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Uvod
Historikové a odborni badatelé z historickych oborti by se méli stat t€émi, na
které se vetejnost obrati, kdyz bude tfeba objasnit a vylozit otazky z vlastni minulosti,
nebot’ ta utvaii a ovliviiuje nasi pifitomnost. V posledni dobé se vetejnost setkava
S historii ve spojeni s popularné¢ ladénymi projekty (dokumenty, hudba, publikace,
pocitacové hry). Tyto historiky spiSe piehlizené projekty, mohou u vefejnosti ziskat
necekané silnou popularitu, a tudiz vyznamny vliv, proto by historikové méli témto

projektlim a dilim vénovat daleko vice pozornosti nez dosud.

Tématem mé bakalaiské prace je srovnani obrazu stfedoveéku, ktery je
predstaven v pocitacové hie Kingdom Come: Deliverance s pohledem historiki a
vykladem tohoto obdobi. Vybral jsem si toto netradi¢ni téma nejen za ucelem hlubsiho a
detailngj$tho poznani historie a osudi c¢eského obyvatelstva v dobé kratce pred
vypuknutim husitskych vélek, ale také proto, Ze jsou mi velmi blizké pocitacové hry,
ovsem i ¢etba velkych vypravnych piibehii ze sttedovéku a samoziejmeé historie, kterou
jsem si vybral jako zivotni profesi. Tato pocitacova hra spojuje mé nejoblibenéjsi
konicky, a tim se stala vynikajicim namétem a vychozim bodem pro moji bakalaiskou

praci.

Dle mého nézoru pocitaové hry maji obrovské vyhody oproti filmovému
zpracovani historickych piibéhd. Pokusim se poukézat na to, zZe pocitacova hra dokaze
prezentovat historické redlie nejen aktivnéji, ale pfedevSim vlivem bezprostiedniho
zazitku také uvétitelnéji, ve srovnani s historickym filmem, u kterého divak zlistava jen

pasivnim pozorovatelem a pfijemcem informaci.

Ve hie si mizeme, a¢ virtualné, vyzkouset, jak se zilo v dané dob¢, mnohem
vérohodnéji prozit mnohé z toho, co prozivali a zazivali lidé t¢ doby. Novy, nicméné
prozatim pomalu se rozvijejici trend, poukazuje na pocitacové hry jako na dobry
zpusob, jak pfiblizit zakiim a studentim doby ddvno minulé. Ve Skolstvi se v malém
meéfitku pfistoupilo k jejich vyuZziti, pfedevsim v d&epise a riznych historickych
seminafich, ale do budoucna by mohlo dojit k uplatnéni ve vétSim rozsahu. Vyukové
pocitacové hry prozatim nasly malé vyuZiti jako simulatory nebo naucné prezentace.
Piikladem novodobych her s moznosti vyuky je napiiklad pocitatova hra Assassins
Creed Unity, ktera vérohodné vykresluje prosttedi Patize v dobé Velké francouzské

revoluce. Dale uvedu, proc se tato hra stala dilezitou pro detailni zobrazeni architektury



katedraly Notre Dame.® Dal§im vyznamnym dilem je hra Assassin's Creed Origins,?
ktera nejen velmi vérohodné prezentuje starovéky Egypt a jeho velmi slavné pamatky,

ale obsahuje i velké mnozstvi specialnich exkurzi s historickou tématikou.

V Uvodni teoretické Casti se zaméfim na podobnost pocitacovych her s filmem,
bude prezentace historickych kontexti doby, historickych postav a jejich porovnani s
realnymi postavami a piipadné zachyceni miry jejich zkresleni. Porovnam historickou
udalost, vykreslenou a prezentovanou ve hie, zda odpovida historické predloze. Touto
predlohou se stalo vypaleni hradu Skalice hor stfibrnych. V zavéru prace predstavim
hlavni historickou pracovnici hry Kingdom Come: Deliverance Joannu Nowak, ktera se
podilela na zakomponovani historickych realii do hry a pfednasky Stanislava Barty,

ktery ptisobil jako muj poradce pii vybéru odborné literatury.

V hlavni casti mé prace se na uvod obecné zaméfim na informace o
zpracovavané stfedoveké dobé ve hie. Jednd se o obdobi roku 1403 a dalSich
nasledujicich let, kdy cesky kral Vaclav IV. Lucembursky byl v zajeti a jeho bratr
Zikmund Lucembursky se pokusil ovladnout Ceské kralovstvi.® Z lokaci, kde probiha
pfibéh hry, se jedna o jihovychodni ¢ast StfedoCeského kraje pobliz Kutné Hory,
respektive o Posazavi, kde nalezneme mésta Rataje nad Sazavou, Stéibrnou Skalici,

Sazavu, &i obece Talmberk, UZice a dalsi.

Ve své praci se tedy budu primarné zabyvat tfemi stézejnimi body: kontextem
doby, osobami a udalosti. Udalosti, ktera je ve hie zobrazena s takovym dirazem na
lidské jednani a emoce, az si ji diky jejimu silnému ptisobeni za¢nete brat osobné, jako
byste byli pravou soucasti vyvojati vytvoieného prostiedi. Osobami, jez zpisobily vase
dobrodruzstvi, a které jsou pevnou zakomponovanou soucasti svéta. Svéta, ktery se
méni pred vaSima o¢ima nejen diky vasemu jednani, ale i rozhodnutimi a ¢iny téchto
postav. Dobou, tak nepichlednou a zmatecnou, promitajici se do krajiny, ktera vas
jednoduse okouzli natolik, az si uvédomite, ze sttedoveék nebyl jen temnou, obhroublou

a krutou ¢asti historie. Dobou, kterd vas pohlti tak, Ze zacnete psat bakalarskou praci a

! Pribeh 5. 5. 1789 — 9. 11. 1799.

’DE ROCHEFORT, Simone: Assassin’s Creed Origins’ Discovery Tour lets the beauty of Egypt shine.
Polygon, 14. tnora 2018, online: https://www.polygon.com/2018/2/14/17008318/assassins-creed-
origins-discovery-tour-impressions [cit. 25. 4. 2019].

3 CORNEJ, Petr: Velké déjiny zemi Koruny ceské V. Praha: Paseka, 2000. s. 74-77.
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vetite, Ze tak jako vas mlize pocitacova hra piivést i dalsi mladé lidi nejen k naplnéni
intenzivniho prozitku, ale i k chuti poznani a porozuméni prezentovanych udalosti v této
¢i jiné hre.

V bakalarské praci budu Cerpat z pisemnych prament, spoleéné se samotnou
hrou Kingdom Come: Deliverance. Vyzkum je doplnén informacemi z odbornych a
internetovych clankt, publikaci a pfednasSek zaméfenych na obdobi popisovaného

tématu.

Z metodologického hlediska je tato bakalafska prace teoretickym badanim, kdy
provedu analyzy, jak pfisluSnych pramenti a odborné literatury, tak i nasledné

synteticky vyhodnotim zjisténé poznatky, kterych bylo dosazeno.

Jako prakticky jediny hodnotny narativni pramen poslouzi tzv. Staré letopisy
eské, zejména tzv. Prazska vétev.* Tento pramen vysel ve vice vydanich nékolikrat. P
bliz§im prostudovani téchto vydani se jevi jako nejvyznamnéjsi dil, Staré letopisy ceské
z rukopisu Kftizovnického. V tomto vydani Ize nalézt nejvice informaci 0 nepfehledném
obdobi roku 1403.

Ve své praci pouziji také publikace vhodné k obecnému piedstaveni filmu, ktery
se stal vychozim bodem mnoha pocitacovych her. Jedna se zejména 0 ¢lanek Marie
Ferenéuhové: Historici a film, filmdri a histéria. Hranice a prieniky dvoch disciplin.” a
dale rozsahlou publikaci od Jamese Monaca: Jak cist film: svet filmi, médii a
multimédii: umeéni, technologie, jazyk, déjiny, teorie.® Pomoci téchto dvou publikaci
polozim zéklady v oblasti vztahu filmi a pocitaCovych her. PocitaCové hry maji s
filmem mnoho spole¢ného, ale stejné tak i rozdilného, proto je dileZité si V prvni

kapitole na zacatku prace tuto dilezitou spojitost vysvétlit.

* Jedna se o stiedovéky kompilat, nikoliv o jedno koherentni dilo.

® FERENCUHOVA, Maria: Historici a film, filmdri a histéria. Hranice a prieniky dvoch disciplin.
Iluminace, 16, 2004 ¢. 1, s. 5-19.

6 MONACO, James — LINDROTH, David — LIgKA, Tomas: Jak cist film: svét filmu, médii a multimédii:
uméni, technologie, jazyk, déjiny, teorie. Praha: Albatros, 2004.



Stiredovékému prostiedi okolo roku 1403 se vénuji Velké dejiny zemi Koruny
Ceské. Predevsim bude Eerpano ze Svazku V.’ (1402-1437) od Petra Corneje, jenz patii
mezi nejvyznamnéjsi historiky pro toto obdobi ceskych dé&jin. Hlavnim postavam a
dalezitym aktérim bude vénovana druha rozsahla ¢ast mé prace, ve které se budu opirat
piredevsim o jiz zminéné Velké d€jiny zemi Koruny Ceské, ale také o rozsahlé prace

Jitiho Spévacka: Karel IV.2 a Viclav IV. 1361-1419. °

V préaci budou také pouzity informace ze zdznamu do této doby prob&hnuvsich
prednasek. Jedna se 0 prednasky na Masarykové univerzité v Brné, vzdy vénované
urcité oblasti ze svéta Kingdom Come: Deliverance.®® Na Masarykové univerzité v Brn¢
byl realizovan na podzim 2018 seminaf piimo vénovany hic s nazvem Kingdom Come
aneb jak zkonstruovat stfedovek. PrednaSejicim byl Mgr. Stanislav Barta, Ph.D.
Prednasky byly vénovéany tématim souvisejicim se hrou a obdobi zobrazenému ve
hie.™!

Vzhledem k oblasti, ve které se budeme pohybovat, zabrousim okrajové i do

herni teorie, kde pouziji praci Josepha Fordhama: Leaving in the Past: The Role History

Plays in Video Game.*? se zajimavym vypravénim o svété poéitadovych her.

Z dalsi pouzité literatury mohu zminit knihu Mileny Bartlové: Pop history. O
historické vérohodnosti romdnii, filmii, komiksii a pocitacovych her.™ & publikaci

Roberta A. Rosenstona: History on film, film on history.'*

" CORNEYJ, P.: Velké déjiny zemi Koruny ceské V.

® SPEVACEK, Jifi: Karel IV. Praha: Svoboda, 1979.

® SPEVACEK, Jifi: Vdclav IV. 1361-1419. Praha: Svoboda, 1986.

WBARTA, Stanislav: Zjevné i skryté inspirace.
In:https://www.youtube.com/watch?v=eoFJyFkao Q&list=PLPugk9D9MuuezYIdCEJVOWNA_ CcETP
cz3 [cit. 30. 10. 2018].

1 Kingdom Come - Informace o pfedmétu. In: https:/is.muni.cz/predmet/phil/podzim2018/PV1B115
[cit. 21. 4. 2019].

2 FORDHAM, Joseph: Leaving in the Past: The Role History Plays in Video Games.
Online: https://digitalcommons.georgiasouthern.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1003&context=etd
[cit. 26. 4. 2019].

B BARTLOVA, Milena.: Pop history. O historické vérohodnosti romdnii, filmii, komiksii a pocitacovych
her. Praha: NLN, 2003.

1 ROSENSTONE, Robert A.: History on film, film on history. Harlow: Pearson Longman, 2012.
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Zaver bakalatrské prace pak bude vénovan shrnuti a naslednému zhodnoceni
vysledkii dosazenych pomoci vySe zminénych metodologickych postupt, zvazeni
moznosti, jakym smérem se ma pokracujici zkoumani tématu ubirat, aby bylo dosazeno
novych nosnych vysledk, které pomohou k hlubsimu a detailnéjSimu vyzkumu. V mém
piipadé bude nejvétsi diiraz kladen na zhodnoceni pocitacovych her jako vyukového
materialu ve Skolnim prostfedi, a pfedevs§im vyuziti této moznosti U hry Kingdom

Come: Deliverance.

Nejvhodnéjsim prostfedkem, jak dosdhnout cile vyuziti pocitacové hry jako
vyukového materidlu, bude peclivé studium literatury, ktera se dané tématice piimo
vénuje nebo ¢asteCné pokryva probiranou oblast. Co nejdetailnéjsi priichod pocitacovou
hrou, ktery odhali podrobnosti vySe zminénych tii stézejnich bodu (kontextu doby,
udalosti, zobrazeni doby v prostiedi), které budou analyzovany a velmi dopodrobna

konfrontovany s prameny a odbornymi publikacemi.



1.  Pocitacové hry a film

1.1. Film

,,Poezie je to, co nelze prelozit. Umeéni je to, co nelze definovat. Film je to, co
nelze vysvétlit. Ale presto se o to pokusime. “*® Témito slovy James Monaco uvedl film
jako médium, které se prakticky v jediném stoleti rozmohlo do nepiedstavitelnych
rozméri. Jednim z mnoha filmovych odvétvi, dalo by se fici, se teoreticky a prakticky
staly i pocitacové hry. Pocitatové hry se svym zpracovanim v mnoha ohledech
ptiblizuji filmu. Nicméné, nez piejdeme k samotnym pocitaCcovym hram, je tfeba si
pfedstavit film jako médium, které se stalo jejich hlavnim ptfedstupném. Pravée
pocitacové hry byly do této doby vcelku opomijenou moznosti v historické védecké

obhci.

Nejen pocitacové hry, ale i film samotny byl dlouhou dobu opomijen historickou
védeckou obci. 1® Castednd jesté dnes se historiografie stavi k filmu jako médiu
vhodnému k zobrazeni historickych skuteGnosti dosti rezervovand '’ Nejen, Ze se
opomijela pozornost historikd k filmu, ale také pozornost, kterou vénovali filmovym
dokumentiim, nepatfila zrovna mezi nejvielejsi. S odmeétenosti sleduji historici i praci
dokumentarist. | kdyz 0sili dokumentaristi neni profesionalni a fundované zobrazeni
historie, ale snazi se zprostiedkovat vysledky vyzkumu historickych udélosti od
Zacatky filmu tedy byly u odborné vefejnosti velmi slozité, ale nakonec se film
prosadil. To stejné plati nyni i pro pocitacové hry, které az v posledni dob& vzala

historickd védeckd obec na milost. V dnes$ni dobé¢ se jiz situace v mnohém zlepsuje.

Film se stal v prubéhu svého vyvoje vyznamnym védeckym nastrojem, ktery
nam oteviel nové oblasti zaznamenani historie (jakdkoliv udalost miize byt

zaznamenana), ale také poskytl nové moznosti, jak historii poznavat, interpretovat, a

' MONACO, J.: Jak cist film: svét filmii, médii a multimédii: uméni, technologie, jazyk, déjiny, teorie.
s.61

' ROSENSTONE, R. A.: History on film, film on history. s. 181.

Y FERENCUHOVA, M.: Historici a film, filmdri a histéria. Hranice a prieniky dvoch disciplin. s. 5.

18 Tamtéz, str. 5

10



dokonce lze s jeho pomoci vytvaiet nové alternativni reality™® (tak oblibené ,,co by
kdyby*). Nebot’ obraz a zaznam inspirovaly historika ke kladeni novych otazek pro jiz

s 20
probadana témata.

VVezmeme-li na védomi, ze pismo bylo vyznamnym komunika¢nim prostiedkem
po nékolik poslednich tisicileti,?* film, videa a jiné obrazové zaznamy se postupné
stavaly, a nakonec staly, jeho rovnocennym partnerem. V soucasné dobé¢ si 1ze pomalu
tézko predstavit néjakou udalost nebo zpravu bez adekvatniho obrazového doprovodu,
ktery ndm je pfiblizuje co nejdetailnéji. Stejnd rovnice plati i u knih, ¢im vice obrazkd,
tim lépe se kniha c¢te. Ve filmu a vlastné v jakémkoli videu dochazi ke spojeni
dokumentu doby a Zivé vzpominky na tuto dobu. Tuto schopnost nemé fotografie ani
psany text, prestoze také vypovidaji o ur¢ité udalosti, nejsou tak komplexni. Film, a
piedevsim televize, tuto komplexnost celou obsahuji. Tim divaka podnécuji k tomu, aby
tuto komplexnost vyuzili. Divaci se na udéalostech budou emocionalné podilet a stanou
se jejich pfimymi ucastniky.?

K filmu je tieba piistupovat jako k latce, ktera charakterizuje dobu, ve které vznikla.?
Film se tedy stal obecné novym vyznamnym komunika¢nim prostfedkem a zaujal
rovnocenné misto vedle mluvené feci. Nestal se jen komunika¢nim prostiedkem, ale stal
se i nositelem kultury, ptedstav a hodnot jednotlivych narodu. Jako médium se film
vyrazné prezentuje jako vyznamny fenomén, ktery je v mnoha ohledech velmi podobny

jazyku, ktery nicméné pievadi do obrazu a zvuku.

Postupné vedly jednotlivé experimenty a vyvoj elektronickych technik zaznamu
obrazii a zvuki az k prelomové revoluci®® v oblasti zaznami, a to k tzv. digitalizaci.
Digitalizace nam umoziuje uchovavat obrazy, video, audio a dokumenty v mnohem
vétsim bezpeci pred fyzickou manipulaci s nimi, ovSem z hlediska zobrazovani pravdy
to znamena, ze uz nebude mozné vétit vSemu, co vidime a slySime na obrazovce, jak

bylo obvyklé poslednich sto let.?®

19 ROSENSTONE, R. A.: History on film, film on history. s. 130.

2 FERENCUHOVA, M.: Historici a film, filmdri a histéria. Hranice a prieniky dvoch disciplin. s. 10.

2L MONACO, J.: Jak cist film: svét filmii, médii a multimédii: uméni, technologie, jazyk, déjiny, teorie.
s. 60.

22 FERENCUHOVA, M.: Historici a film, filmdri a historia. Hranice a prieniky dvoch disciplin. s. 11.

% Tamtéz, s. 9.

2 MONACO, J.: Jak cist film: svét filmii, médii a multimédii: uméni, technologie, jazyk, déjiny, teorie.
s. 552.

% Tamtéz, s. 141.



V dnesni dobé uz filmafi, pfedev§im technici a ovSem i sami umélci, maji
naprostou kontrolu nad obrazovym i zvukovym zaznamem a nejsou jiz omezovani
realitou, ktera byla po dlouhou dobu jedinym zdrojem obrazovych a zvukovych
zaznamu. Diky moderni technologii jsou zdrojem téchto zaznamu oni sami, nyni se stali
tvarci reality v mnohém pravé oni. Kvuli tomuto manipulativnimu pfistupu se v dnesni
dob¢ stalo problémem, Ze to, co vidime Vv televizi nebo na internetu, nebo i v jinych
komunikac¢nich prostfedcich, nemusi byt pfesné to, co bylo doopravdy natofeno a
zaznamenano, mohlo dojit k cilenym tpravam. Nebot’ diky digitalizaci jsou obrazové a
zvukové zaznamy podiizeny specializovanym pocitaovym programum, které mohou
jednotlivé tdaje upravit podle potieb techniki a nasledny vytvor mize byt v mnoha
smérech odlisngjsi od ptivodniho zobrazeni reality, jak v obrazové, tak i ve zvukové

podobg.

1.2. Pocéitacova hra

| kdyz manipulace se zobrazenim reality ma ocividn¢ stinné stranky ve
filmovém odvétvi, na druhou stranu ma i svétlé stranky u pocitacovych her. Jednou
z t&chto stranek je ,,virtualni realita®, ?® ktera se stala jednim z hlavnich hesel digitalni
revoluce.?’ Podle Jamese Monaca je, v komerénim smyslu, cilem virtualni reality
vyuziti digitdlni technologie ve hrach a zabavé,? nebot’ virtualni realita je v nejvetsi

mife VyuZzivana praveé v oblasti pocitacovych her, napomaha vytvaret herni prostiedi.

Nicméné s postupem ¢asu se virtualni realita zaCina vice prosazovat i v oblasti
filmu. Omezeni, o kterém se zmiiiuje Maria Ferencuhova, ze zptisoby produkce smysli
ve filmu jsou €asto limitovany filmovou fesi?® vV posledni dobé¢ se toto nemalé omezeni
podatilo ve velké mife odstranit i u filmu, pravé diky virtualni realité. Film se timto stal
pro divaky pfistupn&j$im a mnohem jasné&jsim.

Pomoci vyuziti virtualni reality dochazi v pocitacovych hrach Kk umélému

zvyseni pocitu reality. Mame pocit, ze opravdu vnimame nasi realitu a ne, jen virtualni

%6 O virtualni realité Ize Fict, Ze se snaZi o co nejvétsi technologickou pravdépodobnost reality a lidskou
interaktivitu.

2 MONACO, J.: Jak cist film: svét filmii, médii a multimédii: uméni, technologie, jazyk, déjiny, teorie.
s. 552.

%8 Tamtéz, s. 552

» FERENCUHOVA, M.: Historici a film, filméri a histéria. Hranice a prieniky dvoch disciplin. s. 8.
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sveét vystavény z jedni¢ek a nul. S technologickym pokrokem se zvySuje detailnost
podobnosti se skutecnosti, kterou jesté umociuje trend Gplné interaktivity, jak s filmem,
tak v nasem piipadé s pocitacovou hrou, kterda nas pomoci interaktivity jesté vice

vtahuje do tohoto uméle vytvotreného prostredi.

Piikladem takové zakladni interaktivity je nejcastéji priachod hrou, okamzik, kdy
se rozhodujete, co dale podniknete. Casto stadi, ze pooto¢ite mysi do pozadovaného
sméru a zvolite chlizi stisknutim klavesy, aniz byste se ve skutecném svété vydali na
cestu. Interaktivita se stala zakladnim kamenem pocitacovych her, diky ni se rozsifuje a
zpeviuje vérohodnost zobrazeni virtualni reality, a tim se i vylepsuje celkovy prozitek

ze hry jako takové.

Pocitacové hry umoznuji podivat se hrd¢im do mnoha svétli, ovSem za urcity
finanéni obnos.®® Tomas Mikesha m4 pravdu, Ze diky virtualni realité v po¢itatovych
hrach se miizeme podivat doslova kamkoliv, nicmén¢ za urcity finan¢ni obnos. Miize se
jednat o hry zdbavné i vyukové, ale i tak jsme velmi Casto limitovani jejich cenou. Na
druhou stranu si mizeme vybrat, zda nam za to opravdu stoji a pfed koupi si lze

jednoduse zjistit z recenzi, nakolik odpovidéa obsah hry slibované skutecnosti.

1.3. Pocéitacova hra a zobrazeni historie

Pocitatové hry obecné umoZziuji néco, co se zadnému jinému médiu dosud
nikdy nepodafilo.** Hry dovoluji pomoci virtualni reality jednotlivé prozivat vyvojafi
zpracované historické déje, a tak je poznat podstatné hloubéji a detailnéji, poznat jejich
obsah a v $ifi, nez je mozné jakymkoli dosud zndmym zptsobem. V podstaté historii
muizeme nazvat to, co tady jiZ neni. Poté se to chybé&jici pokousime zrekonstruovat
prostednictvim jinych médiich.® Tato myslenka se sice péivodné obsahové vztahuje
k filmovému zpracovani historie, ale ve stejné mife ji lze pouzit a aplikovat i na

pocitatové hry.

%O MIKESKA, Tomas: Staii se sam rezisérem déjinnych uddlosti: pocitacové hry s historickou tematikou.
In: BARTLOVA, Milena (ed.): Pop History. O historické vérohodnosti romand, filmi,
komikst a pocitacovych her. Praha: Lidové noviny, 2003, s. 141.

3! Tamtéz, 148.

%2 FERENCUHOVA, M.: Historici a film, filmdri a historia. Hranice a prieniky dvoch disciplin. s. 11.



Herni vyvojaii jak u nas, tak i ve svété, se inspiruji nejcastéji z riznych
historickych udalosti, proto roste touha a pozadavky jak hracu, tak i vyvojart po co
nejvetsim historickém realismu ve hrach. Pocatkem 90. let 20. stoleti se pocet her, které
umistily hrade do stfedu historickych udalosti a d&jd, drasticky navysil.** Od t¢ doby se
tento trend dale rozviji a rozsifuje. Nebot ncktefi vyvojari, a je jich ¢im dal vétsi
mnozstvi, spoléhaji na profesiondlni historické studie a na odborné historické poradce,
ktefi jsou schopni navrhnout a zajistit vie do nejmensich i tieba zbyte¢nych detaild.®*
Vyvojaii nemusi vyuzivat jen odborniky, i samotni hra¢i na internetovych forech snad
kazdé hry diskutuji o ptesnosti jednotlivych aspektii her, tudiz plsobi i na vyvojare,
kteti maji diky jejich postfehiim rychlou zpétnou reakci a je mozné tak ziskavat i

. v NP o y 35
naméty na roz$ireni hry pro lepsi zaZitek a historickou piesnost.

Z mého pohledu, hrace a uzivatele, se pocitacové hry daji rozdélit do mnoha
kategorii a podkategorii, mohl bych vyjmenovat jejich velké mnozstvi, ale vypichnu jen

par oblasti, které patii v posledni dobé mezi ty nejfrekventované;si a nejobsahle;jsi:

Akeni — Casto se jedna o bojové nebo stielecké hry, nejéastéji s vale¢nou
tématikou, které maji tu piednost z historického hlediska, ze zobrazuji valku z jeji
hrizné a dramatické stranky. Vzhledem k tomu, ze se ve hie d¢je velké mnozstvi
udélosti najednou, nabizi vyssi intenzitu prozitku, které v nas probudi i velké mnozstvi

adrenalinu.®®

Sportovni — Lze se vzit do role znamého fotbalisty, lyzafte, pilota, fidice auta, ale

| tieba Sachisty.

Umeélecké — Hrac se vzije do role nebo piimo Zivota zpévaka, hudebnika nebo

malife.

Strategické — HraC se stavd Uplnym vlddcem a organizatorem Zivota jednoho
naroda, ve svété vytvofeném hrou nebo inspirovaném skutecnosti, ktery ovlada a
ovlivitluje z mnoha riznych stranek. Nékdy je hracovym protivnikem jiny narod

A4

ovladany spoluhra¢em nebo pocitatovym systémem, jindy samotni poddani, kteti zadaji

% FORDHAM, J.: Leaving in the Past: The Role History Plays in Video Games. s. 54.
Online: https://digitalcommons.georgiasouthern.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1003&context=etd
[cit. 26. 4. 2019].
% FORDHAM, J.: Leaving in the Past: The Role History Plays in Video Games. s. 63.
Online: https://digitalcommons.georgiasouthern.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1003&context=etd
[cit. 26. 4. 2019].
% Forum hry Kingdom Come: Deliverance. In: https://forum.kingdomcomerpg.com/ [cit. 14. 4. 2019].
% Mezi velmi popularni hry tohoto Zanru patii, i ve svét&, popularni hra Operace Flashpoint.
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vice jidla, snizeni dani nebo vice prostoru k bydleni. Nejde tedy jen o boje, valky a
politické akty, ale také 1 vSedni Zivot doslova bezejmennych lidi, kteti vytvaii materialni
hodnoty, o n&Z a s jejichZ pomoci se pak valky vedou.®” Strategie dasto provedou hrage
neékolika vyznamnymi obdobimi nebo jej rovnou provedou od doby kamenné az po
moderni dobu. Tudiz dostaneme nepieberné mnozstvi thli pohledu na vladu a zivot

poddanych, o které se musime postarat.*®
Jednoduseji se pocitacové hry mohou rozd¢lit na hry:

Hry s dirazem na pfibéh — zndma je hra Drac¢i doupé, ve které si hra¢ muze
ptibéh vytvofit pfimo v prubéhu hry pomoci vlastni fantazie. Dal§i moznosti je, ze se

hrac¢ stane hlavnim hrdinou a proziva piib¢h, ktery pro hrdinu vytvofili autofi hry.39

Hry s dirazem na akci — tyto hry kladou daraz na adrenalin, vyvolavaji pocit
ohrozeni, ve hie se neustdle néco déje, nejCastéji se jednd o prestielky, bojové scény

nebo rychlé zavody aut.

Specifickou kategorii tvofi hry, které se snazi co mozna nejvérnéji napodobit
skute¢nost do opravdu nejmensich detailli, jedna se o tzv. simulatory. V posledni dobg,
praveé v této oblasti, zacCala hrat virtualni realita velmi dilezitou a tézko zastupitelnou
roli, nebot’ této oblasti nejvice vyuzivaji letadlové spoleCnosti a nemocnice. Ve
skutecnosti takové letové simuldtory jsou vytvorem virtudlni reality a maji velky
pedagogicky po‘[enciéll.40 James Monaco hovofti pfedevsim o letovych simulétorech, ale
S jistotou bych pfidal do této kategorie i simuldtory pro lékafe (chirurgy). V posledni
dobé se také rozvijeji simuladtory historické, kdyz se tifeba chceme podivat na
historickou pamatku, lze si ji na dalku v pocitaovém simulatoru, kde jsou pamatky
vymodelovany ve 3D rozméru, prostiednictvim internetu projit. Proto ve vsech vyse
zminénych ptipadech umociuje virtualni realita pocit opravdovosti, a hlavné zvySuje
uc¢inek pocitacové hry ¢i simulace na nas uZzivatele. Nikdy se mi vSak v této, tak kratké
praci, nepodati pokryt zcela celou Skalu moznych kategorii, do kterych lze pocitacové
hry i simulatory roz¢lenit. Tudiz se v samostatné kapitole vénované pfimo pocitacové
hie Kingdom Come: Deliverance pokusim objasnit jen pojmy a kategorie tykajici se

jejiho zafazeni a obsahu.

¥ MIKESKA, T.: Staii se sam rezisérem déjinnych uddlosti: pocitacové hry s historickou tematikou.
s. 143.

%8 Popularnim titulem tohoto Zénru je naptiklad Sid Meier's Civilisation.

%9 Série potitatovych her Assassin’s Creed.

* MONACO, J.: Jak cist film: svét filmii, médii a multimédii: uméni, technologie, jazyk, déjiny, teorie.
s. 554.
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2. Kingdom Come: Deliverance

2.1. Vymezeni hry

V piipadé Kingdom Come: Deliverance se jedna o pocitacovou hru, ktera spada
do oblasti her, jenz kombinuje n€kolik hernich kategorii dohromady. Tento zanr her se
nazyva RPG.* V jadru se jedna o hry obsahujici velkou davku akce, aviak nejvétsi
daraz se zde klade na silnou pfibéhovou linii. Vzhledem k moZnosti uplné interaktivity
se hrou, je zabava zalozena na silné vypravnosti piib&éhu, ktery je sdé€lovan hraci
postupné, jak postupujete hrou, mezitim mate k dispozici plno vedlejsich aktivit, které

zazitek jesté vice umociiuji.

Nicméné se jednd o zanr realistické RPG, tudiz pfibéh nejen prozivate, ale
stavate se jeho plnou soucésti, protoze jsou piibéh a akce doplnény silnymi simula¢nimi
prvky, nebot’ Zijete Zivot lovéka. Clovéka, ktery musi jist, spat, pracovat, v ptipadé
nasi hry to neni hrdina, ale ¢lovék ze sttedoveké spolecnosti. Autoii nesimuluji jen jeho
zivot, ale celé prostredi, které ma pisobit co nejvérohodnéji, stejné jako dalsi postavy a
udalosti v ném. Hra se stala pohledem na stiedovéké obdobi kolem roku 1403, z
pohledu hlavniho zakladatele studia a vytvarného feditele Warhorse.*” ZaloZena je na
historickych faktech s jeho vlastnimi inspiracemi.*®

Lidé si v tomto svété mezi sebou povidaji, Ziji své ,,naprogramované“** Zivoty
béhem stiidajiciho se pocasi ve dne i v noci. ProtoZe je zde vytvoreny systém NPC* a
umélé inteligence, ktery je zaloZeny na osobnich prioritach, potfebach a dalSich
faktorech a proménnych. Kazda NPC ve hie ma svij ,,zivot”, svou funkci v hernim
sveté, svlij denni cyklus, ktery ve hie hraje nezastupitelnou roli, mimo jiné se také jedna

o potiebu priibézné jist, spat, pracovat a tfeba navstévovat i putyku.

*! Role-playing game — hra na hrdiny.

*2 MCCARTER, Reid: Kingdom Come: Deliverance — Myth-making and Historical Accuracy.
Unwinnable, 2. bfezna 2018, online: https://unwinnable.com/2018/03/02/deliverance-myth-making-and-
historical-accuracy/ [cit. 14. 4. 2019].

* Odpovedi Joanny Nowakové na dotazy ohledné jeji prace a hry.

In: https://forum.kingdomcomerpg.com/t/warhorse-studios-weekly-torch/29593/53 [cit. 14. 4. 2019].

* Slovnikova vysvétlivka. In: https://it-slovnik.cz/pojem/npc [cit. 14. 4. 2019].

** Non-player charakter - nehratelna postava.
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Hra¢ si muze vyzkouset, jak bylo tézké tfeba takové smlouvani na trzisti, ostieni
mece, oprava zbrani, brnéni a vlastniho odévu, sbér bylinek a jejich nasledné vafeni a
michani 1éka, ale také jedl, nebo tfeba i paceni zamkd. VSechny tyto ¢innosti a udalosti
jsou vidény z pohledu o¢i hlavni postavy (prvni osoby).46 V této pomiicce jde vidét
snaha vyvojari o co nejvetsi ponofeni hrace do hry. Postava vidi své vlastni ruce, nohy
a télo pfi riznych ¢innostech nebo sklonéni pohledu (Ize vidét i Sipy v brnéni, stékajici

krev po ocich nebo omezeny pohled se sklopenym hledim).

Chcete-li si promluvit s postavou dulezitou pro piib&éh, autofi si pro vas
ptichystali n¢kolik dialogovych moznosti, kterymi muzete rozhovor vést doslova jako
v zivoté. Rozhovor mize skoncit dobie pro vas, kdy se dozvite vSe potiebné, nebo také
Spatné, a tudiz na vas postava miize zaneviit nebo pfimo zauatocit. Ptibéh tedy piijimate
jako pfimy ucastnik, ale diky své Ucasti jej muzete ovliviiovat a pietvaret. Proto ackoli
je vase role fiktivni, budete mit ze svého konani realny prozitek, v podstaté jako byste
obtiskli svou vili a jednani nejen do fiktivni postavy, ale i celkové do celého herniho
svéta.*” Hra¢ se tedy stava spolutvircem celého herniho svéta. Samoziejmé natolik,

nakolik mu to dovoli samotni tviirci hry.

2.2. Predstaveni hry

)

2.2.1. Doba podle vyvojari

Veskeré informace o dé&ji jsou Cerpany jak ze hry samotné, tak ze stranek
V}'/Vojéf”ﬁ.48 Po zapnuti hry v po€atecnim intru® se nas vyvojafi snazi, V co nejkratSim
¢asovém Useku uvést do doby, v niz se hra odehrava, a postupem ve hie se dozvidame

dalsi informace.

“® First person view.
*" Slovnikova vysvétlivka. In: https://it-slovnik.cz/pojem/rpg [cit. 14. 4. 2019].
*® Predstaveni hry Kingdom Come: Deliverance na hlavni webové strance.
In: https://www.kingdomcomerpg.com/cs [cit. 18. 4. 2019].
* Slovnikova vysvétlivka. In: https://it-slovnik.cz/pojem/intro [cit. 18. 4. 2019].
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https://it-slovnik.cz/pojem/intro

Ocitame se na pocatku 15. stoleti, kdy postupné mizi vSechny jistoty v Evropé.
Vzpomina se na vladu ceského krale a fimského cisafe Karla I'V., nebot’ byla nejen
dlouhd, ale tispés$na a klidna. VI1adl celé Svaté tisi fimské a Ceskému kralovstvi z Prahy,
oba tyto izemni celky se rozrostly, protoze lidé zili v miru a blahobytu. Po smrti Karla,
celé tiSe truchlila a na posledni cesté jeho ostatkli jej doprovazelo velké mnozstvi lidu,

vice nez 7000 osob.

Na uprdzdnény trin cisatsky a kralovsky, do cela celé prosperujici fiSe, nastoupil
jeho nejstarsi syn Véaclav IV., ktery byl Karlem pro toto nastupnictvi vychovavan a
pripravovan. Vaclav svého poslani nedostal a byl jen spiSe stinem svého otce. Nezdédil
otcova panovnického ducha, misto toho se vénoval spiSe radovankam, které piinasi
Zivot, a to ve velké mife.>® Dokonce se nedostavil na svou vlastni korunovaci cisafem,
timto skutkem si papeze na svou stranu rozhodné neziskal, a proto jejich vztahy nebyly

nejvielejsi a Vaclav IV. jiz na pocatku své vlady ptichazi o silného spojence.

Vaclav ziskal svym liknavym piistupem k vladg piizvisko Lenoch.’! Neudglal
svym pfistupem dobry dojem nejen na pySnou a mocnou fiSskou Slechtu a Svatou fisi
fimskou dovedl prakticky na pokraj obCanské valky. Velké roz¢arovani nastalo i u
Slechty ceské, ktera také nebyla spokojena. Problémy se kolem Véaclava kupily valnym
tempem a ¢ast ceského panstva, byla pasivitou svého panovnika poboufena natolik, ze
se sprosbou 0 pomoc obratila na Vaclavova bratra Zikmunda, ktery byl vté dobé

uherskym panovnikem.

Zikmund vzal véci pevn€ do svych rukou a zacal razantné konat. Nechal
Véclava tajné unést, aby jej donutil vzdat se koruny v jeho prospéch. Také se snazil pro
sebe co nejvice vyuzit nastalého bezvladi v kralovstvi, aby posilil svou vlastni moc a
postaveni v Cechach. Proto shromazdil velké vojsko a tahl s nim do Cech, kde zacal
postupné dobyvat hrady svych odpirci a nechal drancovat statky svych nepratel.
Zatimco poddani si stale mysleli, Ze Vaclav je na cesté za cisafskou korunou, ze které se

akorat dlouho nevraci.

%0 Lov, pitky a krasné Zeny.
51 Ve hte se objevuje piizvisko zéhal&ivy.



V tomto okamziku kon¢i uvedeni do SirSich kontexti doby a piichazi na fadu hra
samotnd. Zacind piibéh hlavni postavy Jindficha, syna kovare, ktery je i vypravécem
celého piibshu. Piibsh zatina ve Skalici hor stiibrnych (Stiibrné Skalici) v Ceském
kralovstvi v bfeznu roku 1403. Zikmund v tuto dobu napada Ceské kralovstvi a jednim
z hradu, ktery oblehne, a nakonec vypali, je i Skalice, kterou spravuje Racek Kobyla ze

Dvorce, Vaclaviv milec a oblibenec.

Po zavrazdéni Jindfichovych rodicd, ktefi jsou zabiti Kumany pted jeho
vlastnima ocima, se Jindfichovi podafi uniknout smrti, s mecem cCerstvé ukutym pro
pana Racka Kobylu, na nedaleky hrad Talmberk. Zde zalarmuje mistniho pana Divise
z Talmberka a informuje jej o mozném tutoku i na jeho hrad. Mezitim se dafi Rackovi
Kobylovi, pod rouskou tmy a za prispéni Spatného pocasi, uniknout z obléhaného hradu
Skalice prave kolem Talmberka do Rataji.

Jindfich i ptes zdkaz se s Rackovym mecem vydava zpét do vypalené Skalice,
aby alespon pohibil své rodice a piipadné se mecem branil Kumantim nebo lapkum. Co
se nestane. Jindfich je piepaden skupinou hrdlofezi a ti jej t€Zce zrani. Kdyz si lupici
mysli, Zze Jindficha zabili, tak jej okradou o mec¢. V tomto okamziku zaina ptimo
samotna hra, kdy se pro hrace otvira celd herni mapa se vSemi vyznamnymi misty.

Uzdraveny Jindfich pfisaha hrdlofeziim pomstu, a tim obnoveni své ztracené cti.

Hra¢ v podobé¢ Jindficha se snazi najit ¢loveka, ktery mu vzal me¢ a pomstit se
lidem zodpovédnym za utok na Skalici. Postupné odhaluje herni mapu s dobovymi
vesnicemi, méstem i hrady, patra a ke konci hry dokonce rozpléta spiknuti s cilem
obsadit cely kraj Posdzavi ve prospéch jiného Slechtice. Vskutku hollywoodska
zapletka. Diky RPG prvkim a volnému pfistupu se hra¢ mize rozhodnout, zda chce

zadané tkoly a zadani fesit diplomatickou, nasilnou nebo nenédpadnou cestou.
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2.2.2. Doba podle historickych realii

D&j samotné hry je umistén do Ceského kralovstvi, které bylo soudasti Svaté fise
fimské. V Ceském kralovstvi je hraci pristupna oblast nachazejici se v regionu Posazavi
mezi dnesni obci Stiibrnou Skalici, méstem Sdzavou a méstem Rataje nad Sazavou. Na
map¢é hry najdeme tyto tii rozsahlé oblasti, ale hlavni roli, pfedevsim z pocatku hraje
tehdy jesté mésto Skalice hor stéibrnych a poté hradisté¢ Talmberk, mezi dalsi vesnice a
obce zobrazené na mapé patii Ledecko, Samopse, UZice, Vranik a Mrchojedy. Soucésti

svéta jsou jiz dnes malé visky a ¢asti obci Rovna, Pribyslavice a Neuhof (Novy dvur).

PRIBYSLAVITZ

LEDETCHKO

Obrazek €. 1 Mapa herniho svéta Kindom Come: Deliverance®

52 Interaktivni mapa hry Kingdom Come: Deliverance.
In: https://kingdomcomemap.qgithub.io/#2/2048.0/2048.0 [cit. 22. 4. 2019].
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Zobrazeni mist na map¢ odpovida vice mén¢ skutecnosti, jen zapadni ¢ast mapy
se Sazavou, Skalici, Piibyslavicemi a Rovnou by mély byt vice od sebe vzdaleny a
umistény dale smérem na severozapad. Nicméné je logické, ze tuto zménu vyvojari

udé¢lali, nebot’ by museli zna¢n¢ rozsitit herni mapu, a tudiz celé herni prostfedi.53

D¢j hry se odehrava v pribéhu roku 1403, tedy obdobi pozdniho stredoveku.>
V této dobé se jeste jednd o bohaté kralovstvi dychajici kulturou, osidlené je pySnou
Slechtou sidlici na mohutnych hradech a tvrzich, bohatymi méstany sidlicimi ve
meéstech, chudymi, ale pracovitymi vesniCany a zboznymi mnichy a farafi. Nad vSemi
témito spoleCenskymi tfidami drzel svou ochrannou, ale pevnou ruku autoritativni
panovnik. Pfed udalostmi, které vykresluje hra, to také tak bylo. Ceskému kralovstvi®® a
celé Rigi*® vladl Karel IV. a za jeho panovani dospélo kralovstvi rozkvétu. Po Karlové
smrti®’ nastoupil na kralovsky trin v Ri§i i v Ceském kralovstvi jeho nejstarsi syn
Véclav IV. Zatimco jeho mlads$i bratr Zikmund Lucembursky se stava pozdéji

panovnikem Uherského kralovstvi.”®

Viaclav se ukaze byt oproti svému otci slabym panovnikem. Nemél takovy cit
pro politiku a diplomacii. Otec jej pfibiral k jednanim a snaZil se jej pro tuto cestu
ptipravit, ale diky této nadmérné péci nebyl Véclav zvykly mit iniciativu a samostatné
se politicky projevovat. Vsechny tituly a hodnosti ziskal bez namahy, v§e mu otec ziskal
a on je obdrzel bez velkého snazeni.>® Chyba je tedy na strané Karlovy vychovy, nebot’
si syna rozmazlil. Ve vladé byl Vaclav spiSe apatickym a nevyraznym, nicméné kdyz se
pro néco nadchl nebo se snazil prosadit, tak byl neustupny a energicky, bohuzel téchto
momentt bylo méné€. Mnozstvi jeho rozhodnuti bylo kratkozrakych nebo netc¢innych,
coz v Evropé zmitané nejistotou z papeZzského schizmatu® moc neprospivalo a spiSe

ptilévalo olej do ohné zvySujiciho se chaosu.

%3 Dnesni a historické mapy pro tizemi Ceské republiky.
In: https://archivnimapy.cuzk.cz/uazk/pohledy/archiv.html? [cit. 19. 4. 2019].

> Popis realného dé&je na hlavnim webu hry Kingdom Come: Deliverance.
In: https://www.kingdomcomerpg.com/cs/game-features/realism [cit. 14. 4. 2019].

> Dvojvladi s otcem Janem Lucemburskym od roku 1341, uz tehdy rozhodujici postaveni. Samostatnym
panovnikem roku 1346 po smrti svého otce: Spévacek, J.: Karel IV., s. 200.

% 7volen 11. Gervence 1346, vétsinou hlast: Tamté, s. 197-198.

5729 listopadu 1378: Tamtéz, str. 480.

% Roku 1387 zisk uherské koruny: CORNEJ, P.: Tajemstvi Ceskych kronik. Cesty ke koFeniim husitské
tradice. Praha: Paseka, 2003. s. 73.

*SPEVACEK, J.: Véclav IV. 1361-1419. s. 102.

% Dvojpapezstvi od 20. 9. 1378 pak nasleduje trojpapezstvi od 26. 6. 1709: SPEVACEK, J.: Viclav 1V.
1361-1419.s. 771.
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Svou nepruznosti a tvrdohlavosti se stal brzy nepohodlnym panovnikem i pro
domaci vysokou slechtu, ktera se snazila ziskat co nejvétsi podil na vladé. Panovnikovo
jednéani zalozené na ustupcich zptsobilo, ze se kralovska autorita pomalu, ale jisté
zmensSovala. Vaclav zadluzoval, rozprodéaval korunni majetek, v kralovstvi jiz nebylo na
cestach bezpecno a dochazelo k CastéjSim ozbrojenym pltkdm mezi Slechtou. Jedna se o
klasické projevy slabé vlady, které by zkusenéjsi a ambicioznéjsi panovnik, jako byl
Zikmund, mohl zvladnout velmi rychle a dostat vse pod kontrolu. Nejvétsim problémem
Vaclavova panovani se stal rozkol spolecnosti. Rostly rozpory v raznych sférach
spoleCenského i hospodaiského Zzivota. Tyto rozpory postupné pierostly az v Krizi
v samotnych zakladech kralovstvi, a tudiz celé spolecnosti.®! Selhava tedy centralni
vlada. Dal§im problémem pozdniho stiedovéku byl tristni stav cirkve, ktera byla
rozdélena papezskym schizmatem. Tyto konflikty a projevy krize vyvolavaly u
obyvatelstva strach zrozvratu spoleénosti a hodnot. Strach byl jesté v Cechich

umocnén epidemiemi moru, které propukly v roce 1390 a v priibshu let 1400-1406.%

Vaclav proto celi velké nespokojenosti s jeho formou panovani nejen doma, ale i
Vv Rii. ,, Mnozi k nému prijizdéli jako k Fimskému krdli a predndseli mu Zaloby, kdyz se

«63

jim dély krivdy a bezpravi. “>" Jenze Vaclav jim nevénoval pozornost a nechtél nékteré

Kk sobé¢ ani pustit a rad&ji se vénoval radovankam.

Odpor dospél k bodu, kdy byl Vaclav v Risi sesazen® a jeho protivnikem se zde
stal Ruprecht II1. Falcky. Nespokojenost s viadou nartstala i v Ceském kréalovstvi, i tady
Viéclav ztratil mnohé opory, nebot’ si za nejblizsi spolupracovniky vybiral predstavitele
niz§i §lechty a nedaval klasicky piednost piedstavitelim vyssi §lechty.® ,, Takz pak krdl
zdeélal sobé milostniky z lidi rovnych a byl na né laskav a pomdhal jim dobre, a na pany
jest nic netbal. «66 1781
dvofe, nebot’” umoziovala dosdhnout jedincim zna¢ného postaveni a vlivu. Vyssi

Slechta, ktera se zklamala ve Vaclavovi, ptesunula svou pozornost, ke splnéni svych

zajmu, na druhého panovnika z lucemburského rodu, a to na Zikmunda. Zikmund v této

' KAVKA, Frantisek: Posledni Lucemburk na ceském triné. Kralem uprostied revoluce. Praha: Mlada
fronta, 1998. s. 21.

62 Tamtéz, s. 9.

3 PORAK, Jaroslav — KASPAR, Jaroslav: Ze starych letopisii ceskych. Praha: Svoboda, 1980. s. 29.

* SPEVACEK, J.: Vdclav IV. 1361-1419 s. 314.

% CORNEJ, P.: Velké déjiny zemi Koruny ceské V. s. 53.

% SIMEK, Frantisek - Kandk, Miloslav: Staré letopisy ceské. Z rukopisu Kiizovnického. Praha:
SNKLHU, 1959. s. 39.
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dobé piestal uvéznéni od svych povstalych uherskych magnati,®” kteii si po jeho zajeti
nevédeli rady, jak dale postupovat, a nakonec jej propustili. Povstani se uklidnilo a
Zikmund z n&j vySel v pevnéj§im postaveni, nebot’ provedl bez odporu zmény a dosadil
do &ela sob& vérné §lechtice.® Nejen, ze se k Zikmundovi obratily nadéje panské
jednoty z Ceského kralovstvi, ale svou nad&ji na obnoveni svého ztraceného postaveni
v Risi upnul k bratrovi i samotny Vaclav.” Ze zagatku spole¢né bratti zastavili postup
Ruprechta, nebot to bylo vzajmu celého lucemburského rodu, bylo pro né

nemyslitelné, aby si nékdo Cinil narok na fiSskou korunu mimo jejich rod.

Poté doslo 4. unora 1402 ke schiizce obou panovnikt v Hradci Kralové, kde se
radili, jak uklidnit poméry v Ceském kralovstvi.”® Zavérem schiize bylo, Ze se stal
Zikmund spravcem Cech, de facto pievzal vladu v Ceském kralovstvi. Zikmund vyuzil
slabosti bratra a v podstaté si od n¢j nechal odsouhlasit, ze v mnoha dulezitych
oblastech rozhodoval o kralovstvi jen on. Vaclav v podstaté politicky rezignoval, m¢l
mu jen formaln& zistat titul Geského a Fimského krale.”* Zikmund byl ve svém podniku
podporovan predev§im cleny panské jednoty. Tém vadila Viaclavova apatie a
nev§imavost vaci déni v kralovstvi a také jeho nedostatecnd obranyschopnost. Po

Zikmundové prevzeti spravy, zacalo tvrdé potirani zemskych Skadc.

Zikmund se poté rozhodl, Ze spole¢né s bratrem odjede do Uher a odtud by
Viclav vyrazil na slavnostni jizdu za cisatskou korunou do Italie.” Sledoval tim i to, Ze
vzdalenim Vaclava, a je§té s nim i moravského markrabéte Prokopa, by se poté, co by
se domluvil s jinym moravskym markrabétem Jostem, stal neomezenym vladcem celého
kralovstvi. Jenze se spletl v apatickém Vaclavovi, ktery se mu zcela mimofadné postavil
na odpor. To uz v Zikmundovi pfetekl pohar trpélivosti a rozhodl se k uskute¢néni

radikalnich kroku.

" PALACKY, Frantisek - KALOUSEK, Josef - RIEGER, Bohus: Déjiny ndrodu ceského v Cechdch a
V Moravé. Dil II. Praha: Bursik & Kohout, 1900. s. 627-628.

% DRSKA, Véclav: Zikmund Lucembursky. Liska na trimé. Praha: Epocha, 1996. s. 42.

% SPEVACEK, Jiti: Vdclav IV. 1361-1419. s. 332.

® CORNEJ, Petr: Velké déjiny zemi Koruny ceské V. s. 73.

"M DRSKA, V.: Zikmund Lucembursky. Liska na triné. s. 43.

2 SPEVACEK, J.: Vdclav IV. 1361-1419. s. 336.



Dne 6. bfezna roku 1402 vydal rozkaz k zatéeni Vaclava.” Nicménd jako
zastérku svého konani Zikmund nechaval vSude nadale rozhlaSovat, ze se s Vaclavem
chysta za cisafskou korunou do Rima.”* Véclav odmita i pod natlakem spolupracovat se
Zikmundem a postupné dochazi k odhaleni Zikmundova uskoku. Proti Zikmundovi se

proto stavi Prokop s hotovosti a Vaclavovi vérni poddani a dochazi k boji.

Nakonec se pomoci uskoku ze strany JoSta podati Prokopa zajmout a internovat
spole¢nd s Véaclavem. Oba jsou potom po&atkem listopadu 1402 odvezeni do Vidng.”
Zde jsou drzeni v zajeti poté,’® co se Zikmund spojil s rakouskymi vévody z rodu
Habsburkt. Proti Zikmundovi se mezitim Vv kralovstvi postavil Jost, ktery nechtél byt
politicky izolovan a také zajat. Jost chtél vyuzit nastalé situace a strhnout vladu na sebe,

.. " S . .77
pfitom se zastitoval solidaritou k Véclavovi.

Dynastie se dostala do
hlubokého rozvratu. Boj nadéle pokracduje zejména Véaclavovych stoupenci a ¢asti
panské jednoty, kterd si pfala urovnani pomérli a mir, proti pifivrzencim Zikmundova
tabora. V té dob¢ opét zacaly nepokoje v Uhrach, a proto se Zikmund vraci zpét do
Uher, coz zptsobi jesté vétsi sblizeni s Habsburky, zejména pak s vévodou Albrechtem
IV.,"® kterého dokonce jmenuje svym nastupcem, aby zajistil bezpe¢nost uherskych

zemi.

Kdyz uz Zikmund nevédél, jak uniknout ze své svizelné situace v Ceském
kralovstvi, do které se dostal svym uskoénym podnikem sdm, nebot’ zajatci se spiSe
relativnim uklidnéni pomérti v Uhrach se Zikmund piipravuje na tazeni do Cech, a to
prave za pomoci Habsburki. Pod jeho zastavu se shromézdilo na nékolik tisicti zoldnétti
a bojovniki, zejména se jednalo 0 Kumany.”® S timto velikym vojskem se v prosinci

roku 1402%° vydal na tazeni do Cech.

® KLOSOVA, Markéta — CERNA, Alena — CORNEJ, Petr: Staré letopisy Ceské: (texty nejstarsi vrstvy).
Praha: Filosofia, 2003. s. 61.

" CORNEL, P.: Velké déjiny zemi Koruny ceské V. s. 74.

"Prokop je poté pievezen do Prespurku: SIMEK, F.: Staré letopisy ceské. Z rukopisu Kfizovnického. s. 38

" SPEVACEK, J.: Véclav IV. 1361-1419. s. 340.

" Tamtéz, s. 343.

"8 DRSKA, V.: Zikmund Lucembursky. Liska na triné. s. 43.

" BARTFALI, Imre: Cumans in Kingdom Come: Deliverance. Medievalists.net,
online: http://www.medievalists.net/2018/02/cumans-kingdom-come-deliverance/ [cit. 22. 4. 2019].

8 CORNEJ, P.: Velké déjiny zemi Koruny ceské V. s. 76.
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,, Vojsko proniklo za hrozného vrazdeni a plenéni az pred brany mésta Kolina

nad Labem, kde se polozilo tiborem.* %

Takto désivé popisuje Jiti Spévacek
Zikmundovo tazeni, které teprve zacalo. Hlavnim cilem tazeni byly pfedevsim finan¢ni
pohnutky, nebot’” poc¢atkem roku oblehl a nasledné dobyl Kutnou Horu,® ktera byla
nejbohatiim méstem Ceského kralovstvi. Byly zde uschovany velké zasoby stifbra a
nachazela se zde i mincovna. Mezitim se po okolnich krajich prohanéli Kumani a

drancovali ve velkém.

V této dobg, kdy Zikmund plundruje nejbohatsi &asti Cech, se dostavame do
chvile, kdy zagina d&j po¢itatové hry. V této ¢asti Cech se nachazi i hrad Skalice hor
sttibrnych, ktery se stal podle dobovych zdznamt, také cilem dobyvacného tutoku
scilem vyplenit stiibrné zasoby, nebot’ i zde se ve velkém t&Zilo.®® Skalice byla
spravovana Vaclavovym dvofanem z fad niz$i Slechty Rackem Kobylou. Zikmundiv
utok na Skalici je nutno vidét v Sir§im kontextu k situaci v Ceském kralovstvi, kterou
jsem popsal vyse. Kdy Zikmundovym cilem byl zisk bohaté kofisti stiibra a potieni
jednoho z Vaclavovych piednich Slechticti. Proto v tuto chvili stoji Racek Kobyla na

strang, kterd taha za kratsi kus provazu, nebot’ nema dostatek bojovnikti a spojench.

., Kral Zigmund byl v ty ¢asy prijel do Cech z Uher a dobyval hradu Skalice bliz
od Svatého Prokopa a dobyl i rozmetal. Racek Kobyla byl se na nem zavrel, a kdyz
srozumél, Ze chce k nému Sturmovati a Ze by se neobranil, skradl se v noci doluov
S svymi se vSemi na hrad Rataje, takze na nem nizadného nenalezli, jedinu babu a
svini. %

Zde je popsana v podstaté cela zapletka pocitacové hry, ze které potom vyvojati
rozviji d¢j, podle svého uvazeni, ale stile s diirazem na historickou presnost. Autofi
cerpaji z této udalosti a nasledné ji dale rozvijeji a ptidavaji k ni rlizné dalsi zapletky a

véci, které byly mozné jen v dobé pozdniho stiedoveéku.

S SPEVACEK, J.: Vdclav IV. 1361-1419. s. 345,

82 PALACKY, F.: Déjiny ndrodu ceského v Cechdch a v Moravé. Dil II. s. 639.

8 VYSLOUZILOVA, Markéta: Stiibrnd Skalice. Hradové Stiimelice. Kostelni Stiimelice. Hradec.
Praha: Maroli, 2006. s. 10.

8 SIMEK, F.: Staré letopisy ceské. Z rukopisu Krizovnického. s. 38.



Jak ve hte, tak i ve skuteCnosti je piedhradi dobyto, vypaleno a lidé pobiti.
Zatimco na hrad¢ je Racek Kobyla schovan se svymi poddanymi. Ve skute¢nosti, kdyz
obléhani hradu pokracuje, Racek Kobyla pochopi, Ze se neubrani, a proto zmizi i se
vSemi lidmi z hradu. Neutece skrz branu, ale tajnou chodbou a hrad ponechava svému
osudu. S lidmi se poté odebere, pravdépodobné kolem hradu Talmberk, pfimo do Rataji,
kde je dostatek mista a prostoru pro uprchliky. Mezitim tazeni Zikmunda trva
s piestavkami do druhé poloviny roku 1403.% S lupem sp&cha do Uher, kde se proti

nému stavi neapolsky kral Ladislav, ktery chce uplatnit sviij narok na uhersky triin. %

Zikmundovo rozhodnuti pouzit nasili na svych moznych budoucich poddanych,
kdy mu jejich okradani a pobijeni sice piinasi okamzity finanéni zisk a také pocit moci,
se nasledné ukaze jako velmi Spatné. Navzdy mu tento nepfatelsky a tvrdy postup
nezapomene jak Slechta, tak i kralovskda mésta a jejich poddani a obyvatelé.
Z politického hlediska znicil to, co budoval politickou cestou, kterou tak ukvapené
opustil. Do budoucna si jednoznaéné ztizil jednani v Cechach. V celém kralovstvi
navzdy zakofenila nedivéra k Zikmundovi, byl bran nyni jako kofistnik, a ne jako

nadgje pro upadajici Ceské kralovstvi a nad&je pro rod Lucemburka.

8% CORNEJ, P.: Velké déjiny zemi Koruny ceské V. s. 77.
8 Tamtéz, s. 77.
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3. Pedagogicky vyznam pocitacovych her

Na zaklad¢ indicii, které ndm ztstaly po urcité udalosti, se pokouSime v jiném
médiu tuto udalost znovu vytvofit, tak aby se stala atraktivnéjsi pro Sirsi publikum.87
Protoze vedle Skolni vyuky je to popularni kultura, kterd seznamuje Siroké masy lidi
S historii a jejimi zajimavostmi. V populdrni kultufe a jejich produktech se lidé nejen
setkavaji s historickymi realiemi, ale jsou ochotni tyto informace pfijimat, véfit jim a
berou je seridzné, pfitom si fundovanych odbornych clankti a publikaci vibec
nev§imaji. Proto historikim a odbornym badatelim nezbyva moc prostoru k ovlivnéni
toho, co si tito popularizatofi a tvurci vyberou a jak to pak ve svém jisté inovativnim
pohledu ztvarni. Pfesto je pravé dilezité, aby nad touto oblasti odbornici nezlomili hil, i
kdyz c¢asto vidi, jak poctivé védecké badani nema dost prubojnosti ke zdolani mnoha
mezi lidmi rozsitenych stereotypii.?® Nybrz aby se snazili tuto novou a vlivnou silu, co
nejvice odborné prizpisobit a co nejlépe vyuzit ve sviyj prospéch, aby doslo k zobrazeni
spravného a co nejrealistictéjStho pohledu na danou historickou udalost, ¢i

problematiku.

Dnesni doba se méni rychlym tempem, a proto si myslim, ze by se k témto
zméndm mély ptizpisobovat i metody Skolni vyuky, které se v nasi republice v mnoha
pfipadech mohou jevit jako zastaralé a nepruzné. Rad bych poukazal na to, Ze
pocitacova hra v déjepise a historickych seminafich muize poslouzit jako jeden z
moznych zpisobt dnesni moderni vyuky. Nicméné vyuka a celkové pozice pedagoga
ucitele by urcit¢ neméla byt nahrazena jen pocitatem a obecné tedy virtudlnim
prosttedim. Uloha ugitele se zde pfenasi do tirovné toho, kdo by mél zaka pfimét touto
zabavnou cestou k tomu, Ze zak bude chtit a mit iniciativu srovnat tento virtualni svét se
skutecnou minulosti, kterou ndm svym konanim zanechali naSi pfedci ve svych

kronikach a historikové ve svych odbornych dilech a publikacich.

8 FERENCUHOVA, M.: Historici a film, filmdri a historia. Hranice a prieniky dvoch disciplin. s. 11.
88 BARTLOVA, M..: Pop history. O historické vérohodnosti romdnii, filmii, komiksii a pocitacovych her.
S. 6.
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V dnesnim modernim, elektronikou napéchovaném svété se ¢im dal vice
prosazuji pocitacové hry. Kazdy z nas si kouskem svého ja chce hrat a rad si hraje, tieba
uZ jen z relaxa¢nich diivodd si zahraje n&jakou tu hru. Cim vétsi popularity tyto hry
dosahuji, tim vice ovlivituji a maji vliv na dne$ni déti a prekvapivé silné | na svét

dospélych. Tento rostouci trend se u nds i ve svété projevuje jiz nekolik desetileti.

Pokud byste dali dnesnim zaktm nebo i studentim na vybér mezi zajimavym a
napinavym historickym vykladem a pocitatovou hrou obsahujici historickou tématiku,
zvoli si mnozi ze studentd spide druhou variantu nez tu prvni.®® V&tsi ast této skupiny
by byla tvofena muzi, zatimco zeny by tvorily mensi ¢ast. ,, Podle nazoru mnohych
studentii jsou pocitacové hry vhodnou soucdsti pochopeni déjepisu. “9% Osobnég tento
nazor podporuji a ztotoziuji se s nim, nebot’ diky tomu, Ze jsem hrdl a hraji Casto
pocitaové hry, jsem se zacal vice zajimat o historii a kontexty té doby, do které jsem se

V ramci hry dostal a “prozival“.®*

Ptedev§im diky tomu, Ze na nas hry plsobi z emocidlniho hlediska velmi
intenzivné a co nejvice po nds pozaduji urcitou formu aktivniho zapojeni, abychom
nebyli jen pasivni posluchaci Vv pfijimani ndm poskytnutych informaci. Proto maji
pocitatové hry nespornou vyhodu ve srovnani nejen s tradiéni vyukou, ale s tzv.
vyukovymi programy.*

K vyhodam poéitacovych her pfi¢itam i jejich rozsahlou jazykovou variabilitu,
ktera také obsahuje vyznamnou vychovnou moznost. Jak zaky, tak i studenty
nenasilnym a ¢asto pro né nepovSimnutelnym zptisobem naucit ovladat aspon jeden cizi
jazyk. Nejcastéji se jednd o jazyk anglicky, nebot’ vétSina her obsahuje tento svétovy

jazyk. Samoziejmé hra obsahuje &asto i jazyk zemé, ve které hra vznikla.”

8 MIKESKA, T.: Stari se sam reZisérem déjinnych uddlosti: pocitacové hry s historickou tematikou.
s. 141.

%0 Tamtéz, s. 141.

9 TREPANIER, Nicolas: The Assassin's perspective: Teaching history with video games. Perspectives on
history, 1. kvétna 2014, online: https://www.historians.org/publications-and-directories/perspectives-on-
history/may-2014/the-assassins-perspective [cit. 21. 4. 2019].

2 MIKESKA, T.: Staii se sam rezisérem déjinnych uddlosti: pocitacové hry s historickou tematikou.
s. 141.

% Casto se jedna o titulky jako ve filmu, u oblibengjsich titult je pfidan i dabing.
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Jak jsem jiz v uvodu zminoval, ptikladem hry, kterd sama cili na vyuku skrze
herni svét je V posledni dob¢ oblibend herni série Assassin’s Creed. Tato série se
Vv kazdém ze svych dili zaméfi na urcité historick¢é obdobi a casto doprovazené
vyznamnou udalosti, ktera se v té dob¢ a oblasti stala.®* Poté tviirci vytvoii pfib¢h na
zéklad¢ historickych udalosti a vy jste bud’ jejich hlavnim ucastnikem, nebo pifimo

jejich tviircem.

Pro nas jsou nejzajimavéjsi dily Assassin’s Creed Origins a Assassin’s Creed
Unity. V prvnim dile se dostavame do starovékého Egypta se vSemi jeho pamatkami.
Vyvojafi dostali vynikajici ndpad a vytvofili ve spolupraci se studenty, a predevsim
vyucujicimi interaktivni muzejni prochdzku ve hie. Ta se sklad4d ze 75 okruha, které
spadaji pod hlavni oblasti: Egyptsky Zivot, Rimané, Alexandrie a pyramidy. Kazdy
z okruhti se vénuje uritému historickému aspektu starovékého Egypta a je i ndzorné
ukézén a vysvétlen. Dohromady davaji vyprdvéci okruhy o historii pfes Sest hodin

7 roow. 795
erudovaného vypraveni.

V druhém vySe zminéném dile se podivime do revolucné ladéné Patize roku
1789, ktera je dopodrobna co nejvice vytvoiena a zobrazena. Historické postavy jsou
zde odborné popsany v medailoncich, a to stejné plati i o pamétihodnych budovach, ty
se vyvojafi snazi co nejlépe naskenovat a ofotit a poté vlozit do hry. Jednou z téchto
pamétihodnosti se stala i Notre Dame. Tato katedrala byla tragicky dne 15. 4. 2019
poskozena rozsahlym poZarem. Ptrekvapivou a velmi zajimavou zpravou je, Ze pro
rekonstruk¢ni a restauratorské prace budou vyuzity i 3D modely, které byly vytvoreny a
pouzity vyvojafi hry. Je to dano také tim, ze kviili peclivosti a detailnosti, stravila

vytvarnice nékolik let, aby dosahla uspokojive presného V}'/sledku.96

% STEWART, Samuel: Assassin’s Creed Game Order — The Complete List. Gamingscan, 4. dubna 2019,
online: https://www.gamingscan.com/assassins-creed-game-order/ [cit. 21. 4. 2019].

% POLANCO, Tony: Discovery Tour by Assassin’s Creed: Ancient Egypt is Interactive Education Done
Right. Geek.com, 13. unora 2018, online: https://www.geek.com/games/discovery-tour-by-assassins-
creed-ancient-egypt-is-interactive-education-done-right-1730852/ [cit. 21. 4. 2019].

% MOORE, Ewan: How Notre Dame Could Be Rebuilt With The Help Of Assassin’s Creed: Unity.
Unilad, 16. dubna 2019, online: https://www.unilad.co.uk/gaming/how-notre-dame-could-be-rebuilt-
with-the-help-of-assassins-creed-unity/?source=gamingbible [cit. 21. 4. 2019].
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4. Pedagogicky potencial Kingdom Come: Deliverance

Casto dochazi k poloZeni otazky, jak a do jaké miry miize pocitadova hra ukézat
a prezentovat seridzné zivot a udalosti v historii. Tato hra odpovidd na tuto otazku
kladné a ukazuje, ze neni tfeba se pozastavovat nad mirou realismu, ale jen nad volnymi

fabulacemi autoru.

Autorim hry se vcelku zdafile podafilo ve hie zobrazit jiz vySe nastinénou
politickou situaci doby. Avsak vzhledem k popisnosti, se jim toto vyobrazeni podafilo
ve velmi zkracené podobé. Muzeme si tedy byt jisti, ze vyvojaii dbali a vénovali velky
prostor tomu drzet se historickych realii, které si v nékterych oblastech upravili, aby
odpovidaly jejich obrazu, coZ je béZna praxe v této oblasti. Jen bych mél dvé veétsi
vytky:

Staré letopisy Ceské, ze kterych tvlrci Cerpali, nemusi mit pravdu a mohou se
odchylovat. Muze tedy nasledné¢ dojit kupravé nékterych skutenosti, protoze
momentalné tato pravdivostni otazka visi pfimo nad udalosti dobyti a vypaleni Skalice.
Nebot’ jsem se docetl, ze v dosud nepublikovaném listu italského vyslance, ktery byl
v Zikmundové tabote béhem tazeni, se hovoti o vypaleni uz v roce 1402, kdy Zikmund

v nedaleké Vlagimi dobyl nékolik loupeznickych tvrzi.”’

Druhou jsou postavy, které¢ ve hie vystupuji, ty jsou ithned kladné nebo zadporné a
je k nim velmi malo dostupnych informaci v pramenech. Pfedev§im zobrazeni Vaclava
a Zikmunda je dosti uzkoprofilové, kdy Vaclav je mnohem vic nez jen lenoch, opilec a
sukni¢kat. Musel &elit odporu z nékolika sméri v Ri§i i na doméci pidé, vlivem
Spatnych rozhodnuti, a také stal proti velmi ambicidéznim piisluSnikiim vysoké Slechty a
svym piibuznym.” Zikmund na druhou stranu nebyl jen intrikan a Selma, ktera se chova
nepfatelsky k Ceskému kralovstvi. Byl velmi ambiciéznim, vytrvalym a také schopnym
panovnikem, ktery zdédil po svém otci i diplomaticky takt a rozvahu. Jeho nejvétSim

zajmem byl zisk ¥fimské koruny a nasledné snaha ziskat Ceské kralovstvi.*®

% SCHMIDT, Ondfej: Stiedovék v Kingdom Come. Co je skutecnost a co fikce? Magazin M, 14. bfezna
2018, online: https://www.em.muni.cz/vite/10352-stredovek-v-kingdom-come-co-je-skutecnost-a-co-
fikce [cit. 22. 4. 2019].

% HUBNEROVA, Klara: Stereotypy v Kingdom Come: Viclav a Zikmund jako z Jirdska. Magazin M,
5. dubna 2018, online: https://www.em.muni.cz/vite/10426-stereotypy-v-kingdom-come-vaclav-a-
zikmund-jako-z-jiraska [cit. 22. 4. 2019].

% Tamtéz, online: https://Mww.em.muni.cz/vite/10426-stereotypy-v-kingdom-come-vaclav-a-zikmund-
jako-z-jiraska [cit. 22. 4. 2019].
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Hlavni postava celé hry Jindfich je zcela vymySlena. Jeho osobnost ndm ma
ptiblizit a predstavit hru. Funguje jako vypravéé, ktery nam svym pohledem a néazory

postupné piiblizuje d&j hry a celkové prostiedi ve kterém zije a pohybuje se.

Dalsi vyznamnou postavou pro hru je Racek Kobyla, je nam znam v pramenech
jen ve zpravé o dobyti a vypaleni Skalice. Osobné se mi podafilo dohledat ve Starych
letopisech Ceskych, pravdépodobnou zpravu o jeho zabiti v roce 1416.*° Také se viak

nemusi jednat o tutéz osobu nebo si autor popletl jména.

Ve hie jesté Casto vystupuji Divi§ z Talmberka a Hanu§ z Lipé na Ratajich.
Knim se mi nepodafilo dohledat nic, co by stalo za zminku. Jen, Ze s nejvétsi
pravdépodobnosti byly pany fecenych hradi, a tudiz se mohli zapojit do lokalni valky v

, , 101
Posazavi.

Dvé hlavni zaporné postavy Markvart z Ulic a Istvan Toth jsou s nejveétsi
pravdépodobnosti jen nerealné postavy v té dob¢, kdy se odehrava hra. Markvart v té
dob& uz nezil a Istvan je vymysleny.'® Pokud by viak platilo, e se Zikmundovo
obléhani Skalice odehrdlo doopravdy na konci roku 1402, je s nejveétsi
pravdépodobnosti mozné, ze se Markvart obléhani jest€ mohl zucastnit, a tudiz maji
vyvojati pravdu.

Jak je vidét, i kdyz se vyvojaii snazi mit co nejpiesnéjsi zobrazeni stiedovekeé
doby ve spolupréci s historiky, nevyhnou se nepfesnostem nebo chybam, které by pak
mohly pusobit pfi vyuce rusivym dojmem. Nejlepsi by bylo, kdyby kazda hra uréena k
prezentaci historickych realii obdrzela z historické obce, fundovanou zpétnou reakci.
Méla by byt zohlednéna 1 umélecka hodnota dila, kterd se mize projevit na historické
piesnosti. Jednalo by se o uréité kritické zhodnoceni zobrazovanych skute¢nosti,
nakolik jsou divéryhodné. Toto kritické zhodnoceni by bylo poté vychozim bodem pro
vyucujici a prednasejici, kteti by se od téchto ptipominek mohli odpichnout a vytvofit
vlastni pfednaSkovy nebo nazorovy okruh, kterym by studenty a zaky poucili o

odchylkach a nasledné pouzili pfipravenou historickou oblast k probirani.

190 SIMEK, F.: Staré letopisy ceské z rukopisu Krizovnického. s. 48.

L SCHMIDT, O.: Stiedovék v Kingdom Come. Co je skutecnost a co fikce?
Online: https://www.em.muni.cz/vite/10352-stredovek-v-kingdom-come-co-je-skutecnost-a-co-fikce
[cit. 22. 4. 2019].

102 Tamtéz, online: https://www.em.muni.cz/vite/10352-stredovek-v-kingdom-come-co-je-skutecnost-a-
co-fikce [cit. 22. 4. 2019].
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Ackoliv se to nemusi zdat, vyvojafi sami vytvofili a pfipravili dost materiala, jak
informativniho, tak i namétového, pro vyucovani. Pomoci téchto vysvétlivek a
medailonkt se o hru da opirat i jako o vyukovy material, ktery jednoduchou a n¢kdy i
vtipnou vysvétlivkou piedstavi pojmy, slova a povolani, ktera se dnes jiZ nepouzivaji a
mnoho lidi nemé ani ponéti, co ve skutecnosti znamenaji a k ¢emu byly dobré. Tuto
vysvétlovaci ¢ast vyvojari rozdélili do kategorii: Obecné, Mista, Udalosti, Spolecnost a
Postavy. Bohuzel si jednotlivé zapisky odemykéte béhem hrani, jakmile se o nich nékdo
zmini nebo se s nimi setkate, tudiz se muze stat, Ze se vam né&které vysvétlivky

nezobrazi.

Z Obecné kategorie bych chtél poukazat na velmi Siroky zabér vysvétlivek.
Tviirci vénovali pozornost nejen klasickym vysvétlenim, jakymi byly lov, mésta nebo
cirkev, ale zaméfili se I na netradi¢ni oblasti jakymi byly nadavky, hygiena, kostelni

vybava ¢i predstavuji hra¢m lesy a jejich sloZeni v té dobg.

Nadavky
Prestoie se vzdélani nebo vyse postaveni urozeni lidé
snazili nadavkam a sprostym sloviim vyhybat, tyto vyrazy
do slovni zasoby od nepaméti patfily. Sprosta slova se

* neuzivala pouze verbalné, ¢asto se nachazela i v psane
podobe v listinach, jejichz cilem bylo ponizit adresovaného.

Neékeeré nadavky vznikly v disledku pretvoreni
cizojazyénych vyrazii, jine jsou odvozene od zvirat a jejich
vlastnosti. Casto byly nadavkou take poicki slova
i ] (artikulované zvuky) nebo metafory, slova odvozena od
Mesaé by L e

Lov

Mesta

prestupky, p P

Méitane psychickou nemoci nebo i jmenem. Nejhorsi urazkou byla
ta, ktera se otirala o cest oznaceneho jedince - takove

Miyn vodni ] nadavky nezfidka konéily u soudu nebo soubojem. Bylo
totiz béine, ze pokud se urazeny nebranil, o éast sve cti v

Modicby B kol sbuccers el

Nadavky
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Obrazek ¢. 2 Priklad zaznamu z kategorie Obecné - Nadavky

Z kategorie Mist se jedna o mista, kterych se hra tyka nebo, a to je Castéjsi, na
ktera se dostanete a budete zde chvili pusobit a pohybovat se. Popisy jsou dosti
podrobné, dokonce rozvedené az do dnes$ni doby, Casto v doprovodu umélecky

ztvarnénych maleb, které odpovidaji skutecnému zobrazeni ve hie.
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- Hrad z pocitku 14. stoleti, ktery byl postaven na
Posazavi | i skalnatem ostrohu Arnostem z Kounic nebo Hroznatou
5 i 2 Uzic. Pes 200 let slouzil jako sidlo pani z Uzic, keefi se
fseicinad Sizavou podle néj pozdéji prejmenovali na pany z Talmberka. V
| roce 1390 ziskal hrad Divis z Talmberka. V tomto roce se
take hradu protipravné zmocnil Havel Medek z Valdeka,
ktery Divise uvéznil. Teprve roku 1397 Medek na zaklade
rozhodnuti zemskeho soudu Divise propustil a hrad
Talmberk 2 Talmberk mu vratil. Dnes z hradu zbyla pouha zficenina v
: i domovni zastavbé.

Rovna

Stibrna Skalice
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Obrazek ¢. 3 Piiklad zaznamu z kategorie Mista - Talmberk

Z kategorie Udalosti se jedna o vyznamné udalosti, kterymi v t& dob&é mohli Zzit
lidé nejen v Cechéch, ale které se bezprostiedné tykaly a ovliviiovaly Zivot lidi v celém
Ceském kralovstvi, ale i ve Svaté ¥i3i #imské. Jednd se o prehled nejdilezitéjsich jak

domacich, tak i zahrani¢nich udalosti.

Dobyvani Kutne Hory

 V dobé, kdy byl Vaclav uvéznén ve Vidni, zatitoéil
Zikmund v prosinci roku 1402 na Kutnou Horu, kterou se
~ mu podafilo pocitkem nasledujiciho roku dobyt a vyplenit.
Bitva u Nikopole ! ! Kutna Hora byla loajalni krali, zejména hornici mésto
HIIE vytrvale branili. Kdyz se nakonec vzdali, museli za
. Dobyvani Kute Hory { ; - & i Zikmundem do jeho tibora u Kolina, aby pred nim v blaté
poklekli na kolena. Kromé toho mu take museli odvest

Schizma : ohromneé sumy penéz a okoli mésta bylo drancovano
~ uherskymi vojaky.

Unosy Viclava IV.

V pokladnici v Kutne Hofe se nachazely kromé penéz i

cenne klenoty, zlate i stiibrne. Vaclav pozdéiji ocenil

Zlati doba Karla IV. f boh,um zabavené Zikmundem na jeden milion tehdejsich
B zlatych penéz.

Vypileni Skalice
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Obrazek ¢. 4 Priklad zdznamu z kategorie Udalosti - Dobyvani Kutné Hory
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V kategorii Spolecnost jsou vypsana a popsana jednotliva povolani a pracovni
stavy, které mohl ¢lovek vykonavat v pozdnim stiedovéku. Jednd se o velmi pestrou
Skalu, kterou nam tvirci chtéji co nejlépe ukazat a zabyvaji se jimi do nejmensSich

detaild.

Veelar

V dobé stiedovéku se
e rocliiovaio podic
zpiisobu ziskavani medu
" na lesni a domici. Domaci
veelari chovali veely v

Zato lesni véelar, ktery se
nazyval »brenikem®,
' Il > 1, Lot ve ’M 1. l' 1 +
~ Brtnici tvorili spolek podobny a odvadéli panim lesa
Sladovnik a pivovarnik poplatek za kazdy porizeny ul.

Strai a méstska hotovost 1 Véeli vosk byl az do objeveni umélych voski (pataﬁn)
W hlavni surovinou pro vyrobu svici. Medem se dochucovala
. Veelai potrava a kvasila se z néj medovina.

Vinat
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Obrazek ¢. 5 Priklad zdznamu z kategorie Spole¢nost - Vcelar

Posledni ¢ast pouzitelna pro nazorné piedstaveni ve vyuce jsou Postavy. Jedna
se o postavy, které vystupuji ve hie nebo jsou n¢jakym zpiisobem ve hie zminéné i se
jich n&akym zplsobem tykaji udéalosti a d&e, které jsou také do této kategorie
umisténé. Bohuzel se jednd bud’ o vyznamné osobnosti, Slechtice, panovniky nebo
papeze, mén¢ vyznamné osobnosti zde nenalezneme. Zajimavosti je, ze jsou zde
predstaveny i rody, jejichz jsou Slechtici ¢leny, a také nam tvirci hry predstavuji i
obavané Kumany. Prvni je vZdy medailonek, umné vytvorena podoba a pak rozepsany

Zivotopis.
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Zikmund Lucembursky

14-..:..1369 - 9:12.1437
Zikmund Lucembursky,
syn Karla IV., od roku
1387 byl uhersky a
chorvatsky kral, od roku
1411 pak kral némecky, od
ﬁ % ‘M roku 1419 cesky a od roku
Divis z Talmberka ' B e tantiy. Krome
toho take slezsky vevoda,
| od roku 1419 luzicky
Bapezove | markrabé a predevsim v
| i letech 1433-1437 cisaf
ﬁ Papei Benedike X111 i 1 rimske fise.

ﬁ Vilem z Talmberka a z Mili¢ina

ﬁ Papei Bonific 1X. | V ranem véku byl poslan
na vychovu na uhersky
ﬁ FepcE Kiement V11 dviir, kde se rychle nauéil tvrda pravidla politiky a
ﬁ . samostatnosti. Podobné jak ostatni clenove jeho rodiny byl
unesen (uherskou lechtou), po ztrate divéry ve vlastni
; ﬁ Victay IV | 1 slechtu obratil pozornost spise do Cech a k bojim s
3 vlastnim bratrem Viclavem. Cast Ceske Slechty Zikmunda
é b Zilcound Lodatinriby - { prijala spis kladné, vytusila v ném totiz moznost zbavit se
B neschopného Viclava IV. Cast viak dal stila za Vaclavem,
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Obrazek ¢. 6 Piiklad zdznamu z kategorie Postavy - Zikmund Lucembursky

Nejhodnotnéjsi na hie samotné je celkové vykresleni prostiedi, ve kterém se hra
odehrava a které je vytvofeno a vyobrazeno brilantné do nejmenSich detaili. Toto
vyobrazeni bere dech nejednomu expertovi. Hra nddherné ukazuje, jak v té dobé mohla

vypadat ves, mésto, hrad a prochazky skrz tyto rozsahlé objekty jsou né¢im nadhernym.

Tyto okruhy by mohly byt prochdzeny, spoleéné¢ s odbornym vykladem, studenty a

Obrézek €. 7 Pohled na Ratajsky hrad z vychodni strany
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Osobné na mé nejvice zapusobily svou bohatou vyzdobou kostely. Za zminku
stoji také navstéva krémy dychajici Svou pfijemnou atmosférou. Hra je tedy vhodna
k zobrazeni a prezentovani stfedovékého prostfedi studentim a zakim, aby si udélali

vlastni piedstavu, jak to doopravdy vypadalo a piisobilo.

Obrazek ¢. 8 Interiér kostela - Oltar, kazatelna a fresky

Nejnapaditéjsi je pravdépodobné zivot novice v Sazavském klastete, ktery je
nadhernou ukazkou klasterniho Zivota v té dobé. Kdy dostanete rozpis v hodinach,
podle kterého se musite fidit, jinak budete zavieni na samotku, abyste se kali za svou

neposlusnost. Tato oblast hry pfimo vybizi k tomu, aby byla prezentovana ve vyuce.
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Obrazek ¢. 9 Pohled shora uvnitf kostela sv. Prokopa v Sazavském klastete

Moznosti a ndméti pro vyuku je spousta, jak rozbor vySe predstavenych
vysvétlivek nazna¢il. Muize zde byt prezentovan zivot poddaného v pozdnim
sttedovéku, méstskd organizace a sprava, velkou pozornost jiz od pocatku vzbuzuje hra
v oblasti vojenstvi, taktiky a obléhani. MozZnosti jsou i v piibéhu hry, kdy patrate po
penézokazcich a pritom se dozvidate, co je Kk padélani penéz (grosi) zapotiebi. Jaké
vybaveni, nastroje, suroviny, ale souc¢asné je vam piiblizen i samotny procesu padélani
penéz. Mozny namét je i v oblasti lovecké, kdy lovéi se staral nejen o zvéf, ale i 0
samotny les. Jak vidite naméta k pouziti ve vyuce je v této hie nepieberné mnozstvi, jen
si vybrat potfebnou oblast, pfipravit si latku k pfednaSkam a pomoci hry nazorné

ukazovat, jak to mohlo vSechno vypadat a fungovat.

Pedagogickou hodnotu tohoto dila jiz rozpoznali v Brn€¢ na Masarykoveé
univerzité. Zejména se jednd o tfi odborné &lanky spolupracovniki a pracovnikil Ustavu
pomocnych véd historickych a archivnictvi Filozofické fakulty MU. Clanek Ondieje
Schmidta se zabyva fikci a skute¢nosti v Kingdom Come.'%® Zamétuje se na vypaleni

Skalice a pozornost vénuje také samotnym postavam. Clanek Klary Hiibnerové se

183 SCHMIDT, O.: Stiedovék v Kingdom Come. Co je skutecnost a co fikce?
Online: https://www.em.muni.cz/vite/10352-stredovek-v-kingdom-come-co-je-skutecnost-a-co-fikce
[cit. 22. 4. 2019].
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zabyva stereotypy v Kingdom Come.** Zejména vyobrazenim stiedovéku a osobnosti
Zikmunda a Vaclava IV. Posledni ¢lanek je z pera Ondieje Vodicky a vénuje se tomu,
zda se v Kingdom Come jedna o realny stfedoveéky boj anebo pouze o serm podle
pfiméek.m5 Soubojovy systém je hodnocen velmi dobfe, ale do velkych bitev se nehodi
a autor je zklaman tim, Ze tvlirci nepiidali kuSe. Dle mého nézoru je neptidali proto, ze
by to kazilo samotny zazitek ze hry, nebot’ stiileni z luku se ve hie opravdu musi naucit
i hra¢, nebot’ mu nepomaha zadné mifidlo jako u kuse, a proto se musi naucit odhadovat

vzdalenost 1 smér.

Nejvétsi zajem o hru projevil zastupce vedouciho Ustavu pomocnych véd
historickych a archivnictvi Filozofické fakulty MU Mgr. Stanislav Barta, Ph.D.,'% ktery
dokonce na univerzit¢ na podzim roku 2018 vytvoril a zapsal seminaf Sndzvem
Kingdom Come, " aneb jak zkonstruovat stiedovék, na kterém sam prednasel. *®
Osnova se zabyva oblastmi, které jsou velmi frekventované a vhodné k pfedstaveni
prostfednictvim hry. Néaplni pfednasek byly: Ceské zemé& kolem roku 1400, Valka a
vojenska taktika v pozdnim stfedoveku, jiz vySe zminéné Stereotypy v zobrazeni

panovnikt, Klasterni zivot v pozdnim stfedovéku a mnohé dalsi témata.

Dokonce diky Stanislavu Bartovi vznikla série osmi tématickych prednasek,

které jsou nahrany na internetu, tedy voln& piistupné studentéim a i §iroké vefejnosti.'°

Tyto prednasky se vénuji oblastem, které jsou zobrazeny ve hie Kingdom Come nebo se

19 HUBNEROVA, K.: Stereotypy v Kingdom Come: Viclav a Zikmund jako z Jirdska. Online:
https://www.em.muni.cz/vite/10426-stereotypy-v-kingdom-come-vaclav-a-zikmund-jako-z-jiraska
[cit. 22. 4. 2019].

1% VODICKA, Ondftej: Kingdom Come: Redlny stiedovéky boj nebo Serm podle prirucek? Magazin M,
21. biezna 2018, online: https://www.em.muni.cz/vite/10386-kingdom-come-realny-stredoveky-boj-
nebo-serm-podle-prirucek [cit. 22. 4. 2019].

106 Osobni stranka Mgr. Stanislava Barty, Ph.D. In: https:/is.muni.cz/osoba/39749#studium_pracoviste

[cit. 22. 4. 2019].

197 Clanek: Na Masarykové univerzité se bude ucit o videohie Kingdom Come.
In:https://ct24.ceskatelevize.cz/veda/2413405-na-masarykove-univerzite-se-bude-ucit-o-videohre-
kingdom-come [cit. 22. 4. 2019].

1% Kingdom Come - Informace o ptedmétu. In: https://is.muni.cz/predmet/phil/podzim2018/PV1B115

[cit. 22. 4. 2019].

19 p¥iklad prednasky na Masarykove univerzité a seznam viech prob&hnuviich piednasek s rozepsanymi
tématy a prednasejicimi.

In:https://www.youtube.com/watch?v=eoFJyFkao Q&list=PL Pugk9D9MuuezYIdCEJVOWNA CcETP
cz3 [cit. 23. 4. 2019].
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jejiho tématu dotykaji. Za nejzajimavéjsi povazuji prednasSku, na které byla hostem

N ) 110
histori¢ka ze studia Warhorse Joanna Nowak.

Joanna Nowak zastava pozici historického konzultanta ve studiu Warhorse.'*
Jeji prace spociva ve shromazd'ovani historickych materidlti vhodnych pro zapracovani
do hry. Kontaktuje historické odborniky i instituce, zjist'uje informace a sbira materialy,
které jsou do hry pouzitelné. Ptritom déla vlastni vyzkum toho, co chybi v literatufe.
Pokud jsou z historického hlediska ziskané poznatky vyhovujici, nasledné se musi také

posoudit, zda je mozné, je technicky zapracovat do hry samotné.**?

Také v zahrani¢i se jiz piSi studentské odborné prace zabyvajici se
problematikou Kingdom Come: Deliverance. Jednim ze studentt je William Parker
z Velké Britanie, ktery na Univerzité v Essexu piSe odbornou praci na téma Ptesnost hry

Kingdom Come: Deliverance a jak by mohla byt pouZita ve vyuce historie.**

19 piednaska historicky ze studia Warhorse Joanny Nowakové.
In:https://www.youtube.com/watch?v=0haSpyrnSew&list=PLPugk9D9MuuezYIdCEJVOWNA_CcET
Pcz3&index=8 [cit. 23. 4. 2019].

11 Rozhovor s historickou studia Warhorse Joannou Nowakovou.

In: https://forum.kingdomcomerpg.com/t/warhorse-studios-weekly-torch/29593/52 [cit. 23. 4. 2019].

12 Interview s historickou Joannou Nowakovou o jeji praci ve Warhorse.
In:https://www.youtube.com/watch?v=vyv8slzIt2E [cit. 23. 4. 2019].

113 Accuracies of the game Kingdom Come: Deliverance and how it could be used in the teaching of
history
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Z.avér

Tato prace se stala jen prvnim s kratSich vhledi do problematiky pocitacovych
her ve vztahu K historii u nas. Je nepfeberné mnozstvi pocitacovych her, které maji bavit
nebo maji byt poucné. V posledni dobé se objevuje novy trend, a to pouziti
pocitacovych her s historickou tématikou jako vyukovym materidlem. Tento material by
nemusel byt jen kratkou zminkou ve vysvétlivkach, ale plnohodnotnou ucebni
pomuckou. Hra Kingdom Come: Deliverance se v této rozvijejici oblasti dostala na
prvni piicky svym pe€livym zpracovanim pozdné stiedovékého prostiedi, jakym je

naptiklad zobrazeni hradl, mésta ¢i takového klasterniho komplexu, ktery je v Sazave.

Naméth pro nazornost ve vyuce poskytuje hra ve svém konecném zpracovani
nepieberné mnozstvi. Jest€ i nyni, ve chvili, kdy je tato prace dopisovana, ptidavaji
vyvojati novy herni obsah. Na druhou stranu je dulezité fici, ze hra Kingdom Come:
Deliverance je nejvhodné&jSim ucebnim a vyukovym materidlem jedin€ tehdy, pokud se
stane soucasti vétsiho vyucovaciho celku, coz jsem prezentoval ke konci této prace. Hra
samotna slouzi pouze pro nazornost, zatimco ucebni latka je probirana obornikem

poucenym o odchylkach a chybach, které se ve hfe mohou vyskytnout.

| kdyz se vyvojaii pokusili o co nejptesnéjsi vyobrazeni pozdniho stiedoveéku v
uzké spolupraci s historickymi institucemi a odborniky, nevyhnuli se nepiesnostem,
které pak miZou pulsobit pfi vyucovani nebo prednasce jako rusivy element. Zejména
Vv oblasti postav, které jsou rozdéleny na ty zl¢ a ty dobré. Tento neSvar lze spatfit
nejvice v popisu Zikmunda Lucemburského a Vaclava IV. Zikmund je zobrazen jako
zeméskidce, a ne jako diplomacii nadany panovnik, ktery se snazi obnovit ztraceny vliv
svého rodu v Evropé a do toho jest¢ na vychodé marné bojujici s Osmanskou fisi.
Véclava 1IV. ktery je prezentovan jako budizkni¢emu a alkoholik, a ne jako panovnik,
ktery musel Celit krizovym pozistatkim vlady svého otce Karla IV., a které mu nakonec
pterostly pfes hlavu. Bohuzel tyto stereotypy se promitaji do celé hry. K ostatnim

realnym postavam se mi nanestésti nepodarilo dohledat dostatecny pramenny podklad.
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Z porovnani zobrazeni udalosti vypaleni Skalice, se kterou jsem pracoval, se mi
podaftilo prokazat, ze i vyvojafi se umi drzet skoro doslova pramenného podkladu.
S vyjimkou zavére¢ného detailu udalosti, kdy Racek Kobyla utika zhradu tajnou
chodbou, a ne za neptiznivého pocasi, jak nam prezentuji vyvojafi. Déle je zde také
problematicka otazka spravného datového zarazeni udalosti, které se nyni mize opfit 0
list italského vyslance, nicméné u které¢ho si musime pockat do publikace, nebot” Staré

letopisy ¢eské mohou poskytovat mylné informace.

Jako zavér se nabizi doporuceni, ze nejvyhodné&jsi by bylo, kdyby kazda
pocitacova hra s realistickym historickym zaméfenim, jako ma Kingdom Come:
Deliverance, obdrzela od historické obce, kritické zhodnoceni, jako zpétnou reakci pro
své dalsi ptipadné vyuziti i ve vyuce. Znamenalo by to posouzeni zobrazenych
skuteCnosti a miru duavéryhodnosti. Z tohoto odborného zhodnoceni by Si poté
prednasejici a vyucujici vytvotili odrazovy mustek, diky kterému by se mohli inspirovat
a vytvofrit vlastni pfednaskovy kurz, ve kterém by studenty a zaky provedli s ndzornym

zobrazenim v dané hie.
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Resume

The bachelor work focuses on presentation of Middle Ages in computer game
Kingdom Come: Deliverance. The work tries to show, through comparative methods,
that even computer games may have their place in pedagogy. In the theoretical part the
attention is paid to scientific literature, which first presents the film and then the
computer games, as they are based on film theory. In this area they are theoretically
anchored and subsequently analysed. The practical part deals with the actual
introduction of Kingdom Come, its events and context, followed by comparison with
the facts in the scientific literature and sources, and to what extent the actions and

events are presented credibly.

Keywords: film, computer game, Kingdom Come: Deliverance, Vaclav IV., Zikmund,

middle age, RPG, simulator, Stfibrna Skalice, pedagogy.

Resumé

Bakalafskd prace je zameéfena na prezentaci stfedovéku v pocitacové hie
Kingdom Come: Deliverance. Prace se snazi ukazat prostfednictvim srovnavacich
metod, ze 1 pocitacové hry by mohly mit své misto ve sféfe pedagogické. V teoreticke
¢asti je vénovana pozornost odborné literatufe, kterd predstavuje nejprve film a poté
pocitatové hry, nebot’ ty vychazi z filmové teorie. V této oblasti jsou teoreticky
ukotvené a nasledné analyzované. Prakticka cast se poté vénuje samotnému predstaveni
hry Kingdom Come, jejich d€ji a kontextu s naslednym srovnanim se skutecnosti
v odborné literatuie a pramenech a nakolik jsou udalosti a déje prezentovany

vérohodné.

Kli¢ova slova: film, pocitacova hra, Kingdom Come: Deliverance, Vaclav 1V.,

Zikmund, stredovek, RPG, simulator, Stiibrna Skalice, pedagogika.
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