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Anotace

Prace je komparativni piipadovou studii, kterda aplikuje typologii vyuziti historie
S. A. Metzgera a R. J. Paxtona na pocitacovych hrach Battlefield 1 a Valiant Hearts
s tematikou prvni svétové valky. Cilem prace je hry navzdjem porovnat a vyhodnotit
uziteCnost a soucasné¢ 1 omezeni aplikované typologie jako analytického nastroje.
Jako metodologické vychodisko prace slouzi analyticky ramec A. Chapmana pro
formalni analyzu historickych pocitacovych her. Vedle samotnych ,,texti* zkoumanych
her byla jako doplitujici pramen vyuzita Let’s Play videa, kterd umoznila prohloubeni
analyzy v nékterych ¢astech a nastinéni recepce historickych reprezentaci a narativa.
Ze zavéra vyplyva, ze ob¢ hry prezentuji rozmanity a kriticky pohled na historii prvni
svétové valky a davaji prostor i marginalizovanym skupindm. Hra Valiant Hearts
se oproti hie Battlefield 1 vyznaluje siln¢ protivaleénym vyznénim a vypravi piibch
z transnacionalni perspektivy s diirazem na téma francouzsko-némeckého usmifeni.
Hra Battlefield 1 oslavuje hrdinské boje vojadkl jednotlivych ndrodii a naprosto
se vyhyba zobrazeni civilisti a dopadi valky na jejich zivoty. Prvni svétova valka
je v této hie priblizovana druhé svétové valce a je v ni dominantni anglo-americka
perspektiva. Typologie Metzgera a Paxtona se ukdzala byt uZite¢nou pro rozpoznani
ruznych aspektd historickych pocitacovych her, které¢ by nemusely byt na prvni pohled
viditelné. Mezi nedostatky typologie ale patii nejasnost a wvnitini rozporuplnost
nekterych typit vyuziti historie a hlavné neschopnost typologie analyzovat dominantni

aspekty v pocitacové hie jako celku.



Annotation

The thesis is a comparative case study, that applies the typology of deployments
of history of S. A. Metzger and R. J. Paxton on the World War I video games
Battlefield 1 and Valiant Hearts. The objective of the thesis is to compare the studied
games and to evaluate the usefulness and limitations of the applied typology
as an analytical tool. A. Chapman’s analytical framework for the formal analysis
of historical video games is used as a methodological guideline. The “texts” of the video
games serve as the main data source, complemented by the use of Let’s Play videos,
that allow a deeper level of analysis in certain areas and offer a glimpse of how
historical representations and narratives are being consumed. Results show that both
games present a rich and critical view of the World War I history and that they offer
space for representation of marginalized groups. The game Valiant Hearts, unlike the
game Battlefield 1, has a strong anti-war message and tells its story from a transnational
perspective, emphasizing the Franco-German reconciliation. The game Battlefield 1
celebrates the combat heroism of the soldiers of individual nations and avoids
completely the portrayal of civilians and the impact of the war on their lives.
The World War I in this game is likened to the Second World War and it is presented
ina dominantly Anglo-American perspective. The Metzger - Paxton typology
was found to be useful in identifying various aspects of historical video games,
that might not be visible at first sight. The shortcomings of this typology include
vagueness and inner inconsistency of some of the types of deployments and inability

to analyze dominant aspects in a video game as a whole.
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Uvod

Téma prvni svétové valky zistavalo na rozdil od druhé svétové valky v médiu
pocitacovych her jen velmi okrajovym a téméf nevyuzivanym. Tato situace se ale
vyrazné zménila v souvislosti se 100. vyro¢im jejiho vypuknuti. V roce 2014 se na trhu
pocitatovych her objevila francouzskd hra Valiant Hearts a sklidila nejen znaény
komer¢ni tspéch, ale také jednoznacné pozitivni hodnoceni ze strany odbornych kritikt.
V roce 2016 na tento Uspéch navazala hra Battlefield 1 jako dalsi dil jedné

vvvvv

komer¢nich pocitacovych her.

Umrtim posledni veteranky prvni svétové valky Florence Greenové v roce 2012" doslo
k vymizeni poslednich zbytkG zivouci paméti a pfipomindni tohoto obdobi je jiz
vyluéné v mezich zprostfedkované postpaméti.” V disledku toho si reprezentace prvni
svétové valky v riznych popularnich médiich zaslouzi zvySené pozornosti. Historické
pocitatové hry lze chapat jako podkategorii popularni historie. Tak jako historické
romany, filmy ¢i seridly i pocitaové hry jsou potencidlnim zdrojem historickych

informaci a interpretaci o konkrétnich udalostech a obdobich pro masové publikum.

Meédia historickych pocitacovych her jsou jako pfedmét zkoumani zajimavé kromé
masovosti jest¢ i kvili tomu, Ze na rozdil od vétSiny ostatnich médii maji ze svoji
podstaty interaktivni povahu. Znamena to, ze pocitatové hry pro svou Uplnost vyzaduji
aktivni zasah ze strany hrace. V disledku této interakce neni hra¢ pouze
recipientem ve hie pfitomnych reprezentaci a narativii, ale také jejich spoluautorem.
Uvedeny charakter pocitacovych her ¢ini z tohoto média jedineCny predmét

pro zkoumani téchto specifickych historickych reprezentaci a narativi.

Diplomova prace je piipadovou komparativni studii zaméfenou na jiz zminované
historické pocitacové hry z prvni svétové valky — Battlefield 1 a Valiant Hearts.

Prace navazuje na bakalafskou praci autora — piipadovou studii zkoumajici reflexi

! » World's last' WWI veteran Florence Green dies aged 110,” BBC, 7. Unora 2012.
http://www.bbc.com/news/uk-england-norfolk-16929653. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

> Martin Loschnigg a Marzena Sokolowska-Paryz, The Great War in Post-Memory Literature and Film (
Berlin: De Gruyter, 2016), 1-2.



http://www.bbc.com/news/uk-england-norfolk-16929653

soudobé francouzské historiografie a politického diskursu ve hie Valiant Hearts.
Prvnim cilem prace je analyzovat reprezentace a narativy prvni svétové valky v obou
hrach pomoci aplikace typologie Scotta A. Metzgera® a Richarda J. Paxtona’ rozlidujici
osm rozdilnych vyuziti historie (deployments of history).® Druhym cilem je nasledné
porovnani vysledkl analyz zkoumanych her a vyhodnoceni kvality a nedostatkli vyuzité

typologie pro analyzu historickych pocitacovych her.

Metodologicky prace vychazi z analytického ramce Adama Chapmana’ pro formalni
analyzu historickych pocitacovych her, zvlast¢ pak rozdéleni na rdmovaci narativy
a narativy ludonarativni. Sté¢zejnimi pro praci jsou dale koncepty selektivniho realismu
Holgera Potzsche® a selektivni autenticity Andrewa J. Salvatiho’ a Jonathana
M. Bullingera,'® které jsou sledovany na hie Battlefield 1 napii¢ jednotlivymi
historickymi vyuzitimi. Kromé toho jsou identifikované narativy v pocitacovych hrach
hodnoceny z hlediska toho, zda odpovidaji spiSe hegemonnim, ¢i kontrahegemonnim

narativiim, jak je chape Emil L. Hammar."'

Prvni cast prace, state of the art, stru¢n¢ shrnuje relevantni sekundarni literaturu
a diskuzi k problematice historickych pocitacovych her, konkrétnéji také specialné
ve vztahu k prvni svétové valce, a produkci dalSich popularnich médii k tomuto obdobi.
Vyzkumny rdmec predstavuje v praci dale vyuZivané klicové koncepty, jako jsou
rdmovaci a ludonarativni narativy, selektivni realismus a autenticita, typologie vyuziti
historie spolu s dominantnimi paradigmaty gamifikace (gamification) a historickych
hrani¢nich struktur (historical boundary structures), hegemonni a kontrahegemonni
narativy a Let’s Play videa. Hlavni analyticka ¢ast prace je rozdélena do dvou kapitol.
Prvni kapitola pfedstavuje obé zkoumané hry Battlefield 1 a Valiant Hearts a klasifikuje

je na zékladé¢ formalnich kategorii analytického rdmce Adama Chapmana. Druha

3 Jakub Sindelé¥, ,Zobrazeni historie v poéitaéovych hrach: ptipadova studie na hre

,Valiant Hearts: The Great War““( Bakalarska prace, Univerzita Karlova, 2016).

* Profesor na College of Education Penn State University.

> Profesor pedagogie na Pacific University.

® Scott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,,Gaming History: A Framework for What Video Games Teach
About the Past,” Theory & Research in Social Education 44, ¢. 4 (2016): 532-564. ERIC. (zkontrolovano k
10. 5. 2018).

’ Ptedni badatel v oblasti historickych hernich studii na University of Gothenburg.

® Badatel v oblastech media a memory studies na Katedre Jatyka a kultury Arctic University of Norway.
° Doktorandsky student v oboru Zurnalistiky a medialnich studii na Rutgers University.

1% ptednagejici na Ithaca College a State University of New York.

n Doktorandsky student na Institutu pro jazyk a kulturu na Arctic University of Norway.
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kapitola se vé€nuje pfimo analyze jednotlivych aspektli u zkoumanych her podle osmi
typli, resp. zpusobii vyuziti historie v pocitaovych hrach: antikvarského,
monumentalniho, kritického, historie jako wishstory, historie jako kolaz piedstav,
historie jako vypujcend autenticita, vyuziti historického ptivodu a legitimizacni vyuziti.
Zavér prace shrnuje hlavni vysledky analyzy a hodnoti kvality a nedostatky typologie

vyuziti historie pro tcely analyzy historickych pocitacovych her.

Hlavnimi prameny, z nichz prace cCerpd, jsou samotné ,texty obou zkoumanych
pocitaCovych her Battlefield 1 a Valiant Hearts. Vzhledem k interaktivité tohoto média
a z ni vyplyvajici nestdlosti a nejednoznacnosti zminénych ,,textt her jsou pii analyze
reflektovany rGzné varianty konkrétnich hernich zé&zitkli. Hlavni zaklad analyzy
pfedstavuje herni analyza zkoumanych her provedena autorem prace na platformé
osobniho pocitace prevazné v anglické a francouzské jazykové verzi her. Citace

jednotlivych ¢asti ,textu* hry odkazuje vzdy na anglickou verzi her.

Prace tyto hlavni prameny dale obohacuje o analyzu dalSich vedlejSich prament, jako
jsou internetova hracskéa fora ke zkoumanym hram, fanouskovské wiki encyklopedie,
marketingové kampané zvlast¢ se zamétenim na videa vyvojaiskych denikti a nakonec
také tzv. Let’s Play videa, ve kterych lidé nahrdvaji své reakce pti hrani her.
Tato Let’s Play videa jsou vyuZita v nékterych odpovidajicich ¢astech analyzy pro

hlubsi rozbor vyznéni historickych narativii a jejich realné recepce u riznych hraca.

Uvedena videa byla vybirana bez ohledu na to, na jakych platformach Let’s Playefi hry
hraji. Ve zpétném hodnoceni vyuzitych Let’s Play videi je nutné konstatovat zna¢nou
genderovou nevyvazenost, co se tyce zastoupeni Zen mezi zkoumanymi Let’s Playery.
Tento zkreslujici vybér nebyl zdmérny, protoZze kritériem selekce nebyl ptesné dany
genderovy pomér, ale mnozstvi a kvalita komentdii v jednotlivych videich.
Nedostatecné zastoupeni Zen je zpusobeno pocetnou dominanci muzii mezi hréci
pocitaovych her i Let’s Playery. Toto ale nijak neomlouva zminéné zkresleni
a pfi vyvozovani zavért ze zkoumanych hracskych reakei je nutné mit proto na pameéti

jisté z n¢&j vyplyvajici limitace. Kromé komentovanych Let’s Play videi prace také



odkazuje nadalsi videa se zabdry z hrani & Thernich cutscén (cutscene).'?
Citace komentéit Let’s Playerti jsou uvadény vzdy v piivodnim znéni. Anglickojazy¢né
citace jsou ponechany vzhledem ke srozumitelnosti bez piekladu, francouzskojazycné

jsou doplnény piekladem do Cestiny.

2 Typ scény v potitatovych hrach, kterou hrag neovlada a ktera rozviji pfibéh; , cutscene,” English
Oxford Living Dictionaries, https://en.oxforddictionaries.com/. (zkontrolovéno k 10. 5. 2018).
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1. State of the art

Ptehled relevantni sekundéarni literatury k tématu diplomové prace je strukturovan
nasledovné: zacina literaturou vénujici se pfimo hram Battlefield 1 a Valiant Hearts.
Pokracuje literaturou zamétenou na dalsi pocitacové hry z prostredi prvni svétové valky
a konci literaturou vénujici se zobrazovani prvni svétové véalky v jinych druzich

popularnich médii, jako jsou film ¢i televizni serialy.

1.1 Battlefield 1 a Valiant Hearts

PocitaCové hie Battlefield 1 se zatim pifimo vénoval pouze jediny akademicky clanek,
ato,,You Are Not Expected to Survive: Affective Friction in the Combat Shooter Game
Battlefield 1“ Stuarta Marshalla Bendera.” Ten analyzuje avodni prolog hry
a konkrétné hlavné aspekt nevyhnutelnosti umrti hrd¢em ovladanych postav, které ma
upozornit hrace na krutou realitu valky a umirani lidi béhem ni. Tento netradi¢ni zptisob
zpracovani prologu Bender srovnava s dal$imi ptiklady z jinych komer¢nich
pocitacovych her podobného Zzanru, které se snazi obdobnym zplisobem pievracet
tradi¢né spiSe neproblematizujici az pozitivni vyobrazeni valky v médiu pocitacovych
her a podvratné pracovat se stereotypy valecnych pocitatovych her pro ucely kritiky
tohoto zanru.'* V tomto kontextu je dale relevantni i ¢lanek ,,The reality paradox:
Authenticity, fidelity and the real in Battlefield 4 (2014)“ Richarda Stevensea Davea
Rayboulda. '° Ten se sice zamé&fuje prevazné na predchozi dil této herni série,
ale analyzuje sérii jako celek, a to se specidlnim zaméfenim na to, jak se v téchto hrach

: o . o Lew 1
pracuje se zvukem ve vztahu k navozovani dojmu realisti¢nosti. '

Jordan Dean Crocker'’ ve své praci porovnava hru Battlefield I s dalsi hrou Victoria I

(2010) z hlediska toho, jaky druh tematického obsahu davaji uvedené hry do popiedi.'®

3 Badatel v oblasti digitaIni estetiky a nasili na Curtin University.

¥ Stuart Marshall Bender, ,You Are Not Expected to Survive: Affective Friction in the Combat Shooter
Game Battlefield 1,“ M/C Journal 20, €. 1 (2017): nestrankovano. http://journal.media-
culture.org.au/index.php/mcjournal/article/view/1207-. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

> Oba, badatelé v oblasti zvuku v médiu pocitacovych her na Leeds Beckett University.

'® Richard Stevens a Dave Raybould, , The reality paradox: Authenticity, fidelity and the real in
Battlefield 4,“ The Soundtrack 8, ¢. 1 a 2 (2015): 57-75. Film & Television Literature Index with Full Text.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

7 Magistersky tudent moderni a vefejné historie na University of Victoria.

'8 Jordan Dean Crocker, ,,Unorthodox Professors: World War One in Videogames and on YouTube,” The
Arbutus Review 8, ¢. 1 (2017): 24-36.
https://journals.uvic.ca/index.php/arbutus/article/view/16814/7477.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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https://journals.uvic.ca/index.php/arbutus/article/view/16814/7477

Marcus Schulzke'® analyzoval zpiisob rekonstrukce konflikti z obdobi studené valky
ze série Battlefield. Schluzke poznamenava, ze se hie sice daii realisticky reprodukovat
dobové zbrang, prostiedi a zplsoby boje, zaroven ale naprosto ignoruje moralné

nejednoznaéné otazky a §irsi ekonomicko-politicky kontext valky ve Vietnamu.*’

Gareth Crabtree?' analyzoval fadu uZivatelskych modifikaci pro hry ze série Battlefield.
Zjistil, ze nektefi hraci povazuji ptivodni hry za nedostate¢né historicky pfesné, a proto
se je snazi vylepsit. I pfes vyuziti takovych prament jako jsou rozhovory s pamétniky,
se ve vysledku vétsina modifikaci soustied’'uje témét vyhradné na piesné vyobrazeni
zbrani a dal$i vojenské techniky. Crabtree ale uvadi také nékolik prikladi, které se snazi
poukdzat na opomijené valecné konflikty a jejich kontexty: védlka v Koreji —
Battlefield Korea (2008), kolonialni aspekt valek v Indociné (1946-1973) — Eve of
Destruciton (2004) a finské angazma v druhé svétové valce — Finn Wars (2003). *
Holger Pétzsch rozebral, jakym zptisobem jsou ve hrach Zanru stiiledek z prvni® a treti

osoby stinné stranky valéeni systematicky filtrovany a upozad’ovany.**

Z praci vénujicich se hie Valiant Hearts nelze opomenout knihu The First World War
in Computer Games Chrise Kempshalla.”” Jde o prvni piehledovou monografii
zaméfenou na analyzu pocitacovych her zobrazujicich prvni svétovou valku.
Jednou z 18 v knize zkoumanych her je také hra Valiant Hearts. VSechny tyto hry jsou
zde analyzovéany s ohledem na jejich pfibch, na to jak zobrazuji krajinu a pracuji

s chronologii valky, anakonec jak prezentuji samotny konec vélky. Jedna kapitola

9 Pfednasejici na Katedre politologie University of York.

%% Marcus Schulzke, ,Refighting the Cold War: Video Games and Speculative History,” v Playing with the
Past: Digital Games and the Simulation of History, ed. Mathew Wilhelm Kapell a Andrew B. R. Elliot
(Londyn: Bloomsbury Academic, 2013), 263-265.

2 Nezavisly badatel a spisovatel, ktery ziskal doktorat na University of Manchester za praci o historii
valecnych her ve Velké Britanii od viktorianské po soucasnost.

*? Gareth Crabtree, »Modding as Digital Reenactment: A Case Study of the Battlefield Series,” v Playing
with the Past: Digital Games and the Simulation of History, ed. Mathew Wilhelm Kapell a Andrew B. R.
Elliot (Londyn: Bloomsbury Academic, 2013), 199-212.

> Také oznatované jako FPS (first person shooter), tomuto Zanru odpovida i zkoumana hra Battlefield 1.
4 Holger Potzsch, ,Selective Realism: Filtering Experiences of War and Violence in First- and Third-
Person Shooters,” Games and Culture 12, ¢.2 (2017): 174.
https://munin.uit.no/bitstream/handle/10037/10829/article.pdf?sequence=8&isAllowed=y.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

* Historik zabyvajici se prvni svétovou valkou na University of Sussex.
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se vénuje 1 problematicnosti zobrazeni tématu prvni svétové valky v médiu

potitatovych her kviili statutu ,,posvatnosti paméti této valky. *°

Dale je nutné zminit také Kempshallav ¢lanek ,,Pixel Lions — the image of the soldier
in First World War computer games.”“ Autor v ném rozebira, jakym zpisobem jsou
v riznych pocitaCovych hrach z prostiedi prvni svétové valky postavy a hlavné vojaci
zobrazovani s ohledem na ndrodnostni pfisluSnost. Pozastavuje se také nad tim,
ze v pocitaCovych hrach z prostfedi prvni svétové valky nedochdzi ke kopirovani
zpusobu vyobrazeni véalky z filmové tvorby, s ¢imz se setkdvame u pocitacovych her
s tétmatem druhé svétové valky. Kempshall zde dale rozliSuje dva typy zobrazeni
vojakii: vojaci jako masa a vojak jako vyznamny jedinec. Ve hie Valiant Hearts podle

né¢j Emile, jedna z hlavni postav, vystupuje pozoruhodné jako zastupce obou kategorii.

Clanek ,»Play to Remember: The Rhetoric of Time in Memorial Video Games* Razvan
Rughinis®’ Stefanie Matei®® analyzuje &tyfi historické pocitadové hry, mezi nimi
i Valiant Hearts, z perspektivy pamétovych studii. Autorky zde rozebiraji,
jak ptipominkové (memorial) pocitaové hry pracuji s konceptem c¢asu pro utvareni
narativi.”® Hie Valiant Hearts se vénuje také Glanek ,Playing with Herstory:
Representing Femininity in Historical Video Games“ Elisabety Tomy™ a Cosimy
Rughinis.”" V ramci analyzy zkoumaji tii historické pogitatové hry z pohledu Getnosti

o r o~ 4 2
a zptisobu vyobrazeni Zenskych postav.’

*® Chris Kempshall, The First World War in Computer Games (New York: Palgrave Macmillan, 2015).
27 . . . .

Profesor na University Politehnica of Bucharest.
*® Doktorandska studentka sociologie na University of Bucharest.
*® R3zvan Rughinis, a Stefania Matei, ,,Play to Remember: The Rhetoric of Time in Memorial Video
Games,”“ v Human-Computer Interaction: Interaction Technologies, ed. M. Kurosu (Springer Cham, 2015).
/ Lecture Notes in Computer Science 9170 (2015):, 628-639.
http://www.academia.edu/download/38533007/Rughinis-Matei-Play_to Remember.pdf.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).
* Doktorandska studentka sociologie na University of Bucharest.
31 . . . .

Profesorka sociologie na University of Bucharest.
*? Elisabeta Toma a Cosima Rughinis, ,,Playing with Herstory: Representing Femininity in Historical Video
Games,” DiGRA/FDG 16 — Proceedings of the 2016 Playing With History Workshop 13, ¢. 3. (2016): 1-4.
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/TOMA-RUGHINIS PWH3A 1AUG LT1.pdf
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).



http://www.academia.edu/download/38533007/Rughinis-Matei-Play_to_Remember.pdf
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/TOMA-RUGHINIS_PWH3A_1AUG_LT1.pdf

1.2 Prvni svétova valka a jiné pocitacove hry

Andrew Wackerfuss® se ve svém vyzkumu zaméfil na co nejvy&erpavajici srovnani
vSech pocitacovych her z obdobi prvni svétové valky. V ramci 42 her identifikoval jako
nejCastéjSi  zanr simulatory leteckého boje s celkovym zastoupenim 24 her.
U nich analyzoval, jakym zplisobem pracuji s paméti prvni svétové valky, zvlasté
s myty o rytitské povaze valecnych letcii, a poznamenal, ze paradoxné ty hry, které
rezignuji na snahu pfesné rekonstrukce vsech technickych aspekt pilotovani, jsou

schopné 1épe vystihnout atmosféru prvni svétové valky.**

Na praci Wackerfusse navazal Adam Chapman ve svém ¢lanku ,,It’s Hard to Play in the
Trenches: World War I, Collective Memory and Videogames.“*>> Odpovida na otazku,
co zpisobuje, ze téma prvni svétové valky je pro médium pocitacovych her tézko
vyuzitelné. Zkoumanim vSech do té doby vydanych pocitacovych her z prostiedi prvni
svétové valky dochdzi k prekvapivému zavéru, ze tyto hry jen vyjimecné interaguji
s fenoménem zakopové valky, kli¢ovou casti kolektivni paméti o tomto konfliktu.
Chapman dale vysvétluje nevhodnost tématu prvni svétové valky pro médium
pocitaCovych her kviili omezenosti tohoto média a obavé tvlrcl z trivializace tématu pfi

jeho preneseni do herniho prostiedi.

3 Vojensky historik pUsobici u Letectva Spojenych statl americkych a na Georgetown University.

** Andrew Wackerfuss, ,,“This Game of Sudden Death:” Simulating Air Combat of the First World War,” v
Playing with the Past: Digital Games and the Simulation of History, ed. Mathew Wilhelm Kapell a
Andrew B. R. Elliot (Londyn: Bloomsbury Academic, 2013), 234, 242.

*> Addam Chapman, ,It’s Hard to Play in the Trenches: World War I, Collective Memory and Videogames,"
v Game Studies 16, ¢. 2 (2016). http://gamestudies.org/1602/articles/chapman.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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1.3 Prvni svétova valka v dalSich popularnich médiich

Téma prvni svétové valky je hojn¢ zpracovanym tématem v jinych médiich. Rozséhlou
analyzu zobrazeni tohoto fenoménu v literatuie a filmu pfedstavuje sbornik Martina

Loschnigga®® a Marzeny Sokolowska-Paryzové’

The Great War in Post-Memory
Literature and Film.*® Jednotlivé p¥ispévky v ndm se vénuji kulturnimu dédictvi prvni
svétove valky, ucinkiim jednotlivych medidlnich forem, rozdilim v pfipominani tohoto
konfliktu v ridznych narodnich kontextech a ideologickym rozmérim politik

pfipominani.

Analyze dvou dokumentarnich historickych filmi se zaméfenim na tematiku
afroamerickych vojakéi za svétovych valek se vénoval Clement Alexander Price®
ve svém clanku ,Black Soldiers in two World Wars: 'Men of Bronze' (1980)
and 'Liberators" (1992).“* Autor poukazuje na v&tsi nachylnost historického filmu jako
média prezentovat méné objektivni pohled na historii a na kontroverze, které vypukly
kvali nekterym historickym nepiesnostem ve zkoumanych snimcich. Jiny pohled
na provazanost filmu a prvni svétové valky poskytuje &lanek Adriena Smithe®!
a Michaela Hammonda* ,, The Great War and the Moving Image,“* ktery se snai
zmapovat nataceni filma béhem prvni svétové valky a analyzovat, jakym zplisobem tato

valka ovlivnila filmovy primysl.

Komplexni zpracovani televizni tvorby vénujici se prvni svétové valce v britském
prostiedi piedstavuje kniha Emmy Hanny** The Great War on the Small Screen:

representing the First Wolrd War in contemporary Britain.® Ta se snazi pomoci

% profesor anglictiny a vedouci Sekce kolonialni literatury Katedry anglisticky na University of Graz.

*” profesorka vyucujici soudobou literaturu Commonwealthu na University of Graz.

% Martin Loschnigg a Marzena Sokolowska-Paryz. The Great War in Post-Memory Literature and Film
(Berlin: De Gruyter, 2016).

3 Zesnuly americky historik a profesor na Rutgers University-Newark.

0 Clement Alexander Price, ,,Black Soldiers in two World Wars: 'Men of Bronze' (1980) and 'Liberators,'
Historical Journal of Film Radio and Television 14, ¢. 4 (2006): 467-474. RAMBI.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

* profesor moderni historie na University of Southampton.

2 Prednasejici filmovych studiich na University of Southampton.

3 Adrien Smith a Michael Hammond, , The Great War and the Moving Image,” v Historical Journal of
Film, Radio and Television 35, ¢. 4 (2015): 553-558. Film & Television Literature Index with Full Text.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

* Historitka prvni svétové valky na University of Kent.

* Emma Hanna, The Great War on the Small Screen: representing the First Wolrd War in contemporary
Britain (Edinburgh, Edinburgh University Press, 2009).
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ptfipadovych studii zmapovat chronologicky vyvoj a tematicky analyzovat britskou
filmovou tvorbu od 60. let dvacatého stoleti az po zacatek tretiho tisicileti. Pfipadové
studii jedné britské historické dokumentarni série se vénuje &lanek Jamese Chapmana™®
»lelevision and History: The World at War,” ktery se diva na televizni sérii
The World at War (1973-1974) jako na ptelomové dilo normalizujici televizni
zpracovani historie a pfedznamendvajici nastup metody oralni historie.*’
Dalsi ptipadovou studii k britskym dokumentarnim seridlim je ¢lanek Emmy Hanny
Reality ,,Experiential History Documentaries: The Trench (BBC, 2002) and Britain's

Modern Memory of the First World War.“*® Zamé&fuje se na to, jak byla série

The Trench ptijata nejen $ir$i britskou vefejnosti, ale také komunitou historika.

Z francouzského prostiedi stoji za zminku kniha /4-18 aujourd'hui: la Grande Guerre
dans la France contemporaine Nicolase Offenstadta,” ve které neni analyzovéan jen
historiograficky vyvoj pohledu na prvni svétovou valku ve Francii a jeji pfipominani,
ale také touto valkou inspirovana soudoba uméleckd tvorba.”® Dalii francouzskou
knihou relevantni k uvedenému tématu je publikace Une guerre qui n'en finit pas: 1914-
2008, a l'écran et sur scéne od autora Christophea Gauthiera,’’ Davida Lescota™
a Laurenta Véraye.”> SnaZi se analyzovat mezinarodni filmovou a divadelni produkci
k tématu prvni svétové valky a hled4d odpoveéd na otdzku, zda existuje néco jako narodni
piistupy k zobrazovani prvni svétové valky v téchto médiich.”® Zobrazovani prvni
svetové valky v komiksu zpracovava francouzskd kniha Grande guerre dans la BD:
Un siécle d'histoire Luca Révillona,> ktera chronologicky analyzuje a roz&lefiuje stoleti

, . . . v s ’ % S 56
vyvoje komiksové tvorby vénujici se prvni svétové valce.

*® profesor filmovych studii na University of Leicester.

¥ James Chapman, ,Television and History: The World at War,” Historical Journal of Film, Radio, and
Television 31, ¢. 2 (2011): 247-275. RAMBI. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

8 Emma Hanna, ,,Reality—Experiential History Documentaries: The Trench (Bbc, 2002) and Britain's
Modern Memory of the First World War,” Historical Journal of Film, Radio, and Television 27, ¢. 4 (2007):
531-548. Scopus®. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

* Gistorik zabyvajici se déjinami valky na Université Paris 1 Panthéon-Sorbonne.

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

*! Gistorik a profesor déjin soudobych médii na Université Paris 1 Panthéon-Sorbonne.

> Prednasejici Katedry muzickych uméni na Université Paris X Nanterre.

>* profesor filmovych a audiovizudlnich studii na Université Paris 3 Sorbonne Nouvelle.

> Christophe Gauthier, David Lescot, Laurent Véray, Une guerre qui n'en finit pas : 1914-2008, a I'écran
et sur scene (Pafriz, Complex, 2008).

> Historik komiksu pasobici na Institut Mongazon.

*® Luc Révillon, Grande guerre dans la BD: Un siécle d'histoire (Issy-les-Moulineaux : Beaux-arts, 2014).
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2. Vyzkumny ramec

Nasledujici kapitola pfedstavuje teoretické a analytické koncepty, z kterych vychazi
analytickd cast prace. Postupné jsou piedstaveny jednotlivé relevantni oblasti
od analyzy historickych pocitatovych her, pies problematiku typl vyuziti historie,
nachylnosti média a hegemonii po pamét’ prvni svétové valky s jeji problemati¢nosti
ve vztahu k pocitaCovym hram a fenomén Let's Play videi, které prace vyuziva jako

jeden z vedlejSich pramenti. Zavér kapitoly predstavuje strukturu analytické ¢asti prace.

2.1 Analyza historickych pocitacovych her

Pokusy o smysluplnou analyzu historickych pocitacovych her miizeme najit uz v praci
Williama Uricchia,’” ktery na zékladé obsahové analyzy vytvofil typologii po¢itatovych
her. RozliSuje dva =zakladni typy historickych pocitacovych her: hry vénujici
se konkrétni historické udélosti nebo obdobi a hry snaZici se simulovat obecné&jsi
fungovani historického procesu.”® Adam Chapman kritizoval zaméfeni fady studii na
obsahovou analyzu historickych pocitacovych her, které Casto spocivalo v prostém
popisu miry historické neptesnosti dané hry. Chapman kvili neodd¢litelnosti
medidlniho obsahu od formy média, v nizZ je tento obsah zasazen, argumentoval

ve prospéch zaméfeni analyzy i na formalni aspekty historickych po¢itadovych her.”

V oblasti studia pocitatovych her (game studies) se vyprofilovaly dvé skupiny
prosazujici rozdilné pfistupy pohledu na analyzu tohoto média. Naratologicky piistup
uptfednostiuje pohled na pocitacové hry jako na novou formu textu, zdlraziuje roli
piibéhu a navrhuje vyuZziti jiz provéfenych metod pro analyzu jinych médii, jako
je literatura nebo film. Oproti tomu ludologicky pfistup klade diraz na systém pravidel,
na kterych jsou pocitacové hry postaveny, a na hra¢skou interakci s témito pravidly.
Mathew Wilhelm Kapell a Andre B. R. Elliot misto této dichotomie navrhli pfistup

mén¢ vyhranény, zdlraznujici propojenost fungovani piibéhu s hernimi pravidly

> profesor komparativnich medialnich studii na Utrecht University.

8 William Uricchio, ,,Simulation, History and Computer Game,” v Handbook of Computer Game Studies,
ed. Joost Raessens a Jeffrey Goldstein (Cambridge: MIT Press, 2005), 328,
http://web.mit.edu/uricchio/Public/pdfs/pdfs/cybergames%20.pdf. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

> Adam Chapman, ,Privileging Form Over Content: Analysing Historical Videogames,”“ Journal of Digital
Humanities 1, €. 2 (2012): nestrankovéno, http://journalofdigitalhumanities.org/1-2/privileging-form-
over-content-by-adam-chapman/. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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a uziteCnost zkoumani téchto dvou navzijem se ovlivitujicich aspekti spolecné.

Uvedeny pfistup vyuziva i tato prace.

2.1.1 Esteticky styl a selektivita zobrazeni historie
Metodologickym vychodiskem pro provedeni analyzy je analyticky rdmec pro formalni

analyzu historickych pocitacovych her, popsany Adamem Chapmanem v monografii
Digital Games as History.®' Na zaklad& rozdilného ludicko-estetického popisu historie
v pocitacovych hrach Chapman navrhuje dvojici idedlnich typt historickych
pocitaCovych her: realistickd simulace (realist simulation) a konceptudlni simulace
(conceptual simulation). Realisticnost v nazvu realistickd simulace se nevztahuje
k historické piesnosti vyobrazenych wudalosti v dané hie. Realistické simulace
se vyznaCuji snahou ,zobrazovat historii tak, jak byla,” pifipadn¢ hrace alespon
presvédcovat o tom, Ze to dana hra spliiuje. Nejcharakteristi¢téjsim rysem realistické
simulace je diiraz na velmi detailni vyobrazeni. Mira detailu pocitatovych her je casto

nepfimo imeérna rozsahu zobrazované historie.

Realistické simulace se snazi prezentovat historii a fungovani svéta tak, jak se to
skute¢né jevilo historickym aktérim. Pfibéh je v realistickych simulacich hraci
prezentovan cCasto perspektivou jednotlivel ¢i malych skupin osob. VétSinu informaci
hra¢ dostava formou audio-vizualniho zobrazeni. Timto zptisobem realistické simulace
utvari také historické reprezentace, které jsou diky tomu pro publikum snadno
interpretovatelné. Castou charakteristikou realistickych simulaci je také velka hracska

svoboda, co se ty&e pohybu v prostoru a ovladani pohledu kamery.®

Konceptudlni simulace na rozdil od realistické simulace nespoléha na ptesné vizudlni
zobrazeni historie a stavi spiSe na abstraktnich audio-vizudlnich reprezentacich.
Konceptudlni simulace vypravéji o historii bez toho, aby ji doslovné a detailné
vyobrazovaly. Sledovani toho, jak jsou jednotlivé abstraktni objekty a postavy

zobrazeny, nepiinaS$i mnoho informaci. Zobrazované jevy nejsou na prvni pohled

® Mathew Wilhelm Kapell a Andrew B. R. Elliot, Playing with the Past: Digital Games and the Simulation
of History (Londyn: Bloomsbury Academic, 2013), 17-18.

®' Adam Chapman, Digital Games as History: How Videogames Represent the Past and Offer Access to
Historical Practice (New York: Routledge, 2016).

® Ibid., 61-66.
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snadno rozpoznatelné, vyzaduji vétSi miru interpretace a historického povédomi

ze strany hrage, aby mohly pfinaset historicky vyznam.®

Jiz zminény Holger Potzsch se ve své analyze pocitaCovych her zanru stiileCek z prvni
a tfeti osoby zaméfil na to, jak je v pocitacovych hrach ¢asto zjednodusené zobrazovan
fenomén valky a nasili. Potzsch oznacil tento zplsob deformace zobrazovéni
za selektivni realismus (selective realism), ktery se vyznacuje zaslepenosti vici
komplexnosti a problemati¢nosti nasilného jednani a vaci strané protivnika a jeho
diivodiim jednani.** Peter Mantelo byl podobn& kriticky k Zanru hyper-realistickych

stileGek a k jejich schopnosti legitimizovat skutené vélky.®

ZjednoduSujicimu zplsobu zobrazeni historie na ptikladu stfilecek z druhé svétové
valky se vénovali Andrew Salvati a Jonathan Bullinger. Ti identifikovali tfi kategorie
selektivni autenticity (selective authenticity). Technologicky fetiSismus (technology
fetishism) spocCivajici v diirazu na extrémné detailni a historicky vérohodné zobrazeni
zbrani. Filmové konvence (cinematic conventions) — vyuzivani autentickych dobovych
zabéri a cutscén kopirujicich styl hollywoodskych vale¢nych filmti. Autorita
dokumentii (documentary authority) zalozena na ptitomnosti dobovych informacnich
systémd, jako jsou psaci stroje, slozky tiSténych dokument ¢i mapy, a na citacich

slavnych historickych osob.®

2.1.2 Historické narativy v pocéitacovych hrach
Specificnost pocitacovych her ve schopnosti simulovat historicky proces zdaraznil

jiz zminény William Uricchio. Ten také poukazal na to, ze na rozdil od fixnich médii,
jako jsou film nebo kniha, pocitatové hry nepredkladaji konzumentovi média pouze
jedinou reprezentaci historie, ale pravé diky svoji simula¢ni schopnosti jsou ,,strojem
na hromadnou vyrobu® jistym zplsobem podminénych historickych reprezentaci.

Tyto reprezentace jsou podminéné, protoZze nevznikaji ndhodné a ani nejsou plné

% Adam Chapman, Digital Games as History..., 69-73.

64 Holger Potzsch, ,Selective Realism...,” 174.

% peter Mantello, ,Legitimacy and the virtual battlefield: putting the first-person shooter on the witness
stand,” Australian Journal of International Affairs 67, ¢.5 (2013): 656, Humanities Source Ultimate.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

% Andrew J. Salvati a Jonathan M. Bullinger, ,, Selective Authenticity and the Playble Past, v Playing with
the Past: Digital Games and the Simulation of History, ed. Mathew Wilhelm Kapell a Andrew B. R. Elliot
(Londyn: Bloomsbury Academic, 2013), 154, 157-161.
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pod kontrolou hrace. Konkrétni reprezentace vznikd jako vysledek interakce hrace

s pevné danymi omezenimi v samotné hie.®’

Thomas Apperley® pfisel s pojmem rezonance (resonance) pro vyjadieni procesu, ktery
nastava, kdyz se pocitacové hry, jako masovy, globdln¢ prodavany produkt,
a v nich piitomné reprezentace vztahuji k vlastnimu prostfedi konkrétniho hrace.”
Adam Chapman blize specifikuje specidlni druh historické rezonance (historical
resonance) vyjadiujici propojeni historickych reprezentaci v pocitacové hie s obecnym
historickym diskursem.”” V momenté, kdy se hra¢ snazi docilit n&jaké konkrétni

’ . ’ . T .71
resonance, Apperley mluvi o tzv. konfigurativni (configurative) resonanci/disonanci.”

Abdrew Elliot”> a Mathew Kapell”? spravné poznamenali, Ze pro pocitadové hry
zobrazujici historii je typické napéti mezi pravidly her, jejichz ucelem je na néjaké
urovni byt zabavnymi, a akademickou historii, kterd aspiruje na historické poznani
a pochopeni. V rdmci tohoto napé€ti potieba hratelnosti prevazuje nad histori¢nosti.”
ZjednoduSovéani historie v pocitacovych hrach je také doprovdzeno piebirdnim
nékterych historickych myti. Mezi piednosti tohoto média na druhou stranu ale patii
schopnost reprezentovani fenoméni nejistoty a nepiedvidatelnosti historickych
momentd, které jsou u prevazné linedrnich narativli v tradi¢nich historickych médiich,
jako jsou ¢lanky a monografie, upozadény na ukor posileni dojmu determinovanosti

historického procesu.”

Dle Chapmana lze vSechny historické narativy chapat jako snahu uchopit prostor a ¢as
do srozumitelné formy. V této souvislosti rozliSuje dvojici Casovych struktur: realisticky

Cas (real/realist time) a diskrétni (oddélené) Casové struktury (discrete time structure).

¢ William Uricchio, ,,Simulation, History and Computer Game...,” 328, 333.

68 Pfednasejici medialnich studii na University of New England.

**Thomas Apperley, ,Gaming Rhythms: Play and Counterplay from the Situated to the Global,” Theory
on Demand 6 (2011): 134, http://networkcultures.org/ uploads/TOD%236%20total%20def.pdf.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

7 Adam Chapman, Digital Games as History..., 36.

" Thomas Apperley, ,Gaming Rhythms...," 135.

& Prednasejici medialnich a kulturnich studii na University of Lincoln.

7 Historik a antropolog pUsobici na Katedfe historie na Sierra College.

" Mathew Wilhelm Kapell a Andrew B. R. Elliot, Playing with the Past...," 12-13; viz také koncept
gamifikace Metzgera a Paxtona dale v podkapitole Vyzkumného ramce 2.4.

7 Joshua D. Holdenried a Nicolas Trépanier, ,Dominance and the Aztec Empire: Representations in Age
of Empires Il and Medieval II: Total War,” v Playing with the Past: Digital Games and the Simulation of
History, ed. Mathew Wilhelm Kapell a Andrew B. R. Elliot (Londyn: Bloomsbury Academic, 2013), 109.
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Podobné jako dva idedlni typy casovych struktur Chapman rozliSuje také dvojici
prostorovych struktur: narativni zahrady (narrative gardens) a prostor jako platno

(space as canvas).

V hrach, které vyuzivaji struktur narativnich zahrad, je prostor nabit velkym mnozstvim
informaci a m4 znanou roli pif konstruovani historickych narativi.”®
Hry typu realistick¢ simulace Casto vyuZzivaji pravé prostorové struktury narativnich
zahrad. Mira volného pohybu a hracského aktérstvi v ramci konkrétnich forem
narativnich zahrad se li§i. Cim vétsi mira svobody je hra¢i v ramci prostort narativnich
zahrad umoznéna, tim véEtsi role nalezi prostoru v této hie pfi formovani historickych
narativll. Pro zanr her stfileCek z prvni a tfeti osoby jsou typické na sobé linearné
navazujici série striktn€ omezenych narativnich zahrad. I v téchto velmi linedrnich
konstruktech je ale hrac¢i umoznéna jistd minimalni mira svobody pohybu. Jiny druh

narativnich zahrad muize predstavovat n€kolik malo, ¢i dokonce pouze jedna jedina

rozsahla narativni zahrada, ktera poskytuje rozsahlé moznosti svobody pohybu.”’

Druhym typem prostorovych struktur je prostor jako platno. Zde funguje prostor jako
material, ktery mize hra¢ vyuzit pro utvareni historickych narativi. U fady her existuje
vyznamné propojeni mezi prostorem a moci. Prostor je ¢asto zdrojem, o ktery musi hrac¢
se svymi protivniky soupefit. Nej¢astéjsi zanr her pracujici s prostorem jako nastrojem
moci jsou historické stiilecky a akéni adventury vyuZzivajici linearnich narativnich
zahrad, ve kterych je postup v ramci prostoru kupfedu 1 jistou formou hraovy

T8
odmény.

2.1.3 Ramovaci narativy a ludonarativy
Interaktivni charakter média pocitacovych her je ditvodem, pro€ je uzite¢né pii analyze

rozliSovat dva vyrazné odliSné typy narativi: rdmovaci narativ (framing narrative)
a ludonarativ (ludonarrative). Koncept ramovaciho narativu v kontextu pocitacovych

her poprvé vyuzil Rune Klevjer.”” Ramovacim narativim odpovidaji ty &asti hry,

7% Adam Chapman, Digital Games as History..., 90, 93-96.

" Ibid., 101-103.

’ Ibid., 103-106.

I Prednasejici na Katedre informacnich véd a medidlnich studii University of Bergen.
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které nelze herni Ginnosti nijak ovlivnit.** Typickym ptikladem ramovaciho narativu
je herni cutscéna.®’ Chapman navrhuje ramovaci narativ pro analytické Gcely dale d&lit
na jednotlivé rdmovaci narativni fragmenty (framing narrative fragments).
Jako specidlni typ ramovaciho narativniho fragmentu Chapman specifikuje rdmovaci
cile (framing goals). Ty ohranicuji jak zacatek, tak také jednotlivd stddia a konec
narativnich a hernich tsekii. Ve velmi linedrnich pocitacovych hrach existuje zaroven
také jediny pfipustny narativni vysledek, kterého musi hra¢ pro pokracovani ve hie
nutné dosahnout.™

Tom Bissel®* jako prvni definoval opozici ramovaciho narativu k ludonarativu.®*
Ludonarativ vznikd jednanim hrace a vypliuje prostor mezi jednotlivymi ramovacimi
narativnimi fragmenty rdmovaciho narativu. Chapman navrhuje déleni ludonarativu
na dva zékladni stavebni bloky: lexie (lexia) a rdmovaci nastroje (framing controls).
Ramovaci nastroje plni syntaktickou funkeci a také umoznuji usmériiovani a kontrolu hry
vyvojafi bez piilisného vyuZivani ramovacich narativi.® Andrew Wackerfuss poukazal
na to, jak letecké simuldtory z prvni svétové valky vyuzivaji ludonarativu s vysokou
obtiznosti k prezentovani vysokych ztrat na zivotech a nesmyslného, v tomto konfliktu

stale se opakujiciho ni¢eni.™

Vzhledem k tomu, jak rizné historické pocitatové hry pracuji s rdmovacimi narativy
a ludonarativy, Chapman rozliSuje tii kategorie ptibéhovych struktur: deterministické
(deterministic),  oteviené¢  (open)  aontologicko-oteviené¢  (open-ontological).
Hry s deterministickou ptibéhovou strukturou se vyznacuji ptevahou rdmovaciho
narativu v celkovém utvafeni historického narativu a jsou tak zna¢n€ linearni.
Piestoze v nich mohou vznikat rizné ludonarativy, jejich rozmanitost je vyrazné

omezena. Tyto hry Casto vyuzivaji narativni zahrady. Ontologicko-oteviené struktury

8 Rune Klevjer. ,In Defense of Cutscenes,” v Computer Games and Digital Cultures Conference
Proceedings, ed. Frans Mayra (Tampere: Tampere University Press, 2002), 191-202,
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/05164.50328.pdf.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

8 Oznateni pro neinteraktivni ¢ast hry filmového charakteru. Termin poprvé vyuzit Ronem Gilbertem,
viz Usyboroda, ,,Ron Gilbert and cutscenes," VGFacts, 7. fijna 2014.
https://www.vgfacts.com/forums/thread-1787.html. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

8 Adam Chapman, Digital Games as History, 119-122.

 Medialni kritik a teoretik po¢itatovych her.

¥ Tom Bissell, Extra Lives: Why Video Games Matter (New York: Pantheon Books, 2010).

® Adam Chapman, Digital Games as History...., 125-127.

8 Andrew Wackerfuss, ,,“This Game of Sudden Death,““ 242.
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vyuzivaji rdmovacich narativll jen zfidka a pii utvareni celkového narativu spoléhaji
hlavn¢é na ludonarativy. Vliv vyvojaiid na podobu vznikajicich narativii se projevuje
hlavné prostfednictvim ramovacich nastroji. Oteviené piibéhové struktury jsou

kategorii mezi obéma vy$e zmindnymi typy.*’

2.2 Pocitacové hry a typy vyuZiti historie

Vychézejic z mySlenek Friedricha Nietzscheho o ,excesech historie“ Marcia
Landyova®™ rozlisila trojici rozdilnych vyuZiti (uses) historie ve filmu: monumentalni,
antikvaiské a kritické.® Na tuto koncepci navézali Scott Alan Metzger a Richard J.
Paxton, ktefi se ji pokusili modifikovat a vyuZit pro médium poéitatovych her.”
Po experimentalni aplikaci na zkoumany vzorek historickych pocitacovych her
identifikovali dal$i typy vyuziti historie. Vysledkem je typologie osmi rozdilnych
vyuziti historie: antikvarské, monumentalni a kritické vyuziti historie, historie jako
wishstory, historie jako kolaz predstav (composite imagination), historie jako vyptjcena
autenticita, vyuziti historického ptvodu (historical provenance) a legitimizacni vyuziti
historie.”’ Tato typologie se nevztahuje na historické hry jako celek, ale na dil&i aspekty
v jedné he.”> V dané hie je tak mozné identifikovat kombinovani n&kolika typt vyuziti
historie. Jednotlivé typy jsou postupné rozebrany v analytické Casti prace na zacatku

kazd¢ podkapitoly.

Kromé vytvofeni zminéné typologie Metzger a Paxton také identifikovali dvojici SirSich
paradigmat pfitomnych v pocitacovych hrach: historické hrani¢ni struktury (historical
boundary structures) a gamifikaci (gamification) historie. Tato paradigmata podle nich
vysvétluji vztah komercnich pocitatovych her k historii a povahu historie v tomto
médiu.”® Gamifikaci rozum&ji ustupky, které musi kazda hra udélat k docileni dobré
hratelnosti na ukor historické pfesnosti. Jako ptiklady tohoto paradigmatu uvadéji

vyuzivani struktury hernich Ukoli, deterministické pojeti historického vyvoje

¥ Adam Chapman, Digital Games as History...., 127-129.

% profesorka anglickych a filmovych studii na University of Pittsburgh.

¥ Marcia Landy, Cinematic Uses of the Past (Minneapolis: University of Minnesota Press, 1996).
% Scott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,,Gaming History...,“ 537-538.

*! Ibid., 541-553.

* Ibid., 539.

* Ibid., 553.
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a militarizaci ve smyslu zdlrazilovani ustfedni role arméd, upozad’ovani nevojenskych

aspekti spole¢nosti a perspektiv vétsinového civilniho obyvatelstva.”

Historické hrani¢ni struktury reprezentuji meze toho, co a jak mize byt v pocitacovych
hrach vyobrazeno. Co soucasnd spoleCnost povazuje za jeSté piipustné proti tomu,
co by velkd cast spole¢nosti odsoudila a co by také vyrazné¢ negativné ovlivnilo
komer¢ni uspésnost dané pocitaCové hry. Mezi aspekty, které dnesni spolecnost odmita
piipoustét jako ,,zdbavu* v médii pocitacovych her, jsou podle Merzger a Paxtona jisté
zpusoby zobrazeni zabijeni a sexuality. Zabijeni je sice obecné pfipustny a pfitomny
fenomén, ale napf. témata protizidovskych pogrom ¢i masového nasili na africkych

otrocich do jisté miry zfistavaji tabu. Podobné je tomu i s aspekty zobrazeni sexuality.”

2.3 Nachylnosti média ke zkresleni a hegemonie

Nékteti badatelé vénujici se historickym pocitaovym hram si povSimli néchylnosti
uréitych hernich zanrG konkrétnim zptsobem systematicky zkreslovat a deformovat
zobrazované historické narativy. Kevin Schut’® rozvinul koncept medialni ,,nachylnosti*
(bias), jak s nimi pracoval Harold Innis’’ a hlavn& Neil Postman,”® ktery mluvil o
schopnosti médii usnadiiovat n€¢které zptisoby komunikace na tikor jinych. Mimo jiné na
piikladu ptedchazejicich titull ze série Battlefield, Schut poukazuje na vyrazné
maskulinni zkresleni zobrazované historie. Agresivni moc a jeji vyuzivani je dle ného v
fad¢ pocitacovych her vcetné série Battlefield zobrazovana jako ustiedni faktor

fungovani historie.

** Ibid., 554-555.

% Ibid., 555-556.

% prodékan a profesor vyucujici média a komunikaci na Trinity Western University.

7 Zesnuly profesor politické ekonomie na University of Toronto, autor praci o médiich a komunikacnich
teorii; Harold Innis, The bias of communication (Toronto: University of Toronto Press, 1951); Harold
Innis, Empire and communications (Toronto: University of Toronto Press, 1972).

% Zesnuly kulturni kritik a medialni teoretik plsobici na New York University; Neil Postman, Amusing
ourselves to death (New York: Elizabeth Sifton, 1985).

? Kevin Schut, ,,Strategic Simulations And Our Past: The Bias Of Computer Games In The Presentation Of
History,” Games and Culture 213, ¢.2 (2007): 216, 220-222.
http://skynet.ie/~ogami/notes/year%204/writing/Strategic%20simulations.pdf.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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Marcus Schulzke popsal, jak hra Battlefield Vietnam se vyhyba zobrazeni civilisti
ve valce a ignoruje politicky kontext vietnamského konfliktu v ramei studené valky.'®
Gareth Crabtree pifi svoji analyze historickych hernich modifikaci poznamenal,
ze prezentuji zkresleny, Cisté muzsky pohled na valku. Nemoznost hrat za zenskou
postavu vidi jako vysledek zplsobu ramovani genderovych roli ve dvacatém stoleti,
které stavi dopiedu idedl muzského valecnika a hodnoty muzského heroismu (heroic
masculinity) ve valeCnych konfliktech oproti Zenské praci v domacnosti. Vychazi zde

101 a Johna Hoptona'®, kteti poukéazali na to, jak byl podil

z prace Paula Higateho
a ptinos zen béhem obou svétovych vélek, ve valce o Falklandy a v prvni valce

r r1: . r v ’ , s 103 1w v 7 1w
v Perském zalivu v britském védomi oslabovan a podkopavan.'® Ugast Zen v armadg

byla dle nich prezentovana jako rusiva a zpochybiiujici ideal vale¢ného hrdinstvi.'®*

Oproti vyse zminénym zkreslenim Emil Lundedal Hammar vyzdvihl pozitivni potencial
historickych pocitatovych her a jejich schopnost aspoii do jisté miry napravit diivejsi
historické kiivdy spocivajici v upiednostiiovani dominantnich skupin a opomijeni
mensinovych pohledii na historické udalosti a procesy.105 Hammar mluvi o schopnosti
historickych pocitacovych her prezentovat kontrahegemonni narativy. Koncept
hegemonie vytvoiil marxisticky filozof Antonio Gramsci'®® pro oznaceni jevu, pii
kterém byva svét a také historie interpretovana na zdklade stavajicich nerovnovaznych
silovych vztahil ve spolecnosti. Hegemonie je vyuZivana jako nastroj dominantnich
skupin k legitimizovani a stabilizaci svého postaveni ve spolenosti.'”’
Kontrahegemonni narativy nabouravaji tyto ustdlené silové poméry prezentovanim

skutecnosti z perspektivy mensinovych ¢i marginalnich skupin.

Kontrahegemonnim narativim v poéitadovych hrach se vénoval i Tom Apperley,'®

ktery prozkoumal, jak wuZivatelské modifikace historické simulace Europa

100 Narcus Schulzke, ,Refighting the Cold War...,” 265.

1% profesor zabyvajici se tématem genderu, bezpecnosti a militarizace na University of Bath.

102 Prednasejici zabivajici se tématem détské péce a socialni prace na University of Manchester.

103 paul Higate a John Hopton, ,War, Militarism and Masculinities,” v Handbook of Studies of Men &
Masculinities, ed. Jeff Hearn a Robert Connell (Londyn: Sage, 2005), 43.

1% Gareth Crabtree, ,Modding as Digital Reenactment...,” 205-206.

Emil Lundedal Hammar, ,,Counter-hegemonic commemorative play: marginalized pasts and the
politics of memory in the digital game Assassin’s Creed: Freedom Cry,” Rethinking History 21, ¢.3 (2017):
389-390. Academic Search Ultimate. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

1% joseph V. Femia, Gramsci’s Political Thought (Oxford: Clarendon Press, 1987).

Emil Lundedal Hammar, ,,Counter-hegemonic commemorative play..., 373-374.

Etnograf zabyvajici se digitalnimi médii na University of New South Wales.
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Universalis 11 (2001) mohou zpochybiiovat hegomonickou a linedrni verzi historie
pfitomnou v této hie. Tyto modifikace toho dociluji upravou hernich pravidel
usnadiujici realizaci nékterych kontrafaktualnich scéndii, napf. moznosti Uspésné

obrany Inki viigi $panélskym dobyvatelim.'”

2.4 Pocitacové hry a pamét’ prvni svétoveé valky

Jak bylo zminéno v Givodu prace, s imrtim poslednich pamétniki prvni svétova valka jiz
piesla z oblasti kolektivni paméti do oblasti postpaméti. S konceptem postpaméti
(postmemory) piiSla v souvislosti s traumatickou paméti Holokaustu Marianne
Hirschova,''* kterd nim oznacovala silny dopad zprostfedkovanych vzpominek obé&ti

11 A v ’ v ’
Cést oznaceni ,,post“ zna¢i rozdilnost

Holokaustu na generaci jejich potomkd.'
a zprostfedkovanost postpaméti oproti osobnim vzpominkdm pifimych ucastniki.
I pfes tuto odliSnost se postpamét’ traumatickych uddlosti podle Hirschové projevuje
podobng vyznamné i mezi druhou generaci, ktera uz samotnou udalost nezazila.''?
Podle definice Hirschové je fenomén postpaméti zalezitosti pouze druhé generace,
ale Marzena Sokotowska-Paryzova a Martin Loschnigg v knize The Great War in Post-

Memory Literature and Film pracuji s konceptem postpaméti 1 v souvislosti s traumatem

. v . v s 11
ovlivnénou tvorbou i pozdg&jsich generaci.'"

Velikost finan¢nich obnosti vynaloZenych ze strany vldd jednotlivych statd
na pfipominkové akce 100. vyro¢i vypuknuti valky, je dikazem toho, Ze odkaz prvni
sveétove valky je v soucasnosti stale chapan jako relevantni. Zdaleka nejvice na tyto akce
planovala vynalozit Australie, a to 552 miliont australskych dolarti (A$), nasledovana

Velkou Britanii — 100 miliond A$, Francii — 90 milioni A$, Kanadou

% Tom Apperley, ,Modding the Histoirans’s Code: Historical Verisimilitude and the Counterfactual

Imagination,” v Playing with the Past: Digital Games and the Simulation of History, ed. Mathew Wilhelm
Kapell a Andrew B. R. Elliot, (Londyn: Bloomsbury Academic, 2013), 193.

1% profesorka anglické a komparativni literatury na Columbia University.

! Marianne Hirsch, , The Generation of Postmemory” Poetics Today 29, . 1 (2008):106-107.
.http://historiaeaudiovisual.weebly.com/uploads/1/7/7/4/17746215/hirsch_postmemory.pdf.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

2 |bid., 109.

3 Martin Léschnigg a Marzena Sokolowska-Paryz, The Great War in Post-Memory..., 2.
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a Novym Zélandem — shodné po 31 milionii AS$. Oproti tomu némecka spolkova vlada

na piipominkové akce k tomuto vyro¢i vyhradila pouze ekvivalent 6 milioni A$.'"*

Adam Chapman zastdva ndzor, ze je pamét’ prvni svétové valky problematicka a tézko
uchopitelnd v médiu pocitacovych her. Jako problém uvadi zdvaznost tématu prvni
svétové valky, které se tézko prenasi do ,.hravého* prostiedi média pocitacovych her,
a s nim souvisejici obavu z bagatelizace vale¢nych a utrpeni. ''° Historické pogitadové
hry z prostiedi prvni svétové valky proto nejsou bézné a dle nc¢ho témét nikdy
neinteraguji s kliCovou ¢asti paméti prvni svétové valky, fenoménem vojaki
v zakopech. Kviili delikéatnosti tohoto tématu ty pocitatové hry, které prvni svétovou
valku zobrazuji, recykluji osvédéené a vSeobecné piijimané piistupy vyuZzivané v jinych
médiich a kontexte jako jsou grafickd forma komiksu nebo otevien¢ deklarovany
vzdélavaci ucel.''

Chris Kempshall mezi dal§imi faktory, které komplikuji pieneseni historického
prostfedi prvni svétové valky do média pocitacovych her, uvadi vnitini rozporuplnost
paméti prvni svétové valky. Tvrdi, Ze v kontextu Velké Britanie, ale i dalSich
zapadoevropskych zemi, je pamét’ prvni svétové valky opiedena velmi silnymi myty,
které si nékdy navzajem odporuji.''” Oproti druhé svétové valce, ktera je v britském
prostfedi chapana jako neproblematicka ,,dobra valka,” a vojaci v ni bojujici proti
nacismu jako hrdinové, je prvni svétova valka povaZzovéana za valku, které nikdo
nerozumi a za kterou je nutné se z jistého uhlu pohledu stydét.''® Divod, pro¢ je téma
prvni svétové valky oproti druhé svétové valce malo vyuzivané, vidi pravé v tom, Ze se

tento konflikt nenabizi ke konstrukci hrdinskych narativii a ideologickému vyuziti. '

Man McPhedran, ,,Government spending more than $8800 for every digger killed during WW1,“ News

Corp Australia Network, 3. zafi 2015. http://www.news.com.au/national/anzac-day/government-
spending-more-than-8800-for-every-digger-killed-during-ww1/news-
story/34808367386af87773c8e4326d2a46e8. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

15 Adam Chapman, ,It’s Hard to Play in the Trenches..., nestrankované.

Adam Chapman, ,It's Hard to Play in the Trenches: World War | in Videogames,” prezentace na
Nordic DiGRA 2014 (Campus Gotland GAME, ,GGC 2014: It's Hard to Play in the Trenches: World War | in
Videogames by Adam Chapman,” YouTube, 4. ¢ervna 2014.
https://www.youtube.com/watch?v=XYEXzis3dOo. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

Y7 Chris Kempshall, The First World War in Computer Games..., 3.

% |bid., 60.

" Ibid., 7, 18.

116

23


http://www.news.com.au/national/anzac-day/government-spending-more-than-8800-for-every-digger-killed-during-ww1/news-story/34808367386af87773c8e4326d2a46e8
http://www.news.com.au/national/anzac-day/government-spending-more-than-8800-for-every-digger-killed-during-ww1/news-story/34808367386af87773c8e4326d2a46e8
http://www.news.com.au/national/anzac-day/government-spending-more-than-8800-for-every-digger-killed-during-ww1/news-story/34808367386af87773c8e4326d2a46e8
https://www.youtube.com/watch?v=XYEXzis3dOo

2.5 Let's play videa

Pivod oznaceni Let's Play videi neni Upln€ znamy. Prvni dobfe datovana vyuziti
pochézi z roku 2007, ale jiz v roce 2005 existovala videa, pii kterych hraci komentovali
svoje hrani, a ta spliiovala dnes vyuzivanou definici Let's Play videi. Jde tedy o relativné
novy fenomén, jehoz masivni roz$ifeni a Uspéch je spojeny s nastupem internetovych
streamovacich video platforem, jakou jsou napt. YouTube (2005) nebo Twitch.tv
(2011).'%

Z historické perspektivy se fenoménu YouTube videi vénoval Jordan D. Crocker,
ktery zkoumal, jakym zplsobem podavaji popularné nauc¢nd videa na YouTube historii
prvni svétové valky.'?! Chris Kempshall vyuzil Let’s Play videa a také rozhovor
s Let’s Playerkou Kim Richards jako dopliiujici prameny pro zkouméni emotivnich

Géinkd piib&hu hry Valiant Hearts k analyze recepce historickych narativi. '

Clanek Sun-ha Honga'? se zaméfil na vyobrazovani historie, reality a mytu
v pocitacovych hrach a na vztahy, které se mezi témito koncepty v hernim prostredi
vytvateji. Clanek se také specialné vénuje Let's Play videim, které chape jako specialni
druh historického vypravéni pevné navazaného na herni zaznam, ktery tvofi video.
V nékterych piipadech, jak uvadi Hong, mtze byt komentdt pro hrace dokonce
nahradou za chybgjici historicky piibéh, ktery hra sama neposkytuje.'**
Format Let’s Play videi uplatnili v monografii The Interactive Past i badatelé kolem
uskupeni VALUE sdruzujiciho archeology pracujici s médiem pocitacovych her

. . : 12
z Leiden University. >

120 youTube, https://www.youtube.com/; Twitch.tv, https://www.twitch.tv/.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

2! jordan Dean Crocker, ,,Unorthodox Professors: World War One in Videogames and on YouTube”
(Honours Thesis, University of Victoria, 2017).

22 Chris Kempshall, The First World War in Computer Games..., 35

Badatel v oblasti komparativnich medialnich studiich na MIT.

Sun-ha Hong, ,,When Life Mattered: The Politics of the Real in Video Games’ Reappropriation of
History, Myth, and Ritual,” Games and Culture 10, ¢. 1 (2014): 35-56. Scopus®.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

2 A, A. Mol Angus, Csilla E. Ariese-Vandemeulebroucke, Krijin H. J. Boom a Aris Politopoulos, The
Interactive Past: Archaeology, Heritage & Video Games (Leiden: Sidestone Press, 2017).
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Komplexni pohled na Let's Play video, tentokrat uz ale nikoli nutné ve vztahu k oblasti

historie, poskytuje magisterska prace Bram J.S. de Rijka.'*®

Rijk v ni vyuziva pfistup,
ktery chape Let's Play videa jako specidlni druh vedlejsiho textu (paratext), ktery
dopliluje fext samotné hry. Dale také prezentuje typologii autori Let's Play videi
a zkouma tento specidlni druh videi v SirSim kontextu online sdileni video obsahu

a analyzuje aktéry utvéfejici toto prostiedi.'?’

Prestoze vétSina autort pracuje s Let's Play videy jako vedlej$imi, jen dopliujicimi
texty (paratexty) k poéitatovym hram, existuji badatelé jako napf. Mia Consalvova,'®
kterd zastdva nazor, Zze by se nemély jedny texty oznaCovat jako vedlejsi a jiné jako
primérni. Let's Play videa je tedy mozné chdpat i jako sobéstacné prameny hodné

odborné analyzy, nikoli pouze jako dopln€k analyzy média pocitacovych her.

2.6 Struktura analytické c¢asti prace

Analyticky oddil prace je rozd€len do dvou casti. V prvni ¢asti jsou obé zkoumané hry
pfedstaveny a stru¢né kategorizovany dle formalnich kritérii Chapmanova analytického
rdmce. V druhé, hlavni ¢asti jsou aspekty obou her zanalyzovany podle osmi typil
vyuziti historie Metzgera a Paxtona. Ke kazdému vyuziti jsou nejdiive analyzovéany
aspekty u hry Battlefield 1, néasledné pak u hry Valiant Hearts. SP a MP ¢asti hry
Battlefield 1 jsou analyzovany u kazdého vyuziti zvlaSt az na vyjimky, kde toto
rozdéleni nedavd vzhledem k analyzovanym aspektim smysl. Metodologie analyzy
se opird o Chapmanovo dé€leni na ramovaci narativy a ludonarativy. Kromé toho jsou
napfi¢ vSemi vyuZitimi historie sledovana paradigmata gamifikace a hrani¢nich
historickych struktur spole¢né¢ s tim, zda jsou ve hrach pfitomné narativy spiSe
hegemonniho ¢i kontrahegemonniho charakteru. U hry Battlefield 1 jsou navic
sledovany prvky odpovidajici rekonstrukce historie ve stylech selektivniho realismu
a autenticity. VSechny podkapitoly jsou na zadvér doplnény o kratka shrnuti. Zaveér prace
poskytuje hlavni poznatky z analyzy a také zhodnoceni a kritiku typologie vyuZiti

historie pro Ucely analyzy historickych pocitacovych her.

126 yedouci seminafe o problematice novych médiich a participativni kultury na University of Utrecht.

Bram J.S. de Rijk, ,,Watching the Game: How We May Understand Lets Play Videos” (Master Thesis,
Utrecht University, 2016).
https://dspace.library.uu.nl/bitstream/handle/1874/331065/WatchingtheGame-
MAThesisBramdeRijk.pdf?sequence=2. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

1% profesorka vyucujici herni a komunikacni studia na Concordia University.

25

127



https://dspace.library.uu.nl/bitstream/handle/1874/331065/WatchingtheGame-MAThesisBramdeRijk.pdf?sequence=2
https://dspace.library.uu.nl/bitstream/handle/1874/331065/WatchingtheGame-MAThesisBramdeRijk.pdf?sequence=2

3. Predstaveni zkoumanych her

3.1 Battlefield 1

Battlefield 1 je pocitacova hra z produkce Svédského vyvojarského studia EA Digital
Hllusions CE AB (EA DICE), vydana v fijnu roku 2016 americkou firmou Electronic
Arts. Cislice v nazvu neznaéi pofadi v ramci série, ale odkazuje na prvni svétovou
valku, obdobi, ve kterém se hra odehravd. Celkové jde jiz o patnacty titul v sérii
Battlefield. Od prvniho dilu Battlefield 1942 zasazeného do druhé svétové valky,
se v dalSich dilech série vénovala valce ve Vietnamu, fiktivnim konfliktim na zacatku

21. stoleti, a dokonce také sci-fi prostiedi 22. stoleti.

Prodejni ¢isla tohoto titulu se od vydani hry dne 21. fijna 2016 do ledna 2017
odhadovala na vice nez 15 miliont kust, ¢imz hra tfadové piekonala vysledek hry
Vyznam hry Battlefield 1 jako potencidlniho zdroje historického poznani o obdobi prvni
svétové valky pro masova publika Ize vyjadiit také poctem aktivnich hraci.
Od ledna 2017, kdy cast hraci zazivala svlij vrchol primérmé s vice nez pul milionem
online hrac¢i kazdy den na vSech platformdch dohromady, pocty aktivnich hraca
postupné znacné klesaly. V dob€ vzniku této prace maximalni pocet aktivnich hraci

nepiesahoval ani 100 000 na den."’

I ptes tento pomérné vyrazny pokles hraci hru Battlefield 1 vSak v jakykoli moment dne

stale hralo minimaln& 20 000 hraca.'*! Velikost této komunity je, jak poukdzal Jerome

de Groot, vyrazna ve srovnani s velikosti spolkll organizujicich historické reenactmenty.

129 ot Grubb, ,Morgan Stanley raises Battlefield 1 sales estimate to 15 million,” Venture Beat, 23. ledna

2017. https://venturebeat.com/2017/01/23/morgan-stanley-raises-battlefield-1-sales-estimate-to-15-
million/. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

B0 viz statistiky za mésic duben 2018: ,,BATTLEFIELD 1 INSIGHTS / POPULATION: All History,“ Battlefield
Tracker Network, https://battlefieldtracker.com/bfl/insights/population?days=-1.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

B1viz detailni statistiky po konkrétnich hodinach dne: , BATTLEFIELD 1 INSIGHTS / POPULATION: Last 3
days,” Battlefield Tracker Network, https://battlefieldtracker.com/bf1/insights/population?days=3.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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132 oy , . N . .
The Sealed Knot, nejvetsi reeanctmentova skupina v Evropé viibec, ma v celé

Velké Britanii jen asi 6 000 ¢lent.'”

Battlefield 1 je hra zanru stiileCky z prvni osoby (first person shooter, zkracené¢ FPS),
ve které hrac vidi svét jakoby z pohledu konkrétniho cloveéka a ovladanim kamery volné
nasmérovava, kam se jeho postava diva. V zabéru uprostied obrazovky jsou vzdy
mifidla zbrané, kterou ovladana postava drzi, a dalsi ukazatele hracského interfacu.'**
Hlavni herni néapln spociva ve sttileni nepratelskych vojakt a dalSich zpisobech boje
s nimi a ve fyzickém obsazovani prostoru smérem ke stanovenému cili. Tento cil v SP
1 MP ¢asti explicitné hraci zadan jako kol — napt. ,,obsad’ bod Butter” nebo ,,eliminuj
vSechny nepfatele (v dané oblasti).” Zde je vidét ptiklad paradigmatu gamifikace skrze

vyuziti struktur herniho tkolu.'*

Hra Battlefield 1 obsahuje dvé Casti: jedna je uréena pro jednoho hrace (SP) a druha
pro hru vice hrai (MP) online."*® SP &ast hry piedstavuje Sest kampani ve hie
oznacenych jako “Vale¢né piib&hy.” Dale je soucasti SP ¢asti hry i zavérecna cutscéna
odeméend po dohrani vSech Sesti vzdjemnd nezavislych &asti kampang."’
V SP ¢asti najdeme vyobrazeni vojakli nejen jako jednotlivet, ale také jako masy, jak je

138
1.

rozliSuje Chris Kempshal Jako jednotlivei v SP €asti vSak vystupuji pouze postavy

vojakii ze strany vitézné Dohody.'*’

MP ¢ast hry obsahuje fadu riiznych hernich rezimi
s maximalnim poétem hra¢t od 24 po 64.'* V kazdém hernim rezimu jsou wastnici
rozdéleni mezi armady Dohody a Ustfednich mocnosti a dale mohou byt soudasti
mensich, az péticlennych skupin vojakid. Hraci zde ovladaji bezejmenné vojaky,

kteti vystupuji pouze jako anonymni masa.

132 About us,“ The Sealed Knot, http://www.thesealedknot.org.uk/about-us.

(zkontrolovéano k 10. 5. 2018).

33 Jerome De Groot, Consuming History: Historians and Heritage in Contemporary Popular Culture
(Londyn: Routledge, 2009), 138.

B4 Viz pfiloha 1, obrazek 2.

133 Scott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,Gaming History...,” 554.

B3¢ 1¢3 single/multi playerova, dale jen SP a MP ¢ast.

17 viz pfiloha 1, obrazek 3.

B8Chris Kempshall, ,Pixel Lions — the image of the soldier in First World War computer games,”
Historical Journal of Film, Radio and Television 35, ¢.4 (2015): 658.

3 Jednotlivé kampané a postavy v nich vystupuijici jsou blize pfedstaveny v kapitole 4 vénujici se analyze
raznych vyuZziti historie.

9 p¥ipravovany kompetetivni herni rezim Insucrions rozebrany v podkapitole 4.6 vénuijici se vyuZiti
historie jako vypUjcené autenticity ma presné dany pocet hraca — 10.
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Z hlediska formalni analyzy je Battlefield 1 realistickou historickou simulaci,
kterd vyuziva prevazné realistické formy casu a prostorovych formaci narativnich
zahrad. Tyto zahrady jsou v SP ¢asti tvofeny linerdrni sérii mensich celkl, zatimco MP
ast obsahuje spiSe mensi polet vétsich a otevien&jSich zahrad.'*' Z hlediska typu
vyuziti ptibéhovych struktur SP ¢ast hry odpovida hie s pfevahou deterministickych
ptibéhovych struktur a MP cast typu hry s otevienymi piibéhovymi strukturami.
V SP casti tedy mizeme hledat dominanci ramovacich narativii a v MP ¢asti by se mély
vyskytovat rdmovaci narativy i1 ludonarativy. Velka ¢ast ramovacich narativii ma formu
riznych komentati a vypravéni konkrétnich postav, coz evokuje format osobniho

svédectvi.

3.2 Valiant Hearts

Hra Valiant Hearts: The Great War'* z produkce montpellierského studia firmy
Ubisoft vysla 24. ¢ervna 2014, jen n¢kolik dntli pfed stym vyro¢im atentatu na Frantiska
Ferdinanda v Sarajevu, vSeobecné oznacovaného za spousté¢ vypuknuti prvni svétové
valky. Pfi vyvoji hry jeji autofi spolupracovali s historiky z francouzské organizace
Mission Centenaire, ktera zodpovidd za organizaci a koordinaci pfipominkovych akei
ke stoletému vyro¢i prvni svétové valky ve Francii. Za rok a pil od vydéani hry,
tzn. do zafi 2015 se prodalo pres 2,5 miliont kusi.'* Slo tak o do této doby vibec
nejprodavangjsi hru z prvni svétové valky . Kromé komeréniho tspéchu se hra dockala
1 fady ocenéni ze strany odbornych kritikli, napt. v kategoriich Best narrative a Games

for change na Game Awards 2014."*

Valiant Hearts patti do herniho zanru adventur pouze pro jednoho hrace, v némz je
hlavni herni naplni feSeni riznych problémi a hlavolaml k piekonani ptekazek pro
pokracovani piibé¢hu. Ten je na rozdil od Battlefield I tvofen jedinym souvislym
piibéhem pétice postav, které hrac sttidavé v pfedem danych momentech a v predem

stanoveném pofadi ovlada. Jak si povSiml Chris Kempshall, tyto postavy, zvlasté pak

" Adam Chapman, Digital Games as History..., 101-103.

2 Ve francouzském originale se hra jmenuje Soldats inconnus: Mémoires de la Grande Guerre —
»Neznami vojaci: Paméti z velké valky.

3 Dean Takahashi, , Valiant Hearts Creator Cooks Up Lost In Harmony For His Next Game,” Venturebeat,
16.z4Fi 2015. http://venturebeat.com/2015/09/16/valiant-hearts-creator-cooks-up-lost-in-harmony-for-
his-next-game/. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

1% Erik Kain, ,All The Winners Of The 2014 Game Awards,” Forbes, 6.12.2014,
http://www.forbes.com/sites/erikkain/2014/12/06/all-the-winners-of-the-2014-game-awards/.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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postava Emila, jsou soudasn& predstaviteli jak jednotlived, tak také zastupci mas.'*’
Podobé jako u hry Battlefield I mizeme identifikovat vyuziti struktur herniho ukolu.'*®
Cil vétsinou vsSak nebyva hrali explicitné stanoven, ale naznaCen v komentarich
vypravéce, bublinach  shrnujicich vyroky jinych postav, pfipadn¢ radou

od zpravodajského holuba v systému napoved.'¥’

Zpusob vypraveéni piibéhu vyznamné pracuje s formou Cteni dopisti. Vyusténi pribéhu
Valiant Hearts podobné jako v SP casti hry Battlefield 1 nelze zadnym zplisobem
ovlivnit, coz znamend, ze Uroven ramovacich narativli je ptfi kazdém hrani stejna.
Coseale v jednotlivych hernich zazitcich proménuje, je Uroven ludonarativni.
Z hlediska formdlni analyzy je pocitaova hra Valiant Hearts, stejné jako hra
Battlefield 1, realistickou historickou simulaci, kterd vyuziva hlavné realistického Casu.
Co se tyCe prostorovych struktur, je tato hra vyplnéna striktn¢ linearni sérii relativné
malych narativnich zahrad.. Hra Valiant Hearts je déle stejné¢ jako SP ¢ast hry
Battlefield 1 hrou s deterministickymi piibéhovymi strukturami, kterd spoléhd silné

na vyuzivani ramovacich narativi.

> Chris Kempshall, ,Pixel Lions...,“ 667; postavy jsou déle rozebrany v ramci kapitoly 4.

Scott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,Gaming History...,” 554.
Systému napovéd se vénuje i podkapitola o antikvarském vyuZiti historie 4.1.3; viz také pfiloha 2,
obrazek 11.
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4. Vyuziti historie

Hlavni analytickou casti celé prace je tato kapitola, ve které je aplikovana typologie
vyuziti historie v médiu pocitacovych her Scotta Alana Metzgera a Richarda J. Paxtona
na ptipadech her Battlefield 1 a Valiant Hearts za ucelem jejich komparativni analyzy.
Analyza je provadéna vzdy ke kazdému typu vyuziti zvlast a az na vyjimky v poradi:
analyza SP Casti Battlefield 1, MP cCasti Battlefield 1 a nakonec hry Valiant Hearts.
Pokud u nékteré z her nejsou identifikovany zadné aspekty odpovidajici danému vyuziti
historie, je pochopiteln¢ analyzovdna pouze ta hra, u které tyto aspekty nalezeny

18 piipadé, kdy n&které aspekty nelze jednoznacné zaradit do jedné z &sti hry

149
k.

byly.

Battlefield 1, je hra analyzovéna jako cele

4.1 Antikvarské vyuziti

Podle Scotta Alana Metzgera a Richarda J. Paxtona antikvaiské vyuziti historie
v pocitacovych hrach spocivéa ve snaze vytvaret ve hie dojem realistiCnosti a historické
vérohodnosti, coz jistym zpisobem ovliviiuje ¢i omezuje herni moznosti. Antikvarsky
pfistup pracuje s  historii jako se statickym zakonzervovanym objektem,
ktery rekonstruuje do co nejpodrobnéjsich detaili. Konkrétni projevy tohoto zplsobu
prace s historii v pocitatovych hrach Metzger a Paxton vidi v historicky pfesném
zastoupeni rtznych mocnosti, sprdvném pojmenovavani geografickych oblasti,
v rozmanitosti a pfesném oznafeni vojenskych jednotek ¢i zahrnuti dobovych
panovnikl. Obé& zkoumané hry, jak bylo uvedeno v ptedchazejici kapitole, spadaji
do kategorie realistické simulace, takze se u nich da ocekavat antikvarské vyuziti

. . ’ r % ’ v roo 1
historie v zobrazeni atmosféry a svéta prvni svétové valky. '>°

411 BF1SP

Battlefield 1 jako celek v obou svych ¢astech pfinasi fotorealistické zobrazeni budov
a piirody, s dynamicky se promé&iujicim pocasim."' P¥irodni podminky i lidské stavby
1ze pouzitim vybusnin a vojenské techniky pietvaret a nicit. Nékteré stavby mohou byt
napt. kompletné srovnany se zemi a diive rovna krajina mize byt ndsledkem vybuchi

délostreleckych granatl poseta kratery. Zvukova strdnka je také velmi detailni —

148 Podkapitoly 4.5 a 4.6.

Podkapitoly 4.6, 4.7 a 4.8.
Scott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,Gaming History...,” 537, 542, 545.
Viz ptiloha 1.
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od zvukd vybucht a vystielti, které mohou zptsobit efekt odpovidajici kratkodobému
ohluchnuti, pfes zvuky jednotlivych valeénych stroji nakonec az po zvuky dychani

vojakil v plynové masce.

Diikazem pusobivosti kvality a detailu vyobrazeni prostfedi vale¢né fronty ve hie jsou
reakce Let’s Playert . Let’s Player z kanalu LiveGaming FR je pii hrani uvodni pasaze
SP casti hry Storm of Steel nadSen z pocitu,, Ze se ocita skutecn¢ piimo na bitevnim
poli: ,,C’est horrible par contre franchement. Mais... ce qui est vachement bien fait ¢’est
qu’on a vraiment I’impression d'étre sur un champs de bataille, quoi. Parce que pour ce
qui le savent pas — encore. Pour ce qui ont pas eu anglais en cours, « battlefield » —
ca veut dire champs de bataille... Ah, mais franchement, et voila, puis on a vraiment
impression d’etre sun un champs de bataille, quoi. C‘est absolument, il y a pas de souci.

Avec la mannete qui vibre, avec tous les bruits qui y il a. C’est, ¢’est — wow!*

/,,Tohle je ale hrozné. Ale... to, co je sakra dobfe udé€lano, je to, Ze mame skutecné
pocit, ze jsme pfimo na bitevnim poli. Protoze, pro ty, co to nevédi — jeSté potad.
Pro ty, co nemaji anglictinu ve Skole, ,battlefield — to znamend bitevni pole...
Ah, ale opravdu, tak vidite, ze mame tedy skute¢né pocit, ze jsme na bitevnim poli.
Je tomu naprosto tak, zddny problém. S ovladacem, ktery vibruje, se vSemi témi zvuky,

. . 152
co tam jsou. Je to, je to — wow!*

Kvalitu zobrazeni atmosféry valky podobné ocetiuje 1 Let’s Player z kanalu Agraelovo
Let's Play Silenstvi, ktery reaguje na situaci z prostfedi zemé nikoho v SP kampani
Friends in High Places: ,,Jako musim fict, Ze takhle to vypada opravdu krasné. Takhle
to vypada opravdu krasné, kdyZ tady vidite, Ze ta zem¢ nikoho je spalena zemé, tadyty

zbejvajici kusy stromu, hlina, hnus, ostnatej drat, zbytka ty, zbytky ty techniky....«'>®

Hra obsahuje detailné reprodukované uniformy vojaka jednotlivych val¢icich stran
a v souladu s tendenci technologického fetiSismu také extrémné detailn€ propracované

dobové zbran€ a vojenskou techniku. S dlrazem na zbrané¢ a vojenskou techniku

2 |iveGaming FR, ,Battlefield 1 - Campagne | Let's Play #1 [FR|HD+] Gameplay,“ YouTube, 21. fijna.

2016, https://www.youtube.com/watch?v=IVKgG2KgeXA& , 6:56-7:48. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
>3 agraelovo Let's Play Silenstvi, , P Battlefield 1 SP | #3 | Zemé nikoho | CZ Lets Play / Gameplay
[1080p] [PC],“ YouTube, 31. fijna 2016, https://www.youtube.com/watch?v=6TCUgNTv4Hs, 19:39-
19:56. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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se setkdvame jak v rdmci marketingové kampané, tak také v herni encyklopedii

(Kodexu) hry Battlefield 1 rozebrané v kapitole o legitimiza¢nim vyuziti historie.

SP kampan Through Mud and Blood ukazuje, ze fada téchto novych vynalezi, jako
napiiklad tank, byla sice velmi ni¢iva, ale také vysoce nespolehliva. Kromé toho se tato
kampail snazi upozornit n ato, Ze tyto stroje jejich posadky oznacovaly jmény
azese knim chovaly do jist¢ miry podobné jako kavalerist¢ ke svym konim.
V kampani Through Mud and Blood hra¢ ovladad také zpravodajského holuba
vypusténého k délostrelectvu s zadosti o pomoc. Krom¢ holubl se ve hie vyskytuji
1 koné a krysy. Kodex hry obsahuje zdznam, ktery se vénuje i dalSim zvitattiim, jako jsou

. . Cxe a1 154
psi ¢i velbloudi, a jejich zapojeni v prvni svétove valce.

Kris Kempshall v navaznosti na poznatky Lyny Macdonaldové'*® zmituje, Ze ikonicky
obraz bojist’ prvni svétové valky ve hie pochazi ze specifické ¢asti tohoto konfliktu,
ato z boji ve Flandrech, Ypres a jesté¢ konkrétnéji — z Passchendaleské ofenzivy roku
1917."°® Nejvyrazngjsim zptisobem je tato scenérie rekonstruovana v uvodnim prologu
Storm of Steel. Autofi online encyklopedie vénujici se herni sérii Battlefield"’
si povSimli, ze nékteré scény z této Uvodni ¢asti se zdaji byt pfimo prevzaté
z kanadského filmu Passchendaele."® Jeden piiklad za viechny — scéna souboje vojaki
nablizko s vyuzitim polni lopatky a kament."*’ Svéd&i to o tom, Ze hra Battlefield 1
vyuziva filmovych prvkl pfimou reprodukci filmovych scén, coz je typické pro styl

selektivni autenticity.'®

SP ¢ast hry zobrazuje valku — az na nékolik kratkych zabéri z doby pied valkou

a po ukonceni bojii — vyhradné jako bojové situace a upozaduje tak realitu Zivota

154 »,Horses and Pigeons,” Battlefield Wiki,

http://battlefield.wikia.com/wiki/Horses and Pigeons (Codex Entry). (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
> Lyn MacDonald, They Called It Passchendaele: The Story Of The Third Battle Of Ypres And Of The Men
Who Fought (Londyn: Joseph, 1978).

3 Chris Kempshall, The First World War in Computer Games..., 40-41.

,Storm of Steel, “ Battlefield Wiki, http://battlefield.wikia.com/wiki/Storm_of Steel.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

8 paul Gross, Passchendaele (Kanada, 2008)

Viz srovnani: Kaiser Lichen, ,,Passchendaele Ending Battle Scene,” YouTube, 14. srpna 2010,
https://www.youtube.com/watch?v=kUox hQAih8, 1:58-2:10; a Galactic Warlords, , Battlefield 1: Intro,“
YouTube, 20. fijna 2016, https://www.youtube.com/watch?v=w8d0Bf5JifQ&t, 0:26-0:48.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

180 Andrew J. Salvati a Jonathan M. Bullinger, ,, Selective Authenticity ..., 159-160.
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civilistli za valky. Kromé zavéru uvodni casti Storm of Steel, kde je postava némeckého

61

[ . r 1 .7 v o v, v, r O]
vojaka humanizovéana, > vystupuji némecti, rakousko-uhersti a osmansti vojaci jako

nelidska nepratelska masa. Oba tyto prvky odpovidaji deformaci zobrazeni vale¢ného
konfliktu typického pro Zanr pocitatovych her FPS, selektivnimu realismu.'®
K témto aspektim se jesté vraci také kapitoly o vyuziti historie jako wishstory

a jako kolaze predstav.

Jednotlivé kampané SP cCasti hry zavedou hrace na nejriznéjs$i bojisté prvni svétové
valky. Uvodni prolog Storm of Steel a dal§i dvé kampané Through Mud and Blood
a Friends in High Places jsou situovany na zapadni fronté, Avanti Savoia! je zasazena
do alpskych hor na italskou frontu, The Runner se odehrdva na poloostrové Gallipoli
anakonec v kampani Nothing Is Written piibéh hry opousti evropsky kontinent

a prechazi na Arabsky poloostrov.'®

V ramci téchto SP kampani je rekonstruovéno i prostiedi zakopové Véllky,164 kterému se
potitatové hry ztvariiujici prvni svétovou valku vétsinou vyhybaji.'® V kampanich
Friends in High Places, Avanti Savoia! a The Runner se hra¢ prostiednictvim
ovladanych postav ocitne piimo v zdkopech. VSechny kampan¢ vyobrazuji velké ztraty
na zivotech na obou stranach fronty a poukazuji tim na realnou krvavost konflikti prvni

sveétove Vailky.166

Kromé tohoto aspektu se ve hie Battlefield 1 v tivodni ¢asti Storm of
Steel setkavame s fenoménem shellshocku, €1 posttraumatické stresové poruchy — vojak

v reakci na vybuchy a dal§i hriizy valky neni schopen psychicky vibec fungovat.'®’

Bé&hem kampani hra¢ ovlada vojaky riznych narodnosti: Afroamericany z ¢ernoSského
oddilu amerického 369. péchotniho pluku, tzv. Harlem Hellfighters, britského fidice
tanku Dannyho Edwardse, amerického pilota Clydea Blackburna, c¢lena italského

elitntho oddilu Arditi Vincenza Cocchiola, Fredericka Bishopa z Australsko-

161 V/iz také detailnéji v podkapitole vénujici se kritickému vyuZiti historie v SP ¢3sti 4.3.1.

Holger Potzsch, ,Selective Realism...,” 174.

163 viz pfiloha 1, obrazek 2.

164 viz pfiloha 1, obrazek 12.

1% Jak zminuje Adam Chapman, pouha 1/3 jim zkoumanych her z prvni svétové valky néjakym zplsobem
interagovala s paméti zakopové valky, viz Adam Chapman, ,It’s Hard to Play in the Trenches...,
nestrankované. http://gamestudies.org/1602/articles/chapman. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

1% viz ptiloha 1, obrazek 5

Stuart Marshall Bender, ,You Are Not Expected to Survive...,” nestrankovano. http://journal.media-
culture.org.au/index.php/mcjournal/article/view/1207. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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novozélandského armédniho sboru (ANZAC). Jedinou Zenskou postavou, kterou hrac
v SP ¢asti ovlada, je Zara Ghufran,168 beduinskd rebelka a prava ruka Lawrence
z Arabie. V SP casti hry Battlefield I naprosto chybi zastoupeni Francie a Ruska,
dvou zemi s nejvetsimi ztratami na lidskych Zivotech v celé prvni svétové valce.
Piibéh kampani je vzdy piedkladan z perspektivy Dohody. Ustiedni mocnosti jsou

ve hie zastoupeny vojaky Némeckého cisafstvi, Rakousko-Uherska a Osmanské fise.

41.2 BF1 MP

MP cast podobn¢ jako SP ¢ast hry Battlefield 1 obsahuje pestrou Skalu bojist. Tato Cast
hry byla a nadale je rozSifovana o dalsi obsah, takze postupné piibyvaji 1 nova bojiste.
Rozsifeni hry spolecné s novymi lokacemi ptinaseji také dalsi nové zbrané a vojenskou
techniku. Krom¢ zapadni a italské fronty obsahovala ptivodni verze hry také lokace
z Perského zalivu, Suezského priplavu a Sinaje. Prvni rozsiteni They Shall Not Pass
v bieznu 2017 do MP ¢asti ptineslo francouzské vojaky a bojisté souvisejici s bitvami
u Verdunu a na Marn€. Dalsi rozsiteni /n the Name of the Tsar hru doplnilo o vychodni
frontu a Rusko. Kromé stfeti mezi carskymi silami a Ustfednimi mocnostmi
hra zahrnula také ¢ast ruské obcanské valky, konkrétné ruskou ofenzivu na tfece Volze
a bitvu o Caricyn. Tteti rozsiteni hry Turning Tides se zamé&filo na Gallipolskou operaci
a bitvy v okoli Severniho mote. Vlibec posledni rozsifeni s ndzvem Apocalypse do hry
pridalo fadu nechvalné proslulych a nejkrvavéjSich bojist prvni svétové valky jako

Passchendaele, Somma a Caporetto.

MP c¢ast hry Battlefield I, opét stejné jako jeji SP cast, obsahuje mapy, na kterych
se vyskytuje prosttedi zakopi.V souvislosti s tim se zde nabizi i rekonstrukce bojl
zékopové valky.'” Mapy jako Nuit de Nivell a Verdun Heights, ptidané do hry
roz$itenim They Shall Not Pass, patii mezi ty s nejrozsahlej§imi a nejdetailnéjSimi
ptiklady zakopovych systémil. Podobné také MP Cést zobrazuje masové umirdni tak
typické pro prvni svétovou valku. V jistém smyslu je ale MP Cast na rozdil od SP ¢asti
efektivngj$i, protoze s vyjimkou uvodu Storm of Steel neni podminkou pokraovani
ve hfe GspéSné vyhnuti se smrti, ale naopak se umrti hrace ocekava.

Hra timto momentem nekonc¢i, jde spiSe o nutnou rutinu.V disledku toho miize za jednu

1% viz ptiloha 1, obrazek 3.

189 viz pfiloha 1, obrazek 4.
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hru hra¢ ,,umfit* tieba 20-30 krat,'’® &imz je efektivné a velmi vyrazn& reprezentovéana

kratka zivotnost jednotlivych vojakti v nejvypjatéjsSich momentech boj.

Jednotlivé boje v MP casti hry probihaji v znacném chaosu. Smérodatné jsou pouze
ramovaci ukoly,'”" které veou hrace k plnéni vitéznych podminek, a rozkazy, které
mohou vydavat velitelé jednotlivych péti¢lennych skupin. Tyto podnéty jsou ale jen
tézko vymahatelné, coz vede casto k jiz zminéné chaotiCnosti a skutecnosti,
ze si jednotlivi hrac¢i neziidka d€laji, co je napadne. Jak ale zminil Chris Kempshall
na zéklad& vysledki svoji disertadni prace v analyze hry Verdun,'” toto neni tak uplng
nerealistickd prezentace reality nefunkéniho pfenosu rozkazi a strategie od veliteld

¥ ’ c71.0 v v s ’ v r ’ 173
k fadovym vojakim beéhem skute¢né prvni svétové valky.

Kromé Kodexu, o némz je zminka v analyze SP Casti, hra Battlefield 1 vyuziva i dalsi
formu, kterou hraci prezentuje historicka fakta. Pii ¢ekdni na nacteni MP hry
se na obrazovce objevuji jak herni typy, tak také kratké historické ,,drobky.
Pro ilustraci: ,,World War One was a horse-powered war, and the death toll among
horses was often as high as that of the men. For example, over 500 000 French horses
died during the war;* ,,Amiens, as a logistic center and railway hub, was vital to the
British war effort and holding it was key;* ,,The British Phonetic Alphabet was
developed for the emerging technology of the telephone in order to be accurate, letters
were replaced with recognizable worlds to reduce miscommunication. “A* became

“Apples“, “B“ Became ,,Butter.'"*

Tyto ,,drobky* spole¢né s Kodexem jsou ptikladem vyuziti stylu selektivni autenticity,

175

konkrétné¢ ve formé autority dokumentl.” ™~ Posledné¢ zminény piiklad s fonetickou

abecedou je navic dokonce aplikovan ve hie, kdy jsou takto oznaCovany strategické

170 viz pfiloha 1, obrazek 9.

Y1 Adam Chapman, Digital Games as History..., 127.

M2H a Blackmill Games, Verdun, 2015.

Chris Kempshall, The First World War in Computer Games..., 27; plvodni disertacni prace — Chris
Kempshall, ,,Unwilling allies?: Tommy-Poilu relations on the Western Front 1914-1918“ (Disertacni prace
(PhD), University of Sussex, 2013). http://sro.sussex.ac.uk/45092/. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

174 Sillek1ldead, ,Bf1 loading screen bonanza,” YouTube, 21. fijna 2016,
https://www.youtube.com/watch?v=pE7NJCZ) vs, 0:12, 1:57, 2:17. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

7> Andrew J. Salvati a Jonathan M. Bullinger, ,Selective Authenticity....,“ 160-161.

35

172
173



http://sro.sussex.ac.uk/45092/
https://www.youtube.com/watch?v=pE7NJCZJ_vs

. - “x y o 176
pozice v komentafi vypravéée — napf. ,,We have lost objective Butter.“!’

Jiné jazykové
verze maji své vlastni odpovidajici oznaceni, napf. francouzskd verze ma ,,Anatole*
misto ,,Apples* a ,,Désiré¢* misto ,,Duff.”“ Ze stiznosti hract na foru je ztejmé, ze kvuli
historické neznalosti nékteii z nich tato skutecné¢ autentickd oznaCeni povazovali
za amatérské vymysly.'”” Kromé& oznaleni strategickych pozic se fonetickd abeceda

v MP &4sti hry vyuziva také pro oznacovani jednotlivych skupin vojaki.'”

Antikvarsky ptistup k historii 1ze identifikovat i u prezentace hernich rezim v MP c¢asti
hry. Ke kazdému z téchto rezimt existuji totiz tutoridlova videa, kterd se spousti pred
tim, nez se hra¢ poprvé dostane ke hfe v daném rezimu. Jejich hlavnim cilem
je vysvétlit herni pravidla daného rezimu. Uvodni video je proto zaméfeno
na pfedstaveni konkrétniho rezimu a soucasné se snazi historicky odivodnit jeho
nastavend pravidla. U rezimu Domination se historicky komentai vénuje odiivodnéni
mensiho méfitka boji a cile obsazovat tizemi: ,,Great War was dominated by battles
rooted in capturing and holding vast areas of territory. Although most battles consisted
of thousands of men attacking enemy lines, some involved smaller infantry focused
missions geared towards capturing strategic locations needed to launch these massive

attacks.«!”’

Rezim tymovy deathmatch, ¢i ,,boj na zivot a na smrt,” je uveden odkazem na ideu
opotiebovavaci valky, kterou se tento rezim snazi reprodukovat: ,,In many ways Word
War 1 changed the notion of how war was to be fought. Near the end of it, it was not
as much about capturing territory, as it was to force the enemy to surrender by inflicting
as many casualties as possible. Team Deathmatch mirrors the simple brutality

«180

of war. Rezim War Pigeons je obdobné uveden vysvétlenim, pro¢ se i béhem prvni

svétové valky vyuzivali zpravodajSti holubi: ,In the Great War man-made

178 plex Clander, ,Battlefield 1 | We have lost objective Butter,” YouTube, 30. fijna 2016,

https://www.youtube.com/watch?v=ajZwEub0yQc, 0:04-0:07. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

7 »Objective names like Apple and Butter are pathetic and riduclous, “ Battlefield Forum: Battlefield 1
General Chat, https://forums.battlefield.com/en-us/discussion/1802/objective-names-like-apple-and-
butter-are-pathetic-and-riduclous. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

178 Viz ptiloha 1, obrazek 8.

YGK, ,Battlefield 1 | Domination Tutorial,” YouTube, 14. prosince 2016,
https://www.youtube.com/watch?v=p8mKfYhglek, (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

180 Omega con4, ,Battlefield 1 Team Deathmatch Tutorial BF1 HD 1080p PS4Pro,” YouTube, 13. zati
2017, https://www.youtube.com/watch?v=z9EQad8PeF4. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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communication systems were still crude and unreliable. Therefore dogs and pigeons

. 181
were used extensively to send messages.*

V MP ¢asti jsou nejvyraznéjSim piikladem uplatnéni antikvarského piistupu servery,
které vyuzivaji upravend nastaveni hry v tzv. hardcore modu. V tomto mddu je vypnuta
vétSina pomocnych mechanismii, které maji hru usnadnit. Na obrazovce nejsou témér
zadné informacni ukazatele, které normaln¢ hrace informuji o stavu zdravi, munice,
ale také o lokaci na herni minimap¢. V normélnim modu jsou ikonky reprezentujici
vojaky z hracovy strany viditelné jak na této minimap¢, tak také na hlavni Casti

obrazovky ptes budovy a dalsi prekazky.'™

Standardni herni mod také Zadnym zplisobem neumoziuje zranit hrace stejného tymu.
Vysledkem zruSeni tohoto omezeni spole¢né s jiz zminénym odstranénim pomocnych
indikatort je tedy to, ze pokud v hardcore modu hra¢ bézi do mistnosti, kde zpozoruje
dalsiho hrace a zacne na n&j okamzité stfilet, s jistou pravdépodobnosti mize misto
protivnika zabit hrace vlastni stran¢. Za tento pro svij tym kontraproduktivni vysledek
je také potrestdn odectenim jistého poctu bodid. V tradinim modu lze sbirat pouze
kladné body, zde je vSak v extrémnim piipadé mozné klesnout i pod nulovou hranici.
Pro tspé$nou hru v tomto modu je dilezité si pozorné vsimat uniforem jednotlivych
vojaki, zapamatovat si, jakou barvu ma vlastni strana hrace a jakou strana nepfitele.
Ludonarativnimi prostfedky se hra¢tim takto dostava jednoznac¢ného odtivodnéni funkce
uniforem pro identifikaci vojakul, které¢ by takhle exemplarné Slo predvést stézi néjak
jinak. Pozménéna pravidla hardcore modu nuti hrace také vice zvazovat dalsi takticka
rozhodnuti, jako napf. hazeni granatl, které muize v tomto piipad€¢ velmi realisticky

zpusobit vic Skody nezZ uzitku.

Pokud bychom chéapali MP rezim hry Battlefield 1 jako formu historického

reenactmentu, lze u tohoto reZimu identifikovat historicky vérohodné&j$i variantu

24

museli a musi vojaci v boji potykat, jako napt. jiZ zminéna potieba identifikace vojaka

181 YGK, ,Battlefield 1 | War Pigeons Tutorial,” YouTube, 14. prosince 2016,

https://www.youtube.com/watch?v=weSTSwAtzSU. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
182 \,. v , ; o
Viz Pfiloha 1, srovnan obrazk( 2 a 4.
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jako spojence & nepfitele.'™ Postaveni hardcore médu jako specialni verze hry, kterou
je nutné aktivné vyhledat a zvolit, vyjadiuje jasn€ hierarchii hodnot historické piesnosti
a hracské zabavy ve hie Battlefield 1. Fakt, ze standardni rezim postrada fadu prvka
posilujicich historickou piesnost, je dobrym piikladem paradigmatu gamifikace a také

zdiiraziuje dominanci hra¢ské zdbavy a tim 1 hranice antikvarského vyuziti v této hie.

41.3 VH

I ptes svij komiksovy graficky styl se i hra Valiant Hearts snazi realisticky zobrazit
atmosféru prvni svétové valky. Podobné jako u hry Battlefield 1 ve hie vystupuji vojaci
v dobovych uniformach, které hra reflektuje 1 dobie viditelnymi zménami ve vybavé
vojakti béhem valky napf. u Francie, kterd vyménila pivodni pro boj nevhodné

uniformy se zativé Cervenymi kalhotami a lehkou Capkou képi za jednodussi a méné

viditelné Sedomodré uniformy s ocelovou helmou Adrian.

Prestoze by komiksovy styl mohl svadét k tomu si myslet, ze se hra bude snazit vyhnout
zobrazeni hriz valky, neni tomu tak. Negativni dusledky valky jsou ve hie
zakomponovany hlavné v rdmovacich narativech, které nelze obejit. Tyto vyjevy
zahrnuji  jak nieni zplUsobeno délostfelectvem, véazna vdaleCnd  zranéni
a v nejextrémnéjsim pripads i skute¢nou hromadu zkrvavenych t&l padlych vojaka.'**
V ramci ptibehu jsou hlavni postavy hry opakované vystavovany nebezpeci, ¢imz hra,
jak uvadi Chris Kempshall ve své analyze, upozoriiuje na skutecnost obrovskych ztrat

na zivotech, které postihly vsechny strany konfliktu.'®

Vyobrazeni umirani za prvni
svétove valky a protivalenym narativiim s nim spojenych se podrobnéji vénuje kapitola

o vyuziti historie jako historického ptivodu.

D¢&j hry Valiant Hearts se na rozdil od hry Battlefield 1 soustfed’uje pouze na déni

na zapadni fronté, a to v obdobi od vypuknuti valky do zacatku Nivellovy ofenzivy

a ptijezdu prvnich americkych sil do Evropy na jafe 1917. Omezeni na zapadni frontu

a upozadéni ostatnich mist, kde prvni svétova valka probihala, je pro pocitatové hry
. 186

bézné. ™ Valecné udalosti hra¢ proziva prostiednictvim Ctyf postav: postar§iho vojaka

Emila Chaillona, francouzského farmare, afroamerického ¢lena francouzské cizinecké

8 Adam Chapman, Digital Games as History..., 222-224.

Viz pfiloha 2, obrazek 3, 5, 8.
Chris Kempshall, The First World War in Computer Games..., 36.
Ibid., 40
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legie Freddiho, polni sestry Anny, belgické studentky veterinarni mediciny,

a Némce Karla, Emilova zeté.

Uvedenou narodnostni skladbu dale dopliuji nehratelné postavy zastupujici casti
jak britského, tak i francouzského kolonidlniho impéria. Ve hie je tak mozné narazit
nejen na prislusniky senegalskych stielct, ale také na piisluSniky kanadskych
aindickych jednotek. Zajimavym zplsobem se hra Valiant Hearts potyka
s problematikou srozumitelnosti vyrokli jednotlivych postav rtznych narodnosti.
Ty sice mrmlaji rozpoznatelnou, ale nesrozumitelnou mluvou odpovidajici jejich
matefskému jazyku. Pro porozuméni obsahu je proto nad nimi vzdy komiksova bublina
s obrazkem znézorfiujicim, co se doty&na osoba snazi sd&lit."®” Tento zpiisob lze chapat
jako historicky autenti¢téjs$i a vice odpovidajici antikvaiskému vyuziti nez dabing,

ktery vyuziva hra Battlefield 1.

Kromé¢ pfislusniki armad jsou ve hie zastoupeni také civilisté. Zobrazeni nebojovych
aspektil zZivota lidi za valky vénuje hra Valiant Hearts celkové vyrazn€ vét§i pozornost
nez Battlefield 1. To je viditelné jak v herni encyklopedii, tak také pfimo v samotné hre.
Ve chvilich klidu vojéaci spi, provadéji osobni hygienu, konzumuji jidlo, popijeji
alkohol. Stoji za pozornost, ze Némeci holduji spiSe preclikiim a pivu, zatimco Francouzi
si doptavaji baget a vina. Mezi ukoly v ramci hry najdeme takové véci, jako je shanéni

psacich potieb pro napsani dopisu, odklizeni trosek, ¢i oSetfovani zranénych.

Kazdodennimu Zivotu za valky se vénuje i herni encyklopedie.'®® Zaznam o fenoménu
zimy zdlraziiuje nebezpe¢i omrzlin, které pomérné casto koncily aZz amputacemi.
Popisek sbiratelného predmétu détské hracky znamé jako kéaca zase informuje o vyvoji
hradek pred prvni svétovou valkou, v jejim priibdhu a také po jejim skondeni.'™
Herni encyklopedii hry Valiant Hearts a Kodexu hry Battlefield 1 se vénuje také

kapitola o legitimizacnim vyuZiti historie.

'¥7 Viz ptiloha 2, obrazek 4.

Viz pfiloha 1, obrazek 12.
Pro ilustrativni ptiklad zapisu o sbiratelném predmétu — viz ptiloha 2, obrazek 11.
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Hra Valiant Hearts vénuje zna¢nou pozornost i zvifecim Uc€astnikiim valky. Lékatsky
1 7w , r o r1 s e v , v r v

pes Walt'”" hragem ovladané postavy provazi a poméha jim piekonavat prekazky.

Podobnou pomocnou roli plni i zpravodajsti holubi, ktefi jsou umné integrovani jako

1.”°! Zahrnutim zvitat

zpusob napovédy pro hrace, ktery nevi, jak pokracovat da
do hernich mechanismii dochézi k utvafeni ludonarativii o pomoci a piinosu zvifat
za valky. Krom¢ toho herni encyklopedie tyto narativy dopliiuje rdmovacimi narativy

ve formé encyklopedickych zaznamii, napt. o nasazeni pst béhem valky.

Podobné jako hra Battlefield 1 i Valiant Hearts zobrazuje slavna bojisté prvni svétové
valky — Verdun, Vimy ¢i Chemin des Dames. Hra neopomiji ani dal§i vyznamna mista
paméti prvni svétové valky — mésto Ypres,'*? kde doslo k prvnimu pouziti bojovych
plyni, a bitvu na Somm¢, mista prvniho vétSiho nasazeni tankd. Tyto lokace dopliuji
vyznamna mista i za samotnou frontovou linii. Pfib&éh hry zavede hrace také do Patize

v obdobi mobilizace taxikl pro bitvu na Marn¢ a do Remese se zni¢enou katedralou.

Hra Valiant Hearts se jako hra Battlefield Ivyrazné vénuje prostiedi zakopii. Nekteré
mise, jako napt. Vauquoiské doly a Chemin des Dames, se odehravaji vyluéné
v prostfedi zdkopi a hra tedy na rozdil od vétSiny historickych pocitacovych her
z prostiedi prvni svétové valky s timto vyraznym prvkem interaguje a pfipomina ho.'*?

194

Herni 2,5D engine ~ hry Valiant Hearts se svym omezenim mozZnosti pohybu postav

r1z . o IS . U TEL D r o |
napomaha produkci narativii o stisn&nosti prostiedi vale¢nych zakopa.'”

4.1.4 Shrnuti

U obou pocitacovych her lze zaznamenat fadu prvkt potvrzujici antikvarské vyuziti
historie. Zkoumané hry pfindsi dva odlisné zptsoby realistické simulace s vlastnimi
grafickymi styly. Jak fotorealisticky styl v grafickém zobrazeni, tak zvukova stranka hry

Battlefield 1 podle reakce Let’s Playerti plsobi velmi vérohodné a realisticky.

190 viz pfiloha 2, obrazek 1, 8.

B viz pfiloha 2, obrazek 9.

192 viz pfiloha 2, obrazek 4.

193 Adam Chapman, ,It's Hard to Play in the Trenches...,” nestrankované.

194 [end3in/endZin]V doslovném prekladu ,,motor.” Odborné oznaceni pro Ustfedni ¢ast softwaru hry;
»game engine,” English Oxford Living Dictionaries. https://en.oxforddictionaries.com/.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

Ubisoft Montpellier, UbiArt Framework, 2010. 2,5D engine ma bliz dvéma dimenzim a v nehybném stavu
plsobi stejné placatym dojmem. VyuZiva ale riznych metod pro vytvoreni iluze trojrozmérného
prostoru, napf. toho, Ze jednotlivé ¢asti prostoru v popredi a pozadi se pohybuiji jinou rychlosti.

19 viz pfiloha 2, obrazek 1, 3 a 6.
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Na rozdil od vétSiny pocitacovych her z prostiedi prvni svétové valky se ob€ hry vénuji
problematice zdkopové valky a pfimo ji zobrazuji. V souladu s antikvaiskym vyuzitim
ob¢ hry obsahuji velké mnozstvi prostiedi a postav. V tomto ohledu je vSak hra
Valiant Hearts pfece jen omezenéjsi, protoZze se zaméiuje pouze na zéapadni frontu.
Ob¢ hry zahrnuji reprezentace obrovského mnozstvi umirani odpovidajici krvavosti
konfliktu prvni svétové valky, a to nejen u lidskych postav, ale také u zvifat jako

ucastnikt valky.

Hra Battlefield 1 zobrazuje véalku v silné¢ neproblematické formé odpovidajici stylu
selektivni realistiCnosti, kterd je typickd pro hry zanru FPS. To se projevuje
dehumanizaci vojakii strany nepfitele a upozadénim dopadl valky na civilni
obyvatelstvo. Kromé selektivni realisti¢nosti je mozné u antikvarského vyuziti historie
ve hie Battlefield 1 identifikovat i prvky selektivni autenticity, nejviditelngji v pfimém
kopirovani filmovych scén — konkrétné z kanadského snimku Passchendaele. Dalsi
prvek selektivni autenticity, vyuzivani autority dokumentt, je viditelny jak v Kodexu
hry Battlefield 1, tak také v historickych ,,drobcich* na nacitaci obrazovce MP ¢asti hry.
Antikvarské aspekty jsou dale pritomné v odivodnovani pravidel hernich rezimi MP
¢asti v tutoridlovych videich. Hardcore mod hry predstavuje ¢ast hry se zvySenym

dirazem na realisti¢nost a s nejvyraznéj$im piikladem antikvarského vyuziti.

Valiant Hearts i pies sviij komiksovy styl grafického zobrazeni'”® nezobrazuje prvni
svétovou valku ve form¢ bez nasili ¢i adresované détem. Dé se dokonce fict, ze hriizy
zabijeni a vale¢nych zranéni zde vystupuji vyrazngji a v krvavéjsich detailech neZ u hry
Battlefield 1, kde je zabijeni v jistém smyslu Cistou zaleZitosti. Oproti hie Battlefield 1
zde totiZ neni opomijen ani problematicky Zivot civilisti a hrizy, kterym museli
za prvni svétové valky celit. Hra Valiant Hearts se vénuje kazdodennim aspektim
Zivota civilistll 1 vojaki, kdeZto témért cela hra Battlefield 1 se odehravd v momentech
boji. Dialogy hry Valiant Hearts jsou teSeny v souladu s antikvaiskym pfistupem
zachovanim odpovidajicich jazykl jednotlivych postav a vyuzitim komiksovych bublin,

které v obrazkové formée shrnuji obsah sdé€leni.

1% Viz pfiloha 2.
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4.2 Monumentalni vyuziti

Monumentalni vyuziti historie v poc¢itacovych hrach se projevuje oslavnym ptistupem k
historickym udélostem jako velkym triumfim a vyzdvihovanim ptikladt lidského
hrdinstvi. Do poptedi mohou byt stavény jak dominantni zdpadni perspektivy, stejné ale
mohou s monumentdlnim vyuzitim pracovat i narativy spocivajici v triumfu
mensinovych a kontrahegemonnich perspektiv. Historické prvky a postavy vyuzité
s monumentalnim pfistupem jsou vétSinou snadno rozpoznatelné jako ucebnicové
priklady a projevuji se posilovanim pozitivniho pohledu a empatického citéni ke kultute

.. N (% 1sqz 197
¢i strané, kterou hrac¢ ovlada.

421 BF1SP

Ve hie Battlefield 1 1ze najit na Grovni hernich mechanisma fadu prvki, které podporuji
monumentalni pfistup k zobrazeni historie. V obou c¢astech hry,v MP i SP ¢asti,
je v podstaté hlavnim cilem fyzické obsazovani prostoru, které je typické pro Zanr her
sttilecek z prvni osoby. Tento princip ludonarativnim zplsobem pomaha vytvaret
narativy vojenského triumfu nad nepfitelem. V SP casti, kromé uvodu, diky
obnovujicimu se zdravi jsou hra¢em ovladané postavy schopné zdolat zdanlivé
nepiekonatelné piekdzky a porazit desitky az stovky neptatel. V této casti hry
ve prospéch budovadni monumentalnich narativii pracuje navic i fakt, ze neptatelSti
vojaci jsou dehumanizovanou anonymni nepfatelskou silou, s niz je obtizné
sympatizovat. Takovéto vyobrazeni protivnika svéd¢i o tom, ze hra Battlefield I pracuje

se stylem tzv. selektivniho realismu, jak jej popisuje Holger P6tzsch. 198

I pfes vySe zminéné mechanismy nahravajici vzniku ludonarativli heroického triumfu
je monumentalni vyznéni narativii v kampanich SP c¢asti hry Battlefield 1 oslabovéano
a problematizovano. Nejvétsi podil na tom maji rdmovaci narativy, které relativizuji
anckdy dokonce absolutné zpochybiiuji vitézstvi a triumf na ludonarativni Grovni.
Kampan Nothing is Written obsahuje asi nejCists$i pfiklad monumentalniho vyuziti
historie — kontrahegemonni narativ pordzky mocného Osmanského impéria hrstkou

arabskych rebell v cele s Lawrencem z Ardbie a hra¢em ovlddanou postavou

97 Scott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,Gaming History ...,“ 542 a 546.

198 Holger Potzsch, ,Selective Realism...,” 174.
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Zarou Ghufran. Samotnou p¥itomnost Lawrence z Arabie'” jako ikonické postavy prvni

svétové valky lze oznagit jako dal3i prvek monumentalniho vyuziti historie.”’

Jiné narativy relativné nezpochybiiovaného a jasného vitézstvi se ale v dalSich
kampanich nevyskytuji. Pro vSechny ostatni ptibéhy je typické zakonceni, které je
pouze dil¢im vitézstvim. Za zminku stoji, Ze ani v jediné kampani neni hra¢ ti€astnikem
definitivniho konce prvni svétové valky. I pfes tuto problematizaci vitézstvi lze
v SP ¢asti vystopovat prvky glorifikace charakteristické pro monumentalni vyuziti
historie. Oslavovano zde neni vitézstvi, ale uz samotné odvazné nasazeni a hrdinské

vykony vojakli v boji samy o sob¢.

V tomto duchu se nese i zaveérecna animace, kterd je odemcena po dokonceni vSech
SP kampani hry Battlefield I a ma slouzit i jako slozeni holdu v§em, co v prvni svétové

valce slouzili:

,»One day all this will be over. The war to end all wars will be won — by one side or the
other. The guns will rust. Grass will grow — and there will nothing left of any of this.
The land will heal itself as everything does in the end. We’ll be long gone by then —
but maybe not forgotten. History only remembers one in a thousand of us — then the
future will be filled with stories of who we were and what we did. How we lived, how
we fought and how we died. When this is all over and the war is won — they will
remember us. But until that day comes, we will stand, we will look death in the eye —

and we will fight!“*!

Kampané¢ Avanti Savoia! a The Runner jsou toho dobrym piikladem. V obou kampanich
hra¢em ovladané postavy piekonaji velké mnozstvi neptatel, ale jejich pfibéh nekonci
triumfem. V kampani Avanti Savoia! Luca Vincenzo Cocchiola sice splni vSechny
zadané ukoly a dobude alpskou pevnost, kterou drZeli rakousko-uhersti vojéci.
Zaveér kampané vSak pfesto vyzniva tragicky, protoze Matteo, Lucliv bratr,

kterého se snazil ochrafovat, je nalezen mrtvy.

% Viz ptiloha 1, obrazek 11.

205 cott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,Gaming History ...,“ 547.

lzuniy, ,,BATTLEFIELD 1 All Cutscenes Movie (WW1 World War 1),“ YouTube, 17. fijna 2016,
https://www.youtube.com/watch?v=kgE5E7e7Y-Y&t, 1:29:45-1:31:10. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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Kampan The Runner konci smrti hlavni postavy, australského vojadka Fredericka
Bishopa. Prezentovany jako dlouholety veteran a zijici legenda mezi jednotkami
ANZAC se Bishop totiz obétuje v sebevrazedném ttoku na osmanskou pevnost. Utok
provede sam, aby na sebe stahl pozornost, a tak umoznil Jacku Fosterovi, mladému
australskému vojakovi, spolu s dalSimi zranénymi vojadky bezpecné ustoupit.
D¢j je situovan na Gallipolsky poloostrov, ktery se stal jednim z nejvyznamnéjsich mist
oficialni hegemonni australské néarodni paméti. Podle rétoriky australské vlady
pii ptilezitosti 100. vyroc¢i udalosti je totiz vylodéni vojaktit ANZAC ,,momentem zrozeni
australského naroda“ a reprezentuje ,to, co znamend byt Australanem.“***
Mark McKenna®” kritizoval australskou vladu za vyuzivani symboli bitvy o Gallipoli

a jednotek ANZAC kviili vlivu na militarizaci australské narodni historie.*

Emotivni reakce Let’s Playera z kanalu LazarBeam je ukéazkou toho, jak vyjimecné
pusobiva je monumentalnost této kampané pro vétSinové australské publikum.
Kdyz Bishop tspé$né obsadi nadvoii pevnosti, vzty¢i na ném australskou vlajku.
Nez pevnost zasype d¢lostielecka palba z britskych lodi, je neptfatelskym osmanskym
vojakem zranén. Australsky Let’s Player na to reaguje: ,,No, no way! I think, I think,
I think Bishop did it.” //gesto salutovani// ,,Courtyard captured. Oh! There she is boys!”
//opé&t salutovani// ,,That’s a flag if I ever seen one! Oh! NOO! NOOOO! Not fucking

Fred — he can’t fucking die!.«**®

Oproti tomu jiny, francouzsky Let’s Player ExVSK kampan The Runner spolecné
s kampani Avanti Savoia! hodnoti jako nezajimavé. Je presvédcen, Ze si k hlavnim
postavam kvuli kratkosti obou kampani nestihl vytvofit Zadny emoc¢ni vztah. Z hlediska

kratkosti kritizuje SP ¢ast hry jako celek:

»En plus, les récits sont beaucoup trop courts, quoi! Comment vous voulez vous

attacher a I’Estafete //(postava Australana Bishopa zkampané The Runner)//

22 J5an Beaumont, ,Commemoration in Australia: A memory orgy?,” Australian Journal of Political

Science 50, €. 3 (2015): 536-543. Political Science Complete. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

2% Historik australskych déjin a profesor na University of Sydney.

294 Mark McKenna, ,ANZAC Day: How did it become Australia’s national day?,”“ v What’s wrong with
ANZAC? The militarisation of Australian history, ed. M. Lake a H. Reynolds (Sydney: New South, 2010),
138.

%% | azarBeam, , THE GREATEST AUSTRALIAN TO EVER LIVE! (Battlefield 1 War Stories Gameplay),“
YouTube, 3. listopadu 2016, https://www.youtube.com/watch?v=jpOuCra8Wgl, 21:55-22:30.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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par example? Qui d’entre vous s’est attaché¢ a ce pauvre Italien? Qui d’entre vous
s’est attaché a ce gars? ““// (postava Edvardse z kampané Through Mud and Blood)//
,Franchement! Des scénarios, les seules personnages que j’ai aimé, c¢’était notre ami
le pilot fou et la demoiselle — les Arabes. Ce sont les deux histoires ou j’ai réelement

ressenti quelquechose.*

/,,Navic ty piibéhy jsou pfili§ kratké! Jak si chcete vytvorit pouto k postavé bézce?*
//(postava Australana Bishopa z kampané The Runner)// ,,Kdo z vés si vybudoval vztah
k tomuhle chudaku Italovi? Kdo z vés si vybudoval vztah s timhle klukem?* // (postava
Edvardse z kampan¢ Through Mud and Blood)// ,,Uptimné! Z téch ptibehii jsou jediné
postavy, co se mi libily, na§ kamarad Sileny pilot a ta slecna — Arabové. To jsou jediné

dva piib&hy, kde jsem skute¢n& néco citil.«**

Kratkost SP kampani lze tedy chapat jako
faktor, ktery komplikuje recepci a mafi potencidl monumentalnich narativli

v nich nabizenych.

4.2.2 BF1 MP

MP cast hry Battlefield 1 obsahuje také tadu ptikladii monumentalniho vyuziti historie.
V kazdém z MP hernich rezimii mohou vznikat ludonarativni narativy vitézného
triumfu hra¢em ovladdané strany. Herni rezim Operations je zvlastni tim, Ze obsahuje
také ramovaci narativy, které ludonarativni rovinu dopliuji a umociuji monumentalni
potencidl narativli. Tyto rdmovaci narativni fragmenty jsou nabité siln€ emocionalni

rétorikou, kterd pracuje s nacionalistickymi apely do boje za danou stranu.

Dobrym ptikladem toho je operace [ron Walls rekonstruujici bitvy na italské fronté.
Uvodni komentafe obou stran obsahuji vypravéni vojakt plna patosu: ,,We will never
forget the shame that our defeat at Caporetto brought to this country. Today we have
a chance to ease that point by reclaiming those lands that we lost to the Habsburg

invaders. So pray for me, mother. Pray for the Kingdom of Italy;**"’

,»This morning I saw an Eagle soaring above the mountain. I could not help thinking it

was our Imperial Eagle showing us the true height of our ambitions and ideals —

206 ExVSK, ,Battlefield 1-Let's Play Ending [FR],” YouTube, 21. fijna

2016,https://www.youtube.com/watch?v=-SlkrXVasFM, 48:22-48:50. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
207 AFGuidesHD, ,All Intros, Outros and Cutscenes - Battlefield 1 Operations,” YouTube, 16. bfezna 2017,
https://www.youtube.com/watch?v=jd nL6X2mb4, 12:02-12:20 (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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it was majestic, it was glorious. From up there, it can surely see the Italians.

Like that bird of prey we will soon be picking them off, one by one.«**

Pribézné komentaie hodnotici vyvoj v operaci Kaiserschlacht a mapujici némeckou
jarni ofenzivu 1918 také navozuji emotivni atmosféru svadejici k budovani
monumentalnich narativii: ,,Our attack failed. But we men with experience
are undeterred. We fought at Mulhouse, Tanneberg, Arras. We know that victory
is never easy. Let us fight again!;* Fine work men! With the iron fist of the great
Kaisser we have smashed their defenses. Now onwards! Let us march to Amiens and
bring an end to this war.”” V ptipadé némeckého kontrafaktualniho vitézstvi je hrag
za némeckou stranu dokonce konfrontovan s triumfalnim konstatovanim némeckého
vitézstvi v celé valce: ,,Brave soldiers, the British Army is beaten and the German Eagle
is soaring over Europe. The Allies will surely now beg for peace — with our great

leaders dictating all conditions.**"

Obdobné jako na némecké 1 na britské strané jsme svédky emotivniho hodnoceni
avyzvy k udatnému boji: ,,We won. That’s the spirit and determination that made
Britain Great! But they will come again. So keep those rifles ready and the spirit of the
blight in your heart; Yes we lost. The Jerry knocked seven bells out of us. But this fight
is not over, not by a long chalk. Lets retreat to Amiens — well dig in there and show
these blinders what we British are truly made of. Let them think they’re winning.
Jerry don’t know us Brits. You put our back to the wall and well fight tooth and nail —
to the death. This city, Amiens, it isn’t far from the old Somme battle field—

a field where every yard is soaked with British blood. The men don’t forget that.**"!

Jakykoli triumf €1 vitézstvi, kterého hra¢ dosahuje, je vzdy jenom doCasnym. Vzhledem
k neustalému opakovani stejnych bitev ma totiz v podstaté takika nulovou délku trvani.
Pokud chce hra¢ pokracovat, musi se po skonceni bitvy zacastnit stejné ¢i odlisné bitvy

od zacatku. V jistém piipadé mize sice hrd¢ narazit na del§i vitéznou sérii,

2% |hid., 15:25-15:45.

AFGuidesHD, , All Cutscenes (All Outcomes) - Battlefield 1 Operations,” YouTube, 28. listopadu 2017,
https://www.youtube.com/watch?v=2509nxIA4bs&t, 43:46-43:58, 44:53-45:03.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

% bid., 47:42-47:56.

Ibid., 49:34-49:40, 50:45-51:17.
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diive ¢i pozd¢ji se to ale stane i na strané porazené. Navic fakt, Ze se strany pravidelné
stiidaji, nastavuje zrcadlo zaslepené nacionalistické rétorice v rdmovacich fragmentech,
ktera je stejnd u vSech stran. Timto je monumentalnost vitéznych narativli a zdanlivé
nezpochybnitelné¢  ospravedlnéni  pohledii  jednotlivych stran relativizovano.
Podobné fungovéni vypozoroval jiz Chris Kempshall u MP hry Verdun.*'* Vysledkem
toho je oslabeni monumentdlniho vyuziti ve prospéch kritického vyuziti historie

v pocitacovych hrach.

Jako ptiklad monumentalniho vyuziti stoji za to uvést i tzv. behemoty (behemoths),
obrovské vojenské stroje, které vystupuji v MP rezimech Conquest a Operations.*"
Jde o masivni ozbrojené vzducholodé zeppelin,”'? bitevni lodé dreadnought, obrnéné
vlaky*"> & francouzsky super-tézky tank Char 2C. Behemoti vstupuji do hry
ve zminénych hernich rezimech v momentech, kdy jeden z tymu vyrazné prohrava,
aby se této slabsi stran& dala je$t posledni piilezitost zvratit vysledek.”'® Tito behemoti

prezentované jako vrcholy vojenského inzenyrstvi zde figuruji jako monumentélni

prvky, podobn& jako napf. divy svéta v jinych hrach. >

4.2.3 VH

Ve hie Valiant Hearts se vyskytuje vyrazné méné piipadl, kdy je hra¢ ucastnikem
triumfalniho uspéchu svoji strany. Na ludonarativni Grovni jde o ty ¢asti hry s postavu
Freddieho,*"® pii nichz je mozné identifikovat monumentalni vyuZziti historie
v zobrazovani vojenskych vitézstvi. Hra¢ ovladajici Freddieho se takto zcastni fady
slavnych bitev prvni svétové valky. Vétsinou jde o bojiste s velkym nasazeni britskych
vojenskych sil: bitva Neuve Chapelle, na Somm¢ a bitva o hieben Vimy — vyznamné
misto kanadské narodni paméti, kde stoji dodnes nejvétsi kanadsky paméatnik mimo

uzemi samotné Kanady. V tomto kontextu se ozyvaji nékteré kritické hlasy kvili

22 Chris Kempshall, The First World War in Computer Games..., 90 .

»,Behemoth,” Battlefield Wiki, http://battlefield.wikia.com/wiki/Behemoth.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

% viz p¥iloha 1, obrazek 1 a 6.

*> iz p¥iloha 1, obrazek 3.

*'® Kromé MP &asti hry najdeme piklady behemotil i v nékolika pasazich SP &asti.
Scott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,Gaming History...,” 547.

Viz pfiloha 2, obrazek 5.
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zneuzivani historie v momentech, kdy symbol bitvy u Vimy v hegemonnich

e . , ; v vz . SRR . . . 219
ptipominkovych akcich slouzi jako soucést nacionalistické ideologie vimyismu.

K docileni monumentalniho vyuziti v pasazich s Freddiem hra Valiant Hearts vyuziva
fady ramovacich narativii od dramatické hudby evokujici velkolepost bitvy po komentar
vypraveéce. Ten v prubéhu hry vysvétli, ze za odvahou a odhodlanim Freddieho stoji
jeho zivotni ztrata — smrt manzelky: ,,Freddie, originally from America, enlisted
voluntarily in the French forces at the start of the war. Behind his bravery hid a man
already devastated by the war’s effects. A man with one sole obsession: Punish those

who have destroyed his life.“**°

Ze ramovaci narativy a ludonarativy budujici predstavu fyzické sily Freddieho
a monumentalni vyznéni jeho ucasti na bojisti dosahuji kyzeného efektu, dokazuje
reakce Let’s Playera jacksepticeye: ,,He is a though man!//doprovazeno gestem zatnuté
pésti// I don’t even NEED guns and weapons...All I need are like — wire cutters and
fists!; Listen to that music! We are heading into battle with Freddie! Notice how
everybody else has guns in their hands. Ready to shoot people. All Freddy has

are clenched fists! Let’s GO, champs!“**'

Dojem monumentélnosti a spravedlnosti ¢i opravnénosti taZeni, které Freddie vede,
jsou podloZeny tim, Ze on nechce ublizit fadovym némeckym vojakiim, pouze jejich
veliteli Baronu Von Dorfovi zodpovédnému za smrt jeho milované, jak to potvrzuje
1zapis ve Freddieho deniku: ,,April 22nd 1915... Apparently their leader’s called

Von Dorf. Everybody else are just pawns in this game, just like me.*

V prubéhu hry Freddie skute¢né nikoho nezabije, dokonce ani samotného Barona Von
Dorfa. Kdyz ho kone¢né dostihne a porazi v péstnim souboji, jeho Zivot uSetii.

V jednom z dalSich denikovych zapisti adresovanych zesnulé manzZelce to Freddie

19 Robert Rutherdale, ,,National Myths and Pivotal Battles: The Case of Vimy,“ Journal of Military and

Strategic Studies 18, ¢.2 (2017): 170. Political Science Complete.

229 Ixcv//] , ,VALIANT HEARTS FULL MOVIE - Full Gameplay Walkthrough (All Collectibles) (All
Collectibles) 1080p,“ YouTube, 2. Cervence 2014, https://www.youtube.com/watch?v=BYPo2 DH7EY,
10:55-11:20. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

22 Jacksepticeye, ,WAR IS HELL | Valiant Hearts: The Great War #1,” YouTube, 26. dubna 2015,
https://www.youtube.com/watch?v=Mxks4M6tVic&t, 13:48-13:51, 15:17-15:25;

Jacksepticeye, ,TAKE THAT VON DORF!! | Valiant Hearts: The Great War #8,” YouTube, 28. kvétna 2015,
https://www.youtube.com/watch?v=KtEfLh7v72Y, 0:04-0:16. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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vysvétluje: ,,September 15th 1916. I couldn‘t do it. I had his life in my hands
and I couldn‘t do it. Killing him wouldn‘t have brought you back and you wouldn‘t
have wanted to see me kill. He wasn‘t worth it. Nothing‘s holding me back here now.
If I survive this damned warm I‘ll be heading home.*“ Fakt, ze ovladané postavy ve hie
nikoho nezabijeji, posiluje moralnost hraovy strany a umociiuje tak monumentalnost

triumfil v ptipad¢€ narativii kolem postavy Freddieho.

Monumentalnost téchto pasdzi je posilena i1 jinymi castmi hry, které nepracuji
s monumentalnim vyuzitim historie. Napf. moment, kdy postava Emila odmitne
vojenské vyznamenani, protoze nesouhlasi s pouzitou taktikou, dale umociiuje
pfedstavu o moralnosti hrdCem ovlddanych postav: ,,The French officers were proud
of the heavy losses inflicted on the enemy. Emile, full of anger, refused to be decorated

for what he considered to be a cowardly act.“***

Zavér hry Valiant Hearts pracuje s jinym typem monumentdlniho vyuziti historie.
V souladu s protivalecnym duchem celé hry zde nejde o oslavu vojenského vitézstvi,
ale o hold tém, ktefi se Silenostem valky postavili na odpor a byli za to, podobné jako
postava Emila, zabiti. Jak se o tom zminuje i kapitola vénujici se vyuziti historického
puvodu, Emile je v zavéru hry odsouzen vojenskym soudem na smrt za zabiti distojnika

béhem vojenské vzpoury, ktera ukonéila Nivellovu ofenzivu v Chemin des Dammes. **

Bojist¢ Chemin des Dammes a otazka popravenych vojaku, tzv. Fusilles pour l'exemple,
jsou ve francouzském prostiedi vysoce kontroverzni zalezitosti. Pro jedny
jsou to zradci, co odmitli hajit svoji zemi v klicovém momentu valky, pro druhé zase
mucednici odporujici hrizdm a ni¢eni nejen prvni svétové valky, ale vSech valek
obecné. Byvaly francouzsky prezident Frangois Hollande nechal komisi historikt
Mission Centenaire zpracovat posudek, jaké oficidlni stanovisko by meéla Francie

k témto vojakim zaujmout.”*

222 Ixcv//) , ,VALIANT HEARTS ...,“ https://www.youtube.com/watch?v=BYPo2 DH7EY, 2:35:17-
2:35:29. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

*3 Viz p¥iloha 2, obrazek 6 a 7.

% Antoine Prost a kol., Quelle mémoire pour les fusillés de 1914-1918?: Un point de vue historien (Pafiz,
Mission Centenaire, 2013). http://centenaire.org/sites/default/files/references-files/rapport 8-11-
2013.pdf. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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francouzského statu, jako jsou Lionel Jospin, ktery jako premiér v roce 1998 vyzval
k navratu popravenych do francouzské narodni paméti, a Hollandl pfedchtidce Nicolas
Sarkozy, ktery v roce 2008 u piilezitosti 90. vyro¢i konce prvni svétové valky

u Verdunu prohlasil, Ze fada z téch, co byli popraveni, nebyli Zadni zbabélci.””

Francois Hollande nakonec nepftistoupil k zadné amnestii popravenych, jak navrhovalo
jedno z feSeni komise Mission Centenaire,”® ale zuastnil se piipominkové akce
ke 100. vyro¢i bitvy u Chemin des Dammes a prohlasil toto misto za symbol miru
a sjednoceni dne$ni doby.””” B&hem ceremonie zaznély i pisné Le chant de Craonne

. i1 . o 228
a Le chant des mutins, neoficialni francouzské protivalecné hymny.

V tomto kontextu je zdanlivé paradoxni glorifikace postavy Emila a popravenych
béhem prvni svétové valky vyrazné pochopitelnéjsi. Na konci hry Valiant Hearts
je vidét, jak se autofi hry, podobné jako v realit¢ Francois Hollande, snazi pies postavu
Emila balancovat mezi uznanim obéti popravenych a nezpochybnénim povinnosti
a moralni hodnoty sluzby vlasti ve zbrani. Je to zfejmé z Emilova posledniho dopisu,

ktery Cte cestou na popraviste:

,»1 know my sacrifice has not been in vain. I fought for my country and my liberty.
My honour is assured.“**’ Francouzsky original zni pon&kud jinak. Emile v ném tik4,
ze svou povinnost splnil, distojné branil Francii a jeho dcera se nemusi stydét za jeho
¢iny: ,,J’ai rempli mon devoir, j’ai tenu mon rang pour la France, tu n’as pas a avoir

«230

honte de mes actions. Pfipomenutim hrdinstvi, které Emile ve valce projevil, se hra

snazi usmifit protichiidné paméti bitvy u Chemin de Dammes.

% Ibid., 25.

%% |bid., 26-31.

France 3 Hauts-de-France, ,Emission spéciale : centenaire du Chemin des Dames,“ YouTube, 16.
dubna 2017, https://www.youtube.com/watch?v=YD5-sNYelis, 2:27:28-2:27:36.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

228 »France: Frangois Hollande sur le Chemin des Dames, un siecle apres,” RFl, 16. dubna 2017.
http://www.rfi.fr/france/20170416-france-francois-hollande-le-chemin-dames-siecle-apres-bataille.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

% [xcv//] , ,VALIANT HEARTS...,“ https://www.youtube.com/watch?v=BYPo2 DH7EY, 3:46:48-
3:47:03. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

230 ExVSK, ,,Soldats Inconnus - Mémoires De La Grande Guerre Ending,” YouTube, 1. Cervence 2014,
https://www.youtube.com/watch?v=NAkIK4cK86E&t, 25:48-25:55. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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Efektivitu emoc¢niho apelu, ktery zde hraje klicovou roli a posiluje tak potenciél
monumentalniho vyznéni piitomnych narativii, je mozné dolozit reakci fady
Let’s Playerit. Kompilacni video Yoana Fanise, jednoho z hlavnich autort hry,

ukazuje kolaz tvaii lidi dojatych v reakci na zavére¢nou scénu hry Valiant Hearts. !

U Let’s Playert francouzského ptvodu, kteti maji k postavé Emila logicky nejblize,
muzeme vidét velmi emotivni reakci na konec hry. Funeral Playe si napt. zpocCatku
mysli, ze Emil nebyl odsouzen k smrti a reflektuje paradox, ze byl uvéznén vlastni
stranou: ,,Ahh, je suis encore prisonier. Ouais, bah, allez. Ahh, ohh la. Aprés toutes ces
années de service, tous ¢a parce j’avais pas envie de mourir. Que je me suis rebelé
contre une stratégie stupide. Je me fais emprisonné par mes — mon propre pays. Ca,
ca va étre atrosse.....“ / Ahh, stale jsem vézen. Jo, bah, jde se. Oh, ach jo. Po vSech téch
letech sluzby, tohle vSe, jen protoze jsem nechtél umfit. Protoze jsem se vzbouftil proti

hloupé strategii. Byl jsem uvéznén svymi — svou vlastni zemi. To bude ohavné....”

Po smrti Emila vyjadfuje svlij smutek a roz€arovani, ze hra nekon¢i stastnym zavérem:
,Ouhh, putain! Est-ce, est-ce qu’il y a de plus triste — comme fin sans déconner.
Oh, la vache! Ah, cette lettre... elle m’a touché au coeur. C’est... phouh. C’est assez,
c’est assez triste. Ohhhh, putain. Phouh. C’est triste. C’est triste — pourquoi? Parce que
— franchement je m’attandais que ce soit — behh, qu’il soit vivant, quoi! Qu’il y a
un happy end, méme dans cette cruauté. Bah, non...* / ,,Ouhh, kurva! Existuje néco
smutnéjSiho — jako konec, bez vtipkovani. Oh, ty kravo! Ah, ten dopis... to m¢ opravdu
dojalo. Je to, pfuu. Je to dost, je to dost smutné. Ohhhh, kurva. Pfuu. Je to smutné.
Je to smutné — pro¢ ? Protoze — jsem upiimné ¢ekal, Ze tam bude — bahh, no Ze ptezije!

Ze nakonec bude happy end, i v této ukrutnosti. Bah, a ono ne...”*"*

Podobn¢ smutna je 1 reakce jiného Francouze, Let’s Playera z kandlu ExVSKj: ,,NON!...
Ca peut pas finir ainsi! Ca peut pas! NON! Ca peut pas finir ainsi, putaaain! Crois, mon
dieu! Et je vous le jure, j’ai larmes aux yeux. Ohh, la la. Je reste bouche bée,

honnétement! Car je me suis dit que Karl, il survit et tout, qu’on le voit survivre et tout,

21 YFanise, ,Valiant Hearts Ending - Youtubers reactions [Spoiler],” YouTube, 19. zafi 2014,

https://www.youtube.com/watch?v=NeHFwBFi0Z8. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

22 Euneral Play, ,Soldats Inconnus : Playthrough #08 / Ending,” YouTube, 28. ¢ervna 2014,
https://www.youtube.com/watch?v=GknY0Cz9bXY, 21:08-21:44, 24:32-25:17
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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et on se dit que ¢a se finira bien et on final, bah... Ehh, ils ont réussit a nous prouvé
le contraire, quoi. Putain, mais c’est ultra triste comme fin, quio. C’est.... Pouhh...

C’est ignoble. C’est ingoble comme fin, serieux.

/,,NE!... To nemuze skoncit takhle! Nemuze! NE!“ To nemize skoncit takhle, kurvaaa!
Muj ty boze! A ptisaham vadm, mam slzy v ocich. Ohhlala. Zistava s otevienou pusou,
upfimné! Protoze jsem si fikal, ze Karl pfezil, no Ze ho vidime pfezit a tak a fikame si,
ze to skonci dobie a nakonec bah... Ehh, podafilo se jim nas presvédcit o opaku. Kurva,
ale je to ultra smutné jako konec. Je to... Puu... Je to hrozné. Je to hrozné jako konec,
vazng.« >

Ten vSak konstatuje, Ze smutny konec se vzhledem k temné atmosféte celé hry piece jen
dal o¢ekavat a ze s tématem valky se vtipkovat neda: ,,Enfin vous me direz, le jeu a la
base est quand méme tres, trés sombre. Apres tout on déconne pas avec la guerre, heh?
On peut pas déconner avec la guerre, on peut pas. Non, on peut pas. “/,,Nakonec
mi feknete, ze ta hra je v zakladu pfece jenom velmi, velmi pochmurnd. Koneckonct
z valky si nemtizeme d¢lat srandu, co? Z valky si nemizeme délat srandu, nemtizeme.

o v 234
Ne, nemizeme.* 3

Obdobnou reakci miiZzeme zaznamenat ale také u hraci, kteti maji vzhledem k odli§né
narodnosti k francouzskému kontextu piece jen dal, napt. u Ira jacksepticeye:
,Don’t tell me what I think is happening, is gonna happen! Is he going to die? Is he
getting the death sentence? That music is not, fuckin.... Oh, no! Don’t do it! Emile is
going to die isn’t he? I don’t want him to die!.... That sucked! Why did he have to die?
And he died thinking that Karl was dead. Oh. Fucking hell! Stupid game!** Ah, fuckin —
as soon as he said that he was sick, I knew that he was gonna die. Ohh... And now
I know why people said I was going to cry at the end. You were right!

God dammit!......Oh, for fuck’s sake I'm depressed now! Jesus! That ending sucked!**

233 ExVSK, ,,Soldats Inconnus - Mémoires De La Grande Guerre Ending...,”

1https://www.youtube.com/watch?v=NAkIK4cK86E&, 27:36-28:41 (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
* Ibid., 28:41-28:57.

Jacksepticeye, ,A TEARFUL GOODBYE | Valiant Hearts: The Great War (END),” YouTube, 6. Cervna
2015, https://www.youtube.com/watch?v=iU10cgzfJHY, 21:08-25:28. (zkontrolovdno k 10. 5. 2018).
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Zminéné reakce potvrzuji schopnost hry Valiant Hearts vytvotit mezi hraci a postavami
silné¢ emotivni pouto, které je nutné pro efektivni realizaci potencialu monumentalniho
vyuziti historie a recepci téchto narativii. Pii budovéani tohoto emoc¢niho propojeni
ma vyznamnou roli i postava psa Walta, ktery slouzi podobné jako v jinych hrach déti,

, . , ., . C 1w 2
které svou nevinnosti posiluji empatickou reakci hragi. >

4.2.4 Shrnuti

SP kampané hry Battlefield 1 umoziuji realizaci monumentéalnich bojovych vykont,
které vsak Casto skuteCnym vitézstvim nekonci. Postavé Lucy v kampani Avanti Savoi!
se nepodafi zachranit svého bratra, Frederick Bishop v kampani The Runner obétovanim
vlastniho Zivota sice zachrani dalsi australské vojaky, nic to ale nezméni na celkové
porazce jednotek ANZAC na Gallipoli. Nasledné Ize tedy fici, ze hra oslavuje hrdinskou
ucast vojakii v boji vic nez samotné vitézstvi. Na zdkladé reakci Let’s Playerq,
lze oznacit kratkost jednotlivych kampani za faktor, ktery znemoziuje hraciim vytvofit
si dostate¢ny vztah k postavam, a tim tak omezuje naplnéni monumentéalniho potencialu
ve hie pfitomnych narativii. Reakce australského Let’s Playera ale ukazuje, Ze silné
hegemonni a militarizovany narativ australského narodniho uvédoméni muize byt
pro vhodné publikum siln€ emotivni a fungovat tak 1 pfes zminénou kratkost ptib&ht.
V MP ¢asti je monumentalnost narativll ze situaci triumfélniho vitézstvi oslabena tim,
ze se jednotlivé bitvy stale opakuji a jakakoli prohra ¢i vitézstvi maji vzdy jen docasné,

extrémné kratké trvani.

U hry Valiant Hearts je mozné identifikovat monumentalni vyuZiti historie ve formé
oslavy vojenskych vitézstvi hlavné u postavy Freddieho. V pfipadé bitvy u Vimy
1ze mluvit o monumentalnim prezentovani hegemonniho pohledu na kanadskou historii.
Monumentalni vyuziti lze vidét v tom, jak je budovana moralka hracovy strany.
Ovladané postavy jsou moralné piiliS§ vysoko, neZz aby své protivniky zabijely,
¢1 schvalovaly zbabélé zpisoby boje. Monumentalni vyuziti je patrné hlavné v zavéru
hry, kdy hra plisobi velmi emotivné a diky tomu svym zpisobem glorifikuje postavu
Emila a pfes né&j také vojaky popravené za valky. Hra se ale zdrovenl snazi usmifit tento

protivalecny narativ s protichlidnou paméti moralni povinnosti branit Francii podobné,

>*susanne Eichner, ,Representing Childhood, Triggering Emotions, v Video Games and the Mind: Essays

on Cognition, Affect and Emotion Essays on Cognition, Affect and Emotion, ed. Bernard Perron a Felix
Schroter (Jefferson: McFarland, 2009), 183-185.
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jak to bylo mozné vypozorovat u Frangoise Hollandea béhem piipominkovych akcich

ke 100. vyroci bitvy u Chemin de Dammes.

4.3 Kritickeé vyuziti

Kritické vyuziti historie v pocitacovych hrach se vyznacuje pritomnosti narativa jistym
zptisobem relativizujicich dominantni pohled na dané udalosti. Dosahuje se toho
zahrnutim kontrafaktudlnich scénait,, stfidanim perspektivy vypravéni ptib&ht

&i prezentaci mensinovych pohledi.®’

4.3.1 BF1SP

Prolog SP c¢asti hry nazvany Storm of Steel pracuje s né€kterymi pro Zanr FPS
netypickymi tropy, jejichz vyuziti pfispiva ke kritickému vyuziti historie. Oproti bézné
praxi, kdy je cilem hrace zlstat nazivu pro dokonceni dané herni pasaze, tento prolog
nuti hra¢e opakované umfit, aby nasledné mohl byt ptevtélen do dalsi postavy.
Stuart Marshall Bender poukézal na to, jak uvedeny pfistup podtrhuje bezvyznamnost
masového umirani za prvni svétové valky a snazi se humanizovat postavy, které¢ hra¢
ovlada.”® Z pohledu kritického vyuziti historie je také dileZité, ze zde chybi takové
prvky jako rdmovaci cile a struktura herniho tkolu. Jedinym smérodatnym pokynem
v celém prologu je pouze titulek ,,What follows is frontline combat. You are not

. 2
expected to survive.“>’

Prolog vrcholi situaci, ve které uprostied zniené krajiny proti sobé osamocené stoji
avzajemné¢ na sebe mifi némecky a americky vojadk. Moment, ktery vyrazné
zpochybiiuje, resp. minimalizuje odliSnost vojakii na opacnych stranach fronty tim,
Ze poukazuje na to, Ze vSichni vlastné musi Celit stejnym valenym hrizam valky.
Komentai k této scéné konéici tim, Ze oba vojaci slozi zbrang,** obsahuje vyjadieni

o totalni povaze valky, v niZ jsou vSichni zacastnéni vojaci uv€znéni, a soucasné

27 scott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,,Gaming History ...,“ 542, 547.

Stuart Marshall Bender, ,You Are Not Expected to Survive...,” nestrankovano.
Galactic Warlords, ,,Battlefield 1: Intro,“YouTube, 20. fijna 2016,
https://www.youtube.com/watch?v=w8d0Bf5JifQ, 1:22. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
20 vsiz pfiloha 1, obrazek 5.
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piedstavuje rozmanitou $kalu valeénych piibshii postav,”*! které ma hra& moznost

vyzkouset v kampanich SP ¢asti:

,»They push —we push. Every once in a while, we push hard enough that the light breaks
through the clouds — so the world beyond the war glimmers — just out of reach.
The war is the world and the world is the war. But behind every gunsight is a human
being. We are those people. We are the jaded and we are the naive. We are the
honorable and the criminal. We are the bound-for-legend and we are the lost-to-history.
We are the knights of the sky, the ghosts in the desert, and the rats in the mud.

These are our stories.* >+

Pro nékteré hrace ma SP ¢ast hry navic 1 dalsi aroven, kterd za urcitych podminek mize
operovat s kritickym vyuzitim historie. Pokud hrac¢i pochéazi ze zemi, které ve hie
vystupuji jako nepratelské — Némecko, Rakousko-Uhersko ¢i Osmanskd fise —
je pravdépodobné, Ze pti konfrontaci se situaci, ve které jsou nuceni zabijet piisluSniky
téchto statli, u nich dochézi k urcité reflexi této skutenosti. U némeckého Let’s Playera
z kanalu LiveGaming FR, ktery ale hraje a komentuje hru Battlefield 1 ve francouzsting,
zaznamenavame hned v prologu vysvétleni jeho vztahu k Némcim za prvni svétové

, 43 . R, , v
valky** a jeho chapani ,,némectvi* obecné:

,»J’ai entendu un ,,Scheil3." Ca veut dire merde en allemand. Et juste pour qu’on soit
claire — je suis bien Allemand — je le sais. Par contre, ehhh, c’est logique pour vous dire
que je ne suis absolument pas pour les Allemands dans cette phase-la. Je suis pour les
Allemands, pour le foot, maintenant. Par contre a cette époque 1a, ou je suis méme pas
né encore. Voila, juste pour qu’on soit claire, pour qu’il n’y a pas de rumeurs et quoi
qu'il en soit. Et je suis Allemand, mais par contre du coeur je suis Francais. Alors méme
pour la logique, tu peux par €tre pour les nazis. Je n’ai méme pas 1’envie de les nommer

Allemands, pour moi ¢’est rien a voir avec les Allemands — c’est les nazis.*

! Detailn&ji rozepsané v podkapitole 4.1 vénuijici se antikvaFskému vyuZiti historie.

Galactic Warlords, ,,Battlefield 1: Intro...,” https://www.youtube.com/watch?v=w8d0Bf5JjfQ, 2:00-
3:17. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

*# Dle komentéfe Let’s Playera je vidét zaména s druhou svétovou vélkou podobné pfiblizovani ¢i
zaménovani je rozebrané také v dalSich prikladech v podkapitole 4.5.2.
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/,,SlySel jsem ,,Scheil.“ To znamend v némcin¢ ,,do prdele.”“ A jen aby bylo jasno —
ano, jsem Némec — ja to vim. Ale, ehhh, je logické vam fict, Ze nejsem na strané¢ Némcii
v tomto obdobi. Jsem za Némce, co se tyce fotbalu, v dnesni dobé. Ale v této dobg,
tehdy, kdyz jsem jesté nebyl narozen. Tady to mate, jen aby bylo vSe jasné, aby nebyly
feci a cokoli takového. A jsem Némec, ale srdcem jsem Francouz. Takze i z logiky véci,
nemuzu byt pro nacisty. Nechci je ani oznaCovat jako Némce, pro mé to nema nic

spole¢ného s Némci — jsou to nacisti.****

Podobné je pro &eského Let’s Playera z kanalu Agraelovo Let's Play Silenstvi
momentem k pozastaveni, kdyz si v kampani Avanti Savoia! v reakci na komentat
hlavni postavy uvédomi, Ze vojéci, proti nimz bojuje, nejsou némecti, ale rakousko-
uhersti: ,,Pockat. Tohle to vlastné — tohle to vlastné nejsou Némci, kurva. Do prdele!
To mi ted’ko tady, to mi ted’ko tady trosku pokazilo den. To ted’ko tady mi to doslo,
ze kdyz tady mluvi o tom, Ze to je Austro-Hungarian — to je Rakousko-Mad’arsko.

Rakousko-Uhersko, sorry.«**

Na rozdil od tvodu SP ¢asti, kde je vysledek nezavisly na usili hrace, ostatni kampané
stavi hrace do pozic jednotlivelt schopnych podat hrdinské az nadlidské vykony
arozhodnout tak celé bitvy. Tyto extrémni schopnosti postav ovladanych v kampani
rozebird Cast vénujici se monumentdlni pfistupu. Lze je chéapat také jako aspekt
s kritickym vyuzitim historie, protoze takovyto pfehnany prvek mulze byt tak do oci

bijici, ze podpofi kriticky pohled na zobrazované narativy.”*°

Z celé hry Battlefield 1 je nejlepSim piikladem ukazujicim tyto extrémné piehnané
schopnosti jednotlivelt SP kampan Avanti Savoia!, v niz hra¢ ovlada Lucu Vincenza
Cocchilu, ktery diky pancéfovanému brnéni takika saim bez problému eliminuje desitky
rakousko-uherskych vojakii a znaénou &ast jejich letectva. Rada recenzentl
a Let’s Playeri ve svych komentatich ke hie kritizuje pravé tuto €ast hry pro jeji

pseudo-realisti¢nost:

244 LiveGaming FR, ,Battlefield 1 - Campagne | Let's Play #1...,“
https://www.youtube.com/watch?v=IVKgG2KgeXA&, 5:20-6:25. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

> agraelovo Let's Play Silenstvi, , P Battlefield 1 SP | #4 | Mario a Luigi | CZ Lets Play / Gameplay
[1080p] [PC],“ YouTube, 1. listopadu 2016, https://www.youtube.com/watch?v=KR1TTsr3 Ng, 23:41-
24:02. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

26 gcott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,,Gaming History ...,“ 538.
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I am a Space Marine!**’

Welcome, to the depiction of Battlefield 1. You are in a full
steel armor, carrying a heavy machine gun - you have no problem doing this because
apparently you are a genetic super soldier. For some reason you are the only person that
has this equipment and considering how bloody effective it is you’d think they’d gear
everybody out in it. You are being tasked with running up a MOUNTAIN
in this equipment (which is in itself absolutely hilarious) and murdering entire regiments

of opposing troops; “***

»Pockat, pockat. To je tahle mise, kde tu spolu s capkem, kterej je v posrany
PLATOVY ZBROII, tady ptijdeme a skosime tu desitky, desitky frajert. NE! Ale ne!...
Tohlencto je, tohle je tak strasn& over the top, tohlencto je tak strasné over the top!
»Posad’ se dcerko! Ted’ko ti konecn& povim ten piibeh z vojny, jak jsem si nasadil zbroj
a zastfelil jsem u jednoho kostela vic jak 40 Némcourt.“..... To snad ne!
Ono, ono nestaci, ono nestaci, ze jim tady nadherné rozstfilime kompletné vSechny,
celou péchotu jejich, ale samoziejmé jeste stihneme vlastnoruéné pomoci tady jejich

vlastnich d&l skosit kompletn& viechny tady jejich bombardéry.«**’

Zajimavym zpusobem vyuziva kriticky pfistup k historii kampai Friends in High
Places. Hra€ v ni ovlada postavu Americ¢ana Clyda Blackburna, nedivéryhodného
podvodnika, ktery se dostane k Britskému kralovskému letectvu tak, ze britskému
dastojnikovi ukradne letadlo spolu s jeho identitou. V ramci piibéhu kampané také
prokaZze znac¢nou miru zbabélosti, kdyZ svého leteckého kolegu Wilsona zmanipuluje
av jednom moment¢ dokonce pfemysli i o tom, zda ho nema zabit, aby mohl snaze
utéct ze zem¢é nikoho zpét na spojenecké pozice. Nemordlnost této postavy
je ve vyrazném kontrastu k stereotypu Slechetnych rytitt, ktery je letciim prvni svétové

e Meos s 2
valky pfipisovan. >0

**7 postava nadlidského super-vojaka z fiktivniho sci-fi vesmiru knih, stolnich a potitatovych her

Warhammer 40k; ,Start Collecting! Space Marines: Description,” Games Workshop,
https://www.games-workshop.com/en-NO/Start-Collecting-Space-Marines.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

248 TotalBiscuit, ,WTF Is... - Battlefield 1 Single Player Campaign ?,“ YouTube, 20. fijna 2016,
https://www.youtube.com/watch?v=XkDysHo83Iw, 8:54-9.27. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
249 Agraelovo Let's Play Silenstvi, ,» Battlefield 1 SP | #4 ...,“
https://www.youtube.com/watch?v=KR1TTsr3 Ng, 13.53-15:30, 24:33-24.58.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

2% Andrew Wackerfuss, ,,“This Game of Sudden Death...,” 241.
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Blackburnova kampani kon¢i v Londyné, kam byl poslan k véale¢nému soudu.
Diky némeckému leteckému utoku je ale osvobozen a zucastni se britské letecké
obrany, pii které spolu s Wilsonem osobn¢ zneSkodni fadu letadel a trojici vzducholodi.
Tato ¢ast muze evokovat, podobné jako kampan Avanti Savoia!, prehnanost hrdinskych
¢ind jednotlivce. Kampan se ale uzavird s poukdzidnim na moznost vyuziti tropu
nespolehlivého vypravéce. Blackburnova slova i jeho udajné jednani totiz zpochybiiuji
davéryhodnost jeho svédectvi a pravdivost vSech vypravénych udalosti v kampani

Friends in High Places:

»~And that’s my story. A selfish man who risked his own life to save another —
and in doing so, found he was saved himself. Things get mixed up in wartime though
and you’ll probably hear other versions. A rogue pilot who stole a plane, who killed his
buddy. Then lied, cheated and murdered his way across half the Western Front —
only to escape court-martial in the chaos of an air raid. But don’t listen to any of that!

What you heard from me is the truth. I wouldn’t tell you if it wasn’t. Would 17!

Kromé vyse zminénych kritickych vyuziti historie v SP ¢asti hry Battlefield 1 odpovida
tomuto ptistupu také sttidani perspektiv béhem vypravéni piibéhu. Jednotlivé kampané
jsou na sob& nezavislé a prezentuji vlastni pohled na udalosti prvni svétové valky.
VSechny se ale drZi siln€ narodnich perspektiv na valku a, jak dale rozebira ¢ast prace
vénujici se vyuziti historie jako wishstory, je zde, co se tyCe skladby narativii, patrna

znacna britsko-americka dominance.

Alternativni kontrahegemonni perspektivy typické pro kritické vyuziti historie
lze vypozorovat v narativech menSinovych postav, kterym se vénuje i1 kapitola
o historickém ptivodu. Kampan Nothing is Wrtiten, ve které hra¢ ovlada postavu
beduinské zeny Zary Ghufrany, poskytuje piilezitost realizace kontra-hegemonnich
narativli o moznosti triumfu slabsi a technologicky méné vyspélé strany nad vyrazné

siln&jsim protivnikem.>”

>! Generic Gaming, ,,BATTLEFIELD 1 - All Cutscenes - Friends in High Places,” YouTube, 18. fijna 2016,

https://www.youtube.com/watch?v=jC7cdrGzb04, 19:15-19:58. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
22 Emil Lundedal Hammar, ,, Counter-hegemonic commemorative play..., 386-387.
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Nad skuteCnosti, Zze Zara slouzi pfevazné pouze jako prava ruka Lawrence z Arabie
na vykondvani Spinavé prace, se hra nijak nepozastavuje. Zavérecné titulky této
kampané vsSak prece jen reflektuji, ze Arabové byli Velkou Britanii a Francii
manipulovani a ze po skonceni valky ani pfes svlj podil na pordzce Osmani
samostatnost neziskali: ,,The end of the Great War saw the Ottomans driven from
Arabia. However, the empires of Britain and France reneged on their promise of Arab
independence. T.E. Lawrence remains a figure of controversy. The war for oil continues

to this day.«*>

Na jate 1918, kdy tato ptibeéhova kampan zacind, jiz ale byla platna Sykesova-Picotova
dohoda pocitajici s rozdélenim Blizkého vychodu mezi vitézné mocnosti. Tuto realitu
vSak ptibéh hry Battlefield 1 nijak vyrazné nereflektuje. Velkou cast narativli tvoii
vypravéni samotného Lawrence z Ardbie, ktery nikdy nezpochybniuje vyznam
protiosmanského povstani jako boje utlaCovanych proti tyranii Osmanské fise.
V kontrastu s timto je jen nckolik mélo ramovacich narativnich fragmenti v této
kampani. Z nich snad nejlep$im ptikladem je komentat osmanského distojnika, hlavni
nepratelské postavy v této kampani. Ten zpochybiiuje blahové nadéje povstalct a hovoii
o tom, Ze jejich zplisob zivota nemiize prezit a Ze ropné bohatstvi si nakonec stejné
pfisvoji ti jini: ,,You can never stop the progress of machines. One day, the whole world

will take your lands and the precious black gold beneath it sands.****

4.3.2 BF1 MP

V ramci MP ¢asti hry lze také vypozorovat fadu vyuziti kritického ptistupu k historii.
Mezi jednotlivymi hrami hrac¢i pravidelné méni strany konfliktu a je jim tedy
poskytovana perspektiva, kterd relativizuje status vlastni a nepfatelské strany.
V jednu chvili miZe hrd¢ urputné bojovat za sily Dohody, pozdéji se ale napf.
na samém bojiSti mizZe ocitnout v kizi némeckych vojaka. Stejné tak, jak si vétSina
vojakli béhem prvni svétové valky neméla moznost vybrat, na které strané valky budou
stat, 1 hraci je timto mechanismem pfidé€lena strana, s kterou se musi ztotoznit a bojovat

za ni, pokud chce byt uspéSny. Timto zplusobem je hraci ludonarativnimi prostiedky

>3 lzuniy, ,,BATTLEFIELD 1 All Cutscenes Movie (WW1 World War 1),“ YouTube, 17. fijna 2016,

https://www.youtube.com/watch?v=kgE5E7e7Y-Y, 1:29:15-1:29:36. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
**Ibid., 1:19:00-1:19:10.
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predkladana teze o tom, Ze zkuSenost vojaki na obou stranach je v jistém smyslu

zaménitelna a Ze vztahy spojenec versus nepfitel jsou vzdy relativni.

U herniho rezimu Operations je tento efekt jest¢ dale posilen. Kromé toho, ze zde hrac
za danou stranu bojuje, je mu totiz také perspektiva jeho strany ptiblizovana narativnimi
fragmenty mezi jednotlivymi fazemi. Nacitani kazdé nové mapy je doprovazeno
komentafem jednoho ¢i vice vojakid té strany, kterou bude hra¢ zastupovat.
Tyto komentaie jsou zajimavé, protoze odkazuji na aspekty, které jinak hra Battlefield 1

vyrazn¢ upozad’uje.

V komentafi na uvod operace Conquer Hell napt. némecky vojak radostné pise svoji
sestte, zZe se jim podafilo ziskat potraviny z britskych zasob: ,,Here, we have found the
abandoned British depots bursting with supplies. We are literally eating the spoils
of victory. There is bread and eggs and beer. Once Amiens is ours, I will try to send

255
some home.*

Jiny komentéf, k mapé Argonne Forest, se zamétuje na strach americkych vojakt
z nadchazejicich boju. ,,This infernal Bombardment — the noise, the smoke. The most
tremendous cannonade I've ever heard. It swept round us in a wide curve of red leaping

flame, quite unending in either direction;***°

»Black Jack Pershing ain't got a clue.
Hun've got bunkers made of solid concrete. Guns the size of houses. Concrete pillboxes
strafing guns, mustard gas. Attheriver, | saw a dozen of us blown to fragments

by a shell? The spirit of Liberty ain’t of no protection against those things.“*>’

Také po dil¢ich uspéSich ¢i nelspéSich je hrai nabizen jakoby od spolubojovnika
emotivné nabity hodnotici komentat: ,,We have won! Soldiers of the Empire, the foolish
British have underestimated us Ottomans. This is to our advantage — so when they come

once more, again, we will hold;“258 ,,We have been defeated, men. But the battle is not

2°Burnt Toast Joe, ,Battlefield 1- ALL OPERATION CUTSCENES AND INTROS,” YouTube, 11. tnora 2017,

https://www.youtube.com/watch?v=kDpgCHvgGAA, 1:57-2:13. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

% Ibid., 1:06-1:19.

*7 Ibid., 4:56-5:11.

AFGuidesHD, ,Gallipoli (Defending) - Battlefield 1 Turning Tides Multiplayer Operations,” YouTube, 9.
prosince 2017, https://www.youtube.com/watch?v=p28mQd-TCbw, 15:17-15:32.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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over. Let regret fuel your courage for this final attack. Now we must win,

or all will be lost!*?*

Formou rédmovacich narativnich fragment vystupuje i hlas historického vypravéce,
ktery mé& dodavat objektivni historicky kontext. Pfed zahdjenim operace jsou tak
vysvétleny napi. strategické divody pro uskuteénéni dané ofenzivy:
,,On the anniversary of their humiliating defeat at Caporeto, the Italian army launched
a huge assault to win back the land they had lost from the now well prepared Austro-

Hungarians;***

»With war on the horizon, the British high command recognized that
a new mechanized conflict was inevitable. The fuel for these new machines of war came
from lands dominated by the Ottomans. These regions also held vital trade routes

and strategic positions. Controlling them was then a critical step in winning the war.*

Finalni komentat po skoneni operace zavisi na relativni tispé$nosti obou stran v jejich
snaze zvitézit. Tymy na obou stranach se snazi spoleénym usilim porazit nepfitele
a docilit tak konkrétni konfigurativni rezonance — svého vitézstvi. Jde o konfliktni
a kolektivni ludonarativni zptisob konstrukce vypravéni. Nejlepsi hrd¢ s nejvyssim

skore, které prevysuje vSechny ostatni, miize byt klidné na strané porazenych.

Pokud zvitézi ta strana, ktera v historii skutecné zvitézila, vyzniva zavérecné hodnoceni
vypravéce stejné jako vSechny jeho zbylé komentate, tzn. jako objektivni konstatovani
daného vysledku, jako napt. u operace Iron Walls: ,The Italian victory
known as the Vitorrio Veneto brought an end to the war on the Italian Front and resulted
in the complete collapse of the Austra-Hungarian Empire. This also meant that the war

on the Western Front would soon come to an end.**®!

Zvitézi-li ale v operaci strana, ktera ve skuteCnosti historicky prohrala, spociva
komentat v hypotetické spekulaci nad timto kontrafaktualnim scénafem. Neékteré

komentate obsahuji napi. zminku o tom, ze dosazeny vysledek by pravdépodobné mohl

29 AFGuidesH D, ,All Cutscenes ...,“ https://www.youtube.com/watch?v=2509nxIA4bs, 8:04-8:16.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

0 Burnt Toast Joe, ,Battlefield 1- ALL..., “https://www.youtube.com/watch?v=kDpgCHvEGAA, 6:16-
6:27. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

261 AFGuidesHD, ,All Intros, Outros and Cutscenes - Battlefield 1 Operations,” YouTube, 16. bfezna 2017,
https://www.youtube.com/watch?v=jd nL6X2mb4, 15:00-15:15. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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znamenat zvrat ve vélce a vitézstvi Ustiednich mocnosti: ,,With Germany now
controlling the vital railway hub of Amiens, the allied armies in France would have
been divided and if Paris were to fall, the surrender of France would likely follow.
In the situation Britain would have no choice but to seek a truce while they planned
their new strategy. This speculative situation would surely impact the outcome

of the war.**®?

Jindy ale komentar vypravéce poukazuje na to, Ze ani toto dil¢i vitézstvi by jiz ke konci
valky pravdépodobné¢ nebylo schopné zvratit nartstajici prevahu sil Dohody:
,»One can only speculate what might have happened if the German army had
successfully defeated the Meuse-Argon offensive. After four years of war the will of the
German people was breaking and it's empire collapsing. With American troops still

arriving in Europe an Allied victory would still have been likely.*“*®

Celkovy narativ dotvafi jak narativni rdmovaci fragment ve formé jiZ zminénych
komentatti, tak také ludonarativy, které vznikaji chovanim hrac¢i na bojisti.
Tyto ludonarativy mohou putsobit v jistém smyslu siln¢ji nez komentaie, které jen
dokresluji realitu vysledku bitev. Pokud se napt. tymu jednotek Velké Britanie v operaci
na Gallipoli nedafi fyzicky postupovat dale z vylod'ovaci plaze a obsazovat dané cile,
da se predpokladat, Ze z opakovanych neuspéSnych pokust zauto€it, doprovazenych
opakovanym umirdnim vSech hraca Gtociciho tymu, hrac¢e pravdépodobné ovlada silny

pocit frustrace a bezradnosti.

Jindy v8ak muze byt v této operaci diky dosazeni lepSich kvalit Gto¢iciho tymu, Stésti
¢ijinych okolnosti postup britskych sil na Gallipoli jednoduchy a nezastavitelny.
Tato proménlivost a jistd nepredvidatelnost vysledku zpochybiiuje historickou danost

a posiluje kriticky pohled na historicky vyvoj a jeho podminénost.

Kromé herniho rezimu Operations stoji za zminku také rezim Frontlines — zajimavy
tim, Ze na rozdil on jinych hernich reZzimi muize a Casto také kon¢ivd nerozhodné.
Vysledkem dlouhych, nékdy napf. i tficetiminutovych bojlii a umirani na obou stranach

je pak stav odpovidajici pocatku hry. Prostfednictvim ludonarativii hra tak rezonuje

%2 |bid., 29:53-30:15.

283 |bid., 25:57-26-15.
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snarativy o prvni svétové valce plné ofenziv a zbytecného zabijeni

bez zaznamenatelnych posund.

4.3.3 VH

Ve hie Valiant Hearts je stejné jako ve hie Battlefield 1 viditelny kriticky pfistup
ve stiidani perspektiv. Na rozdil od hry Battlefield 1 netvoii ale ptibéh hry
Valiant Hearts nékolik oddélenych na sebe nenavazujicich piibéhii strukturovanych
vzdy podle narodniho klice, coz je typické pro vétSinu pocitacovych her z prostiedi
prvni svétové valky.*®* Hra sleduje jeden celistvy piib&h s transnacionalnim pfesahem,
vnémZ vystupuji &tyfi postavy, které hra¢ stiidavé ovlada.’®® Vypravéni neni vzdy
chronologické a hra se obcCas vraci v Case, aby udalosti pfedstavila z pohledu jiné
postavy. Vyuziti transnaciondlni perspektivy je také aktualnim paradigmatem

., , v . . ’ v r oo 266
Mezinarodni spole¢nosti pro studium prvni svétové valky.

Na rozdil od ptibeéhu SP ¢asti hry Battlefield 1 hrac v SP Casti hry Valiant Hearts ovlada
postavy z obou stran vale¢ného konfliktu. Jednou z hratelnych postav je totiz i Némec
Karl. Vysledkem toho je vytvafreni ludonarativi, které rozméliuji rozdily mezi obéma
stranami. Tento efekt je dale posilen postavou némeckého I¢kaiského psa Walta, ktery
hlavnim postavam pomaha. Walt je pfijimén bez problémi vojaky obou stran, nikdo mu
nechce ublizit. Béhem piibéhu hra¢ za postavu Anny oSetiuje také zranéné némecké
vojaky. Postava Emila zase v misi u Vauquois potkd némeckého vojaka v nesnazich.
Emil mu pomuZe a dal spolupracuji na tniku ze zasypanych tunelll. Pozdé¢ji ho némecky

vojéak na oplatku zachrani pred zajetim Némci.

Jak je zteyjmé z reakce Let’s Playera z kandlu jacksepticeye, ktery po konfrontaci
s uvéznénym némeckym vojadkem, jemuz ze zafatku neni pfili§ ochoten pomoci, 1 on
dochdzi postupné k zavéru, ze pro néj vlastné¢ nikdo nepfitelem neni a ze Emile
i némecky vojak se ocitli ve stejnych hrizach valky: ,,Oh, Hi! You’re an enemy!

Why would I want to save you?!? No thanks! Well I guess I don’t have an enemy —

*%% Chris Kempshall, The First World War in Computer Games..., 39.

Viz pfiloha 2, obrazek 1.
Ibid., 67; o Spolecnosti:,About The Society,” International Society for First World War Studies,
http://www.firstworldwarstudies.org/about.php. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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me personally. I don’t really have a side in the war. I mean — Emile might. Me, not so

much. .... Come on, Walt! We saved an enemy. Well, we are all together in this war.«**’

Radovi némeéti vojaci ve hie nevystupuji jako skuteéni nepiatelé. Roli nepfitele
pfedstavuje pouze postava karikaturniho némeckého generdla Barona Von Dorfa.
Vile¢né ukrutnosti jsou vzdy pfipisovany bud’ pravé jemu, nebo fenoménu valky jako
jisté nicivé pfirodni sile. Prestoze hra predstavuje primarné francouzsky pohled
na valku, kriticky zobrazuje 1 francouzskou armadu jako aktéra zodpovédného
za nesmyslné posilani vlastnich vojakd na smrt pii Nivellové ofenzivé v Chemin
des Dames, ¢i za nasazeni chemickych zbrani s ni¢ivym dopadem na vlastni civilni
obyvatelstvo pii bombardovani Saint Mihiel na konci hry. Némecti 1 francouzsti vojaci
ve hie dale vystupuji jako piekdzky, kterym je nutné se vyhnout ¢i je né&jakym
zpusobem piekonat. Nakonec za popravu Emila, jediné tmrti hlavni postavy v celé hie,

jsou zodpoveédné praveé francouzské autority.

4.3.4 Shrnuti

U obou her je mozné identifikovat ptiklady kritického vyuziti historie. Prolog hry
Battlefield 1 poukazuje na podobnou situaci vojakli na obou stranach konfliktu.
V kampani Avanti Savoia! je ziejmy ptiklad kritického vyuziti ve vyslovené ptehnanych
schopnostech ovladané postavy. Je to natolik extrémni, Ze u hracd vyvolava reflexi
atvrdou kritiku. Kampan Friends in High Places zpochybiiuje stereotyp piedstav
o pilotech prvni svétové véalky jako Slechetnych rytifich a navic pracuje s nespolehlivym
vypravécem, ktery poukazuje na problematickou divéryhodnost jednotlivych

historickych svédectvi a narativi.

Pro hrace té€ch narodnosti, které¢ v SP kampani hry plni roli neptatel, jako napt. Némce,
hra nabizi dalsi ptilezitost pro kritickou reflexi. Pfikladem kontrahegemonniho narativu
triumfu technologicky méné vyspélé strany je kampaii Nothing is Written. Tento
kontrahegemonni narativ podporuje kritické vyuziti historie ve hie Battlefield I tim,
ze zpochybiluje nevyhnutelnost historického vyvoje ve smyslu jasného vitézstvi silnéjsi

strany.

267Jacksepticeye, ,BAD NEWS!! | Valiant Hearts: The Great War #7,” YouTube, 23. kvétna 2015,

https://www.youtube.com/watch?v=9lyKZLtXQvs&, 8:25-9:17. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

64



https://www.youtube.com/watch?v=9lyKZLtXQvs&

V MP ¢asti herni rezim Operations diky zménam stran a docasnosti vitézstvi a porazek
relativizuje jinak velmi vyhrocenou naciondlni rétoriku, ktera je prezentovana hlavné
v komentarich vypravéce a spolubojovniki. Ramovaci narativy zde prezentuji vzdy
dany narodni pohled, ten je ale ludonarativnimi prosttedky zpochybiniovan, protoze hrac
vidi snahy ospravedlnit své naroky vi¢i protivnikovi na obou stranach.
Rezim Operations poskytuje také moznost realizace kontrafaktualnich narativi o jinych

prabézich prvni svétové valky, které tak poukazuji na podminénost historického vyvoje.

Valiant Hearts prezentuji piib&h z transnacionalni perspektivy sahajici od postav
z dohodovych stati az po Némecko. Postava Walta prochédzi napti¢ frontami a slouzi
jako néstroj smazdvani rozdili mezi obéma stranami. Toto je déale posileno ptiklady,
kdy hlavni postavy ve sluzbach dohodovych sil pomahaji i Némciim nebo s nimi
spolupracuji. Kromé zpochybnéni role Némcti jako nepfitele, kterou nahrazuje fenomén
samotné¢ valky jako nicivé katastrofy, dochazi i ke zpochybnéni moralnosti francouzské
strany jako ,téch dobrych.“ Dosahuje se toho tim, ze hra ukazuje momenty,
kdy se Francie dopousti odsouzenihodného jednéni at” uz pouzitim chemickych zbrani

v oblasti s civilisty ¢i nesmyslnym posilanim svych vojaki na jistou smrt.

4.4 Historie jako wishstory

Pistup k historii jako wishstory**® je pomémé blizky kritickému piistupu, ale vyznaduje
se hlavné tim, Ze se na kor historické presnosti snazi udélat hru pro hrace atraktivnéjsi.
Herni aspekty mohou opomijet kontroverzni historické jevy jako napf. otroctvi,
¢1 mohou naopak stavét do popfedi napt. idedl rovného postaveni Zen a muzl
ve spolecnosti, tzn. takové jevy, které jsou v souladu s moralkou a vkusem soucasné

o g: 269
spole¢nosti.

4.41 BF1SP

U hry Battlefield 1 mizeme pozorovat fadu elementii odpovidajicich vyuziti historie

jako wishstory. Skutec¢nost, ze se hra nevénuje vypuknuti a pocateCnim bojlim prvni

24

vyhnout se monotonni a hra¢sky neatraktivni zdkopové vélce a prezentovat prvni

*%% spojeni anglickych slov pro pani (wish) a historii (history), tedy néco jako ,radoby historie.”

Scott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,Gaming History ..., 543, 548-549.
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svétovou valku jako konflikt vysoce dynamicky a plny mobilnich bojii podobnych tém
z druhé svétové valky. Takovéto ustupky smérem k vétsi herni zébavnosti historie

jsou dalsim ptikladem paradigmatu gamifikace.

Kromé tohoto aspektu je mozné ve hie identifikovat fadu tendenci zobrazeni valky,
které jsou v souladu se stylem selektivni realisti€nosti valeCnych pocitacovych her.
Valka je relativné Cistou zalezitosti. Vojaci sice umiraji ve velkém napravo 1 nalevo,
jejich téla ale ziistavaji relativné neposkozena. Ve hie nenajdeme takova vazna zranéni
jako napft. ztraty koncetin ¢i deformace obliceje zranénych. Hra také naprosto ignoruje

existenci civilistli a dopady, které na jejich zivot valka méla.

Zaméteni na americky trh jako na jedno z cilovych publik je pomérné jasné z toho,
ze se hra vénuje pievazné udalostem z konce prvni svétové valky, kdy se boju ucastnily
také americké sily. To, ze v uvodu SP casti hra¢ ovlada americké vojaky, vzbuzuje
ale pfedstavu, Ze Spojené staty americké byly plnohodnotnym aktivnim ucastnikem
valky jiZz od zacatku. Absence francouzskych vojaki v SP ¢asti vytvaii prezentaci prvni
sveétové valky, kterd rezonuje se zazitym stereotypem her z druhé svétové valky
vyzdvihujicich americky podil ve valce. Francie, kterd se ve skutecnosti na rozdil
od USA prvni svétové valky ucastnila od zacatku a méla vyrazné véEtsi ztraty
na zivotech, vystupuje v SP &asti jako pasivni obét, ktera potiebuje zachranu pred
Némci ze strany Ameri¢and a Britd. V souladu s timto SP kampan Friends in High
Places vrcholi leteckou bitvou nad Londynem. I zde je vidét pifimy odkaz na druhou

svétovou valku a snaha rezonovat s bitvou o Britanii ikonickou pravé pro ni.

KdyzZ se podivame na zbylé, ne-americké postavy z piibeéhu SP ¢asti, také jasn€ vidime
vyraznou anglo-americkou dominanci. V Uvodni ¢asti Through Mud and Blood
vystupuji afroameri¢ti vojaci a britské tankové jednotky, ve Friends in High Places
je hlavni postavou americky pilot Blackburn spolu se svym stielcem Britem Wilsonem
a setkdvame se tam i s dal$imi britskymi piloty, v The Runner val¢i Britové, Australané
a Novozéland’ané, v Nothing is Written je sice beduinka Zara, ktera ale slouzi jako
prava ruka Brita Lawrence z Ardbie. Jedind kampan, kterd nestavi hrace na stranu USA
¢i Britského impéria, je Avanti Savoia! Zde je ale v uvodni cutscéné naznaceno, ze Luca

Vincenzo Cocchiola, hlavni postava, po valce emigroval do USA, protoze jeho dcera
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nanéj mluvi anglicky s americkym akcentem. Tuto postavu lze tedy chapat jako

amerického imigranta s italskymi koteny.

4.4.2 BF1 MP

Dominantni postaveni americké a britské strany v SP cCasti je komplementovano
s vyuzitim dabingu pro posileni moznosti empatického propojeni hrace s touto stranou.
Dabovani postav SP casti je pochopitelné, ale fakt, ze v MP ¢asti jsou komentate
anglicky mluvicich vojakii v rdmci rdmovacich narativnich fragmenti i béhem hry
dabovany, nabada k tomu chépat tento jev jako prostiedek posileni dominantni anglo-
americké perspektivy. Napt. ve francouzské ¢i némecké jazykové verzi hry by mohly
tyto postavy mluvit anglicky, tak jako Italové mluvi italsky, ¢i Rusové rusky. Pripadné
by mohly byt vSechny strany lokalizované formou dabingu, takze by v anglické verzi
mluvili anglicky 1 némecti vojaci. Tim by ale anglo-americkd strana vystupovala pouze
jako jedna ze stran konfliktu, nikoli jako ta dominantni, spravnd strana, se kterou ma byt

hraci usnadnéno soucitit a sympatizovat.

44.3 VH

Valiant Hearts stejné jako Battlefield 1 vyuziva aspekty odpovidajici vyuziti historie
jako wishstory, déla to ale odlisnym zpisobem a s jinym findlnim vyznénim.
Nejvyraznéjsi zkresleni zobrazeni v souladu s pfistupem wishstory ptedstavuje fakt,
Ze hra¢ nema moZnost zabijet. Toto omezeni je béhem hry absolutni, a pfestoze n€kdy
hra¢ musi uderem omracit neptatelské vojaky, grandtem ¢i tankem odstranit blokujici
prekazky, nasledkem hracova jedndni nikdy nedojde k smrtelnému zranéni dalSich

postav.

Striktni Ipéni hry na tomto principu je dobrym piikladem ramovacich nastroju,
ktery usmériiuje moznost narativniho vyznéni ludonarativnich &asti  hry.*"
Tento fakt ma obcas za nasledek aZz komické scény, napt. kdyz neptatelsti vojaci vzdy
az na posledni chvili v piekvapeni a strachu ute¢ou pied granatem hozenym hracem.””’
Ani hlavni zdporna postava piibéhu hry Baron Van Dorf neni zabit. USetfeni jeho Zivota
a vetsi efektivita jeho trestu dalSiho Zivota po potupné degradaci je dale vysvétlena

v ramovacim narativu komentare vypravéce: ,,After too many missteps, an too many

7% Adam Chapman, Digital Games as History..., 125-127.

7 \iz pfiloha 2, obrazek 5.
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battles lost, Baron Von Dorf was demoted and moved far from the front lines. For him

a fate worse than death.**"?

Zminény princip nemoznosti zabijet je porusen az na samotném zavéru hry, kdy hrac¢
postavou Emila musi udefit svého veliciho diistojnika polni lopatkou, ¢imz zptsobi jeho
smrt. Hra oddéluje dusledky valecného nasili od samotného hrace a postav,
které ovlada. Zabijeni je tedy vzdy vysledkem vnéjSiho déni, ostatnich vojaka ¢i valky
jako takové. Témito ludonarativnimi prostiedky hra posiluje protivalecné narativy,
které jsou rozebrany i v ¢asti vénujici se vyuziti historického ptivodu. Naproti tomu jsou
zde také potlacovany narativy vypovidajici o nacionalistickém odhodlani vojaki
bojovat a zabijet pro svoji vlast. Analyze zavéru hry Valiant Hearts se vénuje 1 kapitola

o vyuziti historie jako historické¢ho ptivodu.

4.4.4 Shrnuti

Vyuziti historie jako wishstory je pfitomné u obou zkoumanych her. V ptipadé¢ hry
Battlefield 1 se projevuje posilovanim vyznamu role a ucasti USA za podpory
Velké Britanie na ukor ostatnich ¢lenti Dohody. Nejvyraznéji se to projevuje v naprosté
absenci Francie a Ruska v SP ¢asti a vyuziti dabingu pro anglicky mluvici postavy
v obou ¢astech hry, které posiluje schopnost vciténi se do anglo-americké perspektivy.

Ve hie Valiant Hearts se projevuje vyuziti historie jako wishstory v nemoznosti
prostiednictvim hracem ovladdanych postav zabijet. Tento ramovaci ndstroj je vyuzit
napii¢ celou hrou i v konfrontaci s hlavni zapornou postavou Baronem Van Dorfem.
Striktni nemoZnost je porusena az na samém konci, kdy postava Emila musi zabit svého
veliciho distojnika. Tim, Ze hrd¢ nema v prubéhu hry moznost ovladanim postav
zabijet, jsou ve hie upozad’ovany narativy spojené s problematikou nevyhnutelnosti

vojakil za valky zabijet a vlasteneckého odhodléani fady z nich tak ochotné €init.

2’2 [xcv//) , VALIANT HEARTS...,“ https://www.youtube.com/watch?v=BYPo2 DH7EY, 2:50:50-
2:51:18. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

68


https://www.youtube.com/watch?v=BYPo2_DH7EY

4.5 Historie jako kolaz predstav

Ptistup vyuziti historie jako koldz predstav (composite imagination) se v pocitacovych
hrach projevuje zahrnutim prvka, které pochazi z rtiznych historickych obdobi ¢i jsou
naprosto fiktivni.?”® Diiraz je kladen na historickou rozpoznatelnost a atraktivnost pro
publikum, nikoli historickou vérohodnost a piesnost. V tomto smyslu je tento piistup
v protikladu s antikvarskym pfistupem. V piipadé zkoumanych her by se mohl tento

pfistup projevovat napt. zahrnutim prvki z druhé svétové valky.

4.5.1 BF1SP

Pouze u hry Battlefield 1 1ze vystopovat prvky, které odpovidaji vyuziti historie jako
koldze ptedstav. Vyskyt zbrani a vojenské techniky z rlznych stran konfliktu
u nespravnych armad a na neodpovidajicich bojistich v MP ¢asti hry Battlefield 1,
ktery byl rozebran uz v ¢asti vénujici se pristupu vypujcené autenticity. Tento jev lze
chépat jako ptiklad koldze ptedstav, i kdyZ mirnéjsi, protoze promichané prvky pochazi

z jednoho historického obdobi.

Priklad exotic¢téjstho namichani historicky neodpovidajicich aspekti lze ve hie
Battlefield 1 vidét v tom, jak se v n€kterych pasazich rekonstruovand prvni svétova
valka pfiblizuje druhé svétové valce. Jak jiz bylo poznamenano v ¢éasti vénujici
se vyuziti historie jako wishstory, ve skladbé zbrani se ve hife vyskytuje znacné
mnozstvi automatickych zbrani, které nejsou fiktivni, ale jejich zastoupeni
je nadproporc¢ni. Vétsina bitev také nekoresponduje se znadmou realitou zakopové valky,
typickou pro prvni svétovou valku. Misto toho je zde valka vyobrazena jako vysoce

mobilni, velmi podobna druhé svétove valce.

Narativy evokujici druhou svétovou véalku a americko-britskou zachranu Evropy
obsazené napfti¢ hrou Battlefield 1 byly bliZe rozebrany v ¢asti wishstory. Kromé této
obecné tendence stoji za zminku nékolik dalSich konkrétnich momenti ze hry

nejmarkantnéji pfipominajicich druhou svétovou valku.

3 5cott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,Gaming History...,“ 543, 550.
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Zavér SP kampané Friends in High Places obsahuje scénu letecké bitvy

nad Londynem.*”

Nejde o naprosto fiktivni udélost, protoze i béhem prvni svétové
véalky probihaly némecké letecké utoky na Velkou Britanii.””” V Zadném piipads
ale nelze fici, Ze by Slo o ikonicky moment prvni svétové valky, jako jsou napt. bitvy
uVerdunu ¢i na Sommé. Leteckd bitva o Britanii je ale kliCovou a snadno
rozpoznatelnou udalosti pravé druhé svétové valky. Tim, ze hra Battlefield 1 zahrnuje

leteckou bitvu nad Londynem, dochazi k resonanci s timto momentem z druhé svétové

valky, coZz ma za nasledek splyvani obou téchto odd€lenych historickych obdobi.

4.5.2 BF1 MP

V MP c¢asti podobné ptisobi lokace Caricynu. Ten je soucasti bojisté operace Red Tide
mapujici boje v obdobi ruské obcanské valky. Nepatti¢nost tohoto prosttedi pro prvni
svétovou valku je patrnd uz v tom, ze se tato operace odehrava po skonceni prvni

svétové valky v roce 1919.27

Tato udélost tedy nema jak zapadat do prvni svétové
valky a bitva o Caricyn sem proto rozhodné nepatii. Oproti tomu je ale bitva
o Stalingrad””’ neodmyslitelnou sou¢asti druhé svétové vélky jako jedno z klicovych

mist, kde se odehral obrat ve valce.

Krom¢ tohoto pfiblizovani k druhé svétové valce prostfednictvim obsahu hry
Battlefiled 1, byva déni v MP c¢asti pfenaSeno do prostfedi druhé svétové valky
chovanim samotnych hra&t. V chatové sekci lze zaznamenat &as od &asu trolly*’®
¢i vazn€ smyslejici sympatizanty nacismu a stalinismu, ktefi piSi zpravy obsahujici
hesla téchto totalitnich ideologii plisobicich béhem druhé svétové valky. Dale ve hie
Battlefield 1 jista mala skupina hraci vyuzivd k oznaceni svych vojakd a vozidel
nacistické symboliky. S timto margindlnim jevem se potykaly jiz ptredeslé dily této

;. 279
herni série.

74 iz pfiloha 1, obrazek 6.

27 »World War One: How the German Zeppelin wrought terror," BBC, 4. srpna 2014.
http://www.bbc.com/news/uk-england-27517166. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
778 Viiz pfiloha 1, obrazek 7.

" Do roku 1925 Caricyn.

%78 U¢astnici diskuse, ktefi se snazi asto extrémnimi vyroky, které nejsou mysleny vazné, vyvolat reakci
ostatnich.

*”Jay Hathaway, , People are playing Nazis in ‘Battlefield 1, a game about World War |,“ The Daily Dot,
7. listopadu 2016. https://www.dailydot.com/unclick/battlefield-1-nazis-idiots/.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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4.5.3 Shrnuti

Vyuziti historie jako koldze pfedstav bylo zaznamenano pouze u hry Battlefield 1.
Prvni svétova vélka je zde pripodobnéna druhé svétové valce tim, jak je do poptedi
stavén podil Spojenych stath americkych a zahrnutim bitev v mistech, ktera jsou
ikonickd pravé pro tento pozd€jsi konflikt. Jde konkrétné o leteckou bitvu
nad Londynem v SP ¢asti a bitvu o Caricyn, budouci Stalingrad, uz po skonceni prvni

svétove valky béhem ruské obcanské valky v ¢asti MP.

4.6 Historie jako vypuj¢ena autenticita

4.6.1 BF1

Ptistup vyuzivajici historii jako vypijcenou autenticitu v pocitacovych hrach pracuje
s historii jen velmi omezené¢. Historické prostiedi funguje pouze k tomu, aby ve hie
vyobrazeny svét neplsobil jako Cistd fantazie a aby mél alespoii jisty nadech
histori¢nosti. Samotna herni népln je na historickém kontextu nezavisla a stejné funkéni

by byla i v jiném napf. fantazijnim &i pseudohistorickém prostiedi.>*

U kazdé historické pocitacové hry by bylo mozné pii dostate¢né hlubokém analytickém
ponoru dojit k zavéru, Ze jednotlivé herni mechanismy jsou nezavislé na daném
historickém prosttedi a mohly by stejn€ snadno pracovat i v jiném kontextu, coz by bylo
typické pro vyuZiti historie jako vypiijcené autenticity. V ramci zkoumaného vzorku her
ma ale smysl mluvit o vypljené autenticit€é v kontrastu s pfedeSlymi typy vyuZiti
jen u hry Battlefield 1. Ve hie Valiant Hearts totiz prvky, které by odpovidaly tomuto

typu vyuziti historie, najit nelze.

Hra Battlefield 1 jako celek pracuje s jiz rozebranymi mechanismy typickymi pro tuto
herni sérii a hry Zanru stfileCek z prvni osoby obecné. Hlavni herni naplni SP ¢asti je,
jak jiz bylo rozebrano v ptedchozi kapitole vénujici se predstaveni a formalni analyze
obou her, stiileni neptatel a fyzické obsazovani prostoru. Je to ale spiSe MP cast,

kde mliZeme najit jasn&jsi ptiklady vyuziti historie jako vyplijcené autenticity.

280 cott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,Gaming History...,” 543, 550-551.
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MP herni rezimy, kromé Operations a Frontlines, jsou vice ¢i méné¢ vérnou kopii
rezimi z predchozich dilti série Battlefield. Na tuto Cast hry se Ize tedy divat jako
na v jistém smyslu stejnou hru s odliSnym historickym natérem zbrani, vojenské
techniky a prostfedi. Hravost, ¢i nedostatek diislednosti v historickém vyobrazeni
lze vypozorovat na striktni symetricnosti podminek obou stran. Hraci, nehled¢
na pfislusnost k armad¢, za kterou momentalné hraji, mohou vyuzivat konkrétni zbrané
¢1 vojenskou techniku napfi¢ vSemi arzenaly armad. Italové mohou napi. v bitveé
v Alpach nasadit typ obrnéného vozu ruské vyroby Putilov-Garford, ktery patii
na vychodni frontu. DalSich podobnych ptikladd je vice. Celkové vyznéni je takové,

ze hratelnost a zabavnost jsou v tomto aspektu jasné upfednostnény nad histori¢nosti.

Dalsi aspekt, ktery siln¢ evokuje pfistup vypljcené autenticity, je samotny bodovy
systém, ktery je pfitomny v kazdém hernim rezimu MP ¢asti hry Battlefield 1.
Tento herni mechanismus miize podporovat ludonarativy zduraziujici historicky
vérohodnou nutnost spoluprace tim, ze jsou hra¢i odménovani i za to, Zze pomahaji svym
spolubojovnikiim. Ve vysledku slouzi ale bodovy systém k hodnoceni herni uspésnosti
hract a k jejich vzajemnému srovnévani. Na konci kazdé herni partie se na obrazovce

zobrazi tabulka fadici hra¢e v jednotlivych tymech podle jejich celkového skore. !

Za vyjimecné dobré vykony jsou hra¢lim ud€lovana ocenéni v podobé medaili a stuh.

Podobné jako napt. v hokeji existuje ocenéni pro nejpiinosnéjSiho hrace. Jind ocenéni

282
k.28

lze ptipodobnit osobnim vysledkiim jako je herni hat-tric Zde existuje zjevna

moznost banalizace a pfemény boji prvni svétové valky v soutéZ a obycejnou zabavu.

Na toto riziko upozortioval Adam Chapman jiz pied vydanim hry Battlefield 1.**

Skute¢né nejvétsi potencial pro tuto kontroverzni banalizaci prvni svétoveé valky ale

spociva v hernim reZimu Incursions. Tento kompetitivni mod, ohlaSeny v srpnu 2017,

vvvvvv
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oznaceni, e-sport.” Rezim Incursions je zatim v testovaci fazi a podléhd omezenému

2L yiz pfiloha 1, obrazek 9.

22 v/iz pfiloha 1, obrazek 10.

8 Adam Chapman, ,It’s Hard to Play in the Trenches...,” nestrankovano.

David Sirland, ,Pfedstavujeme Battlefield 1 Incursions KOMPETITIVN{ HRAN{ V BATTLEFIELDU,“
Battlefield.com, https://www.battlefield.com/cs-cz/news/article/introducing-battlefield-1-incursions.
a Battlefield, ,Battlefield 1 Incursions Official Introduction Trailer ,“ YouTube, 24. srpna 2017,
https://www.youtube.com/watch?v=UkFm-avEj3k&vl=en. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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vetejnému piistupu. Po jeho spusténi lze ale ocekavat, ze se objevi turnaje o znacné
finan¢ni ceny, s profesionalnimi tymy, komentatory a divaky. Mluvit o jakémkoli jiném
vyuziti historie nez je vypujcend autenticita u tohoto rezimu v podstat¢ nema smysl.
Nespochybnitelnd tstiednost aspektu hratelnosti spolecné s dirazem na kompetitivni

stranku soubojui odpovida paradigmatu gamifikace.

4.6.2 Shrnuti

Priklady vyuziti historie jako vypujcené autenticity lze identifikovat pouze u hry
Battlefield 1. VétSina hernich rezimi, kromé Operations a Frontlines, obsahuje
minimum ramovacich narativii, coZ mé za nasledek, ze prostiedi prvni svétové valky
slouzi jen jako tematicka kulisa bez hlubsiho vyznamu. Vyuziti vypaj¢ené autenticity
se také projevuje symetricnosti vybavy obou stran konfliktu a historicky neautentickou
pfitomnosti zbrani a dal$i vojenské techniky na konkrétnich bojiStich a u nékterych
armad. Nejextrémnéjsi ukazku vypijcené autenticity slibuje ohlaSeny kompetitivni mod

Incursions.

4.7 Vyuziti historického puvodu

Ptistup vyuziti historie jako historického plvodu (historical provenance) je blizky
vyuziti historie jako wishstory v tom, Ze do popfedi stavi témata a problémy aktudlni
pro soucasnou spolecnost. Na rozdil od wishstory ale u néj nedochazi k praci
s alternativni historii ¢1 k anachronickému zaclenéni historicky neodivodnitelnych
prvkll a témat. Pfistup historického pivodu pracuje s perspektivami zohlediujicimi
soucasné politické, socidlni ¢i identitdrni otdzky tim, Ze je stavi do historického

kontextu a poukazuje na jejich pivod v historii.*®

4.71 BF1

Hra Battlefield 1 se tematicky vénuje vyvoji postaveni marginalizovanych skupin
obyvatelstva, jakymi byly a v mnoha piipadech pravdépodobné stale jest€¢ jsou zeny
a etnické ¢i narodnostni mensiny. Hra¢ v kampani Nothing is Written v SP ¢asti ovlada
zenskou postavu Zaru Ghufran, s kterou se ucastni boju, zabiji neptatelské vojaky
a nakonec zni¢i 1 obrnény vlak. Pomoci ludonarativnich prostfedk je tak budovan

obraz Zary jako udatné bojovnice a obecné zdiraznén aktivni podil Zen v prvni svétové

8 gcott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,Gaming History...,” 544, 550-551.
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valce. Tento emancipacni narativ je dale doplnén ramovacimi narativnimi fragmenty
ve form¢ encyklopedického zaznamu v Kodexu. Zaznam rozebird nartstajici ucast zen
na pracovnim trhu s konkrétnimi profesemi, které zastavaly: od d€lnic v muni¢nich

tovarnach ptes zdravotni sestry az po letecké mechanicky a Spionky.

V Kodexu najdeme také vyznamné zenské osobnosti prvni svétové valky, jako Veru
Brittainovou”® & Matu Hari.”®” Kromé& nich Kodex pfipomina také Zeny, které se ptimo
ucastnily boju, napi. Britku Floru Sandes, ¢i Rusku Marii Bocharevkovou spolu s jejim
Zenskym batalionem smrti.”® Pravé jednotky inspirované timto oddilem vystupuji
vMP &sti hry na vychodni fronté jako hratelné postavy.” Zaznam v Kodexu
odemknutelny v MP &asti vénujici se Zenskému batalionu smrti popisuje vznik této
jednotky a jeji obtize spojené s urdzkami a problematickym uzndvanim ze strany
vojaka-muza.*”

Zminénim problematiky Zenské emancipace hra Battlefield 1 poukazuje na historické
koteny hnuti za Zenska prava a nadale aktualni vyzvy za odstranéni nerovného
postaveni zen ve spoleCnosti. Zahrnuti hratelné Zenské postavy v SP ¢asti by sice bylo
mozné chépat jako priklad realizace kontrahegemonnich narativl, hra Battlefield 1
ale nespliiuje Bechdeliv test genderové vyrovnanosti zastoupeni postav ve fiktivni
tvorbg, a proto je tedy stile zastupcem her, které prezentuji zkreslenou dominantné

maskulinni verzi historie.*’!

Druhym vyrazné vystupujicim zastupcem marginalizovanych skupin jsou afroamericti
vojéci, jimZ se vénuje tvodni ¢ast SP kampané Storm of Steel. Jak jiz bylo uvedeno

diive, jsou to clenové Harlem Hellfigters, ptes které hra¢ ziska prvni zkuSenost s hrou.

288 \lyznamna anglicka spisovatelka, feministka a &lenka pacifistického hnuti. Za valky sloutila jako

zdravotni sestra.

?%7 Slavna taneénice exotickych tancd nizozemského plivodu. Kvili podezieni ze Spionaze pro Némecko
béhem valky byla ve Francii v roce 1917 popravena.

288 »Women Rise,“ Battlefield Wiki, http://battlefield.wikia.com/wiki/Women_Rise (Codex_ Entry)
a ,Mata Hari,” Battlefield Wiki, http://battlefield.wikia.com/wiki/Mata_Hari_(Codex Entry).
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

28 v/iz pfiloha 1, obrazek 7.

>0 \WWomen's Battalion of Death (Codex Entry),“ Battlefield Wiki,
http://battlefield.wikia.com/wiki/Women%27s Battalion of Death (Codex Entry).
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

21 Kevin Schut, ,Strategic Simulations And Our Past...,” 216; Gareth Crabtree, ,,Modding as Digital
Reenactment..., 205-206.
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Prestoze je tato ivodni ¢ast ponc¢kud kratkd, md pomérné znanou schopnost ramovat

narativy prvni svétové valky, které hra predklada.

Marketingova kampan piedchéazejici vydani hry Battlefield I se setkala s kontroverznim

pfijetim kvili Gstfednimu postaveni Gernodského vojaka v ni*** Kritici mluvili
0 ,,o¢ernovani (black-washing) historie prvni svétové valky na ukor pievazné bilych
vojaki.?”® Tuto reakci lze interpretovat tak, Ze kviili nedostatku historického povédomi
povazovali zahrnuti CernoSskych vojakt nékteti kritici chybné za prepisovani historie,

coz by odpovidalo vyuziti historie jako wishstory.

Zminénou kauzu lze chapat jako dikaz aktudlnosti a oZehavosti problémi etnickych
mensin v USA 1 v Evropé. Zaznamy v hernim Kodexu poukazuji na situaci rasové
diskriminace projevujici se napf. rasovou segregaci ve vojenskych jednotkach.***
Poukazuji ale také na vyznam ucasti etnickych mensSin, nejen Afroamericant, ale také
vojakl z kolonidlnich drzav evropskych mocnosti v bojich, coz vedlo k ptekonavani

v o /e S, c71.0 o r o 295
pfedsudkt a k vzdjemné ucté vojaka rizného plvodu.

V MP c¢asti hry vystupuji
kromé jiz zminénych afroamerickych oddild jest¢ také indicti vojaci na strané

Velké Britanie.

4.7.2 VH

I ve hite Valiant Hearts je mozné identifikovat vyuziti pifistupu historického ptivodu.
Podobné jako u hry Battlefield 1 zde najdeme narativy pracujici s tématem Zenské
emancipace. Anna, jedna z hratelnych postav, je ukdzkovym ptikladem nezavislé Zeny
bofici tradi¢ni spoleCenské stereotypy. V ramci svého ptibéhu prokazuje schopnost
bez problému vykonavat typicky muzské role jako oprava a fizeni automobilu
¢i schopnost nebojacné Celit nebezpeci na véale¢né fronté. Na rozdil od jinych postav

se nikdy nedostava do potizi, které by nemohla sama ptekonat. Naopak, je to pravé

22 v/iz pfiloha 1, obrazek 1.

93 Jasmine Henry, ,Battlefield 1 Accused of ‘Black-Washing” WW1,“ J Station X, 31. fijna 2016.
http://jstationx.com/2016/10/31/battlefield-1-black-washing-ww1/. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

2% African American Troops (Codex Entry),” Battlefield Wiki,
http://battlefield.wikia.com/wiki/African_American Troops (Codex Entry).

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

** In War We Are Equal (Codex Entry),” Battlefield Wiki,

http://battlefield.wikia.com/wiki/In War We Are Equal (Codex Entry). (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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Anna, kterd jako polni Iékatka zachrafiuje zivoty jinym, pievdzné muzskym

)
postavam. 96

Postava Anny je kromé ludonarativnich prostfedkti dokreslovana i ramovacimi narativy
ve form¢ komentai vypravéce a zapisi v jejim deniku: ,,Seven months went by.
Driven by compassion, Anna devoted herself body and soul to healing the wounded and
the sick. Every life saved was another small victory over the war. The conflict, however,
raged on.“””’ Udatnost postavy Anny zaujala i Let’s Playera jacksepticeye:, Anna
actually feels useful, she is helping people... Jump Anna! You’re like superhero,

just fly! You feel like a superhero — you are saving all the people so far!“**®

Dalsi Zenskou postavou ve hie Valiant Hearts je nehratelna postava Marie, Emilovy
dcery a Karlovy manzelky. Marie na rozdil od Anny reprezentuje tradicnéjsi a bézné;jsi
zkuSenost zen za prvni svétové valky, které po odchodu muzi na frontu musely zistat
doma a starat se samy o rodinu a domécnost. Zatimco Anna pochdzi z aristokratické
rodiny a mésta Ypres, je Marie zéastupkyni francouzského venkova. Jako jedina
nehratelna postava ma ve hie podobné jako vSechny hlavni postavy také Marie zapisy
v deniku. Stézuje si v nich na obtize, kterym musi sama celit: ,,August 12th 1914.
After Karl, it’s daddy’s turn to leave. Why did they have to call him up?
Wasn’t it enough to expel my dear sweet love from these lands? Why do they want to
put daddy in uniform? He’s too old to fight. And now they’ve left me all alone

with the harvest on the way and Victor to take care of.”*"’

Vedle téchto dvou konkrétnich postav jsou ve hife pfitomny i dalsi Zeny, vzdy jako
civilistky. VSechny Zenské postavy ve hie jsou bud Francouzky (Marie)
nebo Belgi¢anky (Anna). Vzhledem k tomu, ze se ptibéh hry odehrdva vyhradné na
uzemi Francie a Belgie, je absence Zen némecké narodnosti pochopitelnd. V ¢Elanku
analyzujicim hru Valiant Hearts uvadéji autorky Elisabeta Tomova a Cosima

.. ;v v . . v . 300 7 v s oy w7
Rughinisova, Ze ve hie vystupuje pouze jedna Zenska postava.” Tim, Ze ignoruji dalsi

296 \ ;. v ,

Viz pfiloha 2, obrazek 3 a 4.
297 Jacksepticeye, ,,BLOW YOU WITH MY ORGAN | Valiant Hearts: The Great War #3,“ YouTube, 4. kvétna
2015, https://www.youtube.com/watch?v=06I2jADVIP0O&t, 22:43-23:03. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
298 Jacksepticeye, ,THROUGH FIRE AND FLAMES | Valiant Hearts: The Great War #4,“ YouTube, 9. kvétna
2015, https://www.youtube.com/watch?v=r7z0ktg1xKE, 6:33-8:07. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
299 ,,. v .

Viz ptiloha 2, obrazek 2, 10.
Elisabeta Toma a Cosima Rughinis, , Playing with Herstory...,” 2.
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nehratelné postavy ale nepfesné kritizuji zkreslenost genderového zobrazeni v této hte.
Scéna, kdy postava Anny pomaha jiné zen¢ a jeji dcefi, je navic dikkazem, Ze hra

Gisp&sné prochazi Bechdelovym testem.*”!

Herni encyklopedie se k roli zen za valky vyjadiuje v né¢kolika zaznamech, ve kterych
rozebira jak jejich role zdravotnich sester, tak také podil na vale¢ném usili na domaci
front¢ ve valecnych tovarndch a na dalSich pracovnich mistech, kde nahrazovaly
chybéjici muzskou pracovni silu. Na to, jak v souvislosti s timto vyvojem Zenské hnuti
dosahlo hlasovaciho prava po skonceni valky, reaguje Let’s Player jacksepticeye
udivem a poznamenava s jistou nadsazkou, Ze vypuknuti valky by mohlo pomoci

posunout Zenska prava i dnes:

, The Home Front. With practically all able-bodied men mobilised at the front, women,
children and elderly were employed in factories to ensure weapons production. Women
took on traditional male jobs, some even held positions of responsibility” They were
ahead of their time — in a war. ,,This new role changed their status in society, and in the
wake of the war, women over 30 years old were given the vote.” Given the right to vote,
I think. That’s actually cool! So because of war, and all the men were gone — like
sexism took a step forward! That’s weird! It’s weird that it took war to be able to do
that! ,,The Women Institute held its first meeting in 1915, with the aim of encouraging
women to become more involved in food production during the war, and the movement
flourished.” — That’s, that’s all what we have to do these days, to bring up feminism —

just start a war apparently — Don’t take that seriously, Jesus!”*"*

Z marginalizovanych skupin jsou ve hie Valiant Hearts stejné jako ve hie Battlefield 1
také postavy jiné nez bilé barvy pleti. Postava Afroameri¢ana Fredyho, ktery nastoupil
do Francouzské cizinecké legie jako dobrovolnik, je dokonce jednou ze Etyt hratelnych
postav. Vedle Fredyho jsou ve hie zastoupeni i indi€ti vojaci v fadach vojaka Velké
Britanie a tzv. senegalsti stielci (tirailleurs sénégalais) za Francii. Pfipominani vojaki z
francouzskych kolonii se stalo v nedavné dobé pomérné aktudlnim tématem v ramci

oficialnich pfipominkovych akci. Proto také byli na vojenskou ptehlidku 14. €ervence

3jacksepticeye, ,BLOW YOU...,“ https://www.youtube.com/watch?v=06I2jADVIP0&, 17:52-18:28.

(zkontrolovano k 10. 5. 2018).
%92 Jacksepticeye, ,BLOW YOU ..., https://www.youtube.com/watch?v=06I2jADVIPO&, 3:16-4:12.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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2010 k 50. vyroci nezavislosti frankofonnich stati Afriky do PafiZze pozvani i vojaci

reprezentujici Gi¢ast senegalskych stfelcii na bojich obou svétovych valek.**

Témto neevropskym skupindm vojaka se vénuje fada zaznamii v herni encyklopedii.
Zminéni zde jsou piislusnici tzv. Garhwal Rifles, za valky nejvyznamnéjsi indické
jednotky, a pamatnik v Neuve-Chapelle pfipominajici jejich hrdinské obé&tovani.
Ze strany Francie je zde zastoupena Marocka divize, za prvni svétovou valku

v

nejdekorovanéjsi jednotka celé francouzské armady, v niz slouzili vojaci pochézejici

v ’ L P v 4
ze viech francouzskych kolonialnich drzav.*

Hra Valiant Hearts také ptredstavuje historicky kontext protivale¢nych a pacifistickych
ptistuptl, které jsou dnes stale aktualni. Skutecnost, Ze hlavni postavy Emile a Karl tvoti
jednotnou rodinu, piestoze je jeden z nich Francouz a druhy Némec, rezonuje s narativy
o francouzsko-némeckém usmifeni, kter¢ stdly u zéklad evropské integrace a dnesSni

Evropské unie.

V ramci ludonarativnich i rAmovacich narativl hra systematicky utvati vzkaz o hriizach
valky a ni¢ivosti, s kterou je spojend. Béhem pasazi, které piibéh dovedou do valkou
poznamenanych mést, musi hrd¢ opakovan€ zachranovat civilisty, kterym hrozi
nebezpeci a potencialné 1 smrt, at’ uz v dasledku pouziti chemickych zbrani v Ypres

¢1 z uvéznéni v troskach rozbombardovanych budov.

O tom, Ze tyto narativy maji aspont nékdy zadouci efekt, svédci napi. reakce a komentar
jacksepticeye: ,,It even get’s to a point in the wars where the people in the wars
don’teven want to fight them anymore. It’s like, they’ve like seen each other
in the frontlines for so long they’re battling all day, every day, killing each other,
there just becomes a point, where they just break down and end up almost becoming

friends by the end of it.***

303 . . . .. . P . v
Frangois-Damien Bourgery, ,,Des anciens tirailleurs invités a Paris,” RFI, 15. ¢ervence 2010.

http://www.rfi.fr/tirailleurs/20100715-anciens-tirailleurs-invites-paris. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
304 ,,. v .

Viz ptiloha 2, obrazek 12.
Jacksepticeye, ,,BLOW YOU ..., https://www.youtube.com/watch?v=0612jADVIP0&, 23:10-23:25.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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V castech hry z prostiedi valecné fronty je hrad¢ zase svédkem rozsdhlého umirani
naobou stranach. Tuto atmosféru doprovazeji ramovaci narativni fragmenty
napt. ve form¢ komentare vypravéce k bitvé u Verdunu: ,,Meanwhile, the Battle for
Verdun only grew longer and bloodier. The death toll was staggering — 70 000
per month, almost one Frenchman and one German every minute, and it went on

for ten months, day and night.“306

Jinym typem ramovaciho narativniho fragmentu posilujicim protivalecné narativy jsou
zaznamy v encyklopedii. Zdznam Facial disfiguraiton uvadi 20 milionli zranénych
a 200 000 s deformovanym oblicejem, pro které se vzilo francouzské oznaceni gueules
cassées. Monstrozni pocty mrtvych zmiflované v ramovacich narativnich fragmentech
zjevné mohou mit efekt i na hrace, jak dokazuje reakce Let’s Playera jacksepticeye
na zaznam v encyklopedii k bitvé na Sommé: ,,The Battle of the Somme....
Late November 1916, the Battle of the Somme came to an end. All in all, 650 000
Germans, 420 British and 195000 French troops lost their lives.“ Good Christ!

That’s a lot of people dying!“*"’

Postava Emila, kterou hra¢ ovlada na zacatku a na konci a s kterou stravi nejvice Casu,
zminuje ve svém deniku, Ze nechce zabit nikoho, a to ani vojaky z protéjsi strany:
»August 20th 1914. We spent yet another day walking. We heard cannon fire
for the first time today. I don’t want to have to kill. I must stop thinking about it

and get some sleep.”

Protivale¢na linka se tahne napfi¢ celou hrou a vrcholi v samotném zavéru,
kdy se postava Emila zOc€astni vojenské vzpoury proti francouzskému veleni
za Nivellovy ofenzivy v Chemin des Dames. B&hem této vzpoury, kterd se skutecné
odehrala a vedla k ukonceni uvedené ofenzivy, Emile udefi polni lopatou svého veliciho
duastojnika Zenouciho jeho spolubojovniky na jistou smrt. Pfestoze to nebyl Emiliv cil,
na nasledky zranéni distojnik zemie. Vojenskym soudem je za to Emile odsouzen
k popravé. Posledni ¢ast hry, ve které jej hrac jesté ovlada, spociva v dovedeni Emila

z jeho cely na popravisté. Emile na popravisté bez pfi¢inéni hra¢e nedojde. Hra¢ vSak

306 Jacksepticeye,” INTO FIERY HELL | Valiant Hearts: The Great War #5,” YouTube, 14. kvétna 2015,

https://www.youtube.com/watch?v=hIMuOrUetxk&t, 21:43-22:02. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
%7 Jacksepticeye, , TAKE THAT...,“ https://www.youtube.com/watch?v=KtEfLh7v72Y, 0:19-0:53.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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nema ani jinou moznost, neZ ho tam nasmérovat, pifipadné¢ miize nevyhnutelnou

zalezitost akorat jen oddalovat.

Velmi emotivni protivalecné narativy lze identifikovat v poslednich slovech Emila,
ktery mluvi o hrtizach valky a tom, jak valka déla z lidi Silence: ,,As the War ends
forme, I have no regrets. I’ve seen too much horror. .... 've been found guilty
by a military court for the death of an officer. It was not my intention to kill him.
War makes men mad.“ Podobné vyzniva i zavéreCny komentdi vypravéce o vsech
obétech prvni svétové valky a povinnosti na n¢ vzpominat: ,,Even though their bodies
have long since returned to dust, their sacrifice still lives on. We must strive to cherish

- 308
their memory and never forget...*

Tento komentai piimo odkazuje na vSechny obéti prvni svétové valky, ndvaznosti
na scénu s popravou Emila mé za nésledek to, Ze jsou ti vojaci, kteti byli za sviij odpor
vuci valce popraveni, jako tomu bylo v pifipadé¢ Emila, jistym zplsobem vyzdvizeni
do poptedi a zvlast pfipominani. Z reakce Let’s Playera Fumeral Playe je patrné,
ze narativ francouzsko-némeckého usmifeni minimalné v jeho pifipadé pada na tirodnou
pudu, protoze ve svoji reakci na konec hry zminuje, ze podobny osud jisté potkal i
nckteré Némce a Ze tedy 1 oni trpéli v této vélce stejn€, nehled€ na to, ze ji rozpoutali,

coz Funer Play nepovazuje za vyznamne:

»Je pense que du — méme coté des Allemands, il y doit avoir des trucs comme ¢a. Méme
si, voila, ils sont considérés commes les méchants, parce que comme on dit — c’est les
vainceurs qui écrivent [’histoire. Ehhh... Mais, bon, c’est eux qui ont attaqué.
Apparemment, blablabla, on s’en fout.”“ / ,,Myslim, Ze 1 na strané¢ Némcl se musely
dit takové véci. I kdyz jsou povaZzovani za ty Spatné, protoze, jak se fik4 — historii pisi

vitézové. Ahhh... Ale dobte, oni zatto¢ili. Udajng, blablabla, koho to zajima.«*®

Definitivni teckou je pak naprosto posledni zébér hry po skonceni titulkli, ktery lici

valku jako zabijackou bestii, jejiz apetit jesté nebyl nasycen, nebot’ ptibéh hry se uzavira

308 SeriouslyGaming, ,Valiant Hearts : The Great War - Ending [No Commentary],”“ YouTube, 7. listopadu

2014, https://www.youtube.com/watch?v=jh2iHDMKDnO, 7:50-8:38, 9:37-9:55.
(zkontrolovano k 10. 5. 2018).

9 Euneral Play, ,Soldats Inconnus : Playthrough #08 / Ending,” YouTube, 28. ¢ervna 2014.
https://www.youtube.com/watch?v=GknY0Cz9bXY, 25:17-25:34. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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vice nez rok pfed koncem samotné valky v momenté pfichodu prvnich americkych sil:

. Hungry for more, the war was not yet over. Its appetite was infinite.**"°

V ramci protivalecnych narativii je ve hie Valiant Hearts vénovana zna¢na pozornost
otazkdm zneuziti védy pro valecné tcely. Tento motiv je personifikovan v osobé Barona
Van Dorfa, jediné zaporné postavy ve hie. Van Dorf béhem piibéhu hry unese otce
Anny, vyznamného belgického védce, aby vyuzil jeho poznatky k postaveni niCivych
valeCnych strojii a zbrani, jakymi jsou tank, vzducholod’ a chemické zbran¢ ve forme
chlorového plynu. Tyto narativy zapadaji do kontextu kritiky propojeni védy
a valecného primyslu, jehoz vyznamnym momentem vyvoje bylo svrzeni jadernych

bomb na HiroSimu a Nagasaki béhem druh¢ svétové valky.

4.7.3 Shrnuti

U obou her byly identifikovany ptipady poukazovani na historicky kontext aktudlnich
témat a problémi v tom, jak hry prezentuji narativy zenské emancipace a thly pohledu
marginalizovanych skupin. Narativy zohlednujici tyto perspektivy se vyskytuji
jak na ludonarativni urovni, tak také ve form¢ ramovacich narativii zaznami

v encyklopedii, ¢i komentatii vypravéce nebo jinych postav.

U hry Battlefield 1 Slo hlavné o postavu beduinky Zary, indické vojaky a afroamerické
jednotky Harlem Hellfighters, jejichz prominentni misto v marketingové kampani
vyvolalo kontroverzi kvili tdajnému ,,o¢erniovani® historie prvni svétové valky.
Celkové 1ze u hry Battlefield I najit méné piikladii vyuziti historie jako historického

puvodu.

V ptipadé Valiant Hearts je téma Zenské emancipace piitomno jeSt€¢ vyraznéji
a diky tomu tato hra na rozdil od hry Battlefield 1 prochazi Bechdelovym testem
genderové vyrovnanosti. Ve hie Valiant Hearts vystupuji marginalizované postavy jiné
barvy pleti, zastoupené¢ nejen postavou Freddieho, ale také dalSimi vojaky

z francouzskych a britskych kolonii.

310 [xcv//] , ,Valiant Hearts Ending + Post-Credits Scene - Chapter 4: Maizy PS4 1080p,“, YouTube,
26.¢ervna 2014, https://www.youtube.com/watch?v=sJu6-bdI95E, 4:18-4:35.
(zkontrolovéno k 10. 5. 2018).
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Kromé toho tato hra historicky kontextualizuje témata odporu proti valceni vcetné
kritiky propojeni védy s valeénym primyslem. Prvnisvétova vélka je kritizovana
poukazovanim na ohromné ztraty na zivotech a bezpocet zranéni, kterd zpulsobila.
Ustfedni misto v protivaleénych narativech hry méa postava Emila a jeho wdast
na vzpoure, za kterou je na konci hry popraven. Kromé protivalecné perspektivy je pies
vyuziti historického piivodu vyuzito téma francouzsko-némeckého usmifeni, které je

ve hre zosobnéno smisenou francouzsko-némeckou rodinou Emila, Karla a Marie.*!!

4.8 Legitimizacni vyuziti

Legitimiza¢ni vyuziti historie spoc¢iva ve snaze poukdzat na vérohodnost historickych
vyobrazeni v dané pocitacové hie. Aspekty piimo ve hie, ¢i Casti marketingové
kampané kolem hry se snazi hru legitimizovat jako skute¢né historické dilo napf.
poukazovanim na peclivé ¢erpani z historickych zdrojii a pramenii pfi vytvafeni hry,
ale také napodobovanim pfistupti v dalSich historickych médiich, vyuzivanim odborné
terminologie a reprodukovanim ¢i imitaci historickych informacnich zdrojd, jako jsou

encyklopedie, dokumenty a artefakty.>'?

Zahrnuti encyklopedie do hry je jednim z ¢asto
uzivanych a osvédCenych zplsobl, jak navozovat piedstavu o histori¢nosti

T , 1
pocitatovych her.*"?

4.8.1 BF1

Battlefield 1 ma, jak jiz bylo zminéno v piredchozich kapitolach, svoji herni

encyklopedii, ktera se nazyva Kodex.’'

Zaznamy v ném jsou strukturovany
do tematickych kategorii: Zbrang, Vozidla, Taktiky, Valka, Svét. Déle 1ze tyto zdznamy
rozdélit na 46, které 1ze odemknout v SP ¢asti, a zbyvajicich 255 zptistupnitelnych hrou
v MP casti. Ne&které zdznamy z SP casti se zpfistupni automaticky postupem
v jednotlivych kampanich. Jiné je nutné odemknout splnénim néjakého specifického

ukolu ¢i sbiranim na mapach rozesetych polnich manuald.

Mezi MP zaznamy v Kodexu najdeme zastupce ze vSech tematickych kategorii.

Zaznamy z kategorii Zbran€ a Vozidla jsou odemknutelné vyluéné v MP ¢asti hry.

3 viz p¥iloha 2, obrazek 8.

312 5cott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,Gaming History...,“544.
Ibid., 552.

Viz pfiloha 1, obrazek 11 a 12.
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Pocetni prevaha téchto dvou kategorii na celkovém obsahu Kodexu je do o¢i bijici:

115 a 40 dohromady tvofi vice nez polovinu vSech 301 zaznamt v Kodexu.

vvvvvv

jednotlivych stati v obdobi pifed a b&hem prvni svétové valky byly obsahlejsi,
nez zaznamy k vojenské technice. Rozsah informaci hrou ptedklddanych napt.
v zaznamu ke granatim stiilenych z kusi je s celkovym poctem slov 412 podstatné vétsi

nez soudet dvou zdznamil o Francii, ktery dosahuje pouze 343 slov.*"

Uptednostnéni vojenské techniky je zjevné i v marketingové kampani kolem této hry,
konkrétné ve videich vyvojarského deniku. Z videa je patrné, ze legitimizacni snahy
o historickou divéryhodnost se omezuji hlavné na velmi tzky aspekt vojenské techniky.
Vedouci designu Battlefield 1 Lars Gustavsson zde zdUraznuje, ze pii vytvareni
dobovych zbrani se snazili dosdhnout vysoké miry historické piesnosti: ,,We have done
extensive research in order to recreate these weapons both in how they sound, what they

feel like, how you handle them, in order to recreate them to perfec‘[ion.“316

I druhy vyvojarsky denik, tentokrat zaméteny na vozidla, se snazi vzbudit pfesvédceni,
7e ve hie vyobrazena vojenska technika mé skuteény historicky zaklad.?'” Videa kromg
zabé&ra ze hry obsahuji také ukazky z prace vyvojari pii nahravani zvuka a dalsi fyzické
interakci se skuteCnymi replikami dobovych zbrani a letadel. Stfidavé prokladani
hernich zabérti se zabéry ze skuteCnosti se dale snaZi posilovat tezi, Ze zobrazeni
je stejné presné jako sama skutecnost. Zde jsou jasné€ viditelné prvky stylu selektivni

autenticity, konkrétng ve formé technologického fetigismu.*'®

Kratce po vydani hry Battlefield I se Cast jeji marketingové kampané dostala pod palbu
siln¢ kritiky kvili udajné banalizaci tématu prvni svétové valky. Twitterovou kampai

#HiustWWIthings tvotila dvojice tweetl. V prvnim byla vyobrazena skupina vojaka

“«

315 »Crossbow Launcher (Codex Entry),” , The French Republic (Codex Entry),” ,,A War in France (Codex
Entry),” http://battlefield.wikia.com/wiki/Crossbow Launcher (Codex_ Entry),
http://battlefield.wikia.com/wiki/The French Republic (Codex Entry) a
http://battlefield.wikia.com/wiki/A War in France (Codex Entry). (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

316 Battlefield, ,Battlefield 1 Gameplay Series: Weapons,“ YouTube, 4. srpna 2016,
https://www.youtube.com/watch?v=3ggkfMXYtKI&. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

3 Battlefield, ,Battlefield 1 Gameplay Series: Vehicles,” YouTube, 11. srpna 2016,
https://www.youtube.com/watch?v=N1wTLIh Hz0&. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

318 Andrew J. Salvati a Jonathan M. Bullinger, ,, Selective Authenticity...,“ 158-159.
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s padajici vzducholodi v pozadi s komentafem ,,When your squad is looking on point
#justWW things.” Druhy pfedstavovala kratka gif animace, ve které vystupoval vojak
hotici po zasahu plamenometem a doprovodny text ,,When you’re too hot for the club

#justWWIthings.”

Vzedmula se velka vina kritiky a tweety byly do 24 hodin od vydani smazany. Incident
byl vnimén o to problematictéji, ze k nému doslo jen n€kolik dni pfed blizicim
sesvatkem Remembrance Sunday, kterym se v zemich britského Commonwealthu
pfipominaji ucastnici sveétovych valek. Vydavatelskd spolecnost Electronic Arts
zvetejnila oficidlni stanovisko, kterym se omluvila za svlij urdzlivy a nedlstojny piistup
k obdobi prvni svétové véalky ve své reklamni kampani a zdlraznila, ze samotna
hra se naopak snaZi k prvni svStové valce piistupovat s citlivosti a respektem.’'’
Zde je patrny moment, ve kterém marketingova kampan piekonala to, co Metzger
aPaxton oznafuji za historické hrani¢ni struktury.*® Rychld reakce spolegnosti

Electronic Arts svéd¢i o snaze vydavatelll napravit Skody zplsobené kontroverzni

kampani a obh4jit historickou legitimitu hry Battlefield 1.

4.8.2 VH

Hra Valiant Hearts také obsahuje herni encyklopedii. Je v ni celkem 56 zdznami
historickych fakti a 119 zdznamut o sbiratelnych predmétech. Zaznam se vzdy sklada
z nazvu, jednoho az dvou popisnych odstavcil textu a dobové fotografie z dokumentarni
série Apocalypse™’ v piipadé historickych fakti, piipadné ilustrace u sbiratelnych
pfedmétt. Historickd fakta jsou automaticky odemykéna postupem ve hie a snazi se
vzdy dopliovat aktualni kontext pfibéhu, zatimco zdznamy o rtznych historickych
artefaktech jsou zpfistupnény az po sebrani daného predmétu hracem,

které je dobrovolné a neni nikdy podminkou pro pokracovani ve hie.

Vsechny predméty se snazi byt vérnou replikou skuteénych dobovych artefaktl a jejich
zahrnutim hra posiluje dojem o historické presnosti zobrazeni prvni svétové valky.

Specialni roli mezi témito predméty hraji dopisy, které obsahuji skutecnd sdéleni

1 Alex Hern, ,Battlefield 1 halts '#justWW!Ithings' campaign before Remembrance Sunday,” The

Guardian, 31. fijna 2016. https://www.theguardian.com/technology/2016/oct/31/battlefield-1-
justwwithings-campaign-remembrance-sunday. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).

30 gcott Alan Metzger a Richard J. Paxton, ,,Gaming History...,“ 553-554.

Daniel Costelle a Isabelle Clarke, Apokalypsa: 1. svétovd vdlka (Francie, Kanada, 2014).
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vojakd. Hra Valiant Hearts totiz prezentuje svij piibch sice jako fiktivni,
ale inspirovany skutecnymi udéalostmi na zapadni front¢, zvlasté pak skutecnymi dopisy

odeslanymi v prabéhu prvni svétové valky.

Fyzicka ptitomnost riznych dopist jako historického artefaktu posiluje vérohodnost
pfibéhu této hry a pomadhd dale upevnit historickou legitimitu hry jako celku.
Legitimiza¢ni efekt encyklopedie je posilen odvoldvanim se na duvéryhodné autority
projektu Mission Centenaire a série Apocalypse, jejichz loga jsou zastoupena u kazdého
zdaznamu historického faktu. V souladu s protivaleénym duchem hry Valiant Hearts
je zastoupeni zbrani v jeji encyklopedii minimélni, ze vSech 119 sbiratelnych predmétii

ptedstavuji v celé hie zbrané pouze tii predmeéty.

Podobné¢ jako u hry Battlefield 1 v ramci marketingové kampané hry Valiant Hearts
byla také vyuzita videa s vyvojarskymi deniky. V nich autofi mluvi o tom, jak jejich hra
pracuje s historickymi prameny pro docileni historické vérohodnosti. Clen vyvojaiského
tymu Adrian Lacey hned na za¢atku deniku zaméfeného na téma historie®** zdiraziuje
dalezitost reflektovani skutecnych wudalosti ptfi  vyvoji hry Valiant Hearts:
,Historical facts were always something that we look at first and it was something that
spoke particularly to the team, because they had family or their ancestors who fought

in World War 1.

Oproti zaméfeni na zbrané a vojenskou techniku u hry Battlefield 1 u prezentace hry
Valiant Hearts je mozné zaznamenat zamétfeni na méné nasilné aspekty historie prvni
svétové valky. Koordinator historického obsahu Gerard Barnaud ve videu poukazuje
na usili reprodukovat podminky kazdodenniho Zivota tcastnikii valky: ,,We wanted
to help the player realize what the lives of everyone was at this time.* Vedouci obsahu
a zvuku Yoan Fannise na jiném misté podobné presvédcuje o vérohodnosti zobrazenych

historickych udalosti: ,,We want the player to see what really happened.*

Yoan Fannise dale zminuje aktivni spolupraci s francouzskou koordinacni instituci
oficialnich ptfipominkovych akci ke 100. vyro¢i vypuknuti prvni svétoveé valky Mission

Centenaire a dokumentarni sérii Apocalypse. Toto opirani se o ve vSeobecném

322 Ubisoft, ,Valiant Hearts Developer Diary 3: History [US],” YouTube, 19. ¢ervna 2014,

https://www.youtube.com/watch?v=PlbO70XuZcA. (zkontrolovano k 10. 5. 2018).
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v

povédomi veérohodnéj$i a uzndvanéj$i instance nez je prostfedi pocitacovych her
je posileno i piimymi vystoupenimi historika Alexandrea Lafona, zastupce teditele
a pedagogického poradce projektu Mission Centenaire, a autori série Apocalypse

Josette Normandeau a Louise Vaudevillea ve videu.

Historicka vérohodnost obsahu hry Valiant Hearts je ve videu prezentovana na herni
encyklopedii, kterda zahrnuje historicka fakta a dobové fotografie z jiz zminované série
Apocalypse. Séf vyvoje Adrian Lacey vysvétluje, jak se na zakladé dobové fotografie
zobrazujici vojenského psa zrodil napad na postavu psa Walta. Uvadi také historické
udaje o poctu a zplisobu nasazeni pst za valky, ¢imz dale buduje historickou legitimitu

této postavy i celé hry.

4.8.3 Shrnuti

Legitimiza¢ni vyuziti historie je patrné u obou her v existenci herni encyklopedie
ivramci marketingové kampané, konkrétné ve videich vyvojatskych denikda.
U hry Battlefield 1 je historickd legitimita budovana omezenéjSim zplusobem
nez v ptipadé hry Valiant Hearts, a to hlavné na detailnim zobrazeni zbrani a vojenské
techniky. Pfevaha téchto aspekti je vidét jak v encyklopedii, tak ve vyvojatskych
denicich. Je to dalsi ptiklad vyuziti technologického fetiSismu spojeného se stylem
selektivni autenticity. U prezentace hry Valiant Hearts byla k historické legitmizaci
vyuzita prezentace spoluprace s instituci Mission Centenaire, historikem Alexandrem
Lafonem a dokumentérni sérii Apocalypse. Ptiklad kontroverzni twitterové propagacni
kampané #justWWIthings poukazal na citlivost tématu prvni svétové valky
a na historické hranicni struktury, v ramci kterych musi pocitacové hry existovat,

pokud maji byt pfijatelné a komercné uspésné.
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Zaveér

Diplomova prace aplikovala typologii vyuziti historie v médiu pocitacovych her Scotta
A. Metzgera a Richarda J. Paxtona na piipadech her Battlefield 1 a Valiant Hearts.
Podle kritérii formalni analyzy Adama Chapmana spadaji obé hry do kategorie
realistickych historickych simulaci. U obou her byly také identifikovany projevy
paradigmatu gamifikace ve form¢ vyuzivani mechanismt struktury hernich ukold.
Kromé¢ téchto spolecnych charakteristik zavéry analyzy podle osmi vyuziti historie

v pocitacovych hrach uvadéji fadu podobnosti mezi srovnavanymi hrami.

Ob¢ hry zobrazuji obrovské ztraty na lidskych Zivotech a piimo interaguji s fenoménem
zakopové valky, klicovym prvkem prvni svétové valky, ktery vétSina ostatnich her
zasazena do tohoto obdobi naprosto ignoruje. V obou hrach bylo nalezeno velké
mnozstvi ptiklada kritického vyuziti historie. Battlefield 1 i Valiant Hearts prezentuji
pohled na prvni svétovou valku z riznych perspektiv. U hry Battlefield 1 je v SP casti
tento pohled omezen pouze na stranu Dohody a v SP 1 MP ¢asti je valka prezentovana
vzdy z Cisté narodni perspektivy. Valiant Hearts svym piibéhem nabizi transnacionalni
pohled na prvni svétovou valku zahrnujici ob¢ strany konfliktu. Tento pohled
zdiraziuje téma francouzsko-némeckého usmifeni tim, Ze Emile a Karl, hlavni postavy

hry, jsou soucésti jedné smiSené francouzsko-némecké rodiny.

Jak dokazuji analyzy antikvaiského, monumentélniho a kritického a vyuziti historického
puvodu, Battlefield 1 stejné jako i Valiant Hearts davaji znacny prostor zastoupeni
historicky marginalizovanych skupin, jako jsou Zeny a etnické menSiny — specialni
pozornost je vénovana ¢ernoSskym vojakim. Hra Valiant Hearts je vSak v reprezentaci
marginalizovanych skupin dutslednéjsi a detailnéjsi. Vedle postav francouzské
a némecké narodnosti jsou ve hie zastoupeni také Afroamerian Freddie, Belgicanka

Anna a vojaci z kolonidlnich drzav britského a francouzského impéria.

Ve hie se 1 pfes tento prostor dany marginalizovanym skupindm najdou piiklady
hegemonnich narativii, konkrétné napt. vyznamu bitvy o hieben Vimy v kanadském
narodnim uvédomovani. Hegemonni narativy ve hie Battlefield 1 jsou viditelné nejen
v dominantni anglo-americké perspektivé na konflikt, ale v SP kampani The Runner

také v praci s mytem bitvy na poloostrové Gallipoli povazovaném za misto zrozeni
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australského naroda. Nejvyraznéjsi ptiklad kontrahegemonnich narativii je u této hry
v kampani Nothing is Written, ktera prezentuje triumf slabsi, technologicky méné

vyspélé strany beduinskych Arabt nad Osmanskou fisi.

Hry Battlefield 1 1 Valiant Hearts poskytuji také silné kriticky pohled na historii.
Stfidani stran a neustdlé opakovani boji v hernim rezimu Operation MP ¢&asti hry
Battlefield 1 poukazuje na stejné¢ vyhrocené nacionalistické pohledy vsSech stran
konfliktu. Kazda z nich je pfesvédcena o spravedlnosti svého boje a pro ucast ve valce
nachdzi fadu divodi. Kromé toho SP ¢ast hry v kampani Friends in High Places
pracuje s fenoménem nespolehlivého vypravéce, ktery vede hrace k pochybnostem
o pravdivosti predkladdaného piibéhu a poukazuje na problematiku divéryhodnosti

svédectvi a dalSich zdrojii jako historického pramene.

Nejvyraznéjsim kritickym aspektem ve hie Valiant Hearts je zpisob, jakym hra
zobrazuje valecnd zvérstva. Nejen némecti vojaci, ale také pftislusnici francouzské
armady se dopoustéji takovych véci, jako je wvyuZzivani chemickych zbrani,
bombardovani civilniho obyvatelstva ¢i nesmyslné posilani vojakti na jistou smrt.
Kromé toho hra vyuziva postavy psa Walta, ktery volné piechdzi z jedné strany fronty
na druhou bez toho, Ze by mu vojaci ublizovali, ¢imz rozmélnuje rozdily mezi obéma

tabory.

Obé hry se snazi budovat dojem realistické rekonstrukce historie prvni svétoveé valky,
coz je patrné jak v historickych detailech analyzovanych v sekci antikvarského vyuZiti
historie, ale také v ramci reklamni kampané€ zkoumané v ramci legitimizacniho vyuZiti
historie. Jak Battlefield 1, tak také Valiant Hearts vyuziva k budovani legitimity videa
vyvojatskych denikii, ktera kladou diraz na peclivou praci usilujici o historicky
veérohodnou rekonstrukci prvni svétoveé valky. Zde jsou uz ale vidét znacné rozdily mezi

pfistupy obou her, ¢imZ se dostavame k odliSnostem mezi srovnavanymi hrami.

Jak z videi vyvojarskych deniku, tak také z Kodexu hry Battlefield 1 je patrnd silna
fixace na detailni zobrazeni zbrani a vojenské techniky na tkor dalSich aspektt,
coz odpovida technologickému fetiSismu, jednomu z prvka stylu selektivni autenticity.
Zaznamy v Kodexu spole¢né s ,historickymi drobky* rozebranymi v antikvaiském

vyuziti historie jsou piikladem dalSiho prvku stylu selektivni autenticity, a to autority
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dokumenti. Posledni ze tii prvkl selektivni autenticity, vyuzivani filmovych sekvenci,

je zjevny v piimém kopirovani nékterych scén z filmu Passchendaele.

Dalsim prikladem problematické prace s historickym realismem je hardcore mod, ktery
nez je tomu ve standardni verzi. Vzhledem k volitelnosti tohoto rezimu je ale vidét
1 vyrazné veétsi dliraz na hratelnost nez na historickou presnost. Tuto prioritu dokazuje
1 pfipravovany kompetetivni rezim MP casti hry Incursions, ktery byl rozebran v sekci
vénujici se vyuziti historie jako vypuajené autenticity. U hry Valiant Hearts nebyly

zadné prvky odpovidajici tomuto vyuziti identifikovany.

Kromé¢ selektivni autenticity jsou u hry Battlefield 1 vypozorovatelné 1 prvky stylu
selektivniho realismu. Ten je pro zanr her FPS typicky a spociva v zobrazovani valky
jako méné problematického fenoménu. Sekce o antikvairském vyuziti a vyuziti historie
jako wishstory dokazuji, Ze valka, jak ji zobrazuje Battlefield I, naprosto postrada
zobrazeni civilisti a dopadl valky na jejich zivoty. Hra Battlefield 1 se oproti hie
Valiant Hearts také vyhyba zobrazovani vaznych zranéni vojakt, ¢imz dale buduje
obraz ,Cisté a neproblematické valky. Toto lze chapat také jako piiklad aplikace

paradigmatu gamifikace ptes militarizaci zobrazované historie.

Zobrazovani problematickych a osklivych stranek prvni svétové valky ve hie Hearts
souvisi s protivalecnym vyznénim celé hry. Battlefield I sice neoslavuje prvni svétovou
valku jako takovou, ale oslavuje hrdinské vykony vojaka, zvlast€ vojakti Dohody.
Oproti tomu hra Valiant Hearts odsuzuje nesmyslné zabijeni v prvni svétové valce
is dopady jak na samotné vojaky, tak také na civilni obyvatelstvo, jak dokazuje analyza
v sekcich monumentalniho vyuziti a vyuziti historického ptivodu. Glorifikovani jsou
zde hlavné ti, ktefi se zabijeni postavili na odpor, at’ uz civilistka Anna, ktera oSetfuje
vojéky nehled€ na jejich narodnost, ¢i vojak Emile, ktery je za vzpouru proti veleni

béhem ofenzivy v Chemin des Dammes odsouzen k popravé.

Protivale¢nost narativli ve hie Valiant Hearts je budovéana 1 prostfednictvim hernich
mechanismli, a to hlavné nemoznosti nikoho zabijet. Tento aspekt odpovida
nerealistické uprave historie v rdmci vyuziti historie jako wishstory. U hry Battlefield 1

se vyuziti historie jako wishstory projevuje zduraziiovanim vyznamu amerického
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zapojeni do prvni svétové valky, absenci Francie a Ruska, z hlediska ztrat na Zivotech
dvou nejvyznamnéjsich ucastnikii prvni svétové valky, v SP ¢asti a dabovanim anglicky
mluvicich postav v jinych jazykovych verzich hry. Hra Valiant Hearts vyuziva u vSech
postav odpovidajici jazyk a pro vétSi srozumitelnost shrnuje obsah sdéleni formou

komiksovych bublin.

Prezentovani dominantni role USA a Velké Britanie v rekonstruované verzi prvni
sveétove valky ve hie Battlefield 1 souvisi i s tim, Ze je v ni tato valka velmi podobna
druhé svétové valce, jak o tom svéd¢i analyzy v sekci vyuziti historie jako koldze
predstav. Prestoze se hra odehrdva v obdobi prvni svétové valky, obsahuje ikonické
momenty pravé z druhé svétové valky: v SP Casti se hra¢ Ucastni letecké bitvy
nad Londynem, kterd jasn¢ rezonuje s bitvou o Britanii v roce 1940, a MP ¢ast zase
obsahuje operaci rekonstruujici bitvu o Caricyn, mésto v druhé svétové valce znamé jiz
jako Stalingrad, o ktery se svedly krut¢ boje mezi vojaky Sovétského svazu
a nacistického Némecka. K samotné bitvé o Caricyn doSlo ve skuteCnosti az béhem

ruské obcanské valky, po skonceni prvni svétové valky.

Na tom, ze hra Battlefield 1 misty siln¢ pfipomina udalosti z druhé svétové valky, maji
svlj podil nejen tvirci hry, ale také samotni hraci, jak dokazuje reakce némeckého
Let’s Playera odsuzujici nacismus, tak také pfitomnost nacistickych hesel a symboliky

vnesenych do hry nékterymi hra¢i v MP ¢asti.

Posledni rozdil, ktery stoji za zminku, je odliSny zpiisob recepce obou her v medialnim
prostoru. Hru Battlefield 1 potkaly hned dv€ vyznamné medialni kontroverze.
Prvni byla twitterova reklamni kampan #justWWIthings, kterd se dockala v§eobecného
odsouzeni vetejnosti kvili bagatelizaci a znevaZovani pamatky prvni svétové valky.
Tato medidlni kontroverze je dobrou ukédzkou paradigmatu historickych hrani¢nich
struktur — hranic, které komer¢ni historické pocitacové hry nesmi piekrocit, aby byly

na trhu pfijatelné.

Druhd medialni kontroverze souvisela s udajnym piepisovanim a ,,ofernovanim
historie, které pry meélo znevazovat pamdatku milionit padlych bilych vojakt.
Prominentni misto v marketingové kampani, které zaujimal CernoSsky vojak, bylo

odsuzovano kvili neznalosti historické skutecnosti, Ze ¢ernoSské jednotky, jako napt.
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Harlem Hellfighters, v prvni svétové valce opravdu slouzily. Vydani hry Valiant Hearts
se oproti tomu obeslo bez jakychkoli kontroverzi ¢i medidlnich kauz a pfijeti této hry

bylo vSeobecné pozitivni.

Po provedeni analyzy obou her je mozné identifikovat nékolik zasadnich omezeni
typologie vyuziti historie jako analytického konceptu pro zkoumani aspekti
historickych pocitaCovych her. Zaméfeni analyzy této typologie na troven dil¢ich
aspektt hry, nikoli pocitacovych her jako celkli, znemoznuje reflektovat nékteré jevy.
Typologie nepfedstavuje navod, jak navzajem porovnavat intenzitu ¢i Cetnost vyskytu
jednotlivych vyuziti navzajem v jedné hfe, ani pii porovnani n¢kolika her. Ze zavéra
analyzy pouze na zéklad¢ typologie vyuZiti historie je mozné konstatovat, ze hry
Battlefield 1 1 Valiant Hearts obsahuji cetné piiklady vyuziti antikvaiského vyuziti
historie, pfestoze je u obou her viditelné rozdilny diraz na historickou piesnost
a autenticnost. Pro doplnéni analyzy je tedy vhodné aplikovat dalsi koncepty,
které operuji na jiné urovni analyzy — jako ulinila tato prace s koncepty selektivni

autenticity a realismu.

Mezi pozitiva typologie je nutné uvést, ze jeji zabér je velmi Siroky a umoznuje tak
badatele nasmérovat na rozmanité aspekty zkoumanych historickych pocitacovych her,
kterych by si jinak nemusel povSimnout. VyuZiti historie jako kolaZe pfedstav a vyuZiti
historie jako wishstory jsou dobrym piikladem jasné definovanych kategorii s relativné
uzkym vymezenim. Oproti tomu jiné kategorie jako antikvaiské ¢i monumentalni
vyuZiti trpi znacnou Sitkou, piipadné dokonce 1 protichidnosti aspektt, které se pod né
daji zafadit. Ve vysledku analyzy naptiklad monumentalni vyuZziti mize zahrnovat
nejen oslavné hegemonni narativy oslavujici hrdinské boje ve valce, ale také glorifikaci

lidi, kteti bojovat odmitli.

Jednotlivé typy vyuZziti davaji také dost prostoru badateli projevit svilj postoj a citlivost
na historické detaily. Nékdo s vysokymi ndroky na historickou ptfesnost by mohl napft.
kvuli nedostatkim v rekonstrukci dobovych uniforem odsoudit zkoumanou hru jako
naprostou fikci ¢i fantazii a zatradit veétSinu aspektl k vyuziti vypljcené autenticity.
Pro u¢ely analyzy historickych pocitacovych her s vyuzitim této typologie

by pro nékteré vyznamné kategorie, jako je napt. mira historické pfesnosti ¢i plurality
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prezentovanych perspektiv na historii, bylo mozné vhodné vytvofit néjakou objektivni

v

V ramci analytické casti prace se osvédCilo vyuzivani vedlejSich prament, jako jsou
¢asti marketingové kampané jednotlivych her, fanouskovské encyklopedie, internetova
fora a riizna videa se zdznamy z hrani. Mimotradné uzitecna byla Let’s Play videa jako
dopliiujici pramen pro hlubsi analyzy historickych pocitacovych her a hlavné recepce
historickych reprezentaci a narativii v nich pfitomnych. Fenomén Let’s Play videi se zda
byt vhodnou oblasti pro dalsi vyzkum vzhledem k dostupnosti a rozmanitosti tohoto
pramene potencidlné pouzitelného ke komplexni analyze recepce historickych

NPT 323
pocitaCovych her.

323 . , v . . v . . s v s p
Ve vyzkumu timto smérem planuje autor pokracovat v ramci disertacni prace.
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Summary

Both Battlefield 1 and Valiant Hearts are realistic historical simulations and both
include the examples of paradigms of gamification in their use of quest structures.
Both video games reflect the large amount of casualties of the World War I and directly
interact with the phenomenon of trench warfare, a crucial part of the memory of this
conflict. Battlefield 1 and Valiant Hearts present a wide perspective on the war. Both

games represent various marginalized groups such as women and ethnic minorities.

Besides these common points there is also a significant amount of differences between
the analyzed video games. The game Valiant Hearts has a strong anti-war message that
contrasts with how Battlefield I glorifies the heroism of the soldiers that fought in the
war. Along the lines of selective realism, the World War I in Battlefield I is presented
without civilians and other complex aspects. Battlefield 1 also uses all three tools
of selective realism technology fetishism, cinematic conventions and documentary
authority. Battlefield I also likens the represented version of the World War I to the
Second World War with the dominant positions of the Great Britain and the United
States of America and the inclusion of facsimiles of iconic moments of the WW2: the
Battle of Britain and the Battle of Stalingrad. Unlike the game Valiant Hearts,
Battlefield 1 encountered two media controversies: one about the alleged
“blackwashing” of history and another about lack of respect for the World War 1|
memory in the #justWWIthings twitter campaign.

The scale of analysis of the typology of deployments of history is one of the limitations
of this analytical concept. The focus on individual aspects hinders the ability to identify
some phenomenon. The typology does not present a guide on how to compare the
intensity and frequency of various aspects in a single game or in a comparison.
To counter this limitation the thesis used the concepts of selective authenticity and
selective realism. In order to further improve the typology another typology on a
sublevel of some types of deployments or some sort of scale might be added. Additional
sources of data such as parts of marketing campaigns around specific video games, fan
encyclopedias, internet forums and various videos with gameplay proved to be useful.
Let’s Play videos were especially helpful as sources that allowed for further level of

analysis of historical representations and narratives and the analysis of their reception.
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Priloha €. 1: Zabéry ze hry Battlefield 1

1. Postava Cernosského vojaka, ktera kvili tstfednimu postaveni v marketingové
kampani hry vyvolala medialni kontroverzi o ,,oCerfiovani“ historie. V pozadi

masivni vzducholod’.
L g

2. Zébér z operace Oil of Empires MP ¢asti hry ilustrujici pohled z prvni osoby
a snahu o fotorealistické zobrazeni svéta.

A

BEACH OUTPOST

103



3. Menu SP c¢asti znazornujici vSechny kampané i s geografickym umisténim jejich
déje. V pravé Casti postava beduinské vélenice Zary Ghufran a obrnény vlak
z kampan¢ Nothing is Written.

WAR STORI

=S

STORM OF STEEL

.

REMEMBER US

- FRIEND!

1. THROUGH MUD AND B ;
£ 5. NOTHING IS W

Join Lawrence of Arabia in his ¢
campaign against the Oftoma
Empire.

NTINUE CURRENT STORY O NAVIGATE STORIES

4. Zabér ilustrujici pohled hrace v hardcore modu bez minimapy a dalSich
pomocnych ukazateld. Prostiedi zakopti z MP mapy St. Quentin Scar operace
Kaiserschlacht. Vpravo britsky vojak,vlevo v dalce pozorovaci balony.

- ‘. g ‘-k.' .
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5. Zabér z konce prologu SP ¢asti hry Storm of Steel zobrazuje, jak na sebe
vzajemn¢ mifi obklopeni zniCenou krajinou a tély mrtvych vojdki vpravo
hracem ovladany afroamericky vojék a vlevo némecky vojak.

6. Zabér ze zavérecné cCasti SP kampané Friends in High Places. Nahote
v plamenech padajici némecky zeppelin nad fekou Temzi u budov britského
parlamentu v moment¢ odrazeni némeckého leteckého itoku na Londyn..
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7. Zabér z menu MP reZimu Operations ukazuje informace k operaci Red Tide,
ktera rekonstruuje ofenzivu Rudé armady na pozice bélogvardéjcti béhem ruské
obcanské valky na fece Volze v roce 1919.

Jm e R
. - ¥

WHITE ARMY
HOLDS 3 SECTORS

Tsaritsyn

Russia, 1919. A civil
revolutionary Bolshe
‘White Armies. On the ¢
River, the town of T
Russia’s mOs! i
gateway 1o ce
syn

g. Ine Bolsheviks though! e While

join__sack [EEKIENERR 4 Players T TR

8. Zabér z MP casti hry z mapy Argonne Forest vyobrazujici skupinu némeckych
vojaki. V levé ¢asti uvadi rozdéleni némeckych vojakti na mensi jednotky
pojmenované podle anglické fonetické abecedy.
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9. Tabulka vyhodnoceni herniho kola z MP casti hry. Jednotlivi hraci jsou sefazeni
v ramci obou tymi podle celkového poctu ziskanych bodid (Score).
Tabulka uvadi i pocet zabiti a umrti kazdého hrace (K=kill a D=death).

END OF ROUND
PERSONAL HIGHLIGHTS STATS

% GERMAN EMPIRE : ¥ UNITED STATES OF AMERICA K

55 Pinfusiv ‘ A yle 48
2 armadalider 8 . i f| i 19
3 18

s PsmPUNISHER 2 7 X Y-Xx 9
s Kaikson 5 3 14
%5 Blilinder 2 s
pompafrik 7 9 7 [KOS8] R4liDert as
Rabbitstark 5 [FRI Vanillekpferl 21
16

16

chubztar 2 7 582 2 A 8 7

s SaM15042001 7 2 2 (85 Wo 27
s Snakestarlord 3 shac a 28
dan0al? 8 ‘ s as

21

s goliatns []

96 2 2 7 (38 s 23

larbaouip 8 Vilnisoo 8

2 Noxevilworld 0 9 o1 MESHUGGAAAA 3l

NEXT OPERATION STARTS IN 18

10. Dalsi ¢ast vyhodnoceni herniho kola MP ¢asti. Zabér ukazuje pétici ocenénych
hra¢t za jejich vyjimecny vykon a pfinos tymu. Kromé oznafeni ocenéni
(Flag Defender nebo Reviver) jsou vidét personalizované emblémy CEtyt hraca.

PERSONAL STATS SCOREBOARD

2
i1

V¥ VY

I Noxevilworld AT (FRl 607477 fif (kosBl Wolf_TIER i KosBI R4lbert
LA
&8 cnongovs

186 242 9 36
14

QuUIT

NEXT OPERATION STARTS IN 48 uigi
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11. Piiklad zaznamu z Kodexu hry. Text se vénuje slavnym osobnostem, které
se ucastnily prvni svétové valky, od spisovateltl az po budouci nechvalné znamé
diktatory. Na obrazku Lawrence z Arabie z SP kampané Nothing is Written.

FAMOUS PEOPLE IN WORLD WAR 1

12. Dal§i zaznam z Kodexu hry. Tentokrat se text zaméfuje na problematiku
zakopové valky, C¢emuz odpovidd i zdbér na britské vojaky v zakopech
z kampané Through Mud and Blood SP ¢asti hry.
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Priloha €. 2: Zabéry ze hry Valiant Hearts

1. Zabér zobrazujici vSechny hlavni postavy hry v prostiedi zakopi. V potadi zleva
doprava: Emile Chaillon (Francouz), Anna (Belgic¢anka), Freddie (American),

pes Walt a Karl (Némec).
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2. Zébér z tvodni Casti hry. Po vypuknuti valky mezi Némeckem a Francii
odvadéji francouzsti Cetnici Karla (Némce) od manzelky Marie a jejich syna

Victora k deportaci.
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3. Zabér ze zadkopi zobrazuje postavu Anny oSetfujici francouzského vojaka.
Na snimku jsou vidét také zranéni némecti vojaci. Vojaky obou stran lze odlisit
podle barvy uniforem odpovidajicich historické skutecnosti.

4. Zabér z mésta Ypres po némeckém plynovém Utoku. Na ulici postava Anny
a placici holcicka s nasazenou plynovou maskou. V horni ¢asti postava civilisty
volajiciho o pomoc, coz je ziejmé z bubliny se zkratkou SOS.
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5. Na zébéru Freddie v moment¢, kdy vyhazuje do povétii most pomoci dynamitu.
V hornich rozich jsou zobrazeni némecti vojaci, aby hra¢ veédél, ze se jim
podaftilo v¢as utéct a ze jeho postava nikoho nezabila.

d -y

6. Zabér z Nivellovy ofenzivy v Chemin des Dammes. Na snimku Emile
a francouzsky dustojnik, ktery zene vojaky na smrt. Hriizy valky a velké ztraty
spojené s utokem jsou demonstrované hromadou tél padlych vojaki.
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7. Poprava Emila za vzpouru a zabiti veliciho distojnika z pifedchoziho zabéru.
Francouzska vlajka na snimku podtrhuje zvracenou skutecnost, ze Emile umira
nikoli rukou nepfitele, ale svych spolubojovnikii.

8. Snimek z konce hry zobrazuje truchlici znovu sjednocenou rodinu Karla a Marie
se synem a Emilovym vérnym ¢tyfnohym pritelem Waltem. Bezpocet dfevénych
kiiz poukazuje na obrovskeé mnozstvi padlych béhem valky.
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9. Zabér ilustrujici systém rad pro vyieSeni hlavolamu ¢i problematického mista,
kde hrac¢ uvizl. V pravém dolnim rohu je zpravodajsky holub, ktery jakoby radu
hraci dopravil.

BT validate Close

10. Ukdzka zdznamt z denikl hlavnich postav hry. Stranka deniku Marie vyjadiuje
smutek ze skutecnosti, ze ji po Karlové deportaci opustil i otec Emile, ktery byl

mobilizovan do armady.
> - j b s ‘ﬂ- *’;J ‘t v

K
- August 12th 1914
After Karl, it's dud_dy's turn to leave. Why did
%’ they have to call him up? Wasn't it enough to -
i expel my dear sweet love from these lands? i
ﬁ Why do they want to put daddy in uniform?

He's too old to fight. And now they've left me
dll alone with the harvest on the way and
Victor to take care of. i
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11. Priklad popisného odstavce k ve hie sbiratelnému pfedmétu, zde konkrétné
k psacimu peru s ocelovym hrotem. V levé Casti jsou vidét v dany moment
uzamcené ikony dalSich, dosud nesebranych ptfedmétil, zobrazenych siluetou.

The sheer volume of war correspondence saw metal nibs become
more widespread.

B Validate B Close Change tab

12. Ukéazka zaznamu v herni encyklopedii. Text se vénuje hrdinstvi Marocké divize
za valky. Fotografie pochazi ze série Apocalypse, o ¢emz svéd¢i logo vpravo nad
textem vedle loga Mission Centenaire.

In partnership with (‘E"‘wﬁ\m; m #
- ‘Memorial to the Moroccan division
g"l'he Moroccan division, whose motto was "No fear, no mercy",
- combined soldiers from across French colonial Africa and the Foreign
| Legion. The division included Moroccan Zouaves and Tunisian and
Algerian infantrymen. In 1915, the Division seized Vimy Ridge, but in
. [+ the absence of backup from battalion HQ, they were forced to retreat
I after two days.

The Moroccan division is the only division whose flags were decorated
with the Legion of Honour.
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