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Abstract: The article attempts to capture the current value shifts taking place in the game
industry by looking at the debate on the contemporary digital game Kingdom Come:
Deliverance by the Czech development studio Warhorse. For the purposes of contextualisation,
the article also reflects on a case known as Gamergate, which served to highlight certain issues
in the conception of games and questions about representation and diversity in games. Digital
games are no longer the domain of young men alone as gamers now come from all genders
and many age groups. Through a gender analysis of this digital game and a discussion/analysis
of the controversy surrounding the historical authenticity of representation that has arisen
around it, the article highlights the difficulties associated with trying to achieve historical
accuracy. A digital game is considered a work of fiction that has its own rules of truthfulness
within its own fictional universe. Increasingly, open-world games allow for the suppression of
the leading role of the narrator that the game designers created. This tendency is only expected
to grow stronger. The role of education and critical engagement with the game medium also
need to be considered in the study of this issue.
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Na prikladu digitaIni hry se stfedovékou tematikou ¢eského vyvojaiského studia War-
horse s ndzvem Kingdom Come: Deliverance (dale téz zkracené KCD) z roku 2018 je
mozné demonstrovat probihajici svar o podobu herniho primyslu a digitalnich her,
ktery do znac¢né miry koresponduje s analogickymi projevy znamymi jiz z dFivejsi doby
v audiovizudlnim odvétvi. Nejen analyza hry samotné, ale jesté spise odlisné, ¢asto
protichtdné spolecenské diskurzy o hrach jsou dokladem aktuélniho hodnotového
rozporu, jenz ovsem nenf vylu¢nou doménou digitalnich her.

Daniel Vavra, jeden ze spoluzakladatelt herniho vyvojarského studia Warhorse
(vznik v r. 2011) a jeho soucasny kreativni feditel, se stal tvari hry, jiz je vénovana
v tomto textu pozornost. Vavra vystupuje v médiich, hru propaguje, obhajuje atp.
Je pochopitelné, Ze hra rozsahu KCD neni produktem jednoho ¢lovéka. Na jeji po-
dobé, byt i jeji scéndristické ¢asti se podili rozsahly tym tvirct a tvlrkyn. Je viak
jen stézi predstavitelné, Ze by vysledny tvar hry byl v zdsadnim rozporu s predsta-
vami, nazory atp. jejiho hlavniho designéra. Budeme-li tedy nadale hovofit o Va-
vrovi jako o autorovi hry, pak je to vzdy oznaceni védomé synekdochické. Vavra je
ostatné také tim, kdo koncept vymyslel, kdo stoji za zakladni déjovou linkou a za
jeho ideovym sméfovanim. Jak Vavra uvadi, , Chtél jsem si to [historické obdobi]
zrekonstruovat, abych se presvédcil, jak se tehdy Zilo. V té dobé se délo dost zaji-
mavych véci, takze ndm to dava velky prostor pro piibéhy a ukoly.” (Campbell 2015)
V pfipadé KCD se jedna o jednu z nejuspésnéjsich ceskych her, kterd zaznamenala
Uspéch i na svétovém trhu. Doposud byly prodany vice nez ctyfi miliony kopii této hry
(Anon. n.d.-a)." Vyvojarsky tym hry se v pocatcich tvarciho procesu uchdazel o pfi-
zenl publika na crowdfundingové platformé Kickstarter, kde zaznamenal se svym
konceptem zna¢ny uspéch (Anon. n.d.-b).?

Od oznameni hry, resp. od uvolnéni prvnich ilustraci, vyobrazeni ze samotné
hry, kratkych videi a prvni ¢astecné verejné zkusebni verze (alfa verze) se zacaly na
internetu objevovat vytky od nékterych uZzivateld i uzivatelek poukazujici na nedo-
state¢nou diverzitu reprezentaci osob v KCD. Mezi prvnimi byl pfispévek z blogu
zabyvajici se mj. nebélosskym obyvatelstvem v historii Evropy (medievalpoc 2014),
ktery byl nasledné medializovan popularnimi hernimi online médii.? Studio Warhorse
na tuto kritiku reagovalo tvrzenim, Ze se na naSem Uzemi v dobé dé&je hry jiné rasy
nez europoidni vyskytovaly jen velmi zfidka, tudiZ Sance je potkat byla jen velmi
mala (mev, lin 2014). Dalsim déjstvim kauzy byly cetné twitterové pfispévky z kvétna

! Avsak podle nastroje GitHyp (2018), analyzujiciho chovani hracd a hracek na herni platformé Steam
a streamovacim nastroji Twitch, je pocet téch, ktefi hraji titul dlouhodobé nebo jej dohraji v porovnani
s podobnymi tituly, velmi nizky, coz Ize pfipsat na vrub relativni ndroc¢nosti pouzitych hernich mechanik.
2 Cilova suma 300 000 liber byla pfekonana témér ctyrikrat.

3 Viz napf. Plunkett (2014).

[ 331



I\ STATI/ ARTICLES

2015% vénované tématu ne/existence nebélosského obyvatelstva na ¢eském Gzemi
mezi Danielem Véavrou a hernim novinafem Arthurem Giesem (tehdy piSicim pro
herni magazin Polygon). ® Siroka diskuse k témuz probéhla i v némeckojazy¢ném
prostfedi. Jejim pavodcem byl némecky historik Jan Heinemann (2018), ktery rov-
néz vénoval pozornost osobé hlavniho designéra hry Danielu Vavrovi, jeho politic-
kym postojiim a obecnéji problematice autenticity v historickych hrach. Shrneme-li
kauzu, pak jeji aktérfi zastavali konstantni pozice: na jedné strané se objevila snaha
dokladovat existenci neb&losského obyvatelstva na Uzemi Cech na zéakladé ojedi-
nélych vytvarnych a pisemnych artefaktt a vidét tvirce KCD jako odpUrce diverzi-
ty v kulturnich produktech a ve spolec¢nosti ¢i pfimo jako rasisty. Na strané druhé
argumentovali tvlrci hry neexistenci dostate¢ného mnozstvi prament svédcicich
o pfitomnosti nebélosského obyvatelstva a celou kauzu povazovali za snahu nékte-
rych jedincd, novindfl a novinarek prepisovat déjiny a pfedepisovat Udajné jediny
spravny zpdsob mysleni.

Otazka tykajici se reprezentace Cernochd ve hre, ktera vedla Daniela Vavru k vy-
hrocené reakci (a jejim dozvuklm do dnedni doby) a studio Warhorse nasledné ke
smitlivému ténu, se ovsem neobjevila ndhodou, ale byla soucasti rozvasnéné debaty
ve videohernim prostredi zejména v Severni Americe, kterd do naseho prostredi pfi-
mo nezasahla, ale s jejimiz dlsledky mame stale co do cinéni.

Kauza Gamergate® ma pocatek v roce 2014 a v béZzném medialnim diskurzu se
o ni hovoli jako o jedné z bitev tzv. kulturni valky, jez je dnes (minimalné v USA)
spojovana s konsolidaci ndzorovych skupin spjatych s ultrakonzervativné a pravicové
orientovanymi myslenkovymi proudy, tzv. alt-right. P¥i¢iny vzniku Gamergate jsou

4 Vagni a nekonkrétni argumentace se omezuje na pisemné doklady existence nebélosského obyvatelstva
na Uzem historickych Cech bez ohledu na fikeni podstatu sporného média, viz: Gies (@aegies) ,,50 now
you're saying there weren’t any non-white people in a giantic landmass in northern/western europe”;
Vévra (@DanielVavra) ,Yes, | am, because, they weren't”; Gies ,and i am saying, uncategorically, that
the historical record says you're wrong”; Vévra , Oh please Mr. American teach me about my history!
I was only born on the borders of Bohemia, Germany and Poland so | don't know shit”; Gies ,i'm saying
that people who were non-white have historically wandered through your country at various points”;
Vévra ,Yeah. | actually checked that for our game. There are exactly three documented slaves during the
period between 1300-1500." (Gies 2015; Vavra 2015)

> Srov. napf. Brezina (2021).

5 Pokud jde o hru KCD, stala se jesté pfed svym vydanim a neméné po ném predmétem chvaly rady
zastancl hnuti GamerGate, ktefi ocenovali jeji zaméFeni na tzv. vylu¢né muzské aktivity, totiz boj, lov,
vzdjemné poméfovani a soutézeni atp. Srov. napf.: ,Je to rozhodné hra pro muze, o muzich, zasazena
do doby, kdy muzi byli muzi a Zeny si jich vazily. Kdyby tato hra vznikla na Zapadé, pravdépodobné by
se setkala s rozsahlym odporem dav SIW a feministek, ale nastésti se zda, Ze tato zakerna parta ma na
tym hernich vyvojard, ktefi se snazi o historickou presnost a skute¢ny pohlcujici zazitek, omezeny nebo
zadny vliv.” (Quatermain 2014)
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spletité, omezime se zde proto jen na zakladni obrysy. Spoluautorka inovativni tex-
tové hry tematizujici problematiku deprese Depression Quest (2013) Zoé Quinn byla
prostfednictvim vefejnych internetovych pfispévkd obvinéna svym byvalym pfitelem
Eronem Gjonim, Ze udrZovala vztah s hernim novinafem serveru Kotaku Nathanem
Graysonem, a tim méla ziskat prospéch v oblasti publicity vlastniho titulu i jeho hod-
noceni. Nasledujici akty této kauzy se poji k prvotnimu impulsu uz velmi volné. Zoé
Quinn a feministickd hernf kriticka Anita Sarkeesian, kterad se dlouhodobé vénuje
problematice reprezentace Zen v hrach a ve videohernim priimyslu, se staly obéti
masivni kybersikany, bylo jim vyhrozovano fyzickym ndasilim, znasilnénim, zmrza-
¢enim i vrazdou, coz u nich vedlo k od@vodnénym obavam o Zivot. Stejné tak byly
tyto projevy namifeny proti Zenam a dalSim mensinam v hrac¢ské komunité, které
se jevily byt s to ohrozit postaveni beneficientl dosavadniho spoleensko-kultur-
niho uspofadani. Prostfednictvim jejich odlidSténi, popfenim jejich pfinaleZitosti
k subjekttm, jejichz nazor ¢i pozice je relevantni, byl oziven znamy model chovani
slouzici pro udrzeni moci (Schwalbe 1992).

Hnuti Gamergate nevyprofilovalo vyrazného nazorového vidce, jednalo se spi-
e o roztfisténou, i kdyz velmi rozsahlou akci jednotlivych internetovych uzivateld,
hraca, ktefi byli nespokojeni s tzv. progresivismem v hrach, feministickou, marxistic-
kou ¢&i LGBT+ agendou,’” jez méla byt proteZzovana nékterymi hernimi Zurnalistkami
a zurnalisty. Cést podporovatelli Gamergate méla za to, Ze existuje v tomto ohledu
spiknuti novinard — je oviem tieba poznamenat, Ze takovyto popis je dosti reduktivni
a motivace a projevy jednotlivych protagonistt kauzy mohly byt znac¢né rdznorodé.
Jak dokladuje Salter (2016: 34n.), argumenty zastancd Gamergate ohledné spiknuti
hernich novinara s tzv. progresivisty a progresivistkami byly zpochybnény ¢&i vyvra-
ceny. Hnutf Ize naopak povazovat za pokus uchovat stavajici pofadky, neposkytnout
prostor pro nové pojeti her, nové narativy i mechaniky a o Usili vy¢lenit Zeny a men-
Siny z rozhodovani o podobé herniho prlmyslu. Byl-li v pocatcich hnuti Gamergate
pritomen upfimny hlas o pozvednuti profesionality a etiky herni Zurnalistiky, pak byl
prehlusen mnozstvim urdzek a osobnich Gtokd. Kauzu Ize nahlizet mj. jako konkrétni
demonstraci hegemonni maskulinity, projevované i v mnoha dalsich oblastech spolec-
nosti. Jedna se o urcity zplsob normativniho prosazovani a vynucovani oc¢ekavané-
ho chovani s cilem ovladat (mj. i dalsi recentni maskulinity) (Connell, Messerschmidt
2005). Je vSak docela mozné, Ze zastavani téchto postojl neni ani v muzské hracské

7 Obé protichtdné ale vnitfné heterogenni skupiny se navzajem oznacuji nutné zjednodusujicimi
a dehonestujicimi nalepkami. Jako Social Justice Warriors (ve zkratce ¢asto SJW) jsou Casto oznacovani
tzv. progresivisté a revizionisté, ktefi se pokouseji zvratit Udajné neutralni stav herniho prdmyslu na svou
aktivistickou pozici; z druhé strany pak byvaji zastanci Gamergate oznacovéni za nacisty, kryptofasisty,
piislusniky alt-right (alternativni pravice, tj. jedince zejm. v USA prosazuijici konzervativni bélo3skou
rasistickou agendu) atp.
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populaci dominantni nebo miZe byt vyhleddvanou strategif jen v urcitych oblastech
¢i zivotnich obdobich (Wetherell, Edley 1999).

Jako reakci na dosud nejvétsi pripad kybersikany doprovazejici uvedené hnuti pfijali
mnoz tvlrci a profesni organizace zavazek ucinit herni prostiedi rozmanitéjsi, zajistit
pfistup Zendm a mensinam do tvorby her a hernich médii, zvysit jejich reprezentaci
v hrach. Od kulminace kauzy uplynulo vice nez 3est let a jeji dopady jsou vice nez
patrné. Rada velkych vydavatelstvi i nezavislych vyvojafskych spole¢nosti se ve svych
titulech pokousi experimentovat, snazi se hledat nové zptsoby vypravéni, voli dosud
nezvyklé protagonisty a protagonistky. Pfikladem z posledni doby jsou populdrni herni
tituly The Last of Us 2 (Sony Interactive Entertainment 2020) nebo Tell Me Why (Xbox
Game Studios 2020) s vétsim zastoupenim Zen — hlavnich hrdinek pfibéhu a tematizaci
a reprezentaci LGBT+ osob. Usili 0 zmapovani situace a o pfipadnou napravu pomérd
ve videohernim préimyslu je v poslednich letech stéle patrnéjsii ze strany regulatornich
organul. Po fadé mensich kauz dotykajicich se vyvojarskych studii je mozno povazovat
za dosavadnfi vyvrcholeni snahy o popsani a potfeni sexistickych praktik a genderové
nerovnosti v hernim primyslu pfipad jednoho z nejvétsich hernich tvircd Activision
Blizzard, na né&jz podal stat Kalifornie prostfednictvim své agentury pro rovné zacha-
zeni se zaméstnanci Zalobu k Nejvyssimu soudu statu Kalifornie (Department of Fair
Employment and Housing 2021a). Jak konstatuiji Zalobci: ,Se sexismem se potyka herni
pramysl, v némz dominuji muzi, uz desitky let a v poslednich letech jeho projevy na-
rstaji. Zeny a divky dnes tvoi téméf polovinu [hracské komunity] v Americe, ale herni
pramysl stale vychazi vstfic muzdm.” (Department of Fair Employment and Housing
2021b) Dlouhodobé vysetfovani ve spolecnosti Activision Blizzard mélo dolozit roz-
dilné mzdové ohodnoceni mezi muzi a Zenami na stejnych pozicich, upfednostriovani
muzd pfi povysovani a nedostatecnou genderovou a rasovou ¢i etnickou diverzitu
ve vedeni spolecnosti, tedy celkovou firemni kulturu, kterd stavéla Zeny do pozic se-
xualnich objektd a ktera vylucovala spravedlivé proetfeni stiznosti Zzen na nevhodné
chovani na pracovisti. A ackoli je samotny proces na samotném zacatku a vznesena
obvinéni budou muset byt prokazana, je nepochybné, Ze jeho zavéry budou zlomové
pro celé herni odvétvi a jeho dal3i sméfovani. Ukazuje se nicméné jiz nyni, ze herni
prdmysl je systémové postiZzen sexismem a genderovou nerovnosti podobnym zpG-
sobem, jako tomu bylo po dlouhou dobu v pramyslu filmovém. Je ovsem zatim ne-
zodpovézenou otazkou, zda kauza Activisionu bude podobnym pocatkem ocistného
procesu, jako bylo odhaleni praktik filmového producenta Harveyho Weinsteina.®

Ackoli Gamergate nebyl ¢eskymi médii (mainstreamovymi obzvlasté) nijak zasadné
recipovan, prece jen se viak jeho ozvuky v Ceské hrac¢ské komunité projevily v podo-

8 Blize viz Farrow (2017).

| 36 |



Volume 23 o Number 1/ 2022 GENDER AVYZKUM

bé ponékud bizarniho sporu o autenticitu a stereotypy v KCD, jehoz zakladni obrysy
v kratkosti nastinime. Na jafe roku 2020 publikoval na socidlni siti YouTube designér
hry KCD Daniel Vavra (2020) video, které bylo poboufenou reakci na prednasku his-
tori¢ky Klary Hibnerové (2018), jiz pronesla o vice nez rok dfive na pddé Masaryko-
vy univerzity v Brné v rdmci bloku vystoupeni akademik( a akademicek ramovanych
hrou KCD.

Hlbnerova se ve svém vystoupeni zaméfuje na problematiku stereotypl a pokousi
se dokdzat, Ze hra je jimi prosycena, pficemzZ poukazuje na vybrand verejna prohla-
Seni Vavry a na konec¢né podobé hry dokladuje mj. jeho politické nazory. Badatelka
se nicméné koncentruje na problematicky pojem autenticity. Vychazi z toho, Ze his-
toricka véda se opira jednak o samotné prameny a jejich védeckou interpretaci, dale
o historiografickou tradici a jako posledni a v zadsadé urcujici aspekt vidi sociokulturni
diskurz doby vzniku pfislusného artefaktu. A pravé pro absenci zfetele posledniho
bodu kritizuje Hibnerova Vavru a jeho hru. Tvrdi, Ze tvarci tym pfijal nacionalisticky
diskurz opirajici se o dobové podminény pohled JiraskQv, resp. tedy dovozeno pohled
Palackého, jenz produkoval myty a stereotypy o jednotlivych historickych postavach,
uskupenich ¢i déjich. Autofi hry tedy Gdajné setrvavaji na pozicich prostého popisu,
kdy jsou sice schopni historicky vérné modelovat stavebni objekty, dobovou zbroj,
zpUsob boje atp., ale zcela si jiz neuvédomuji proménlivost narativu déjin. Hibnero-
va se pokousi tuto zalezitost dokladovat na postavé Vaclava V., kdyZ se stavi proti
jeho vyliceni hrou coby alkoholika a zahalece. Vymezuje se také proti stereotypnim
konstruktdm agresora (Zikmund), cizince (kuméansti bojovnici), zradce (Némec) ¢i bez-
branné obéti (Zenské figury). Nutno poznamenat, Ze pfednaska Hibnerové na mnoha
mistech odhaluje jeji neochotu osobné a podrobné se zabyvat pfedmétem své analyzy,
kdyZ sama prozradila, Ze hru nehrala a odkazuje se pouze na videozaznam z jednot-
livého prachodu hrou, ¢imz zcela pomiji interaktivni podstatu herniho média, nebere
v potaz herni mechaniky atp. To nakonec v nékterych pfipadech vede k nepfesnym
nebo i nesmysinym vyjadfenim znehodnocujicim celkovou ideu jejiho vystoupenti,®
a stalo se to rovnéz jednou z pficin nasledné reakce jednoho z tvarcl hry a masivni
kritiky v€etné mnohdy nevybiravych utoku internetového publika.'

Prekvapivé se Vavra ve svém apologetickém videu rovnéz situuje do role bojov-
nika proti stereotyplm a klisé. Vidi je ovSem zasadné jinde nez Hiibnerova. Jsou to
tradi¢ni filmy ¢i novéjsi hry, jez cini sttedovék neautenticky svym dlrazem na ponu-
rost zobrazeni, nepfesnost kostymU, neplnokrevnost jedndni postav atd., pricemz

9 PF. chybné uvadéné datum vydani hry, mylné pfedstavy o zplsobu vyvoje her ad.

0 Tato aktivita vedla Historicky Ustav Masarykovy univerzity ke stazeni oficidlniho zdznamu prednasky
(jejiz zdznam je aktudlné dostupny na socidlni siti YouTube pouze mimo oficialni kandl instituce), srov.
vyjadreni (Historicky Ustav Masarykovy univerzity 2020). K publicistické reflexi sporu vice Wagner (2020),
Trhori (2020).
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pro Vavru je metou maximalni pfiblizeni se tomu, jak to skutecné bylo. Timto ranke-
ovskym Gvodnim myslenkovym rozvrhem eliminujicim zcela ze svého zorného pole
onen zminény spolecensky diskurz doby vzniku dila vak v kone¢ném dusledku dava
za pravdu Hibnerové. Vzhledem k tomu, Ze nepfistoupi na tuto premisu, je veskerd
dalsi obhajoba kritizovanych zobrazeni ¢i déji opfena o subjektivni vybér pramend,
které Vavra povazuje za nezpochybnitelné.

A do tfetice vzpomerime vefejnou pfednasku osvétlujici pozici tvircd KCD vymyka-
jici se do znacné miry uvedenym polaritam, ktera zdstala mimo vétsi zdjem publika.
Historicka studia Warhorse Joanna Nowak (2018) v ramci jiz zminéného cyklu vystou-
peni prezentovala zaméry i skutec¢ny pribéh tvorby hry KCD. Vztah tvarciho tymu
k historické autenticité byl podle ni ovlivnén hned nékolika aspekty. Slo o to vytvofit
hru historicky vérohodnou, s logickym pfibéhem, konzistentni, zaloZzenou na skutec-
ném piibéhu z minulosti. Zaroveri ale pripousti, Ze se tvlrci uchylili k zdmérné mani-
pulaci s ¢asem a prostorem, aby mohly herni mechaniky fungovat a hra byla zabavna.
Architektura se musela pfizptsobovat moznostem fungovani postav ve hie a konec¢né
byly i nékteré objekty pozménény v souladu se vkusem tvlrcd. Histori¢ka svUj exkurz
uzavrela trivialnim vyrokem, ktery vSak povazujeme v celém ,pfipadu” za stézejni: ,Je
to hra, neni to skanzen, neni to simulator stfedovéku!” (Nowak 2018: 43:43)

Prestoze Hlbnerova i Vavra se shoduji ve svych vyjadienich dotykajicich se fik¢ni
povahy hry, tedy prvotnosti pfibéhu pred ostatnimi slozkami opusu, oba se opakova-
né uchyluji k preferenci oné faktografické roviny a hledaji odpovéd na dvé otazky: jak
to bylo doopravdy a jak by to bylo spravné? V urcitych aspektech svych argumentd
budou oba aktéfi zastavat pravdiva i chybna stanoviska a neni nasi ambici se do to-
hoto sporu zapojovat, a to zejména proto, Ze jej povaZzujeme od samotného pocatku
za nesmyslny, pro coZ nabidneme argumentaci nize.

Proc pravé nyni?

Uz jen skutecnost, Ze popsané kauzy pronikly i do mainstreamovych médii (ne vsak
vyraznéji v ceském prostredi), Ze nezlstaly soucasti diskusi ohranicené zajmové skupi-
ny, Ze byly vyuZity pro podporu argumentace v ramci 3irsiho spolecenského narativu
o (ne)svobodé vyjadfovani a tvorby — to vie svédci o tom, Ze digitalni hry jsou feno-
ménem, jenZ aspiruje zasahovat zna¢nou ¢ast spolecnosti. Hry se u urcitého vyseku
populace stavaji médiem preferovanym, skrze néz a mikrokosmos s nimi propojenych
medidlnich produktl se mnozi jedinci vztahuji k redlnému svétu (srov. napt. Hussain,
Griffiths 2009).

Digitalni hry se vyvinuly v masovou zdbavu, minulosti jsou pfedstavy o typickém
hraci jako teenagerovi muzského pohlavi s limitovanymi socialnimi vztahy. Napiiklad
ve Spojenych statech americkych se hrani digitalnich her vénuje pravidelné 64 %
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dospélych a 70 % osob do 18 let, pficemz pro 65 % hracl predstavuje podstatny
aspekt socidlni rozmér her (The Entertainment Software Association 2020). Hraci
a hracky preferuji hrani v sirsSim okruhu rodiny ¢i pratel, popf. si vybiraji takové tituly,
jeZz umoznuji online interakci. Dospéli travi hranim her prdmérné 6,6 hodiny tydné
online a dalsi 4,3 hodiny v pfimé, realné interakci. V hracské komunité sledujeme
vyrazny genderovy rozdil v preferencich her. Zatimco muzi si oblibuji Zanr strilecek
a adventur, u Zen prevlada zajem o rodinné ¢i party hry, popt. hry akéni. Rozdil mezi
pohlavimi Ize pozorovat rovnéz u preferované platformy. Muzi hraji nej¢astéji na po-
¢itaci nebo herni konzoli, Zeny potom nejcastéji na mobilnich zatizenich (mobilnich
telefonech a tabletech). Podobny genderovy rozdil byl opakované zjistén i v Ceské
republice (Barto3ova et al. 2012; Basler 2018; Sucha et al. 2018; CSU 2020).

Digitalni hry jiz nejsou zabavou urcité ¢asti nejmladsi generace, tato medialni ak-
tivita se postupné presouva i do vy3sich vékovych skupin. Rovnéz Ize konstatovat,
Ze se stdle snizuje genderova propast mezi chlapci/muzi a divkami/zenami z hlediska
samotného hrani her, byt pofad existuje dosti vyrazny rozdil v zanrovych preferen-
cich, s ¢imzZ koreluje oblibovana herni platforma. Z hlediska naseho predmétu zajmu
se tedy vyjevuje otazka, nakolik analyzovana hra reprezentuje i Zenskou ¢ast publika.
Zanr RPG (hra na hrdiny, z angl. role-playing game), kam mizeme zafadit i KCD, sice
nepatfi mezi nejvice oblibované zanry mezi divkami a Zenami. Lze oviem odlvodnéné
diskutovat o tom, zda nedostatek reprezentace v hrach tohoto Zanru souvisi s jeho
nizsi oblibou, ¢ snad samotna nizka obliba vede nékteré tvirce k eliminaci Zzenské/
divei reprezentace. Williams et al. (2009) na zakladé rozsahlé analyzy reprezentaci
v digitalnich hrach a americkych demografickych Udajd dosli k zavéru, Ze naprosta
vétsina téchto reprezentaci je tvofena bilymi heterosexualnimi muzi, aniz by to bylo
odrazem aktudlniho sloZeni spole¢nosti. Pricinu toho jevu vidi v kombinaci demogra-
fickych charakteristik hernich vyvojaru (totiz zpravidla pravé mladsich béloch) a ste-
reotypnich predstav marketért o hracich, kterymi, jak bylo jiz uvedeno, ale zdaleka
nejsou pouze mladsi muzi.

Shaw (2014) se na zakladé vyzkumu hracd z tzv. marginalizovanych skupin zaby-
vala problematikou vztahu reprezentace nestereotypnich identit v hrach a moznosti
a zpUsobu identifikace s nimi ze strany nikoli mainstreamového publika. Ukazuje se,
Ze identifikace velmi ¢asto probihd na afektivni roviné a samotna reprezentace neni
az tolik podstatna. V kone¢ném dusledku ale autorka vidi obtiz v tom, Ze vyzkumnici
a vyzkumnice (a v soucasné dobé stale castéji i herni vyvojafi) pfedpokladaji existenci
néjakych pevné ur¢enych ,nestereotypnich” identit, jejichZ reprezentace objevu;ji-
ci se v hrach naplno saturuje potifeby mensinového publika, a to je bezprostfedné
pfijme. Ve skute¢nosti by méla byt pozornost zaméfena pravé na samotné hrace
a jejich konkrétni vztahovani se k hernimu médiu misto na apriorni vyroky o jejich
potfebach. To totiz vede na hernim trhu k paralelni existenci ustaleného souboru
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mensinovych zobrazeni, tedy k jejich esencializaci a stereotypizaci. Shaw doklada
(ibidem: 249n.), Zze mensinovi hraci a hracky preferuji jiné aspekty pfi volbé hernich
tituld neZ jen reprezentaci.' Podle naseho soudu by tedy nemél byt urcujici analytic-
kou kategorii gender a jeho prosta reprezentace ve hre bez ohledu na dalsi aspekty
zohlednujici zejména interaktivni podstatu herniho média a jeho socialné komunitni
rozmér. Namisté by tedy byla zvysena citlivost k zastoupeni odlisnych demonstraci
genderovych identit ¢i k moznostem hracl a hracek v interakci s médiem vytvaret
nebo pretvaret postavy ¢i avatary v souladu se svymi pfedstavami a smysluplné je
zapojovat do herniho narativu.

Co je podstatné?

Vyhrocend reakce designéra KCD na kritiku jeho hry, potazmo pak masivni smrst ohla-
st hrac¢ské komunity ¢ ndzorovych stoupencl Véavry v kyberprostoru, ma tfi divody:

Za prvé se jedna o juvenilni povahu média a jeho dosavadni neukotvenost v main-
streamovém (a ¢eském obzvlasté) kulturnim diskurzu ¢i nevyhranénost vici ostatnim
médiim. Ackoli je recenze ¢i kritika digitalnich her spojena s jejich vyvojem témér od
samotného pocatku, byla zamérena témér vylucné na ludické aspekty a jejich pro-
vedeni po strance narativni, grafické atd., zatimco rozmér spolecensky, kulturni byl
spise okrajovou zélezitosti na rozdil od nynf jiz tradi¢nich médii knih, filmu ¢i televize.

Za druhé s rozsifovanim a starnutim hracské zakladny se zasadné méni slozeni
hracské komunity. Nékdejsi hajemstvi muzd a chlapct mladsich vékovych kategorii,
pro néz Casto digitalni hry predstavovaly Unik ze svéta, realizaci a saturaci potfeb,
uplatnéni ve spole¢nosti nedominantni varianty maskulinity, je narusovan pozadavky
dalsich skupin na reprezentaci v hrach a podileni se na hernim komunitnim provozu.
Je to patrné i ze sebeidentifikace coby hrace. Pfestoze rozsiteni hrani digitalnich her
mezi muZi a Zenami je pfiblizné vyrovnané, za hrace se oznacuje nasobné vice muzd
nez zen (srov. Pew Research Center 2015), coz prameni z hostilniho nastaveni hra¢-
ského prostredi vici zenam. Dovednosti Zen v hrach jsou velmi ¢asto zpochybrovany,
Zeny jsou v tomto prostfedi vystaveny obtéZovani, nadavkam, jsou objektivizovany
a jejich motivace pro hrani pocitacovych her byva spatfovéna ve snaze ziskat profit (i
prostfednictvim) sexualni pfitazlivosti atp. (Paassen, Morgenroth, Stratemeyer 2017,
Morgenroth, Stratemeyer, PaalBen 2020). Zapojenim Zen do herni subkultury a podpo-
rou zenskych reprezentaci je vdak mozné tyto stereotypy oslabit (ibidem). Premrsténé
reakce na kritiku her tedy mohou vychazet z pocitu ohroZeni dosud vysadnich pozic
¢asti muzského herniho publika.

" Pricemz ale u nékterych hrac¢d nabyva tato zalezitost na podstatnosti u her, které posiluji realisticky
zazitek.
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Treti a pro nase dalsi Uvahy nejpodstatnéjsi dlvod konfliktnich postojd spociva
v neschopnosti tvlrciho tymu, jakoZ i publika chapat podstatu a funkci uméleckého
¢i fikéniho dila. Je nesporné na misté vyjadrit se k dosud nepfilis ¢astému spojeni di-
gitalnich her a uméni. Otazku vztahujici se k tomu, zda digitalni hry jsou nebo spise
mohou byt uménim, si poloZila Bendova (2016: 39-43) a dospéla k zavéru, Ze je tfeba
promyslet problematiku s ohledem na ctyfi aspekty, jeZ jsou podstatné pro posou-
zeni uméleckosti daného artefaktu. Ve stfedu zajmu stoji obvykle subjekt receptora,
ktery je schopny, nadany ¢i pfistupny vnimat dilo jako umélecké a tomu pfizptsobo-
vat svoje jednani a konani. Neméné podstatna je pak socialni rovina recepce, kdy se
individualni usudky a z nich vychazejici akty zmnozuji a strukturuji, probiha souboj
o jejich podstatnost, coZz ma prakticky dopad i v oblasti jednotlivych instituci, potaz-
mo organizaci. Uvazovani o uméleckosti je oviem silné spojeno také s umeéleckou
tradici, historii posuzovani toho, co je uméni, jaké to ma vlastnosti, jaké obsahy dilo
zprostiedkovavd, na jakou Skolu se navazuje, o co se opird atp. Uvazovani o digital-
nich hrach jako uméleckém oboru nevyhnutelné bude operovat s predchazejicimi
druhy médif, u nichz jiz debata o ne/uméleckosti byla zavrsena a tykala se filmu, vy-
tvarného uméni ¢i literatury. A konecné je to aspekt uméleckych prvkd a zazitkd, tj.
jsou-li takové, které rozvijeji uménf jako celek prostfednictvim nového média novym,
origindlnim ¢i specifickym zptsobem.

Jakakoli debata o uméni se jen tézko vyhne omezovani tzv. uméleckosti kvalitativ-
nimi kritérii, jeZ pochopitelné vychazeji z urcité historické a spolecenské situace. Tedy
konkrétni soud jednotlivych aktérd a aktérek i skupin vycleni jistou ¢ast digitalnich
her coby uméleckych artefakt a zbyvajici ¢ast za uméni povazovat nebude (tj. bude
je nejspise oznacovat jako komercni, spotiebni, brakové atd. vytvory). Vysledkem
téchto soudl je obvyklé odstrariovani tzv. populdrnich produktl ze zorného pole
publika prostrednictvim kritiky ¢i védecké analyzy s ohledem na proklamovanou ne-
uméleckost takovych her a dél. To samozfejmé neni zplsob nijak novy a napf. pro
krasnou literaturu po dlouhou dobu jeji reflexe postup oblibovany a neziidka stale

Ona uméleckost urcena (strukturalistickym pojmoslovim) pfitomnosti estetické funk-
ce, tedy potencidlem artefaktu vyvolat libost a znaku oprostit se od pfimého spojent
se skutec¢nosti rozsifuje dosti pohled na tzv. uméleckou podstatu. Pfestoze je umé-
leckd hodnota vétsiny takovychto opust (z hlediska etablovanych zanr( a estetiky)
nizka a jejich potencial pretrvat v individualni ¢i kolektivni paméti je spiSe omezeny
¢i mizivy, tvofi i tak nezbytné podhoubi, ze kterého vyristaji a Cerpaji dila skutecné
umélecky hodnotna. Pripadné jednotlivé slozky takovych dél (napt. hudebni ¢i grafic-

12 Ke strategiim odstrariovani a vymazavani tzv. brakové literatury blize viz napt. Janacek (2004).
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ka) jsou umélecky cenné, prestoze celek jiz vyraznéjsich kvalit nedosahuje. Pochopeni
populdrni kultury neni mozné bez poctivého zabyvani se jejimi produkty i v novych
médiich (Williams 1974). Ostatné ona casto bezproblémové pfijimand existence (vy-
sokého) umeéni ¢i kultury musi byt vnimana jako pevné svézana s konkrétnimi insti-
tucemi ¢i praktikami vybéru z rozsahlych korpust v ramci jedné spolecnosti, popf.
i mezi spole¢nostmi (Williams 2017: 87n.). Byla by tedy chyba koncentrovat pozornost
na tituly tu nezavislych studif (jelikoz mozna nepodléhaiji v takové mife komer¢nimu
kalkulu), tu na tituly, za jejichZ vznikem stoji pfisludnici a pfislusnice téch ¢i onéch do-
sud spole¢ensky marginalizovanych skupin (protoZe se jevi potfebné tyto skupiny ve
spolecenském diskurzu podpofit ¢i zvyznamnit) nebo na tituly zaméfujici se na spo-
lecensky palciva ¢i kontroverzni téma, hry preferujici konstruktivni mechaniky pred
témi destruktivnimi atp. Nijak nezpochybriujeme, Ze hledisko hodnotové (totiz treba
hledisko oné uméleckosti) hraje a bude hrat svoji nezpochybnitelnou Ulohu, nesmi
se ale stat kritériem jedinym, potazmo urcujicim. V tomto ohledu se ndm jevi jako
rozumné tzv. hodnotu hry uzavorkovat, protoZe pro naslednou analyzu neptinasi
7&dnou pfidanou hodnotu, a ¢init pfedmétem zajmu v obecné roviné fikéni svét hry.

Ponékud rozsahlé vyjadreni k povaze digitalni hry povazujeme za nezbytné, nebot
v ném spatfujeme zakladni véc svaru v souvislosti (nejen) se hrou KCD, jak jsme uvedli
vyse. Je to konec¢né vzajemny vztah fikce a reality, vice nez dvoutisicileté hadani a ba-
dani na téma mimésis, jeZ sice nemame ambici rekapitulovat, chceme v3ak v tuto chvili
napfit pozornost na onen vysek tzv. fik¢niho historického narativu.

Teprve v zavéru 19. stoleti se po rozsahlych diskusich pristoupi k oddéleni umélec-
ké fikce od historiografie pod vliivem pozitivistické metody akcentujici faktografickou
presnost. Problematika poméru fikce a tzv. reality ale byla po celé 20. stoleti rozrusu-
jicim momentem, v jednu chvili jako otdzka historické pfesnosti, jindy coby zaleZitost
odstupu recipienta ¢i tvlrce od zpfedmétriované epochy, coby stavani se samotné
fikce soucasti historie az po pojeti historie jako pouhych kulis pro zobrazeni veskrze
soucasnych déj a svard (srov. napf. Aust 1994; Hrabdk 1983; Dokoupil 1987; Mol-
danovd 2007). Jak pfipadné poznamenava Ryan (2015: 119): ,,Rozdil mezi fikci a non-
-fikci neni v tom, Ze jedno zobrazuje odraz svéta, zatimco druhé zobrazuje sam svét,
protoZe obraz svéta vytvareji oba typy textd. Jde spiSe o funkci, kterou tomuto obra-
zu pfipisujeme: v jednom pfipadé je kontemplace svéta cilem sama o sobé, zatimco
v druhém pfipadé je hodnocena spravnost svéta textu vzhledem k referencnimu svétu,
se kterym se Ctenar obeznémil pomoci jinych informacnich kanald.”

Dostavame se tak k jadru sporu reprezentovaného v nasem ptikladu Vavrou a Hib-
nerovou, ktefi paradoxné zastavaji tutéz pozici, jez odmita priznat fikci ndrok na auto-
nomii, tendenci fungovat jako samostatny svét bez vztahovani se ke svétu aktualnimu.
Autonomni pojeti ovsem znac¢né problematizuje pojem pravdy, presnosti, vhodnosti,
prospésnosti atd. V ramci fik¢niho svéta je pravdivé to, co za pravdivé urc¢i autorita jeho
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demiurga (ibidem: 131) bez ohledu na tuto hodnotu v aktudlnim svété. Pravdivé (totiz
pragmaticky Gcelné) je pouze to, co slouzi k udrzent a posileni fik¢niho svéta. Vsechno
podstatné je vtéleno ziejmé nebo implicitné do nosného média (Dolezel 1993: 10).
Vratime-li se ke hfe KCD, pak otdzky historické presnosti materidini kultury, dohady
o pojeti té ¢i oné historické postavy ¢i o pfitomnosti etnickych mensin a postaveni
svéta nejsou zdsadné podstatné, prestoze pro historiografickou praci by byly kruciaini.

Takovyto pfistup by ale de facto vymazal jakoukoli spolecenskou kritiku fik¢éniho
dila cilici posoudit jednotlivé jeho prvky a jejich soubory na pouhé rozhodnuti o jejich
ne/prospésnosti pro fikeni svét ¢i narativ. To by jisté bylo reduktivni, ale tato vychozi
pozice umozni oprostit uvazovani o fikénim svété o imaginarni historickou pravdu, ja-
kousi aZ platonskou ideu spravnosti a pfesnosti, k niZ je tfeba se zarputilosti se upinat
a ocenovat umélecké dilo (v onom Sirokém slova smyslu) podle toho, jak se dokaze
pfiblizit tomuto nedostiznému idealu.

ZpUsob uchopovani historie je neodmyslitelné zavisly na typu média, skrze néjz
je tato zprostfedkovdna recipientovi ¢i recipientce. Napfiklad ve filmu je zapotrebi
mnohem minuciéznéji soustfedit pozornost na jednotliviny, které v psaném textu
byly beze skody na celkovém smyslu pominuty ¢i byly ponechany na ¢tenafovych
nebo ¢tenarcinych fabulac¢nich schopnostech. Vedle toho filmovy snimek musi byt
doveden k presveédcivosti v zobrazovanych detailech, jako je oSaceni postav, zptsob
a rychlost jejich pohybu ¢i nakladani s konkrétnimi nastroji. Film spolupUsobi rovnéz
hudbou, grafickym ztvarnénim atd. Zkratka fikeni svét se zde vyjevuje mnohem kon-
krétnéji, coZz by mohlo svadét k tomu povazovat jej za svét redlny ¢i za jeho vérny
odraz, a tedy prikladat témto hmotnym nebo duchovnim artefaktim nepfiméreny
vyznam. Pfesvédciveé se s timto zplsobem uvazovani o zanru historického filmu vy-
poradava filmovy teoretik Robert Rosenstone, ktery tvrdi, Ze to, co se ndm predklada
na filmovém platné, neni okno do minulosti, neni to realita, ale realita metaforicka
(Rosenstone 2006: 160-162). Film neni souborem jednotlivin, neni tvofen vyctem
dat ¢i faktd, ale do popfredi se dostdva metafora, symbol ¢i néco, co by Slo nazvat
nahledem na historii.”* Historie neni ve filmu obsazena, neni ji mozno z néj vydo-
byt, naopak je toto médium pfistupno napomahat pfiblizovani se historické realité,
prozkoumavat ji, ohleddvat a prostfednictvim dramatickych pfib&ha ji i zakouset
a spoluprozivat (ibidem: 163).

Mezi prvnimi, kdo vyraznéji vstoupili do debaty ohledné vlivu herniho média na
ztvarnéni historie, byl William Uricchio (2005), ktery jako vychozi a zdsadni bod své-

3 QOstatné na metaforicky rozmér i psané historie (tfeba beletristické) ¢i historiografie upozoriuije jiz

jeho zprostredkovani, tedy diskurz.
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ho uvazovani spatfuje podstatny rozdil mezi hrami, psanou historiografii a filmem
spocivajici v interaktivni povaze nejmladsiho média. Zatimco tradi¢ni média ztvarfiujt
minulost v zdsadé ve fixované podobé, v nizZ je recipientovi urcena toliko interpretac-
ni tloha, herni médium stavi do popfedi spiSe simulaci historie, nastaveni vychozich
pravidel, na jejichz zdkladé mlze hrac¢ nebo hracka vytvaret vlastni verze déjd, tj. al-
ternativni historie, nebo déjin ,co by kdyby”. To ovSem neznamena, Ze pocitacové
hry v urcitém omezeném rozsahu neoperuji i s fixovanymi podobami historie. MGze
se jednat o konkrétni historické zasazeni déje zprostfedkované textovou podobou,
o vlozené audiovizudlnimi filmy posouvajici pribéh (cutscény) a konec¢né i o ony jiz
vicekrat diskutované materidlnéhistorické jednotliviny.

Uricchio identifikuje dva odlisné typy nakladani s historii v pocitacovych hrach.
Jednak jde o hry vztahujici se ke konkrétni historické udalosti nebo epose, které ma-
ximalizuji historickou presnost a vérnost, pficemz pravé tento aspekt je v nepfimé
Umére k hracové moznosti (libo)volné nakladdat s pfibéhem a s vyusténim déje atp.
Hrac ¢i hracka jsou tedy mnohdy stavéni do role mikronaratora ¢i mikronaratorky,
urcuji osobni déjiny, zatimco tzv. velky pfibéh historické udalosti nebo epochy musi
byt odehran v souladu se zdméry tvarciho tymu. Jednak jde o hry, které se soustre-
duji na déjiny z pohledu spise abstraktniho nebo proceduralniho, v nichz ,hrac cini
strategicka rozhodnuti a uci se vyrovnavat s jejich ddsledky, [kde je] osvobozen od
historicky specifickych podminek” (ibidem), ¢ehoZ typickym pfikladem je série her
Civilizace (MicroProse 1991, 1996 ad.), u nichZ Ize mnohem snadnéji pravé prostred-
nictvim souboru téchto mechanismu nebo principt identifikovat ideologii, kterd za
nimi stoji. Je to tedy v kone¢ném dlsledku historicka detailnost, vztahovani se k his-
torickému referentu, co ¢infi zasadni rozdil mezi obéma typy pojimani historie v poci-
tacovych hrach, které detekuje Uricchio.

Spole¢ny obéma typlim je ale obrat pozornosti k hraci v souhlasu s poststruktu-
ralistickym pohledem na historii opoustéjici narok na jediné spravné vypovédi, pro-
blematizujici postavu védouciho autora, a nadSeni z moznosti nového média a jeho
.hypertextovosti”, objevujici se v odborném diskurzu nejhojnéji v zavéru 20. stoleti.'
Pocitacova hra svym dlrazem na proménlivost podminénou jeji interaktivni podstatou
vede k reflexi déjin jako proménlivého konstruktu zévislého na pohledu, rozhodnuti,
predstavivosti i dovednostech subjektu.

Je ovSem relevantni otdzka, zda toto optimistické vidéni vybranych atributd her-
niho média neni pouze zboznym pfanim. Sice se nabizi moznost adorovat volnost
hrace ¢i hracky a jejich podil na utvareni nového pojeti déjin nebo jeho uchopovani,
jakoZ i odhalovani urcitych procedur ¢i struktur uplatiiujicich se v déjinach, avsak
neodbytné se vkrada pochybnost, zda je tento aspekt empiricky doloZzenym faktem.

4 Srov. napf.: Barthes (1970); Turkle (1995); Bolter (1992); Ryan (2001).
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Imerzivni charakter herniho média odpoutava hrace od védomé reflexe konani, resp.
¢im vice je hrac upoutdn dénim ve hre, tim méné je schopen odhalovat procesy,
které ji uvadi do chodu, ¢i toto Cinit na védomé Urovni a vice versa. Hluboké zaujeti
médiem muze zapficinit odsunuti autority zprostfedkovatele vypravéni/vypravéce
mimo zorné pole subjektu, ¢imz se naopak mdze objektivizovat, odproblematizovat
nastaveni fik¢niho svéta, jez mize byt silné ideologicky zatizeno. Jako by moznost
volby hracky ¢i hrace, zda pujde vlevo, ¢i vpravo, zda pljde pésky, ¢i pojede korimo,
zakryvala, Ze je ve stejné pevném objeti svého autora, jako byl ¢tendr historickych
romand. Ostatné poznani, ze ¢im hlubsi je télesnd zakotvenost vypravéce (a hrace
budeme pro tyto Ucely povazovat za spolunaratora v ramci herniho média) ve vy-
pravéni, tim mensi je jeho schopnost referovat o ném zvenci, bylo popsano pravé
v literdrnévédné naratologii (Stanzel 1988: 240). Studie Lukase Kolka et al. (2021)
dolozila presvédcivé na prikladu ceské historické hry s tématem vyhnani/odsunu
Némcu, Ze i relativné kratkd herni expozice ma vyrazny vliv na postoje recipientd
a recipientek k zobrazenym historickym udalostem v kratkodobém i dlouhodobém
hledisku.”

Nejasna ale stale zUstava schopnost hracd a hracek identifikovat nastavené ideo-
logické pozadi, rozpoznat onoho skrytého metanaratora a jeho motivace, tim spise
v hrach autentickych (tj. zvolenych hraci dobrovolné), jez hraji pro zabavu a u nichz
se ocekava hluboké zaujeti samotnou hrou, nez v hrach vzdélavacich, recipovanych
zpravidla ve vzdélavacich institucich s promyslenou metodikou zahrnuijici cilenou
reflexi prozitého. Je-li fik¢ni svét zjednodusenou verzi svéta aktudlniho, prostorem
s omezenou sadou pravidel, nemélo by byt pfilis obtizné pro subjekt jej poznat, po-
chopit, ovlddnout a proménit jej podle svych predstav. Butler (1999: 118) v debaté
0 moznosti socialni zmény tvrdi, Ze ,podfidit se Fadu znamena porozumét tomu,
jak tento fad funguje”, coz v sobé skryva moznost systém preznackovat, vyuZit
zpUsobu jeho fungovani pro vlastni prospéch. Mame ale za to, Ze takovd moznost
se neotevird kazdému jedinci, ktery se systému podfridi, ale pouze takovému, ktery
je schopen jej védomé reflektovat. Bude totiz rozdil mezi intuitivnim reagovanim
na nastavena pravidla, coz mize vést k Uspésnému pobyvani ve hre (ostatné herni
tvlrci se snazi, aby byl vstup hrace ¢&i hracky do hry pocitovan jako pokud mozno
pfirozeny, neuvédomovany, nezatizeny nutnosti se védomé ucit pravidla, ale aby
jejich osvojovani bylo integraini soucasti hry), je to ale pfipodobnéni organismu,
ktery pouze reaguje na vnéjsi podnéty. Naopak teprve rozpoznani, identifikovani
a védomé reflektovani systému mUze vést k Uspésné strategii jeho narusent.

> A jak vyplyva z ojedinélé (prozatim preprintové) metaanalyzy (Kolek et al. 2022), plati to nejen pro
vzdélavaci narativni pocitacové hry, zména implicitnich i explicitnich postojd hracd je vyrazna.
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(Non)konformni hra?

Hra Kingdom Come: Deliverance je situovana do roku 1403 a rdmovana konfliktem
mezi ¢eskym kralem Vaclavem a jeho bratrem Zikmundem. Protagonistou a hlavni
hratelnou postavou je syn skalického kovare Jindfich, jenZ se po nasilné smrti ro-
di¢l zapficinéné Zikmundovym vojskem dozvida, Ze je ve skute¢nosti synem mist-
niho velmoZe. Hra je v hlavni déjové linii vystavéna kolem snahy Jindficha pomstit
své rodice, porazit a vypudit zbytky ciziho vojska a pomoci mistni Slechté prevzit
zpét moc nad krajem. Tvlrci hry, jak bylo uvedeno vyse, se pokouseli vytvofit au-
tentickou historickou hru oprosténou od fantasknich prvka, totiz hru nekonformni,
kterd by zamérné vzdorovala aktualnimu vkusu a mainstreamové produkci: ,Smrt
otfepanym klisé! Uz vas nebavi zabijet krysy ve sklepé? Nebo se s vami zachazi jako
s poslickem, ktery prevazi véci z bodu A do bodu B? To nés taky! Proto jsou nase
ukoly jiné.”*® (Anon. n.d.-b)

Identita herni postavy je tvir¢im tymem pevné dana a neni mozno ji ménit, coz
neni jen zélezitost samotného narativu, ale celého ustrojeni a usporadani hernich me-
chanik. Zaméruji-li se totiz tyto mechaniky primdrné na perfektni provedeni ovladani
zbrani, obstojné zvladnuti boje, vysetfovani, hrani kostek atd., pak do zna¢né miry
vylucuji vytvoreni piibéhu s Zenskou hrdinkou, nebot tim by se narusil onen celkovy
fikni rdmec tzv. autentické hry. Hra ale ponechava hracce ¢&i hradi urcitou miru volnosti
v tom, nakolik pfitakd tomuto rozvrhu, ¢i zda bude volit ponékud odliSnou strategii
v ramci narativu. Hra umoZzriuje velkou cast ukold vyFesit alternativnim zpdsobem, bez
agrese, pouzitim vychytralosti, vymluvnosti, Isti ¢i IZi — a tyto zpGsoby feseni ukold se
nasledné projevi v posileni odpovidajicich charakteristik avatara.

Nékteré kritické ohlasy na hru také negativné nahlizely stereotypni reprezentaci
Zenskych postav v pfibéhu, které plni roli manzelek a matek, hospodyn, lazebnic —
rozuméjme také dobovych prostitutek, k nimz mdze hrac pfichazet pro rozptyleni ad.
Nelze nechat bez povSimnuti, Ze protagonista ziskava za svedeni vdané Zeny v rdm-
ci herni mechaniky plusové body k charismatu, coz sugeruje implicitniho muzského
heterosexualniho hrace. Vedle toho hra operuje i s mensinou Zen, které se takovym
schématdm vzpiraji — ¢ini svobodna rozhodnuti, mohou pfekracovat zabéhlé stereoty-
py, chovani spojované se Zenami, jsou aktivnimi (spolu)tvirkynémi svych osudt (jme-
nujme napk. postavy Stépanky, pani z Talmberka, nebo kofenarky Gertrudy). Podobné
ani muzské figury se neomezuji na zobrazeni machistickych individui, nékteré z nich

16 S timto tvrzenim ponékud kontrastuje predstavend zapletka o chudém chlapci, jehoz vyjimecnost bude
teprve nasledné rozpoznana a on k lepSimu Zivotu pfijde, coz je jedno z nejcastéjsich topoi narativnich
opusu.
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Ize vidét jako parodie maskulinni hypertrofie, jindy jako ubrec¢ené slabochy obavajici se
bolesti (pf. laik Prokop); tvlrci se nevyhnuli ani zobrazeni postavy s neheterosexudlni
identitou. Pravé na postavé novice Lukase Ize prokazat, jak na jedné strané klamné
dualezitou roli pfi utvareni pfibéhu hraje samotny hrac ¢i hracka a jak na strané druhé
striktné kontroluje herni narator vyznéni pribéhu a jeho celkové smérovani.

Novic Lukas byl pro citovou naklonnost k muzm poslan svym otcem za trest do
klastera, ve kterém Jindrich kratce pobyva. V ramci feseni dil¢iho Ukolu vede mj. roz-
hovor i s Lukasem, pficemz cast diskuse se dotyka sexualni orientace této postavy.
Hra umoziiuje hraci volit ze sumy predpfipravenych vypovédi a nabizi soubor reakcf
herniho prostfedi na toto jednani, feCeno Aarsethovou (1997) terminologii textona,
z nichz se teprve hracovym prichodem hrou utvafi konkrétni sled udalosti, tj. skripton.
Uz od samotného pocatku jsou ale hrou nékteré postupy a volby hraci zapovézeny:
tedy nemdze postavu zabit, nebot by znemoznil plnéni vedlejSich ukold, nemdze ji
libovolné urdzet, na druhé strané s ni nemUZe navazat napt. citovy vztah atp. Situacni
pole, do néhoz vstupuje hrag, je tedy od samého pocatku omezené, hra¢ musi vybi-
rat z pfedem nastavenych voleb. Hra¢ ¢i hracka sice mohou nasleduijici diskusi vést
mirné konfronta¢nim smérem s ohledem na sexualni orientaci postavy, ale hrou jsou
odménéni (zvysenim tzv. reputace) pouze za vyusténi vedouci k veskrze moderni-
mu pochopeni této orientace jako vrozené a neproblematické. PfestozZe herni vypra-
véc ponechava urcitou vymezenou miru volnosti hraci v reakci na odliSnou sexualni
orientaci, mlzeme docela presvédcivé dokladovat, Ze preferuje nekonfliktni, smitlivé
a poucené feseni, ¢imz odhaluje ¢ast svych etickych zésad.

Nelze tedy o hlavni pfibéhové linii vyfknout jednoznac¢ny odsudek co do zobrazeni
genderovych stereotypd ¢i stereotypl stran sexualni identity, spiSe pozorujeme nepfilis
rozsahlou skalu odliSnych zobrazeni. Pokud bychom tedy chtéli ve hie hledat diverzitu
a nestereotypni reprezentace, nalezli bychom je, ale v kone¢ném disledku jde prece
jen o kvantitu i kvalitu téchto reprezentaci. Tvarci kolektiv volbou scény, jejim umis-
ténim a zdlraznénim v piibéhu c¢ini nékteré aspekty fikéniho svéta zfejméjsi a hod-
notnéjsi nez jiné. Hrac bezpochyby ve hfe maze stravit desitky hodin nekonfliktnim
sbirdnim lécivych bylin, le¢ teprve participace na vyse uvedenych akénich aspektech
mu umozZni vyuZit potencial hry naplno anebo se vibec smysluplnym zptsobem po-
dilet na narativu.

Tzv. autenticita ma své jasné limity a mnohdy ji tvlrci zamérné omezuji. Méla-li
hra byt skute¢né autentickd, pak by mélo byt mozné pachat nasili na osobach vseho
veéku, v¢etné déti, resp. nedospélci by méli byt ve hie viibec pfitomni, avsak z pocho-
pitelnych ddvodd toto nenfi ve hfe povoleno. Stejné tak neni umoznéno znasilnéni ze
strany hlavniho hrdiny. Pro¢ mze hlavni hrdina nékoho, byt i nevinného ¢lovéka, zabit
brutdlnim zpltsobem se vsemi zobrazenymi detaily, ale jiz se nemUze dopustit nasili
na zenach? Je to kone¢né rozhodnuti tvirct normalizujici zobrazeni nasili prostého,
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ale zobrazeni nasili sexualniho jako cosi nepfipustného —resp. vyhrazeného v narativu
pouze cizimu kmeni KumanU — totiz jako akt vyhrazeny tém | jinym”, zatimco ,nasich”
se nemUZe a nesmi tykat. Je to otazka souboje hegemonni maskulinity, reprezentujici
vhodné ¢i pfijatelné zpUsoby chovani, v kontrastu s cizi, idajné barbarskou masku-
linitou, nedosahujici Urovné ,vyspélého a civilizovaného” fadu. Do rozvrhu fik¢niho
svéta se tedy promitaji vlivy vychazejici jednoznacné ze svéta aktualniho. Hraci jsou ve
volnosti konani zamérné omezovani, nebot zaznamy nasilnych aktd Sitenych néktery-
mi z nich na socialnich sitich by nesporné vyvolaly nezadouci polemiku a medializaci
a mohly by vést k finan¢nim skodam celého podniku.

V prabéhu zminované crowdfundingové kampané tvarci registrovali a publikovali
zajem hracd/hracek o moznost zvolit jako vychozi i Zenskou postavu, pfip. Zenskou
postavu do piibéhu jako aktivni figuru velenit, k ¢emuz nakonec po dosazeni pl-
vodni pozadované ¢astky svolili v podobé zvlastniho DLCY Zensky udél z roku 2019.
Pozoruhodné v3ak je, Ze Zzenskd postava byla do hry zafazena jako jedna z odmén
za dvojnasobné prekroceni cilové ¢astky pfispévkd. Odvozenost Zenské postavy, jeji
uvolnéni tzv. za odménu, doslova vyménéni jeji existence za finan¢ni protihodnotu,
je pro dalsi zobrazovani a v¢leriovani Zzenskych postav do pfibéhu signifikantni.

To je pofad: , Terko, ¢ af! A aby toho nebylo malo, taks ted
za starce pred funusem!"

Zdroj: Warhouse Studios 2019.

7" Downloadable content, stahovatelny obsah, navazujici nebo ¢astecné autonomni ¢ast plvodni hry,
kterd rozsifuje zakladni podobu titulu.
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Pribéh se soustfeduje na osudy vesnické divky Terezy v obdobi pfed Utokem voj-
ska na Skalici a kratce po ném, jak byl pfedstaven v hlavni déjové linii. Objevuji se tu
sice nové mechaniky vztazené k vSednodennim starostem vesnicand, jako je krmeni
drtbeZe, ale tyto nemaiji v kone¢ném disledku na Uspéch hrace ¢i hracky zadny pod-
statny vliv. Pozoruhodna je mira koncentrace narativu na pudovou sexudlni stranku
u protagonistky a dalSich jednajicich postav. Uvedme nékolik prikladd: Tereza je pfi
svém rozhovoru s kovarkou zahy tazana na svatbu, zatimco tyto hovory mezi sebou
muzské postavy nevedou nikdy, v jejich pfipadé jde o cest a boj, o nadvladu, zatimco
u divek se vse podstatné odehrava v rdmci rodinné konstelace. Scéna s Jindfichem
z hlavni déjové linie vrcholi placnutim dievéného mece pres Terezino pozadi; jindy
pottebuji dévcata ziskat dilezity artefakt, pficemz hra primarné nabizi jeho obstarani
prostrednictvim svadéni muzské postavy; Terezina kamaradka touzi po chlapci a hrac
¢i hracka maji prispét k jejich spojeni atd. Pfibéh pracuje s dalsim klisé, ve kterém
otec pfichystal pro Terezu bohatého, ale starého Zenicha, ona by si ale radda vybrala
manzela podle svého uvazeni. Dostavaji se zde do sporu dva stereotypy: jednak je to
predstava romantické lasky, jednak patriarchalni pojeti uspofadani rodinnych svazka
na zakladé majetku a jeho prospésnosti k pokracovani rodu. Tim, Ze narativ upfed-
nostruje onu predstavu romantické lasky, se opét vymanuje z pozic tzv. autentického
a zavdécuje se vkusu pfivyklému populdrnim narativnim strukturam. Postava Terezy
je v mnohém ambivalentni. Na jedné strané je zobrazovana v podfizené pozici vici
muzim a podili se na Sablonovitém zobrazovani Zzen a divek, na strané druhé ale
v mnohém prekracuje stereotypy s Zenami a divkami spojované, napfiklad je inicia-
tivni, rozhodnd, vstupuje védomé do konfliktu s nejasnym vysledkem, je pfistupna
fyzické konfrontaci, mudZze se vzepfit patriarchalnimu tlaku okoli atd. Stfetavaiji se zde
dvé pojeti, z nichz jedno bude svédcit pro utvrzovani rliznych predpojatosti a druhé
bude dokazovat opak. Je to analogickd debata, kterd byla jiz dfive vedena o jinou
ikonickou postavu herniho média, totiz Laru Croft.'”® Nelze pochopitelné z uvazovani
vynechat roli hrace, respektive hracky. Tedy otdzku, zda maze projit touto ¢asti hry
v rozporu s ur¢enym narativnim rozvrhem. A podobné jako v pfipadé postavy Jind-
ficha to jisté mozné je, le¢ za cenu toho, ze hracka ¢i hrac¢ nebudou participovat na
hlavnim pfibéhu, Ze opusti naznacenou linii vypravéni, vzdaji se nékterych, mnoha
nebo viech vedlejsich Ukold, zkratka pretvofi hru do podoby pouhého prezivani ve
fik¢nim svété s omezenou mozZnosti interakce s dalSimi postavami. Existence by to
byla nepochybné velmi trudnd. Nechce-li hrac rezignovat na pribéhovou ¢ast, je mu
umoznéno v omezeném rozsahu vzdorovat nastavenym mechanismim, pokusit se
vyvazat z onoho ,Zenského Udélu”. Pravé toto zapoleni a kone¢né porazeni hracovy

'8 Srov. Kennedy (2002).
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snahy mUZze privést hrace nebo hracku k uvédomeéni si Zenské oprese v historickém
(potazmo i v aktudlnim) prostredi, rozpoznani skodlivych mechanismd, které divky
svazovaly a stavély do roli podfizenych muzdm apod. Tim mUZe byt hra prospésna
jako nastroj uvédoméni si analogie hernich pravidel omezeného fik¢niho svéta a své-
ta aktualniho.

Druha ¢ast rozsiteni pvodni hry se koncentruje na postavu Johanky, pecujici o ne-
mocné v klasternim 3pitale. V tomto pfipadé jiz opét hrac ¢i hracka operuji pouze
s Jindfichem a snazi se Johance pomoci s tézkostmi vyplyvajicimi z jejich snd. Tim,
Ze se opétovné prendsi aktivni Uloha z divky na Jindficha, se dokladuje nemoznost
udrzet v rdmci takto nastaveného herniho rozvrhu jednajici Zenskou hrdinku. Ta je
naopak odsouvana do role obéti, Zzeny, které je tfeba pomahat, chranit ji, <init za ni
zadsadni rozhodnuti, zatimco ona sama je , postizena” vidinami, slabosti a odtrZzenosti
od tzv. redlného svéta.

Bylo by pfilis snadné a mozna také prvoplanové odsoudit KCD jako pfiklad sexistické
a misogynni hry operujici s genderovymi stereotypy. Vedle nepochybné problema-
tickych reprezentaci Zen obsahuje také urcité mnozstvi muzskych i Zenskych postav,
které se zjednodusujicim interpretacim vzpiraji. Jak jsme dolozili, hra Kingdom Come:
Deliverance zcela jisté ale neni ucebnici déjepisu, historiografickym pojednanim, je
docela samozrejmé dilem, jehoz fik¢ni svét jevové odkazuje k historickému zasazeni,
ale jehoz narativ je odrazem smysleni, pfedstav a hodnot tvlrca hry, tedy zaleZitosti
veskrze soucasnou.

Zavérem: nadéjné vyhlidky?

Stejné jako je nesmrtelna debata o vztahu uméni a reality, podobné je tomu s moznym
vlivem médii na své recipienty a recipientky. Vzpomerime jiz klasické televizni vyzkumy
George Gerbnera' ¢ stale aktualni vyhrocené spory o povahu vztahu digitalnich her
a nasili tymt védcl Craiga Andersona a Christophera Fergusona.?® At budeme jakkoli
medidlni kultiva¢ni teorii problematizovat, mdzeme jen tézko odmitnout uréujici roli
narativu ve vyvoji naseho druhu. Uz jen samotny fakt, Zze pfibéh a jeho (znovu)proziva-
ni a vykladani preZil jako Zivy a Zivotny od pocatkl lidstva az po soucasnost, svédci pro
jeho podstatnost. Jak naznacuje Gottschall (2012), stoji za nasim Uspésnym vyvojem
pravé pribéhy, které ndm umoznily prezit ve skupiné, nacvicit reakce na vyzvy, které
nas Cekaji ve skutecném zivoté, odzit si hluboce uloZena traumata atd. Wolf (2020)
vidi v pfibézich pfileZitost zvratit snizujici se empatii ve spolecnosti. V digitalni he je

9 Srov. napr. Gerbner, Gross (1976); Gerbner et al. (1980).
20 Blize viz napt. studie: Anderson, Gentile, Buckley (2007); Anderson et al. (2010); Ferguson (2007),
Ferguson, Dyck (2012); Ferguson (2015).
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hracka nebo hrac ¢asto postaven pred zavazna moralni dilemata, na rozdil od knih
vsak vidi okam?zité dUsledky svych ¢inl — prebird odpovédnost za déni. Co je v pfipadé
literatury pouhou slabou virtualni hrou (co by kdyby), je v pfipadé her fiktivni realitou,
jak dotvrzuje herni teoretik Jesper Juul: ,KdyZ hrajete hru, ze samotné podstaty citite
za vysledek néjakou zodpovédnost. Tak trochu souhlasite, Ze kdyZ vyhrajete, budete
Stastni, a kdyz prohrajete, smutni. PFi hrani bytostné propojujete svoje emoce s dé-
jem na obrazovce. Ctenai romanu tohle zaZit nem@ize.” (Juul in Trhof 2018) Digitalni
hra v sobé spojuje pfibéh a hru, kterd je ¢lovéku pfirozend, pripravuje jej na budouci
vyzvy a vénuje se ji v podstaté po cely Zivot (Huizinga 2000: 44).

Jak bylo naznaceno, digitélni hry se ale aktivni roli hrac¢e dosti zasadné odlisuji
od tradi¢nich médii. Bolter (1992: 19-42) si jiz na poc¢atku 90. let povsiml dudiniho
postaveni vypravéce v souvislosti s hypertextovymi hrami, kdy tvrdil, Ze ¢tenai/hrac
se pripojuje k tvlrci jako spoluautor a v ur¢itém okamziku a za vhodné konstelace
muUZe nad narativem prevzit ¢aste¢nou kontrolu. Obzvlasté v pfipadé her s otevre-
nym svétem (kam patii i KCD) se role hrace stale zvyznamniuje, je skute¢nym spolu-
démiurgem, ¢i chceme-li spoluvypravécem digitalni hry (Thabet 2015). Tvlrce v rdm-
ci nového média nema byt tim, kdo interpretuje svét, mél by spise prostrednictvim
svého opusu nechat promlouvat existujici nebo hypotetické procesy, socialni nebo
kolektivni dynamiku (Lévy 1998: 183-187). Pfestoze je to stéle vyvojar hry, kdo vytvari
fik¢ni svét, nastavuje pravidla jeho fungovani, predklada preferovany narativ, je pak
na hracce nebo hradi, zda pristoupi na tato pravidla, ¢i se jim pokusi vzepfit. Pro ¢ast
hracské komunity je vyzvou odehrét hru v rozporu s pfedpokladem tvircd, nachazet
a vyuZzivat skuliny v hernich mechanikach a v pfib&hu, pretvaret prostiedi, pfimét po-
¢itacem generované postavy chovat se v rozporu se svym zadanim ¢i je zcela rozbit.
Kupf. jizod 90. let se objevuji opakované iniciativy hracek pocitacovych her snazici se
destruovat nebo prfeménit prevladajici maskulinni a heteronormativni narativ obsazeny
v hrach a s tim korespondujici vic¢i Zendm a mensindm hostilni komunitni prostfedi
(srov. Cassell, Jenkins 2000: 32-34). Vzepfeni se autoritativnimu hlasu vypravéce je
skute¢nym osvobozenim hrace od moznych prfedpojatosti a manipulaci hernich tvar-
cl. Lze predpokladat, Ze stale komplexnéjsi fikeni svéty umozni v budoucnu daleko
vétsi moznosti individualizace chovani hrace nebo hracky a pfizplsobeni hry jejich
naturelu. Nutnym predpokladem vsak je, Ze hra¢ musi byt schopen rozpoznat fikeni
svét jako odvozeny, jeho nastaveni jako umélé a manipulativni. Zvysuijici se imerzivni
povaha digitalnich her ale je s timto bodem v rozporu, nebot nedovoluje dostatecny
odstup, McLuhanovymi terminy fec¢eno, neumoznuje nezbytné ochlazeni onoho ne-
snesitelné horkého média. Bez vychovy, vzdélavani a kritického pfistupu spole¢nosti
k digitédlnim hrdm nelze oc¢ekavat dostate¢nou odolnost hracl a hracek a jejich sku-
te¢né partnersky vztah s tvarcimi tymy her.
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