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Hieronyma, po prvni svétové valce se vSak v souvislosti s tim, jak se $lechta v prvni
Ceskoslovenské republice ,prestala o verejné zdleZitosti zajimat a koncentrovala se
predevsim na spravu svych statkil a podnikd“ (s. 191), pfesouvd k mnohem privat-
néjs$im udalostem.

Vzhledem k rozdilnému mnozstvi dochovanych prament ovSem nejsou vSechny
¢asti knihy stejné vyvaZené. Zatimco dvouleté cesté hrabéte na palubé Taorminy je
vénovano sedmatticet stranek, jeho politicky dilezitéjsi sedmiletd funkce ndmorz-
niho atasé v Némecké Fisi zabird pouhych devét stran. Také uvod ¢tenare do tématu
vyslovené haz{; mnohem méné uspéchané sice pisobi v kontextu informaci z predni
zélozky prebalu knihy, ten vak ne kazdy precte. Na nékterych mistech se téZz méni
zpusob, jakym autofi své postavy pojmenovavaji. O prvni manzelce Hieronymova
bratra Josefa, Lucy Sophie Yvonne rozené de Jonquet, kniha opakované mluvi jako
o kné%né Yvonne (s. 133, 138, 141), pti zmince o Josefové rozvodu se z ni viak néhle
st4v4 pouze Lucy Sophie Jonquet (s. 171), coZ plisobi matoucim dojmem. Jde viak jen
o drobné nedostatky. Pochvalit 1ze oproti tomu grafické zpracovani knihy. Skupinové
fotografie jsou prehledné popsané, doprovodné mapky a naértky vyborné ilustruji
text, fotograficky doprovod je bohaty, kazd4 kapitola je vzhledové ukonéena jedno-
duchym colloredo-mannsfeldskym erbem, coZ velmi pomaha s orientaci v textu i po-
pisovanych tématech.

Préce Hieronymus Colloredo-Mannsfeld. Zivotni cesta rakousko-uherského ndmorniho
dustojnika je skvélym a Ctivym prispévkem nejen k historii $lechty, ale pfedev$im
k tématim cestovani a historie vidleéného ndmornictvi na konci ,dlouhého” 19. sto-
leti. Vzhledem k pritazlivosti téchto ndméta tak jde o praci, ktera si své ¢tenate najde
nejen v fadich odbornik, ale nepochybné i v fadich Siroké vefejnosti.

Jan Koumar

Ylva GRUFSTEDT, Shaping the Past. Counterfactual History and Game Design Practice
in Digital Strategy Games, Berlin — Boston, Walter de Gruyter, 2022, 232 s., ISBN 978-
3-11-069225-9

Vyuziti kontrafaktudlnich déjin pfi tvorbé pocitacovych her ma mnoho vyhod — pfe-
devsim tu, Ze se hra¢ nemusi ridit udalostmi tak, jak se ve skute¢nosti staly. V rdmci
pravidel herniho svéta, v ném?z se pohybuje, si miiZe historii prizptisobit, ohnout ¢i
upravit tak, jak si mysli, Ze se udédlosti odehrat mohly. Aplikaci kontrafaktualnich
informaci do hernich scénati ziskavaji poéita¢ové hry na rozmanitosti a je mozné
je hrat i nékolikrat po sobé, tedy pravé diky obméndm vychéazejicim z raznych kon-
trafaktudlnich scénard. Stejné tak slouzi kontrafaktudlni déjiny historiktim k tomu,
aby zménili svij pohled na danou situaci a vytvorili tak kupfikladu moznou paralelu
k zajetému paradigmatu. O kontrafaktualnich déjindch a jejich vyuziti v digitalnich
strategickych hrach piSe Ylva Grufstedt ve své knize Shaping the Past. Kniha je rozdé-
lena na ¢tyti kapitoly, doplnéné poznadmkovym apardtem a prilohami. Autorka tuto
tematiku rozebira na zdkladé dvou strategickych her: Europa Universalis IV a Hearts
of Iron IV od spole¢nosti Paradox Development Studio.
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Jako naprosty nehra¢ a neznalec hernich prostredi jsem na prvni kapitole ocenila
predevsim ukazku toho, jak se vlastné takova hra hraje, jak vypada herni prosttedi,
co se ve hie muze dit a jaké jsou cile a prekdzky hrace. K dotvoreni tohoto dojmu
pomahaji i vloZené screenshoty obrazovky, které umoziiuji ziskat lepsi predstavu
o vizuélu her. Nevyhodou je nicméné jejich velikost — dovedu si predstavit, Ze po-
kud bych knihu ¢etla v papirové a nikoli digitalni podobé, nebyla bych z danych ob-
razkd schopna rozpoznat téméf nic. AvSak chapu, Ze i z finan¢nich divoda by nebylo
ekonomické jim vénovat vétsi prostor. Prvni kapitola slouz{ jako tivod do prostredi
digitalnich strategickych her, predstavuje je, ukazuje, jak funguji, a nasledné porov-
nava rozdily a podobnosti obou sledovanych her. Jako spi$e nadbyteény na mé ptsobil
prepis jednotlivych akei hry Hearts of Iron IV. Osobné by mi tato pasidz nechybéla;
v pripadé zachovani by myslim nebylo od véci, kdyby tento pfepis byl pro mozné
srovnani uveden i u hry Europa Universalis IV.

Po uvodnim predstaveni herniho svéta se autorka vénuje popisu jednotlivych po-
zic ve spole¢nosti Paradox Development a fungovani spole¢nosti jako takové. Nejveétsi
prostor je vénovan praci vyvojara a beta testerit — autorka tyto dvé pozice navzijem
porovnava a zkoumd jejich motivaci a pristup k praci. Abychom pochopili davody
a jednotlivé kroky pfi vytvareni hry, seznamuje nés autorka i se zdkladnimi smérni-
cemi a pravidly spole¢nosti. Diky nim je pak ¢tenat schopen pochopit ekonomickou
politiku spole¢nosti i divody, pro¢ jsou ve hrich pouziviny kontrafaktualni infor-
mace a jakymi pravidly se ¥idi nadvrhy her. A také to, pro¢ jsou konkrétni prvky na-
vrzeny tak, jak jsou, a jaky je pFistup k vybéru jednotlivych témat a udélosti zobra-
zenych ve hre.

Osobné by mi nevadilo, kdyby tato kapitola byla rozdélena na dvé ¢asti. Prvni by
rozebirala praci a motivaci vyvojari i beta testert a pristup spole¢nosti Paradox De-
velopment k ekonomické strance herniho primyslu. Druh4 by byla vénovana navr-
hovani her jako takovych. Dle mého ndzoru by pak cel4 problematika byla lépe ucho-
piteln4, prestoze rozumim zdméru autorky predstavit celou zilezitost komplexné
a najednou. Také si myslim, Ze by si vice prostoru zaslouzilo odiivodnéni toho, pro¢
jsou nékteré historické problémy zahrnuty do hry a jiné nikoli. P¥ikladem mtze byt
téma holocaustu, ktery byl vyfazen nejen z moralnich davodd, ale i zkratka proto,
ze by jeho zapojeni do hry komplikovalo zaméreni na zdbavnost. Druhym prikladem
je pak otroctvi, které naopak vyvojari ve hte ponechali, a to se zdivodnénim, Ze se
jednalo o diilezity ekonomicky aspekt. Otrokatstvi a otroci tak byli plné zapojeni
do hry, nicméné jen jako jeden z prvki, nikoli jako hlavni téma. Domnivam se, Ze
by bylo dobré vice rozebrat rozmeér etiky a moralky pfi vybéru hernich témat jako
takovych.

Cilem spoleénosti Paradox Development a ziroveni pozadavkem hraéi je opakova-
telna hratelnost hry, kterou v historickych digitalnich strategickych hrach umoziuje
pravé zapojeni kontrafaktudlni historie. Historie mé jasny scéndarf toho, jak se jednot-
livé udalosti ve skuteénosti odehrély, ¢imz by vSak byla opakovatelna hratelnost her
velmi omezend. Proto jsou do her zapojovany kontrafaktudlnf informace.

Nésledné se autorka vénuje rozdéleni kontrafaktudlnich informaci do étyr ka-
tegorii a vysvétluje, jak se od sebe tyto kategorie li{ z hlediska svych funkci a rtz-
nych vyuziti ve hie, nicméné ani nezastira, Ze v nékterych bodech dochézi k jejich
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prekryvani. Jednd se o tzv. ,,zboznd prani®, ,budouci fikci®, ,mozné svéty“ a ,virtul-
nf historii“. Pro leps$i predstavu autorka tuto kapitolu doplnila o konkrétnf ukazky
vyuziti kontrafaktudlnich informaci — jednu z Europa Universalis IV a jednu
z Hearts of Iron IV. Pfikladem kontrafaktualniho scénare z kategorie ,,zboZzné prani“
muZe byt naptiklad obnova britského impéria. Kontrafaktudlnf scénére z kategorie
Lbudouct fikce” pak odpovidaji na otdzku, co by se stalo, ,.kdyby“ — napriklad pokud
by nevypukla druhi svétova valka. ,Virtudlni historie” se zaméfuje na roli chaosu
andhody v déjinich a fesi pravdépodobnost, s jakou mohlo k danému scénari dojit.
A ,mozné svéty” se zabyvaji podminkami, za jakych by se konkrétni scénar mohl
uskutecnit.

V posledni kapitole autorka vysvétluje, pro¢ hry Paradox Development vypadaji
tak, jak vypadaji. Konkrétné jde o hry, které spadaji do kategorie konceptualni si-
mulace. V praxi to znamen4, Ze oproti hram realistického simulaé¢niho stylu v nich
nejsou hratelné postavy. Hlavni rozdil je ale predevsim v makropohledu na minulost,
ktery je typicky pro konceptudlni simulaci, a tedy i pro hry Paradax Development.
Hra¢ nehraje za jednotlivé postavy, ale za stat. A musi se soustfedit na ekonomické,
politické, hospodarské i vile¢né strategie a postupy. Nasledné autorka vysvétluje,
jaké jsou hlavni cile vyvojaii. Ucelem této &4sti studie bylo vysvétlit, Ze vyvojafi ani
beta testef'i nepovazuji pri vytvareni obsahu her historii za normativni — pouzivaji
jijako dobry nosny pilit, ale nesnazi se dodrZovat historickou vérnost na tikor hratel-
nosti a zdbavnosti hry. Vyuzivaji historii tak, aby splnili o¢ekavani hract. Dale znovu
vysvétluje a rozpracovava popis toho, jak spoleénost pracuje s kontrafaktudlnimi in-
formacemi, jaké jsou podminky, kterymi se fidi pfi jejich vytvareni a zapojovani do
hry, a znovu zmiriuje problematick4 témata, ktera se vyvojari nékdy rozhodnou zapo-
jitaujinych jejich zapojeni kategoricky odmitaji. Sama piSe, Ze tento fenomén by stal
za bliZ${ prozkouméni, nicméné uZ neni souéasti této studie. Rekla bych, Ze tato kapi-
tola funguje jako prehled dosavadnich poznatkd studie, jejich uchopeni a prevedent
v celek tak, aby ¢tenar mél Sanci pochopit problematiku a fungovani celého systému.
Sama za sebe mohu Fict, Ze zdmér autorky doSel naplnéni a Ze i ¢tena¥ nepohybujici
se v prostfedi her byl alespoil v zakladech schopny pochopit, jaké jsou cile a cesty,
kterymi se k nimi dopracovavaji.

Knihu uzavird shrnuti, ve kterém autorka sumarizuje podstatné zavéry z celé
knihy. Osobné mi prijde jeho zarazenf jiz nadbyte¢né, prinejmensim vSak ¢tenari
pripomind zdsadni body a uceluje dojem a poznatky z knihy. Mezi nimi je nap¥i-
klad vyuziti kontrafaktudlnich informaci k vytvareni teoreticky moznych scénar,
které pak hra¢ maze aplikovat ve hte. Zarovei se hraci diky pouziti kontrafaktual-
nich scénéta dozvidaji vice o historii, kterou jimi méni. Podle studie to ¢asto vede
ke zvyseni hradova, tviircova i testerova zajmu o historii jako takovou. Autorka
aplikaci téchto kontrafaktudlnich scénaid ukazuje na nékolika prikladech — jed-
nim z nich je kuptikladu dobyvani Evropy Aztéky, kdy byl pouzit redlny scénar
kolonizace Ameriky Evropany. Dal§im poznatkem je, Ze kontrafaktualni informace
a scénére jsou mnohem podrobnéjsi a propracovanéjsi ve hie Hearts of Iron IV, coz
podle autorky souvisi pfedevsim s tim, Ze se jednd o mnohem krats$i ¢asovy usek
nez v Europa Universalis a Ze hra zarovenl zobrazuje udalosti z relativné neddvné
historie.
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Celkové hodnotim knihu pozitivné, vytkla bych snad jen priliSnou obsahlost ka-
pitol, u kterych by nebylo na $kodu rozdéleni do kratsich tisekd. Domnivam se, Ze by
se tak zvysil ¢tenat'sky komfort a zapamatovatelnost jednotlivych segmentd. Prijem-
nym zpestfenim teorie jsou vsuvky v podobé ukazek z prabéhu her, at uz ilustru-
jici zapojeni kontrafaktualnich informaci nebo jen postupy, jak se hra hraje, a jejich
doplnéni o ilustrace v podobé screenshotii pro lepsi pfedstavu vizualu. Zajimavym
prvkem jsou i Gryvky z rozhovord s vyvojari a beta testery, kterymi autorka doklada
sva tvrzeni. Nebudu tvrdit, Ze po preéteni této knihy jsem pochopila herni svét nebo
jeho fungovani. Vérim, Ze erudovanéj$imu ¢tenafi m4 kniha co nabidnout, ale ani
historik bez zku$enosti s aktivnim hranim se v nf diky podrobnym popisim a vysvét-
leni jednotlivych problémi a soucdsti tohoto svéta neztrati. Pro historiky je pfinosna
i tim, jak na piikladu her ukazuje, Ze se s historii nemusi pracovat zkostnatéle. Ze mé-
dium, které je dostupné Siroké verejnosti a je u ni zdroven populdrni, maze poslouzit
k lepsi propagaci a zvyseni zajmu o historii. Kontrafaktualni informace jako takové
pak védcim mohou poslouZit k ziskani odstupu a jiného thlu pohledu. Ostatné tak,
jak to musi délat ispé$ni hracéi her Paradox Development.

Barbora Satna

Dana DVORACKOVA-MALA — Jan ZELENKA — Frantisek ZARUBA a kol., Dvory a rezi-
dence vproméndch éasu, Praha, Academia — Historicky Gstav AV CR, v.v.i., 2023, 441s.,
ISBN 978-80-200-3476-2; 978-80-7286-416-4

Vyzkumné centrum Dvory a rezidence ve stfedovéku v Historickém tistavu Akade-
mie véd CR bylo zaloZeno roku 2013 (v ndvaznosti na vysledky dvorského bad4ni,
které Historicky tstav provddél od roku 2005) a roku 2023 tedy slavilo des4té vyrodi.
Recenzovand kolektivni monografie vznikla praveé k této prileZitosti a mé za cil pre-
devsim predstavit vyvoj domaciho dvorského badani o stfedovéku a raném novovéku
ajeho soudasny stav s naznacenim dal$tho mozného sméfovani. Kolektiv autorti pod
vedenim Dany Dvorackové-Malé a Jana Zelenky vydal jiZ nékolik praci zamérenych
na tematiku dvorti — za zminku rozhodné stoji zejména tfi tematicka supplementa
¢asopisu Mediaevalia Historica Bohemica' a kolektivni monografie Premyslovsky dviir.
Zivot knizat, krdlil a rytifii ve stfedovéku.> Oba vy$e zminéni auto¥i navic spole¢né na-
psali monografii Curia ducis, curia regis.®

Kniha je rozd&lena do t¥{ ¢asti (Prameny a metodika, Prostor a &as, Lidé a izemi),
do kterych jsou umistény studie jednotlivych autord. V ivodu Dana Dvorackova-
-Maléd kromé predstaveni knihy ve zkratce provadi ¢tenate vznikem a vyvojem
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