jiné nez akademické literatury, jednak ndm miize ukdzat nakolik je odlisné od nami
zkoumané herni podoby. V prvni fad¢ se zamétuji na dva tituly z prostiedi filmografie, jedna
se o celovecerni snimek Attila (2001) v rezii Dicka Lowryho a ctyidilny televizni serial
Napoleon (2002) Yves Simoneau. Samotny zanr historického filmu je v kinematografii patrny
jiz na pocatku 20. stoleti, pficemz se vétSinou jednalo o adaptace literarnich nebo divadelnich
dél. Jde naptiklad o Zavrazdéni vévody de Guise (1908), nebo Posledni dnové Pompeji (1908).
Ptes dlouhou tradici historického tématu ve filmu lze pozorovat fadu zjednodusujicich tendenci
jednak ve formé zpracovani, jednak v prezentovaném historickém obsahu. Zakladnim
alesponi v pfipadé mainstreamovych titulli. Podobné tendence pozorujeme také u komerénich
her. Diivodem je opét snaha o navratnost ndkladl a zisk plynouci z uspéchu takového dila.
JelikoZ samotny historicky zanr neni urcen pouze zajemciim o danou tématiku, musi €asto fada
detailli a informaci ustoupit pied nutnosti udrzet zajem divaka. Tento boj o divéka je pak v fad¢
pfipadi veden na ukor historické nepfesnosti, anachronismii a redukci. Kromé& ekonomické
stranky ovliviiuje podobu filmu osoba reziséra, jeho piesvédceni a politicka orientace.
Poslednim prvkem, ktery zminim ve vztahu k podob¢ historického filmu, je potfeba zohlednit
dobu jeho vzniku. V ramci filmografie miizeme pozorovat historicky vyvoj jednotlivych zanra
a jejich prolinani. Z toho divodu jsem si vybral novéjsi tituly, pfestoze existuje fada dél na
stejné téma z minulého stoleti. Historicky film nam tak prezentuje nejen dobu, o které je, ale ve

své forme vypraveni a postupech také dobu, ve které vznikal.

V pftistupu ke zkoumani historického zpracovani filmu existuje fada moznosti. Pro
potieby této prace vyuzivam ovéfeni piesnosti rekonstrukce na zékladé pozitivistické tradice.
Jde tedy o to posoudit, zda maji postavy spravné odévy, nastroje, zbrané a obecn¢ predméty z

dané doby. Stejné tak zda je prostiedi (exteriéry) odpovidajici a dialogy autentické. VSechny
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tyto body budu v radmci obou dvou snimka posuzovat a nasledné budu prezentovat, nakolik je
reprezentace historicky vérna. Jak jsem jiz zminoval v piipadé vlivii u komercnich her,
diilezitou roli hraje ideologie. Ve filmu Jan Hus Otakara Vavry z roku 1954 je cisai Zikmund
vykreslen jako siln¢ negativni historickd postava. To Ize ovSem pficitat predevSim obdobi
vzniku, dominujici komunistické ideologii a vyuziti husith jakozto slovanské idey v boji viici
komplikovanéjsi, nez jak ji naznacuje film. Také postava cisafe Zikmunda je v akademické
literatuie vykreslovana jakozto schopny panovnik a politik se silnou viili a nadanim po otci
Karlu IV. Na podobny ideologicky problém narazim také v ptipadé mnou zkoumanych snimka.
Predevs$im ve filmu Attila je ziejmy "hollywoodsky" vliv, ktery ma tendenci dramatizovat a

upravovat historické udélosti obrazu svému. Takto chapany historicky film se pak svym

.....

Attila

Historicky kontext zasazuje film na konec ¢tvrtého stoleti po Kristu, informuje divaka
o rozd¢leni fiSe a predstavuje Huny popisem nebezpecni a svobodni. Uz tato formulace nuti
divaka pohlizet na tuto etnickou skupinu uréitym zplisobem a je zajimavé, ze tfada vyse
zminénych antickych historikli Huny popisovala pfedevsim jako krvelacné, drancujici hordy
najezdniki, coZ se s filmovou adaptaci ve stylu hrdych indiant pfili§ nepodporuje. Film zacina
utokem na Attilovu rodnou vesnici a vrazdu jeho otce MundZuka. JelikoZ neni v pisemnych
pramenech mnoho informaci o Zivoté a smrti MandZuka, je tézké pracovat s komparaci
filmového zpracovani v této konkrétni casti. Nicméné prezentace vidce Hunt, jakozto
nacelnika osady o né€kolika desitkach obyvatel, je zcela urcité¢ chybna. Zajimavym motivem je
také vypravéni stafeny o nalezu cesty Hunii do Evropy. Skutecné existuje tato legenda
dochovana v pisemnych pramenech, nicméné zatimco v ptipad¢ literatury §lo o dva lovce
pronasledujici kofist do baZin, o nichz si mysleli Ze jimi kon¢i zapad, v ptipadé filmu mluvi
postavy o honu na divokého koné. Oba prameny se shoduji v tom, Ze zvite lovce provedlo a

ukazalo mu cestu na zapad. (Bednatikova, 2012)

Dalsi historické nepfesnosti pozorujeme mimo dialogy postav a vypravéni déje v
pfedmétech. Napiiklad podoba vesnice pfipomind spiSe americké indiany a pfitomnost fady
domacich zvitat zase klasickou hospodaiskou spolecnost. Pfitom z historickych prament je
ziejmé, ze Hunové se nezabyvali obdélavanim piudy a zZivili se predevSim lovem zvéte a

drancovanim. Také Saty Attilova kmene pfipominaji spiSe obdobi temného sttedovéku v Evropé
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nez typicky kocCovnické bojovniky. Nejvétsim problémem v otazce vizudlniho zpracovani je
ovSem obsazeni roli. Dokonce i ¢lovek, ktery se s Huny potkal pouze v ramci déjepisu na
zakladni Skole si musi klast otazku, jak je mozné, Ze asijSti koCovnici z oblasti dneSniho
Mongolska vypadaji jako Evropané. Zatimco v ptipadé Rimani je vzhled nékterych americkych
hercti akceptovatelny s ohledem na urcitou ptibuznost, v ptipadé Hunt takto pristupovat nelze.
Tento pocit nepatiicnosti divaka provazi celym filmem a nejvyraznéji plisobi v momenté, kdy
Attilu, coby dospélého muze ztvariiuje herec, Gerard Butler. Tento 188 cm vysoky Skot s
rozpusténymi kudrnatymi vlasy skute¢né nijak nepfipomina legendarniho vojevidce, kterého
jsem jiz popisoval v ¢asti akademickych zdrojt. (pfiloha €. 9) Ve filmu je celd fada faktickych
chyb. Dalsi, kterd pozornému divaku nemuze uniknout, jsou zvitata, ktera Hunové pouzivaji.
Mongolské stepni koné zde nahrazuji pro Evropana zndméjsi vychodni koné arabského typu.
Shrneme-li si fakta, prezentace Huni je zde zkreslena co do fyziologické podoby jakoZto etnika,
pficemz jezdi na historicky nespravnych konich a v fad€ bitev nepouzivaji spravny zplsob
utoku a zbrani (laso, luky). V ramci déje se film soustfed’uje na postavu Attily, nicméné je silné
zabarven snahou o dojemny pfibéh chlapce, ktery prezil masakr rodné vesnice a z niceho se
propracoval na vladce Hund. Tento piibéh ve své obecné roving je samoziejmé smysleny,
ptestoze byl Attila schopny véle¢nik, postupoval spolecenskym Zebtickem predevsim diky své
pozici syna predeslého vladce Hunii. Vyvrcholenim déje je pak otraveni Attily jeho manzelkou
ve svatebni noc. | zde ustupuje historicka skutecnost potfebam filmu a vyvrcholeni jeho dé¢je.
Attila sice zemiel v lozi se svoji Zenou, nicméné Slo o pfirozenou smrt s Burgundskou
princeznou Hildigo, ktera byla jiZ n€kolikatou Zenou v potfadi ne prvni jako v ptipad¢ filmu.
(Bednatikova, 2012) Celkové si film upravuje historické postavy a udélosti k zachovani
zminéného motivu a prezentuje znacné zkreslenou historii ve vSech rovindch, v niZ ji lze
posuzovat. V této Casti je tieba fici, Ze se jedna o jeden film, ktery nedefinuje cely Zanr a nelze
jej tak obecné aplikovat. Z tohoto divodu se zabyvam dal§im titulem s ndzvem Napoleon,
nicméné z filmu Attila je patrné, Ze v piipad¢ komer¢nich filma mtze byt pfistup k reprezentaci

historie zna¢n¢ volny.

Napoleon

Tento Ctyfdilny serial mapuje Zivot jednoho z nejslavnéjSich vojeviidct historie,
Napoleona Bonaparte. Divak je uveden do déje rokem 1818 na Svaté Helen¢, nicméné béhem
nékolika minut se ve vzpominkach Napoleona vraci zpét do PatiZe roku 1795 a znovu "proziva"
cely ptibeh. Stejné jako v ptipadé Attily se film odklani od historického faktu a stava
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melodramatem zaméfenym piedevS§im na Bonapartiiv osobni Zivot v roviné milostné a
politické. Zasadni rozdil oproti pfedeslému filmu je v oblasti exteriéra a predméta. Jelikoz fada
historickych mist z konce 18. a pocatku 19. stoleti pfetrvala, je nataceni o tyto mista obohaceno,
piipadn¢ nahrazeno co nejpodobnéj§imi misty ze stejného obdobi. Také kostymy postav,
uniformy vojaku, pusky a déla jsou adekvatni a divaka nijak nerusi, jako tomu bylo v piipadé
koni u Hunt ve filmu o Attilovi. Film je na urovni rekvizit velmi dobfe zpracovany a je zde
vidét pecliva prace s dobovymi predméty od predméti denni potieby pres vybaveni sali a
prostor. Problém nastava, zaméiime-li se podrobnéji na vypraveéni filmu. Prestoze se jedna o
historicky film, vétSina déje se vénuje hlavni postavé a opomiji nebo redukuje dulezité
historické pasaze. Naptiklad taZzeni vojsk je zndzornéno statickou mapou, po niz se pohybuje
Sipka k mistu bitvy, kterd byla povazovana tvurci filmu za dilezitou, a fadu predchézejicich
opomiji. Samotné bitvy jsou pak prezentovany znacné nepiehledné a zkomolené. NejenzZe se
divak mnohdy nevyzna, kdo s kym, kde a pro¢ bojuje, ale také si nemulize byt jist vérohodnosti
prabéhu prezentovaného filmem. Napiiklad slavna bitva u Arcole je zredukovéana na scénu
utoku pres most, egyptské tazeni je naprosto bez bojovych scén a podobné. Zkreslen je také
Napoleonilv prevrat a pfevzeti moci. Zatimco ve filmové verzi je v senatu pokus o vrazdu, ve
skute¢nosti k nicemu podobnému nedoslo. Dalsi pro nas povédomou scénu tvoii bitva u
Slavkova. Genidlni plan vysvétli Napoleon béhem nékolika vtefin Muratovi, ktery nahrazuje
fadu neptfitomnych veliteld. Zarazejici je také skutecnost, ze prestoze historicky se jednalo o
zacatek prosince 1805, ve filmu neni ani pamatky po zimé&. Samotné bitva je nepfehlednou
zméni bojujicich skupin, pficemz zde neni ani Kutuzov jako vrchni velitel Ruské armady, ani
jeden z cisafi, které bychom v Bitvé tii cisaiti opravdu oc¢ekavali. Dalsi historickd neptesnost
nasleduje zahy po bitvé, kdy Talleyrand piesvédcuje Napoleona o siiatku s Marii-Louisou, a to
s pfedstihem nékolika let vii¢i historii. D) je znovu zhu§tén na minimalni délku, a nez se divak
zorientuje, jiz se nachdzi u Jeny. Opét miZeme problematizovat otdzku pocasi, nebot’ z
dochovanych zaznami je jasné, ze byla mlha a nebylo tak vidét téméf nic, pficemz ve filmu
panuje slune¢né pocasi. V podobném nepiehledném a matoucim stylu se odehravaji bohuzel
vSechny bitevni scény v seridlu. Na fad€ z nich chybi kli¢ové osobnosti a generalové, stejné
jako manévry a postupy. Je tak patrné, Ze samotnd Napoleonova taZeni jsou v ramci seridlu
druhotnym obsahem. Pro piesnéjsi predstavu, nakolik je filmova verze zkratkova, 1ze uvést
Napoleonovo tazeni do Ruska. Cela cesta z PatiZe az k branam Moskvy zabere né€kolik vtetin
zéabéru, pricemz scénaristé opomnéli uvést alespon takovy detail, jako je bitva u Borodina. O

Napoleonové Ustupu z Ruska se pak divak dozvida skrze trzkovité no¢ni miry cisare.
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Jak je na obou piikladech vidét, pristup komercniho filmu k historickym pramentim je,
prinejmensim zde, velmi otevieny. Prestoze se v piipad¢é Napoleona prace s exteriéry a kostymy
vydatila, nepoc¢itame-li bitevni scény, v otazce celistvosti déje jakozto reprezentace historie,
nelze pochvalit prakticky nic. V ptipadée Attily je d¢j siln€ zavadéjici a v rozporu s historickymi
fakty (smrt Atilly). Napoleon se sice snazi vyraznéji drzet urcité historické predlohy, nicméné
diky nesrovnatelné¢ detailn€jSim informacim z tohoto obdobi miZzeme také najit znacné
mnozstvi chyb a to skutecné zasadnich. Z komparace filmové reprezentace historie vyplyva, ze
déjinny prvek je podfizen funkci filmu jakozto zdbavniho média a potiebé divaka piedevSim
zaujmout a udrzet u filmu nezli informovat. Historicky film sice poskytuje urc¢ity nahled do

minulosti, nicméné v tomto ptipad¢ znacné zkresleny a zavadéjici.

Literatura

V ptipadé literarni komparace se zamétuji pfedevsim na dilo Lva Nikolajevice Tolstého:
Vojna a mir. Stejn¢ jako film, také literatura vzniké za urcitych dobovych podminek v daném
historickém kontextu. Lze tedy ptredpokladat, ze prezentace urcitych historickych udalosti je
ovlivnéna touto dobou. V ptipad¢ Tolstého jde o obdobi druhé poloviny 19. stoleti. Dilo tak
vzniklo v dobovém kontextu carského Ruska, ptl stoleti po samotnych Napoleonskych vélkach.
Ovsem sledovat vesSkeré tehdejsi vlivy na vznik dila a zohlednit je pfi nasledné komparaci
historické reprezentace, je mimo moznosti této prace a jeji vlastni cil. Samotné dilo mapuje
obdobi od roku 1805 do konce Napoleonskych valek, pfi¢emz se zabyva piedné timto obdobim
v prostiedi dneSniho Ruska. Kniha na bezméla 1400 stranach popisuje tehdejsi slechtickou
spolecnost, jeji zvyky, chovani, vztahy a nazory. Celé4 fada osobnosti je skutecné historickych
(Napoleon, Alexander, Kutuzov), také popis uniforem, Satli a zbrani je velmi precizni. Celkova
detailnost, zaméfena na popis jednotlivymi scénami pocinaje a nejriznéjSimi pfedméty konce,

umoziuje ¢tenafi vnimat popisovanou dobu mnohem intenzivnéji.

Samoziejmé na rozdil od filmu zde nenalezneme klasicky vizualni chyby, nebot’ je zde
vyzadovana ptedstavivost ¢tenare. Chcee-li byt divak pfesny, mize si podle Tolstého popisu
jednotlivé predméty jim popisované dohledat v obrazovych zdrojich a rozsifit tak poznani.
Ovsem stejné tak si muze ¢tenaf pod pojmem myslivecky pluk pfedstavovat dnesni myslivce a
byt tak pod vlivem §patné interpretace, nebo pod vyrazem epoleta néco jiného nez dlstojnicky
naramenik. Historickd literatura tak vyzaduje urCité znalosti, nebo pfinejmensim ochotu a

schopnost vyhled4vat dopliiujici informace. Druhou mozZnosti je pak rezignace na uplné
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pochopeni popisovaného a s tim spojené urcité nepochopeni autorovych sdéleni. Stejné jako je
zde detailni popis artefaktt (Saty, véci), také d€jové scény jsou velmi propracované. Napiiklad
bitva u Borodina je zde popisovéana na nékolika desitkéach stran v¢etné jednotek, jejich presund,
veliteld a pribéhu. V ¢em miizeme nalézt urcité nesrovnalosti je prezentace déjinotvornych
udalosti. Jak uz bylo popsano dilo je napsano Ruskym autorem v poloviné 19. stoleti, a je tak
zékonité ovlivnéno Ruskym pohledem na Napoleonské valky a jejich pritbéh. Napoleon je zde
napiiklad postupné vykreslovan jako antikrist a nepfitel lidstva, v pfimé uméte, jak se blizi k
Rusku. Kniha se také nevénuje fadé diilezitych historickych udalosti, které mély klicovy vliv
na celou historickou epochu. Autor tak zprostiedkovava cisté Rusky pohled na pievazné
Ruskou ¢ast Napoleonskych valek. I ptfes urcita omezeni, ktera jsou spojend jednak s knihou
jakozto médiem, jednak se zamétenim autora v ramci d&jin, se jedna v porovnani s vybranymi

filmy o nesrovnateln¢ piesnéj$i a propracovanéjSi reprezentaci historie. Tento rozdil je

Mrwe

3.4.2 Srovnani s piedlohou

Stejné jako v ptipadé filmi, nebo knih, také u pocitacovych her vstupuje fada vnéjsich
faktorti ovliviiyjicich konecnou podobu dila. Pro vSechny typy komerc¢nich titulti plati
pfedevSim snaha o ekonomickou uspéSnost a tomu podiizenou formu zpracovani tak, aby ji
konzumenti porozuméli a akceptovali. V piipadé pocitacovych her série Total War je sice
pouzito netypické spojeni tahové strategie s bitvou v realném cCase, ale pies toto spojeni jsou
jednotlivé vlastnosti a mechanismy hry vytvofené s ohledem na praxi v zanru. Hrac¢ je tak
schopen hru rozpoznat na zakladé obecnych znaki, které mu pomahaji orientovat se v zanrech
a titulech. Pfestoze se jedna o komer¢ni titul, jde o hry uréené specifickému publikum fanouskt
historie a strategie. Pocitacova hra je audiovizuélni interaktivni dilo, a proto k jeho komparaci
pfistupuji podobné jako v piipad€ vySe srovndvané literatury a filmu. V prvni fadé se
soustiedim na ovéfeni pfesnosti rekonstrukce na zéklad¢ pozitivistického pfistupu. Jako
zakladni a neménny zdroj faktd slouzi akademickd literatura popsand v kapitole 3.4. Cely
srovnavaci proces v ramci kazdého titulu je rozd€len na dvé Casti, pfiCemz v prvni jde o
komparaci fakt a pfedmétt (uniformy, zbrané, vlajky, erby, terminologie, data...) a ve druhé

srovnavani narativni sloZky hry a mechanik.

68



Napoleon: Total War

V teoretické Casti byl jiz predstaven piistup k reprezentaci historie skrze pocitacové hry
jako urcité formé percepce historickych obsaht. Pocitacové programy jsou systémy podléhajici
procestim, které determinuji, jakym zpisobem funguji jejich metody, techniky a logika. Mezi
tyto programy patii také hry a jejich presvédCovaci moznosti jsou stanoveny praveé procesy.
Podoba, jakou hra reprezentuje historii, je tedy podfizena technické urovni propracovanosti
procest, a z toho vychézejici trovni persvaze. V ramci hry pak funguje urcita socio-historicka
spoluprace, kterd umoziuje hraci zapojit se dle podminek jeho vlastniho porozumeéni historie,
pricemz toto porozuméni muze rozsifovat. O této moznosti jsem mluvil vySe ve spojitosti s
dohleddvanim reprezentovanych informaci v ramci dalSich zdroja. V rdmci her Total War autoti
vyuzivaji fadu zdkladnich zdroji typu akademické literatury, nebo dokonce konzultace s
odborniky (historiky). Tento postup podtrhuje smysl her jako bohatého reprezenta¢niho zdroje.
Historie, kterd je pak skrze herni médium prezentovana odkazuje na skute¢né udalosti z
minulosti a soucasné se podili na tvorb¢ fiktivniho svéta, nebot’ dava prostor pro manipulaci s
historii a to na rizné Urovni. Narazime na déjové sekvence, které jsou vyplnény kratkymi
filmovymi sekvencemi, v nichz nema hra¢ zadnou moznost ovlivnit déj a musi jej piijmout tak,
jak jej zamysleji autofi. Ve vétSiné herniho procesu ma hra¢ moznost upravovat sled
historickych uddlosti, v nichz se ocitd. Na trovni Total War je tato moznost participace na
tvorbé historie vysoka. Hra sice prezentuje stejné historické postavy, narody, lokace a
technologii, nicmén¢ v rdmci narativu umoZznuje doslova "ptepsat" d€jiny. Toto prepisovani se
nasledn¢ podepisuje na podobé reprezentované historie, pticemz hra¢ neni vyclenén svym
jednanim z d&jin, ale naopak ovliviiyje je. Ostatni narody ovladané pocitacem tak jednaji s
ohledem na to, co déla hra¢ a nedrZi se striktné své historické role, jak je prezentovana v
akademické literatuie. Samotna prezentace narodi podléhé zjednoduseni na rovinu obchodni,
vojenskou a diplomatickou. Nenalezneme tak fadu dalSich rovin, v nichZz jednotlivé zemé
funguji (socialni systém, lékatstvi). Mnozstvi dat, jimiZ hra disponuje, je srovnatelnd s
jakymkoliv jingym médiem. V titulech Total War jsou jednak pfimo implementovany historicka
fakta v podob¢ terminologie, pfedmétl, postav, jednak doplnéna dal§imi sémiotickymi zdroji
jako jsou dopliujici textové dokumenty v ramci ndpovédy, nebo menu. Jak je ziejmé, hra
obsahuje celou fadu historickych informact, jejichZ reprezentaci 1ze zkoumat. V prvni fad¢ jsou

to jednotlivé postavy dé&jin.

V Napoleon: Total War narazime na celou fadu historickych postav, které jsou zde

prezentovany jednak pfimo jako herni avatary, jednak skrze informacni tabulky. V ptipadé
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informacnich tabulek se jedna o jednotlivé panovniky a politiky dané doby. Napoleon
Bonaparte byl korunovan cisafem v prosinci 1804 a s timto datem se setkdvame i ve hie. Hra
se v piipad¢ této osobnosti drzi historie, a tak se zde setkdvame s Napoleonem jako kapitdnem
v pocatcich jeho vojenské kariéry, nasledné jako generalem od roku 1793 a jiz zminovanym
cisafem Francie od roku 1804. VSechna tato data a tituly jsou v ramci hry dodrzeny, nicméné
se hra nezabyva jiz dal$imi tituly a rolemi Napoleona, jako je Italsky kral (1805), Protektor
Rynského spolku (1806), Protektor Helvétské konfederace (1803). Zajimavym prvkem je
vizualni prezentace. V ramci kampani hra¢ spolu s Napoleonem proziva obdobi od jeho
odchodu z Korsiky po porazku u Waterloo a spolu s ¢asovou osou se méni i ikona zobrazujici
Napoleona. Hra tak zachycuje jeho starnuti a proménu v ¢ase na zakladé¢ dochovanych
historickych obrazli a maleb. Podobné ikony prezentujici skute¢nou podobu nalezneme i u
dalSich osobnosti, nicméné pouze v ptipadé Napoleona je pouzit motiv promény v Case skrze
rizné obrazy z odliSnych dob jeho Zivota. (pfiloha 10 a 11) Divodem takového rozhodnuti je
tematické zameéteni na tuto osobnost a jeji zasadni vyznam pro celou hru. Zobrazeni statnikt v
cele s panovnikem dané zemé je prezentovano formou tabulky, kdy je ke kazdé osobnosti
pfifazena jeji role a obliba u obyvatelstva, ptipadné bonusové atributy ovliviiujici jeji funkei.
(ptiloha 12) Na rozdil od zachyceni Napoleona a dalSich panovniki, je zatazeni a popis fady
statnikli znacné zavadejici. Naptiklad ve hie je Timotheé Ninon uvadén jako prezident Prvni

republiky, pfestoze jim byl ve skute€nosti Phillipe Ruhl v ¢ele narodniho shromazdéni.

DalSimi detaily o vyvoji mocenskych pozic ve Francii se hra nezabyva, a tak zde
nenalezneme fadu osobnosti ani rozlozeni statni moci v podob¢é konzulti, ministri a vadéich
osobnosti revolucionaii ani royalisti. Tento problém je ¢asteéné zptisoben statickou roli
politiki. Hra¢ ma k dispozici skupinu s Gfady, jako je vedouci ministr, ministr pokladu,
spravedlnosti, armady, namotnictva, pfi¢emz se tyto osobnosti neméni na zaklad¢ historickych
udalosti a mohou tak ve své funkci ztstat po celou dobu hry, nebo naopak je mize hrac propustit
a nahradit jinym, a to n€kolikrat béhem jednoho kola. Jako dalsi ptiklad 1ze jmenovat René¢ho
le Notre, ktery je ve hfe uveden jako ministr nAmotnictva, pfestoze nikdo takovy v tomto obdobi
podobnou funkci nezastaval. Podobnych neptesnosti a nejasnosti je bohuZzel v rdmci celé hry
velké mnozstvi. Fakticky spravné jsou data u osob panovnik, jejichz participace na moci,
stejné jako ptipadné umrti se udalo v Case, ktery hra prezentuje. Stejn¢ jako jejich data, také
portréty odpovidaji historické predloze, ptiCemz pouze Napoleonlv se meéni v rdmcei herniho
toku Casu. Vedle téchto osobnosti, které jsou pouze soucasti statistiky a nemaji herni dopad

(kromé Napoleona), existuji také avatary, které se pohybuji po herni mapé¢. Jedna se predevsim
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o vojenské diistojniky a nejvyznamnéjsi osobnosti tohoto obdobi, jako naptiklad Klemens von
Metternich, nebo Charles Talleyrand. Tyto osobnosti funguji jako tzv. gentlemani disponujici
schopnostmi, jez mize hra¢ vyuzit pro ziskani vyhod ve hie: zvySeni rychlosti vyzkumu v
oblastech se skolou, ukrast cizi vyzkumy a vyzyvat jiné postavy na duel s moznosti odstranit je
tak ze hry a zamezit v jejich ¢innosti. Postavy gentlemant jsou ve vétSiné ptipada zalozené na
dilezitych historickych osobach jako dva vysSe zminovani a stejné jako vSechny ostatni, také
oni disponuji v rdmci hry svym vlastnim vyobrazenim v podobé portrétu. Posledni kategorii
osobnosti ve hie, kterou se budu zabyvat jsou dustojnici. Ti jsou stejné€ interaktivni soucasti hry
jako gentlemani a jejich roli je vedeni vojsk, pfipadné flotily. Jelikoz je hra zasazena do
valecného obdobi prelomu 18. a 19. stoleti, je diraz na tyto postavy a jejich piesnou
reprezentaci vétsi nez napiiklad v pfipadé vyse zminénych politikli. Ve hie se nachazi vSichni
vyznamni duistojnici jako je Louis Nicolas Davout, Joachim Murat, Jean Baptiste Bernadotte,
Jean Rapp a Michel Ney. Kazda z téchto osobnosti ma vlastniho avatara, jenz se pohybuje po
herni mapé¢ a veli vlastni armad¢. V tomto bod¢ je zasadni rozdil, nebot’ hra¢ sice mize v rdmci
jednoho vojska vyuzit vice velitelt, nicméné kazdy velitel zabird jedno misto pro celkovy pocet
sil, a tak sniZuje mnoZzstvi moznych vojakl v jednom vojsku. Setkame se tak nejcastéji s verzi,
v niz kazdy z téchto velitelil veli samostatnému vojsku, coz je s ohledem na historii nesmysl. V
rad¢ dulezitych bitev se nachdzela kompletni generalita pod velenim Napoleona v ramci
jednoho vojska, coz se v ptipad¢ hry nedéje. Kazdy z téchto velitelit mé také urcité herni
atributy posilujici vojsko, kterému veli, a opét jako u vSech postav vlastni portrét. Pro vyvoj
udalosti je dlezitd moznost hrace ovladat tyto distojniky, posilat je kamkoliv chtéji, a dokonce
je propustit ze sluzby. Hra¢ ma tak absolutni volnost, jak naloZi se svym velitelem, zda jej
obétuje, vybojuje bitvu, v niz dany velitel nebyl, nebo se jej zbavi. Na zavér lze fici, ze
osobnosti jsou historicky podlozené a vizualné prezentovany, nicméné jejich osudy a €iny jsou
fizeny z4jmy hrace a rozchézeji se tak s historickou skute¢nosti, pokud sam hra¢ nelpi na
déjinné spravnosti a nevytvaii takové situace, které se co nejvice blizi literaturou popsané
historii.

Vedle historickych postav najdeme ve hie také vojenské jednotky véetné dobového
pojmenovani, uniforem a zbrani. Tyto jednotky jsou rozdélené do skupin po ne€kolika desitkach
jednotlivet a maximalni poCet v rdmci armady je dvacet jednotek. Toto pocetni omezeni
ovlivituje dalsi historicky fakt, kterym je pocet vojaka soupeficich stran. Napiiklad v Givodni
bitvé u Lodi (1796) je velikost vojska obou stran totoZna, piestoze ve skuteCnosti bylo

Napoleonovo vojsko témét dvakrat vétsi (17.000 proti 9.500 muzl). Tento prvek totoznych sil
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tak nabourdva fadu historickych udalosti a jejich dulezitosti. Na hrac¢e nebude plisobit vitézstvi
u Slavkova takovym dojmem bude-li sila obou stran stejna, na rozdil od historické pfevahy
Rakousko-Ruské armady. Pti¢teme-li k ptesile soupeftt minimalni ztraty francouzskych sil,
jedna se bezesporu o triumf Napoleonova génia. Tento faktor ovSem ve hie odpada, nebot’ hrac¢
bitvu vybojuje se stejn¢ velkym vojskem, a i ztraty jsou urceny jeho vlastnimi schopnostmi a
nikoliv d¢jinami. Divod této silové vyrovnanosti mizeme piisoudit absenci zasadnich vnéjSich
vlivil. Hra totiz nesimuluje fadu skutecnosti, které historické bitvy pfinejmenSim ovlivnily.
Napiiklad v jiz popisované bitvé u Slavkova Napoleon zvitézil diky svému vojenskému
géniovi, ale také diky komunikacnim problémum jeho neptatel. V prostiedi hry ovSem aspekty
jako je pravé komunikacni bariéra nebo nemoci v taboie chybi, a tak mohli tyto vyhody autofi
her vyrovnat pravé v poctech jednotek v jednotlivych bitvach. V ptipad¢ Napoleonskych valek
by takovéto feSeni davalo smysl, nebot’ v kronikach a historickych zdznamech je fada ptiklada
osobni stateCnosti velicich distojnikil, kterd dokéazala strhnout obycejné vojaky k leckdy
heroickym vykontim proti ptesile. Samotné jednotky jsou vykresleny s ohledem na grafické
moznosti takovéto hry nanejvys vérohodné. Jednotliva vojska se 1i$i nejen mezi sebou navzajem
barvou a vzhledem uniforem, ale také rizné typy vojakii mezi sebou. Rozpozname tak cisarskou
gardu, granatniky, lehkou kavalerii, délostfeleckou baterii, husary, kyrysniky, milici, lehkou
pechotu, kozaky, nebo myslivce. V rdmci komunity je velmi ¢asto pfipomindno jednostranné
zaméieni na Napoleonova vojska a jejich pestrost co do druhil jednotek oproti ostatnim
narodim. Také vyvazZenost v ramci hry a vlastnosti jednotek je velmi citelné ve prospéch
podobné jednotky Ize najit 1 v ostatnich narodech. Naptiklad vyhlaSené ceské délostielectvo ve
sluzbach Rakouska, nebo granatnici v Pruské armad¢, ¢i kozaci v Ruské. Na ptilohdch 13—-15
je vidét rozdil ve vizualizaci francouzské, rakouské a ruské armady a také detailnost vykresleni
uniforem, kterd je u strategickych her takového rozsahu vzacna. Jak popisuje Hrych: "kabat byl
bily, s lezatym limcem, jednoradovy, s ohrnutymi Sosy, sahal po stehna a byl usit z jihlavského
sukna, bila byla i vesta a Inéné kalhoty, kamase byly cerné. Pluky se odlisovaly barvou limcii,
manzet a Sosu." (Hrych, s. 371) Celou fadu popisovanych detaili mizeme skute¢né na
jednotkach v ramci hry najit nejen u rakouskych vojaki, ale i u vojaki ostatnich zemi. Vedle
pozemnich vojsk ve hie nalezneme také namotni flotily a admiralitu. Stejn€ jako v ptipade
generall, admiralové veli flotile a poskytuji ji ur¢ité herni vyhody. Opét zde nalezneme celou
fadu nejvyznamnéjSich ndmoinikl jako je admirdl Nelson a také lodi, které jsou vétSinou
rozliSeny na zéklad¢ poctu kanoénil. Jednotky samotné jsou vérné vyobrazeny a zapadaji do

reprezentovaného obdobi. Zajimavé je také vyuziti riznych narodt. Naptiklad v fadach Francie
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bojuji polsti a belgicti kopinici, v Rakouské armadé¢ pak mad’arsti granatnici. Vojenské jednotky
jsou tak v ramci hry Total War, ale také obecné¢ v ramci zanru strategii, velmi detailné
zpracované a reprezentuji dobovou podobu armady, jeji slozeni a zptisob boje. Tyto historické
artefakty (vyzbroj) vypovidaji o detailnosti reprezentace historie v rdmci her Total War a svym
propracovanim prispivaji k realismu herniho svéta. V piipad¢ historické strategie, jakou je Total
nez narativ. Navic pfispivaji k imerzi hrace do jeho role coby velitele vojsk predevsim v real-
time bitvach. Soustfedéni na detail a pfesnost prezentace dobové vystroje koresponduje s
populariza¢ni praxi literatury a muzei, které vyuzivaji pravé zbran¢ a zbroje k vyvolani zajmu

u §irsi vetejnosti.

Dalsi historickou kategorii je terminologie, ktera je ve hie ovSem zlzena piedevSim na
oblast vojenstvi a technologii. Jak uz bylo popsano vySe, ndzvy jednotek vcelku piesné
reprezentuji jejich historické pojmenovani a stejné tak terminologie v rdmci lodi, d€l a zbrani
odpovida historickym pramentiim. Ve hie se nachézi husafi, kyrysnici, kopinici, dragouni, nebo
kozéci, coz jsou vSe historické ndzvy jezdeckych jednotek tehdejsi doby, odliSujici se vystroji
a zpusobem boje. Vojenskou terminologii v oblasti teorie vedeni valky se v rdmci této prace
nezabyvam, nebot’ v ramci hry je omezena pouze na ukazky rozlozeni vojsk pomoci map. To
ovSem nelze povazovat za chybu, nebot v fadé¢ zemi byla urovenn porozuméni valce na
teoretické Urovni katastrofélni, a to dokonce i1 v generalnim Stabu (Hrych, 2000). Nicméné zde
nenalezneme Zadné detaily a popisy vojenskych formaci, taktik a podobné. Vedle terminologie
spojené s armadou se ve hie vyskytuje také terminologie spojena s tituly panovnikd, kdy je
rozliSen naptiklad car, kral, cisaf, vévoda, baron a to opé€t podle historickych pramenti. Posledni
oblasti spojenou s terminologii jsou nazvy tehdejSich narodii a mést. Rozdilnost tohoto
nazvoslovi pozorujeme piedevsim u titulu Attila, nicméné od poc¢atku 19. stoleti nenalezneme
mnoho rozdilll v pojmenovani mést, spiSe v otdzce zemi. Vedle Pruska zde narazime na
Batavskou republiku (Holandsko), Krymska chanat, nebo kralovstvi Sicilské. Opét 1ze beze vsi

pochybnosti pokladat tyto nazvy za historicky ovétené a spravné.

Poslednim pfedmétem zajmu v ptipadée titulu Napoleon: Total War je narativni slozka
a jeji reprezentace historie daného obdobi. Jak uz bylo popséano v ramci hry existuje nékolik
madi, které umoznuji hraci rozdilnou participaci na utvafeni d¢je. Jednak mtize hra¢ vybojovat
jednotlivé historické bitvy Napoleonskych vélek, do nichz je uveden tivodni scénou informujici
jej o dané situaci a udalostech, které predchazely danému boji. Po tomto tvodu rozmisti své

sily na bitevnim poli a vybojuje ji bez ohledu na historicky prabéh a vysledky. Jedinym cilem
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hrace je bitvu vyhrat, a to bez ohledu na skute¢nost, zda jim zvolena strana vyhrala i v realné
historii. V tomto ptipad¢ se zachovava historickd korektnost na Grovni mista a ¢asu, v némz
bitva prob¢hla, stejné jako velitelli a jednotek, které se ji ucastnily. Zbytek je pak volné na
hracovych schopnostech. DalSim typem hry je samotnd kampan vcetné¢ makroekonomické
spravy vlastniho naroda. Zde je volnost v utvareni historie podstatné vétsi nez v pripad¢ bitev.
Hrac nejen Ze ovlivituje podobu, prubéh a vysledek ptipadné bitvy, ale také misto a dobu, v niz
k ni dojde. V ramci titulu Napoleon: Total War se jedna o veskeré herni mody v rdmci jednoho
hrace (singleplayer), v ptipadé vice hract (multiplayer) je pak opét moznost volby mezi bitvou
a klasickou hrou zahrnujici i makroekonomickou tahovou ¢ast. Hraci sice mohou po vzajemné
dohod¢ postupovat v souladu s jejich povédomim o historické spravnosti, nicmén¢ hra samotna
je k tomuto jednani nenuti a ponechava jim tak naprostou volnost a moznost vlastni tvorby
historie. Jak je z predeslého textu patrné, historie prezentovana v tomto titulu série Total War
se zamétuje predevSim na vyuziti postav, jednotek a mist dané doby, a to velmi detailné a
spravné (viz. vzhled jednotek). V oblasti narativu je pak omezena na zékladni predstaveni
dobové linie a udélosti skrze textové a audiovizudlni obsahy. Ve srovnani s fadou jinych
historickych titulil a praxi v oboru je toto zpracovéani na vysoké urovni. V nasledujicich fadcich
se podobnym zpiisobem zamétuji na zbyvajici dva tituly, které jsou pfedmétem z4jmu této

prace. Nejprve se jedna o Empire: Total War, a nasledné o titul Attila: Total War.

Empire: Total War

Tento dil situovan do 18. stoleti a dalo by se tak fici, Ze pfimo pfedchazi vySe
zkoumanému Napoleon: Total War, coz také vyustilo v diskuzi hract v ramci komunity o
nevhodnosti titulu Napoleon jako samostatné hry. Podle fady z nich mélo jit pouze o rozsitujici
DLC s ohledem na cCasové zatazeni a vyrazn€ mensi historickou epochu, jiz se hra zabyva.
Empire zacind v roce 1701. Krom¢é Evropy umoziuje hra€lm zaZzit boj o nezavislost na
americkém kontinenté, nebo vybudovat jednotnou Indii v ramci Asie. Hra je opét tahova s
bitvami v realném Case a moznosti jejich pribéhu na sousi 1 vodé. Hra¢ miize hrat za jedenact
riznych narodi, coz je oproti Napoleonu znacny rozdil (zde pouze 5), pficemz se ve hie nachazi
dalsi desitky menSich a hraci nepfistupnych zemi ovladanych pocitacem. Opét zde plati
podobné principy hrani jako v ptipadé¢ Napoleona, téméf identicky systém bitev, chovani
jednotek, role veliteli a gentlemanti. V ramci kampané jiz hra nesleduje osudy jednoho
vojevudce, ale zabyva se mocenskymi ambicemi jednotlivych ndrodii. Hrac tedy mé za ukol k
hrou ur¢enému datu dosahnout pfedem stanovenych tzemnich celkl a bohatstvi. Cilem Pruska
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je naptiklad sjednoceni a ovladnuti rozdrobenych stati dnesniho Némecka, Rusko mé zajem
rozsifit svlyj vliv do Evropy a obsadit napfiklad oblasti dnesniho Polska, Francie zase zisk
pohrani¢nich izemi a posileni vlastni pozice v ramci evropského obchodu. Vedle téchto grand
kampani za jednotlivé narody pak existuje moznost absolvovat samostatné bitvy na sousi i mofi,
coz je stejné jako v ptipad¢ vyse popsané¢ho Napoleona. Poslednim modem pro hrani Empire:
Total War je pak multiplayer v rdmci jedné bitvy, nebo celé hry. Jak je zfejmé, jsou si oba tituly
velmi podobné jak svym obsahem, tak svym zamétenim. Napoleon rozsituje sérii o dokonalejsi
zazitek z bitev diky propracovanéjSimu chovani jednotlivych vojakl a terénu. Empire naopak

popisuje vetsi Cast déjin, a tim 1 vice moznosti realizace hrace a jeho tvorby historie.

Stejné jako u jinych historickych titulll série hra vyuziva skutecné postavy z déjin a
implementuje je do herniho narativu. Zasadnim rozdilem je jejich historicka role v rdmci hry.
Pfi hrani narazime na fadu odlisnosti, jako je naptiklad vlada Petra Velikého v roce 1743, tedy
bezmala osmnact let po jeho smrti. Podobnych zvlastnosti je vSe hie celd fada. Hra totiz Cerpa
z historickych osobnosti, které¢ v dané dob¢ (od roku 1700) zily, ov§em jejich samotny zZivot je
ovlivilovan jinymi okolnostmi neZ historickou vérnosti. Vedle ptvodni linie historického
pramenu tak vznik4 soubézné nova alternativni historie utvarena hracem a jeho rozhodnutimi.
Hrac tak muize v roli stale jeSt¢ Bourbonské Francie dobit celou Evropu, a to desitky let piedtim,
nez se objevi na politické scén¢ Napoleon Bonaparte, nebo sjednotit némecké staty pod vlajkou
Rakouska. Moznosti tvorby vlastni historie jsou zde témét neomezené a tomu se podiizuji nejen
doby vlady jednotlivych panovnikd, ale 1 jejich imrti. DalSim ptikladem alternativni historie je
Karel 1T a valka o Spané¢lské dédictvi (1701-1714). Zatimco historicky se jednalo o zasadni
udalost déjin ovliviiyjici kontinentdlni rozloZeni moci, do néhoz vstoupila fada vyznamnych
zemi, v ramci hry nejenze Karel I nemusi v roce 1701 zemfit, ale dokonce miize sam ovladnout
rozsahle oblasti Evropy. Jedna se tak o alternativu k historicky sldbnouci mocnosti na sklonku
své slavy a zéalezi pouze na hréci, jak danou situaci vytesi a bude postupovat. Vedle historickych
postav panovniktl ve hie figuruji také politici a diplomaté, ktefi jsou opét skute¢nymi postavami
d&jin ovSem s osudem zavislym na jednani hrace. Hra tak reprezentuje urcité historické prvky
vérné, pfedevsim vizualizaci historickych postav a jejich jména. Samotné Zivotni osudy jsou

pak podfizeny hrani hrace.

Dal§im obsahem, ktery cerpa z historickych prameni, je prezentace jednotlivych
vojaki, jejich vyzbroje, zbrani, zpodobnéni a pojmenovani. Jedna se o stejnou kategorii, jako v
piipadé¢ titulu Napoleon, s fadou podobnych znaki. Na rozdil od néj je zde k dispozici vétsi

mnozstvi z riznych obdobi. Kazdy hratelny narod disponuje n¢kolika desitkami unikatnich
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pesak, jezdct, artilerii a lodi, pfi¢emz kazda jednotka ma sviij vlastni vzhled a pojmenovani
zalozené na historickych redliich. Jelikoz se hra zabyva celym 18.stoletim, jsou zde typy
jednotek a d¢l, které vznikaly v pribéhu stoleti, ovSem pro hru plati pravidla technologického
pokroku v jinych obdobich, nez tomu bylo historicky. Opét tedy mame piistup ke znacné skale
historickych informaci, jejichz pfesna doba existence se odviji od schopnosti hrace. Naptiklad
pokud se hrac soustiedi na technologicky vyvoj délostielectva, mlize dosahnout francouzskych
revolucnich kanénl podstatné diive, nez byla skutecnd doba jejich pouziti, to samé plati pro
dalsi zbran€¢ a vyzbroj a s nimi spojené typy vojenskych jednotek. Pres velkou skalu
nejraznéjSich typu a druhi vojenskych jednotek, zde fada vyznamnych chybi, a to naptiklad
cisafska garda revolu¢ni Francie. Obecné plati, ze hra uzivateli prezentuje tehdejsi jednotky,
jejich vzhled a funkce, ovSem bez historického kontextu, kdy a kde se tyto jednotky vyuzivaly.
Zalezi tak pouze na hracovych schopnostech, zda dosahne takové technologické urovné, aby
mél pfistup k pokrocilym typim pusek, d€l, nebo lodi. V technologické vétvi se nachazi
napiiklad vybaveni jako jsou bajonety, karabina, pusky vyuzivajici stlaceny vzduch, nové typy

kanont pro lodé a fadu podobnych inovaci.

Se zbranémi a jednotkami souvisi dalSi dualezity pifedmét z4jmu komparace:
terminologie. Tu Ize zkoumat na ndzvech mist, zbrani, jednotek, tituli a technologii. Stejn¢ jako
u predeslého titulu je prace s terminologii pfesna a poskytuje tak hraci dobry obraz toho, jak se
v dobé 18. stoleti pojmenovavaly nejriznéjsi vojenské jednotky: hulani, kyrysnici, myslivci,
dragouni, husafi, karabinici, ale i1 jednotlivé politické funkce: car, cisaf, infant, baron, knize,
nebo jednotlivd mista dneSni Evropy. Na detailnich mapach hry nalezneme nazvy jako je
Anatolie, Andalusie, Brabantsko, Kalabrie, Flandry, Lombardie, Navarra a desitky dalSich.
Toto historické pojmenovani jednotlivych oblasti podtrhuje detailnost celé mapy a v fadé
pfipadli poskytuje informace, které jsou pro hrae nové a obohacujici. V porovnani s
akademickymi prameny je toto pojmenovani spravné a kopiruje hranice oblasti s t€mito
historickymi ndzvy. Ze vSech zkoumanych prvkt hry je pravé terminologie nejvérnéjsi co do

pojmenovani riznych historickych obsah.

Poslednim pfedmétem z4jmu ve srovnavaci analyze Empire: Total War, je narativ.
Stejné jako u dalSich titulti historicky déj ustupuje do pozadi na tkor hratelnosti a otevien¢ho
svéta, v jehoZ ramci se mize hra¢ realizovat a vytvaret tak alternativni historii. Jednotlivé
udalosti d&jin tak nemuseji vlibec nastat, nebo se odehraji v odliSnou dobu, pfipadné na
odliSném misté. Hra sice na zacatku predstavuje urCité historické rozlozeni sil vcetné

vzajemnych vztaht, ale velmi rychle ptechédzi do pasivni role, v niZ pouze generuje udalosti na
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zéklad¢ hracova chovani a nesnazi se jej cilené¢ sméfovat do realnych déjin tehdejsi doby.
Vyskytuji se zde sice tendence k ur¢itému chovani: naptiklad nehrajete-li za Zadnou zemi z
konfliktu o Spanélské dédictvi, mize k této udalosti dojit bez vasi Ucasti, ale s ohledem na
odli§né historické chovani vasi zemé se tak stat nemusi. Napiiklad v roli Svédska narusite
obchodni trasy Velké Britanie, ktera se rad¢ji zaCne zabyvat touto situaci a nevlozi se tak do
boje o Span€lskou korunu. Hra samotna ptedstavuje historickou dobu 18. stoleti predevsim
skrze propracovanou mapu, mnozstvi jednotek, staveb a technologii, nez ze by prezentovala
udalosti tak, jak se staly. Je otazkou nakolik by se titul, v némz by hra¢ musel podstupovat
historicky d¢j dala povazovat stale za hru a nikoliv za urcitou interaktivnéjsi verzi filmu, nebo
jiného audiovizuadlniho média. Pravé moznost ovliviiovat vyvoj situace na kontinentu v roli

jedné z vyznamnych zemi, je divodem pro zna¢nou oblibu historickych strategickych her.

Total War: Attila

Poslednim z trojice tituld je Total War: Attila zasazeny do obdobi velkého stéhovani
narodii, konkrétné prelomu 4. a 5. stoleti. Na rozdil od predeslych dvou her je toto obdobi
nesrovnatelné chudsi na pocet a kvalitu zdroji o tehdejSim svété, a proto i posuzovani
spravnosti obsahu nemuize dosahnout stejné tirovn¢. Herni prostor je omezen na severni Afriku,
Blizky vychod véetné oblasti Kaspického a Cerného mote a Evropu, vyjma Skandindvského
poloostrovu. Na mapé jsou znazornény dobové ndrody a jejich uzemi, které je v piipadé
nékterych kment veetné Hunil zkreslené. Jednotlivé oblasti mapy jsou rozdéleny na regiony s
latinskymi ndzvy. Jedna se tedy o podobny piistup jako u Empire s tim rozdilem, Ze zatimco v
Attilovi jsou vyuzita rozliSeni a ndzvy oblasti z fimského mistopisu, v ptipadé Empire Slo o

wevr

pozdéjsi stiedoveké nazvy. Rozlozeni jednotlivych narodil je nekonkrétni, coz je ovSem
ramci Evropy. Jediny uzemni celek, ktery nelze obh4jit timto argumentem je poloha Hunti. V
ramci hry jsou situovani do oblasti dneSniho vychodniho Polska, pfi¢emz historicky se
kmenové svazy Huntl pohybovaly oblastmi severné od Cerného mofe na Balkan, do pohranigi
s Vychodotimskou fi$i. Krom¢ otazky Hund je ovSem mapa detailni a korespondujici s
historickym stavem ve 4. stoleti. V pfipadé postav nalezneme ve hie genealogické stromy
prezentujici hraci ptibuzenské vztahy vladnouciho rodu jeho vlastniho naroda, coz je oproti
piedeslym diltim novinka, nicméné zde chybi velké mnozstvi historickych postav, které byly k
nalezeni u Empire nebo Napoleona. To je zplisobeno jednak men§im mnozstvim dochovanych
informaci o postavach tehdejsich dé€jin, pokud neslo o velmi vyznamné tviirce tehdejsi politiky.
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Hra nam tak pfedstavuje ptfedevsim cisafe obou fisi, hunské nacelniky a krale jednotlivych
barbarskych kmend. Opét zde plati stejné pravidlo a to takové, ze délka vlady, nastup, ani
zpusob nepodléhaji historické faktografii, ale jsou podfizeny situaci, jiz svymi €iny vyvolava

hraé.

V kategorii vojenskych jednotek hra pracuje s vlastnimi nazvy. Zékladni rozliSeni na
péchotu, jizdu a stielce je obecné platné, ovSem samotné pojmenovani jako je: berserkr,
warlord, nebo d’abelskd kavalerie, nejsou zcela historicky podloZzena jména. Terminologie
vojenskych jednotek tak odkazuje pfevazné na zbrané, které pouzivaji, a to zda jsou konimo
(horseman). Dalsi zménou je logicky chybéjici délostielectvo, které nahrazuji katapulty ve
znacn¢ skromnéj$im poctu (2-5), pricemz bojové lod¢ zde u fady naroda chybi zcela. Je ziejmé,
7e autofi v ptipadech, kdy byly historické prameny nedostacujici pouzili vlastni fantazii, to plati
jak v ptipadé nekterych jednotek, tak i postav, které se ve hie objevuji. V oblasti terminologie
plati, ze v pripad¢ prostoru a map je pojmenovani tradi¢né spravné v souladu s historickou

geografii.

Narativ ve hie Total War: Attila zachycuje Evropu v dob¢ chaosu a pohybu na pielomu
antiky a stifedovéku. V ramci kazd¢ frakce je hra¢ uveden do dé&je kratkou filmovou sekvenci,
ktera jej obeznami se situaci daného naroda a tim, co by mél aktualné udélat. V ramci samotné
hry pak dostane urcité pokyny, které je nutné do stanoveného data splnit. Naptiklad v pfipadé
Hunt je jednim z takovychto tkolti podmanit si historické provincie, v nichZ méli Hunové vliv,
a prezit do roku 425, kdy jsou hraci predlozeny dalsi podminky pro pokracovani v kampani.
Nekteré z téchto ukolil jsou v rozporu s historickym vyvojem v tehdejsi Evropé€, a navic hra
dovoluje hraci postupovat vlastnim zplisobem. Stejné jako u ostatnich titult Total War série tak

dochazi k alternativni vystavbé historie na zaklad¢€ vlastnich rozhodnuti a ¢inti.

3.5 Dotazovani hracu

Zatimco komparace historického obsahu reprezentovaného hernimi tituly s
akademickou literaturou poskytuje urcity ndhled na ambice danych her v oblasti déjin a
praktickou ukézku prace s nimi, dotazovani hra¢t umoznuje ziskat informace mimo jiné o tom,
jak k takové podobé¢ reprezentace ptistupuji hraci. Dotaznik byl vyplnén osmi hraci titult Total
War a v ptipad¢ nékterych otdzek rozsifen o nazory anonymnich hract z diskuznich for na

Steamu a webovych diskuzich.
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Prvni sada otazek slouzi k popisu respondentti za ucelem zjisténi, kdo jsou vlastné hraci
historickych tituld, v tomto ptipadé Total War. Na zaklad¢ odpovédi se jedna v 87,5 % o muze
(jedna Zena) ve véku mezi 19 a 30 lety. Je samoziejmé, ze vzorek je ovlivnén také samotnym
autorem, nicmén¢ z dalSich diskuzi v prostfedi online se pfevaha muzskych hraca potvrzuje. V
otazce vzdélani respondentll se jedna ve vSech piipadech o osoby s maturitou a vySsim
vzdélanim, pfiCemz vice n€z polovina ziskala vysokoskolské vzdélani, nebo aktudlné studuji
vysokou $kolu. V ramci otazky vzdélani byl kladen také zajem o absolvované predméty a kurzy
spojené s historii, jako je stfedoSkolsky déjepis, nebo vysokoskolské predméty historického
charakteru, které by mohly ukazovat respondentovu inklinaci k volbé historickych titult.
Nicméné¢ se ohledem na odpovédi respondentt se autorova predstava o spojitosti studia a volby
tituld nepotvrdila. V ptipadé vzorku absolvovalo vSech osm osob d&jepis v ramci studia,
nicméné nikdo neuvedl dalsi z4jem v podobé volitelnych pfedmétd, nebo samostudia. P¢t
respondent uvedlo, ze se s titulem setkali skrze tieti stranu: kamarada, sourozence, herni
Casopis, potfad o hrach. Jeden respondent na hru narazil podle svych slov ndhodou a dalsi dva
pak pfi cileném hledani historického titulu podobnému jinému, ktery jiz znali a aktivné hrali
(Civilizace a Age of Empires). Na tuto otazku navazuje dalsi, zaméfend na diivody volby
nékterého z tituld Total War. Ve vSech ptipadech bylo na prvnim misté zaujeti grafickym
zpracovanim titulti. Tti z respondentti uvedli, ze je ldkala moznost vést bitvy v realném case.
Dalsi ¢tyti pak jako hlavni ditvod zmitovali pfedev§im mozZnost vytvaret alternativni déjiny a
historické udalosti. Posledni respondent uvad¢l jako motivaci k hrani kolektiv spoluzéakd, ktefi
v dané dobé¢ titul hrali, a tak jej zacal hrat také. Posledni otdzkou z této Casti bylo, zda
respondenti disponovali néjakymi informacemi ptfed samotnym hranim. Odpovédi se odvijeli
na zéklad¢ prvotniho zdroje informaci. VSichni hraci uvedli, Ze vid€li nejméne nékolik minut

herniho zaznamu dfive, neZ si hru potidili, a Sest z nich pak hledalo dalsi informace online.

Druhé sada otazek se tykala samotnych her, jak je hraci vnimaji a pfistupuji k nim. Jde
piedevsim o otdzky na hrani: "Jaké druhy médu jsi ve hie vyzkousel? Co t€ na hrach zaujalo?
Jak vnimas historii prezentovanou ve hrach Total War? Jaky mas$ nazor na mechaniky,
vizualizaci a podobng." Otazka hernich modi je dualezitd z hlediska narativu hry. Hra¢ ma
moznost absolvovat kampang, které maji urcité historické ukotveni a predstaveni dané situace,
nebo vytvaret vlastni, napiiklad v ramci multiplayeru, kde narativ zpravidla chybi. Sest z osmi
respondentll uvedlo, Ze vyzkousSeli v§echny nabizené médy v ramci her. Zbyvajici dva pak
vynechali samostatné bitvy. Pfestoze vSichni vyzkouSeli kampané, pouze pét hract je

dokoncilo, pficemz u zbyvajicich ptevladal postoj, ze je vyzkouseli spiSe ze zvédavosti a v
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ramci hry je vice bavi vlastni moznosti vytvafeni déje nez plnéni role stanovené kampani. Tti
respondenti se shodli, Ze je na hie nejvice zaujalo zpracovani bitev, dalsi dva pak dobové
zasazeni v pfipadé jimi hranych titulti. Zbyvajici tfi uvadéli kombinaci riiznych prvku, pficemz
pro n¢ nebyl zadny dominantni. Jednalo se opét o zpracovani bitev, dobové zasazeni, moznosti
diplomacie a budovani vlastniho impéria. Jeden z respondentd pak uvadeél moznost testovani
hry v otdzce historické presnosti skrze vlastni hrani. V otdzce narativu a herniho zasazeni se
sedm respondentd shodlo, ze si vybiraji tituly podle toho, zda jim dana etapa lidskych dé&jin
prezentovana hrou piijde atraktivni. Ctyfi tak hrali naptiklad titul Shogun, jelikoZ je zaujala
moznost zahrat si hru z prostredi sttedovékého Japonska. Posledni respondent pak hral pouze
jeden titul a to takovy, jenZ méli 1 ostatni vrstevnici. V otdzce herni historie uvadéla vétSina
respondentll historickd jména a typy jednotek. Samotny d€j dané doby pak hrac¢i neznali, nebo
vykladali odli$né. Pro polovinu respondentli je reprezentace historie v Total War hrach spojena
prave, a predevsim s riiznymi druhy jednotek tehdejSiho vojenstvi a postav ve hie (panovnikd,
generalil). Pét z respondentl uvedlo, Ze v ptipadé€, Ze je né€jakd osobnost, nebo narod ve hie
zaujaly, vyhledavali si dodate¢né informace v jinych zdrojich, pfedev$im na internetu.
Zavérecnou otazkou pak byla dal§i hracova motivace z4jmu o historii spojend s hernim
zazitkem. V tomto bod¢ vétsina (Sest) respondentt uvedlo, Ze tituly samotné je nemotivovaly,
spiSe v ptipadé, Ze je zaujalo néco béhem hréani ve hie, naptiklad osobnost, tak si o ni dohledali
informace, ale o celych etapach a udalostech nikoliv. Zbyvajici dva pak tuto spojitost uvadéli v
odli$ném rozsahu. Jeden na zakladé hrani Napoleon: Total War shlédl serial o Napoleonskych

valkach, druhy si ptij¢il knihu o historii Rima v souvislosti s hranim Attily.

Na zavér je tieba dodat, Ze dotazniky byly po vyplnéni konzultovany s respondenty v
pfipad€ nejasnosti na kterékoliv strané¢ a obohaceny dopliujici diskuzi. Samotné odpovédi
nepiikladaji velky vyznam hram jakoZto informa¢nimu, nebo dokonce vzdélavacimu systému.
Hrani je motivovano pfedev§im mechanikami hry, a z nich vyplyvajicimi moznostmi. Historie
ve hie pak slouzi pfedev§im jako mozZnost tvorby alternativni linie, tak jak o tom mluvi i Adam

Chapman. Vzorovy dotaznik je k nahlédnuti v ptilohéch.
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4 7.avér

Prostiednictvim diplomové prace Reprezentace historickych udalosti v herni serii Total
War jsem se pokusil o pfedstaveni teoretického piistupu k pocitaCovym hram a
interdisciplinaritu oboru game studies v souvislosti s vytvafenim obsahu pocitacovych her,
potazmo reprezentace historie v tomto druhu média. Na zéklad¢ zjisténych dat podpofenych
teoretickymi vychodisky je zfejmé, Ze v ramci komercnich historickych her slouzi déjiny v
prvni fad¢ jako zplsob osloveni urcité sekce hract (konzumentll). Ze samotné komparace
obsahu vyplyva, ze historie je zde prezentovana do urcité miry shodné¢ s obecnou ptedstavou
déjin, ale diky podstaté pocitaCové hry, jakozto zabavného a interaktivniho média, umoziiuje
takové jednani, které narusuje kontinudlni prenos historickych informaci a dovoluje jejich
alternativni vyklad a tvorbu. V porovnani s vybranymi filmy a literaturou z komer¢ni sféry nese
hra urcité specifické znaky reprezentace, jako je ptistup k dal§im pramentim skrze hru samotnou
(plivodni obrazy, texty). Tyto prameny byvaji obsazeny jednak v samotné hie, jednak formou
riznych vysvétlivek, doplnujicich informaci a tabulek. Dal§$im znakem je mira interakce a jejiho
vlivu na médium. Zatimco zkoumané filmy a literatura ve své podstaté predstavuji linedrni
sumu informaci, kterou autor povazoval za dulezitou a nutnou sdéleni, ve hie je mozné
ptekracovat autorem stanovené ramce obsahu a vypravéni praveé diky interakci. Hra tak ve své
podstaté vychazi z historie, ale neni ji "spoutana". Dilezité je zjisténi, Ze na rozdil od filmu,
nebo knihy, hra nereprezentuje jeden urcity ideologicky vyklad dé&jin, ale nabizi alternativni a
neomezené formulovani historie skrze hrani. Pravé tato moZznost se v ramci dotazovani jevila
jako nejzasadnéjSim podnétem pro vybér titulu a samotné hrani. Je otdzkou nakolik by se titul,
v némz by hra¢ musel podstupovat historicky déj, dal povazovat stale za hru, a nikoliv za ur¢itou
interaktivnéjsi verzi filmu, nebo jiného audiovizualniho média. Z dotaznikl a nasledné diskuze
je patrné, Ze vétSina hract vnima historicky obsah v prostfedi hry jako zdbavni slozku, nikoliv
obsah, ktery by m¢l vzdélavat. U téch, které prezentované historické obsahy zaujaly, pak
pievladd vyhledavani informaci skrze dal$i média (internet, literaturu). Ackoliv bylo z
dotazovani zjiSténo, Ze vSichni hraci vyzkouseli kampané, pouze pét z nich je dokoncilo,
pfi¢emz u zbyvajicich pfevladal postoj, Ze je vyzkousSeli spiSe ze zvédavosti a v rdmci hry je
vice bavi vlastni moZnosti vytvareni déje nez plnéni role stanové kampani. Tento pfistup hract
tak potvrzuje Chapmanovo vnimani historie jakozto alternativniho vykladu skrze interakci s
hracem. Samostatné vyukovy potencial historickych her se tak nepotvrdil, 1 kdyz v ptipadé
Skoleného vyucujiciho by mohlo jit o zajimavy doplné€k klasické vyuky. Samotny divod, proc¢

vyvojafi her pracuji s d€jinami vySe popsanym zplsobem, je spojen jednak s charakterem
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pocitacovych her jakozto proceduralniho média, jednak s potiebou dosahnout porozuméni mezi
hraci a hrou. Tato snaha o porozuméni je zalozena predevSim na snaze o co nejvétsi osloveni
hra¢ské komunity a s tim spojené ekonomické rentability, nebot’ v ptipadé komerc¢nich titult je

to hlavni ukazatel uspéchu.

4.1 Zodpovézeni otazek

V ramci této podkapitoly zodpovidam vyse vytyCené vyzkumné otazky.

1 Jaké jsou rysy reprezentace historie v poc¢itacovych hrach?

Ze zkoumani vybranych tituld série Total War se vyprofilovalo nékolik

charakteristickych rysi, které 1ze aplikovat na pocitacové hry obecné.

Hlavnim rysem je jejich interaktivita, kterd ovliviiuje celou podobu reprezentované
historie. Jak bylo popsano vyse, mira interaktivity odliSuje pocitacové hry od ostatnich
zkoumanych typii médii. Reprezentovana historie se odviji od hra¢ovych rozhodnuti a nabizi

tak alternativni d¢jiny.

Dals$im rysem je vyuziti fady sekundarnich prameni a jejich predkladani hraciim, jedna
se o historické pfedméty a postavy. V ramci zkoumanych her je cela fada odkazl na historicka
dila, pfedméty a postavy. Ackoliv je jejich samotnd prezentace ve shodé s historickou

ptedlohou, v ramci udélosti reprezentovanych hrou nemuseji ,,hrat* stejnou déjinnou ulohu.

Ve vSech zkoumanych titulech se také objevuje podobné zapracovani mechanik v ramci
prostoru a jeho reprezentace historie. Mechaniky pfedurcuji jeden ze zakladnich ryst her, jakym
je interaktivita. Stanovi pravidla, v nichZ se hra¢ v ramci hry pohybuje, pficemz ovliviiuji i

takové aspekty jako je prostor a jeho reprezentace ve spojeni s historickym obsahem.

Poslednim rysem typickym pro pocitacové hry reprezentujici historii je Uroven
abstrakce, kterd ovliviiuje jednak zminéné moznosti interakce, jednak zobrazeni prostoru a

funkci uvnitf hry.

2 Do jaké miry odpovidaji pocitatoveé hry v sérii Total War parametriim vzdélavacich her?
Na rozdil od ptivodnich autorovych piedpokladii, Ze hry ze série Total War obsahuji

zna¢nou sumu informaci vhodnych pro vzdélavani v oblasti historie, se v pfipadé samotného
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vyzkumu tento predpoklad nepotvrdil. Hra mize nabidnout pfedevsim zpocatku geograficky
pfesnou mapu tehdejsi Evropy, jména skutecnych postav historie, nazvy jednotek a zbrani.
Chybi zde ovSem Sirsi souvislosti vysvétlujici vztahy, osudy a vyznamy na riiznych trovnich
(od postav, po celé zem¢). Navic 1 v piipadé mapy zde chybi fada uzemich celkl, a mize tak
vyvolavat zkreslenou ptedstavu o tehdejsim svété. Pokud by byla hra néstrojem Skoleného
ucitele, mohla by v urcitych situacich poslouzit jako vyukova pomucka, nicméné samostatné
by zadny z titull zcela urcite, jako prostiedek vyuky, neobstal. Z toho vyplyva zavér, ze hry ze
série Total War neodpovidaji parametrim vzdé¢lavacich her, tak jak je chapeme viz. kapitola

2.6.

3 Jakou roli hraje historicka vérnost v ramci pocitacovych her?

Jak bylo zji§téno, komparativni metodou, historickd vérnost neni pro pocitacové hry,
vénujici se tomuto tématu, nejdilezitéjsi. Prestoze hry ze série Total War Cerpaji z historickych
prament a vyuzivaji osobnosti, pfedméty a terminologii, je samotny déj a ¢asova posloupnost
udalosti podfizen hracovym rozhodnutim béhem hrani. Historické vérnost ma tak roli navozeni

realistické atmosféry skrze objekty a subjekty déjin, nikoliv skrze vyklad udélosti v Casové ose.

4 Jaci hraci vyhledavaji historicky zamétené pocitacové hry?

Z dotazovani a vlastniho zkoumani v rdmci online herni komunity vyplynulo, Ze hry ze
série Total War vyhledéavaji pfedev§im muzi starSi dvaceti let se zdyjmem o strategické hry ve
spojitosti s historickou tématikou. Suma respondentii je bohuZzel mala, tudiz toto zjiSténi nelze
aplikovat na celou populaci. Z vyzkumu déle vyplynulo, Ze vétSina hract vyhledava historicky
zaméten€ hry predevsim jako zdroj zabavy a druhotné, jako moZnost rozsifeni povédomi o dané
tématice. MoZnost utvafeni alternativni historie skrze interakci s hrou je pro vétSinu

respondentl tim, co od titulu historické hry ocekavaji a pfedevsim, proc ji vyhledavaji.

5 Jaky je vysledek interakce téchto osob s hrami daného typu a jejich vnimani historické

udalosti v ni obsazené?

Vétsina hrach historickych strategii povazuje reprezentovanou historii za predevsim
zébavny obsah, ktery nemusi a Casto také neni historicky pfesny. To je ovSem vyvaZzovano
moznostmi interakce a tvorby alternativnich d¢jin. Mala ¢ast hrac¢ské komunity se pak zamétuje
na co nejpiesnéjsi simulaci déjinnych udalosti v rdmci hernich mechanik. Vysledkem samotné

interakce je tak v prvni fadé zabava a druhotné pak pouceni predevs§im v oblasti zbrani a postav.
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4.2 DalSi mozZnosti vyzkumu

Tato prace poskytuje nahled do zplsobii, jakymi historické pocitatové hry reprezentu;ji
déjiny v ptipadé¢ tii titull ze série Total War. Srovnavaci metodou nabizi ptiklady rozdild a
shod s akademickou literaturou, pficemz dotazovani potvrzuje nékteré teoretické piistupy k této
aspekty a prvky jednak v rdmci tvorby historického obsahu her, jednak v z4jmu o zkoumani
vztahu hra¢skych komunit s jednotlivymi tituly. Dal$i vyzkum by se také mohl zamétovat na
detailn€jsi srovnavani v ramci SirSiho poctu tituldt z oblasti historickych strategii rozdilnych

studii a jejich srovnavani pro potvrzeni dosazenych zavéra této prace, nebo jejich vyvraceni.
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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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Priloha €. 16

1.

B~ W

O 0 9 A

Kolik ti je let? Odkud jsi?

. Jaké mas dosazené vzdélani?

. Kde jsi se setkal, setkavas s historii? Zajimas se o ni i jinde nez ve $kole?
. Co t& vedlo k vybéru hry ze série Total War a které tituly to byly?

. Stale tyto hry hrajes, ptipadné kdy jsi je hral?

. V&de¢l jsi o hie/sérii néco, nez jsi ji hral?

. Hrajes nebo jsi hral jiné tituly tohoto zanru?

. Co v8e jsi v ramci her zkousel: kampang, solo hry...?

. Co t€ na hrach od Total War zaujalo?

10. Jak se ti libi zasazeni hry/her, kter¢ jsi hral?

11. Jak se ti libi / vnimas grafické zpracovani?

12. Jak vnimas$ herni mechaniky?

13. Dozvédél ses ve hie néco nového v ramci historie, ve které se odehrava?

14. Ovlivnovala reprezentovana historie ve hie n¢jakym zptisobem tvoje rozhodovani?

15. Jednal jsi na zdkladé urcitych stereotypu, nebo ptedpokladi? (napt. za Prusko proti
Francii)

16. Motivovala t€ hra k dalSimu zajmu o tituly podobného charakteru, nebo tituly v ramci
jinych médii? Dohledéval sis néjaké informace k déji hry?

17. Co se ti naopak na Total War hrach nelibi, ptipada ti Spatn¢ udélané?

*Samotné dotazovani bylo u fady respondentti doplnéno o diskusi rozvadgjici jednotlivé odpovédi a obecny
nazor jednotlivych hracd na zkoumané tituly ze série Total War.
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