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Abstrakt 

Tématem této bakalářské práce je žurnalistická reflexe recenzí, které různá média vydala za 

účelem zhodnocení hry Kingdom Come: Deliverance. Texty použité v této bakalářské práci 

pochází jak z médií s dlouhou tradicí, tak z webů, které na české mediální scéně působí kratší 

dobu. Práce se věnuje obsahovým a stylistickým přístupům, které redaktoři jednotlivých médií 

při recenzování zvolili. Činí tak za pomoci deskriptivní analýzy, která vznikla díky srovnání 

jednotlivých recenzí. Zároveň vychází z teoretické části, která se věnuje jak českým 

videoherním médiím, tak herním vývojářům a hernímu žánru RPG.  
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Abstract 

The main topic of this bachelor thesis is the journalistic review which various media used to 

rate the game called Kingdom Come: Deliverance. The texts used in this bachelor thesis 

originate from media that have been a staple on the Czech media scene, as well as the media 

whose existence can’t be dated far back. The focus of this thesis is the factual content and the 

stylistic tendencies used by the authors of the reviews used in this paper, the method being a 

descriptive analysis of the said reviews. This thesis also relies on the information provided by 

the theoretical research which focuses on Czech gaming media, game developers and the RPG 

genre itself. 
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Úvod 

Počítače a vše, co k nim patří, se za poslední desetiletí staly nedílnou součástí našich životů. 

Výjimkou nejsou ani počítačové hry, na něž ve společnosti panují rozdílné názory – zejména 

pak starší generace k nim chová určitou averzi. Hraní her však nepředstavuje pouze nešvar 

mladých lidí, který by měl mít vymýcen; naopak. Jak se však říká, všeho s mírou, a pro hraní 

her toto přísloví platí taktéž. Tento koníček má totiž pozitivní vliv například na jazykovou 

vybavenost, která je u hráčů díky všudypřítomnému anglickému obsahu mimořádně dobrá. 

Některé hry navíc rozvíjí i takové vlastnosti, jako je postřeh, logické uvažování a schopnost 

řešit problémy. Počítačové hry jsou také úzce spjaté s lidskou tendencí prchat před problémy 

do alternativních, v tomto případě virtuálních světů, a prožívat tak příběhy, jejichž realizace je 

v naší dimenzi nemožná. Jako příklad může skvěle posloužit žánr RPG, jemuž se tato 

bakalářská práce ve značné míře věnuje – tzv. hra na hrdiny představuje možnost, jak se stát 

neohroženým drakobijcem, mrzutým zaklínačem s nadlidskými smysly nebo třeba gangsterem, 

který při cestě za vykoupením křižuje pláně amerického Divokého západu. 

I novináři však často vytváří mnohdy velmi zajímavé příběhy a zprostředkovávají je široké 

veřejnosti. Někdy se osoba novináře a osoba hráče dokonce prolne a sami žurnalisté herní 

příběhy reflektují, čímž se dostáváme k tématu této bakalářské práce. Cílem této práce je 

prozkoumat české mediální vody v oblasti herní žurnalistiky, která i v dnešní době nemá 

v médiích takové zastoupení, jaké by si jistě zasloužila. Prostřednictvím deskriptivní analýzy 

pěti různých recenzí reflektuje přístupy, jež novináři při hodnocení her používají. Vybrané 

recenze jsou úmyslně mnohdy velmi rozdílné a pochází z opačného spektra stylistických 

přístupů, jež v žurnalistice najdeme. Výběr poukazuje na skutečnost, jak rozdílně ke stejnému 

tématu mohou různí autoři přistupovat a jakým způsobem se v textu projevuje jejich tvůrčí 

invence. 

V teoretické části bakalářské práce zabrousíme do historie literární kritiky, která je 

předchůdcem dnešní moderní recenze a z níž tento žánr také částečně vychází. Krátce se 

dotkneme starověké literární kritiky a přes Kantův idealismus a ponuré období, kdy v naší zemi 

vládl socialistický režim, se dostaneme až do současnosti, která s sebou přináší i lehce bizarní 

prvky v podobě různých úzce zaměřených profilů na sociálních sítích. V teoretické části dále 

zazní vymezení žánru recenze a stručný popis zásad pro psaní herní recenze. Další část je už o 

něco specifičtější – rozebírá způsoby hodnocení počítačových her v rámci recenzování a zabývá 

se konkrétními jazykovými prostředky, která v herních recenzích můžeme najít. Teoretická část 
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také stručně popisuje rozdíly mezi profesionální a fanouškovskou recenzí, respektive rozdíl 

mezi klasickou recenzí a uživatelským komentářem, který laická veřejnost za recenzi často 

mylně považuje. Následující úsek teoretické části se zaměřuje na nejznámější herní média 

v České republice, mezi něž se řadí zejména časopisy Level a SCORE. Podrobná část této 

bakalářské práce se zabývá vývojářským studiem Warhorse Studios, jeho minulostí a 

v neposlední řadě hrou Kingdom Come: Deliverance (zejména pak procesem její tvorby), která 

slouží jako hlavní studijní materiál pro tuto práci. Tento herní titul je v současné době vlajkovou 

lodí českého herního průmyslu, která i pět let po vydání poutá pozornost celého světa. Jedná se 

o mimořádně ambiciózní projekt se zajímavou minulostí a okolnostmi vzniku, kterému je 

zvýšená pozornost věnovaná zcela zaslouženě. V závěru teoretické části se dotýkáme žánru 

RPG jako takového; dvě podkapitoly popisují odnože tohoto herního žánru a mechanismy, které 

jsou pro něj typické. Poslední kapitola je věnovaná herním mechanismům, které najdeme přímo 

ve hře Kingdom Come: Deliverance. Znalost těchto aspektů je nezbytná pro správné 

porozumění analyzovaným recenzím, které na hodnocení herních mechanismů ve většině 

případů staví celý text. 

Analytická část se poté věnuje podrobné analýze konkrétních recenzí. Recenze pochází jak 

z médií s dlouhodobou tradicí, mezi něž patří časopisy Level a SCORE, tak z webů, které na 

mediální scéně nejsou ani zdaleka tak dlouho – konkrétně jde o weby Games.cz, Gaming 

Professors a YouTube kanál Indian – Czech TV Gaming Show. Ještě před samotnou analýzou 

recenzí se tato část věnuje výzkumnému cíli a struktuře analytické části. Několik podkapitol je 

věnováno také přímo hře Kingdom Come: Deliverance, konkrétně pak zejména jejímu příběhu. 

I ten je – stejně tak, jako znalost obecných i pro tuto hru specifických herních mechanismů – 

nutný k porozumění textům, s nimiž tato část bakalářské práce pracuje. Kromě toho však 

v analytické části najdeme i podkapitoly věnované přijetí hry veřejností a problematice 

chybějícího českého dabingu. 

Celou bakalářskou práci zakončuje závěr v podobě shrnutí získaných poznatků. Jedná se 

zejména o popis rozdílů a podobností, které nalezneme v přístupech jednotlivých novinářů, a 

to v oblastech grafického zpracování, stylistiky a faktického obsahu recenzí. 
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1 TEORETICKÁ ČÁST 

1.1 Historie literární kritiky 

Kapitolu o literární kritice jsem se do této bakalářské práce rozhodla začlenit, protože recenze 

se o tento žánr částečně opírá a svými principy z něj do určité míry vychází. Mezi kritikou a 

recenzí je pochopitelně značný rozdíl a tyto pojmy nelze libovolně zaměňovat – této 

problematice se v rámci bakalářské práce budu také krátce věnovat v další kapitole. Nicméně, 

mnoho rysů tyto žánry sdílejí, což způsobuje, že se čtenářům tyto pojmy často pletou. Tuto 

kapitolu tedy věnuji průřezu historie literární kritiky napříč časovým spektrem; přesnému 

vymezení žánru recenze a jeho odlišení od kritiky se věnuje kapitola, která následuje po této. 

Prvopočátky moderní kritiky lze tradičně nalézt již ve starověku, konkrétněji v antickém 

soudnictví. Byť byli občané starověkých Atén politicky velmi vzdělaní, vyvstávala otázka, zdali 

jsou rozsudky vynášené nad odsouzenými skutečně spravedlivé, či ve sporu vítězí strana, která 

pouze lépe ovládá schopnost argumentace. Vlivem příslušníků sofistického směru začaly 

vznikat příručky argumentace a řečnictví, teorie řeči, jazyka a základní gramatiky.1 Pokrok 

starověku však vzal za své s příchodem středověku, který volnomyšlenkářské, progresivní 

přístupy starověkých předchůdců pomyslně zametl pod koberec a nastolil éru dogmatismu, 

který byl vedlejším účinkem náboženské svázanosti tehdejší doby. Církevní dogmata ve 

starověku a ve středověku měla zpravidla anti heretický charakter. Pojem „dogma“ však byl 

v tehdejší době neznámý; středověká filozofie mluví spíše o „učení“, popřípadě „doktrínách“. 

Pojem „dogma“ jak jej známe dnes, se začal používat až v 19. století.2 Podle Josepha Pohlea, 

jednoho z autorů publikace Catholic Encyclopedia, se pod pojmem dogma rozumí „soubor 

doktrín, které jsou k nalezení ve svatých textech a křesťanských tradicích“. Z vědeckého 

hlediska se nejedná o exaktní náhled na křesťanství a historické vazby, nýbrž filozofickou 

konceptualizaci.3 Takřka všechny aspekty lidského života tedy podléhaly křesťanskému učení 

a výjimkou pochopitelně nebyly ani psané publikace, které měly převážně religiózní a naučný 

charakter. 

Tento přístup změnil až německý filozof Immanuelu Kant, který vzniknout filozofické nauce 

s názvem transcendentální idealismus, jehož podstatou je lidská schopnost poznávat a existence 

možnosti rozšiřování hranic poznání.4 Období osvícenství, jež je charakteristické svým 

 
1 MACHOVEC, Dušan. Dějiny antické filozofie, s. 67 
2 HORYNA, Břetislav. Dogma [online] 
3 POHLE, Joseph. Dogmatic Theology: The Catholic Encyclopedia [online] 
4 ANZENBACHER, Arno. Úvod do filozofie, s. 131 
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návratem k antickým přístupům a ideálům, tedy poskytlo prostor potřebný pro vznik a rozvoj 

nových názorů. Kant se tímto tématem hlouběji zabýval ve své publikaci s názvem Kritika 

čistého rozumu, v níž světu předkládá svou teorii poznání. „Z Kantova díla Kritika čistého 

rozumu vyplývá, že apriorní poznávací činnost je soustředěna na problematiku toho, jak lidský 

duch samočinně a ze své vlastní moci zpracovává materiál, který mu zprostředkovávají 

smysly.“5 Kritičtější náhled na lidské vědění, který se objevil v osvícenecké době, tedy 

představuje ideální živnou půdu pro budoucí moderní recenze, které na kritickém pohledu a 

vlastní soustavě kritérií, podle nichž k hodnocení díla dochází, staví. 

Průkopníkem žánru se však v české kotlině nestal nikdo jiný než František Xaver Šalda, který 

je v odborných kruzích považován za zakladatele české moderní kritiky;6 Šalda byl 

pravděpodobně nejlepším a nepochybně nejprominentnějším českým kritikem v meziválečném 

období. Šalda požadoval, aby umění pokrývalo pouze příběhy ze života, bylo pravdivé a 

neomezované ideologiemi. Taktéž byl představitelem tzv. duchovědného směru – jako kritik 

tedy vycházel ze subjektivních prožitků a bral v potaz vlastní umělecké preference, ale zároveň 

kladl důraz na objektivní aspekt literatury.7 Šalda hledal rovnováhu mezi uměleckou invencí a 

věrností formální stránce literatury, jejíž správnost částečně představovala předpoklad nutný 

pro to, aby dílo mohlo být klasifikováno jako kvalitní; zároveň však neuznával přílišnou 

kategorizaci literatury. Díky svému vzdělání platil za uznávaného odborníka, který se kromě 

kritik, úvah a polemik věnoval také vlastní literární tvorbě. Paradoxem však zůstává, že Šaldova 

vlastní tvorba nikdy nedosáhla takové úrovně, jako právě jeho kritické texty. 

S nástupem socialistického režimu však literární kritika utrpěla velkou ránu. Nejen literatura, 

ale i všechny ostatní aspekty kulturního života získaly nekompromisní ideologickou tvář, která 

neposkytovala příliš mnoho prostoru pro objektivní kritiku. Zásadním trnem v oku byla 

protirežimním spisovatelům a kritikům cenzura, která velmi výrazně omezovala ideje a tropy, 

s nimiž autoři mohli pracovat. Texty, které se státem povoleným mantinelům vymykaly, byly 

nepřístupné veřejnosti a na světla světa se opět vynořily až po Sametové revoluci. Na II. sjezdu 

československých spisovatelů v roce 1956 došlo k vyjádření nespokojenosti s cenzurou; 

spisovatelé však nepožadovali její úplné zrušení, nýbrž zmírnění, protože i navzdory 

negativním postojům vůči cenzuře se většina literátů přikláněla k vizi, jíž byl tzv. socialismus 

 
5 BLAHÁČKOVÁ, Andrea. Kantova teorie poznání a její reflexe Masarykem: The Kant theory of knowledge 

and its reflexion by Masaryk, s. 41 
6 DOLENSKÝ, Antonín. Kulturní adresář ČSR [online] 
7 HUBIČKA, Jiří. O desáté múze aneb Za Františkem Xaverem Šaldou [online] 
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s lidskou tváří.8 O tři roky později došlo ke svolání speciálního sjezdu československých 

spisovatelů, kde se tehdejší hlavní ideolog v kulturní oblasti Ladislav Štoll ve svém projevu 

pokusil pozitivní vývoj zastavit. Ačkoliv se mu pokrok nepodařilo zcela zastavit, došlo k jeho 

výraznému zpomalení.9  

„Posuny uvnitř KSČ zřetelně vyjevil až její XII. sjezd (4.–8. prosince 1962), jenž zformuloval 

program dílčího uvolnění veřejného života. Průlomem se v tomto směru stalo připuštění části 

„omylů“, jichž se komunistická moc v éře stalinismu dopustila, a následné soudní rehabilitace 

komunistických funkcionářů odsouzených v inscenovaných procesech. Proměna tváře 

vládnoucí strany, veřejně patrná od roku 1963, byla impulzem k obratu v chování obyvatelstva. 

Zvolna pomíjelo komunikační vakuum, vzrůstal vliv stále otevřenější publicistiky a diskuse o 

aktuálních problémech se staly průvodním jevem obrody zájmu o věci veřejné.“10 

V tomto období vznikla velká řada novin a časopisů. Kromě médií korespondujících se státní 

ideologií vznikala i opoziční média s demokratizujícími tendencemi, mezi něž se řadí také 

měsíčník Květen, kolem nějž díky tomu vznikla značná kontroverze. Původně se jednalo o 

periodikum určené pro začínající autory, ale časopis měl výraznou tendenci komentovat 

současné kulturní a společenské problémy. Autoři do něj přispívající odmítli stranickou 

orientaci umění a snažili se pracovat s reálnou podobou každodenního života.11 Následkem toho 

byl časopis v roce 1959 zakázán. Mezi kritiky, kteří působili v časopisu Květen, patří např. 

Jaroslav Boček, Miroslav Červenka nebo Josef Vohryzek. Názorově do tohoto proudu spadal 

také Jiří Brabec.12  

Cílem literární kritiky je literární dílo interpretovat a hodnotit jeho význam a přínos. Byť 

recenze coby žánr neodpovídá definici kritiky, proniká do ní názor autora; proto je literární 

kritika ve vztahu k recenzi relevantním pojmem. Literární kritika na rozdíl od recenze však 

vyžaduje estetické cítění, vědeckou erudici a použití objektivní metodologie.13 V současné době 

se literární kritika díky existenci internetu a sociálních sítí rozšířila i mimo odborné pole. Dnes 

je tedy čím dál častější vznik neodborných recenzí, které čtenáři publikují na své blogy. 

Platformou, která slouží k jejich šíření mezi veřejnost, je primárně sociální síť Instagram, kde 

vznikají tzv. bookstagramy, sociální profily vytvořené za účelem shromažďování čtenářů na 

 
8 BLÁHOVÁ, Kateřina. Svaz československých spisovatelů [online] 
9 SVOBODA, Martin. II. sjezd SČSS v kontextu kulturní politiky let 1948–1956, s. 68 
10 JANOUŠEK, Pavel. Dějiny české literatury 1945–1989, III. Díl, s. 14 
11 MEČÍŘ, Vojtěch. Časopis Květen, s. 28 
12 Tamtéž, s. 25 
13 LOLLOK, Marek. Kritika v pohybu. Literární kritika a metakritika 90. let 20. století, s. 13-14 
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jednom místě.14 S tímto jevem úzce souvisí právě fenomén fanouškovství, který do této 

problematiky také značným dílem zasahuje – majitelé bookstagramů se totiž často soustředí na 

konkrétní literární žánry, čímž své fanoušky inspirují k vlastnímu rozšiřování obzorů a 

objevování nových publikací.15 Bookstagramy jsou populární především mezi adolescenty, 

čímž tento fenomén přispívá ke zvyšování literární gramotnosti mladých lidí. Hlavní motivací 

pro vznik bookstagramů však je touha sdílet své zájmy s ostatním.16 Čtenářská komunita se 

v anglosaském světě seskupuje také prostřednictvím platformy YouTube, kde funguje tzv. 

BookTube – kanál, kde vlogeři publikují videa s knižní tématikou.17 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
14 HAMMOUDI, Rima. The Bookstagram Effect: Adolescents’ Voluntary Literacy Engagement on Instagram 

[online], s. 1 
15 Tamtéž, s. 34 
16 Tamtéž, s. 29 
17 REDDAN, Bronwyn. Social reading cultures on BookTube, Bookstagram, and BookTok [online], s. 3 
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1.2 Vymezení žánru recenze, rozdíl mezi recenzí a kritikou 

„Kritiku, která má původ v odborné oblasti, chápeme jako sdělení, jehož cílem je analyzovat a 

hodnotit umělecké dílo. Kritika by měla také obsahovat nástin, jak předmět kritiky zlepšit, 

jedním z cílů může být i pomoc při pochopení díla. Cílům odpovídá užití úvahového, popisného, 

případně výkladového slohového postupu. Na rozdíl od recenze (viz zde dále) nepředstavuje 

kritika autora a obsah díla, ovšem identicky s recenzí jsou mimo vlastní text řazeny základní 

faktografické údaje.“18 

Jak napovídá citace, hlavní rozdíl mezi publicistickými žánry recenzí a kritikou tkví v míře a 

způsobu hodnocení. Kritika si klade za cíl hledat chyby, zatímco recenze hodnotí dílo 

komplexněji. Konkrétně žurnalistická kritika je limitována prostorem, analýza tedy nemůže být 

příliš rozsáhlá. Za pomoci recenze se autor dílo snaží přiblížit čtenářům, často se zaměřuje i na 

jeho konkrétní segmenty. Recenze se také často vyjadřuje k osobě autora recenzovaného díla.19 

Má za úkol dílo představit veřejnosti a do jisté míry ovlivňovat její názor – recenze totiž často 

funguje jako jeden z nástrojů marketingu a může výrazně ovlivnit prodejnost recenzovaného 

produktu. Právě prodejnost, potažmo hranost, je i počítačových her jedním ze základních 

měřítek úspěšnosti titulu. 

„Mimo základní text recenze či jako součást úvodu bývají uváděny elementární faktografické 

informace, např. u knih jde o název, jméno autora (případně editora, původce předmluvy), 

vydavatele, místo a dobu vydání, počet stran, náklad, cenu.  

Jednotlivé kompoziční složky recenzí, stejně tak užití a poměr úvahového a výkladového 

slohového postupu, obsahovou, jazykovou nasycenost, anebo naopak jednoduchost, 

srozumitelnost a aktualizovanost ovlivňuje umělecká oblast, do které dílo náleží, umístění 

recenze v konkrétní části periodika, ohled na recipienta, také v neposlední řadě případná 

přítomnost získávací funkce (vedle informativní a persvazivní).“20 

V praxi se konkrétní příklad kritiky i recenze hledá složitě, protože tyto dva žánry se do značné 

míry prolínají. „V denících je mnohdy velmi obtížné rozpoznat, čím chtěl text primárně být, 

neboť funkce zpravodajská, kritická, popularizační i historická jsou už z principu 

publicistického stylu a jeho potřeb spojeny v jeden celek.“21 

 
18 JÍLEK, Viktor. Lexikologie a stylistika nejen pro žurnalisty: studijní text pro distanční studium, s. 128 
19 Tamtéž, s. 134 
20 Tamtéž, s. 134-135 
21 BURIÁN, Roman. Literární kritika v českých denících v letech 1990-1991., s. 4 
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V roce 1999 byl v týdeníku Reflex publikován článek Radovana Holuba s názvem Kultura 

kriplů, který významně zkritizoval úroveň herních recenzí v časopisech Level, SCORE a 

GameStar. Herní periodika podle Holuba kompletně ignorují pravou podstatu žánru recenze a 

transformují žánr ve výčet technických specifikací hodnocených herních titulů.22 Cituji: „V 

herních časopisech chybí alfa a omega každé recenze: hodnota, k níž se přirovnává. K čemu je 

dílo samo? Je smyslem destrukce? Ničení? Epochální válka všech se všemi? Drcení kostí a 

vypalování domů? A jestli je to tak, k čemu je ten-hle virtuální příšerný svět? K podpoře 

masovosti a velkého byznysu?“23 Radovan Holub ve svém článku kritizuje primárně 

neprofesionalitu a nevalnou úroveň textů, což způsoboval zejména nízký věk autorů. David 

Hanousek v témže roce Holubův článek reflektoval se slovy, že dnes už nemáme dělnickou 

kulturu, jako tomu bylo za socialismu, nýbrž kulturu teenagerskou, která zahrnuje právě hry, 

ale i film, televizi a reklamy, a je všude kolem nás. Zároveň dodává, že se nám tento druh 

kultury snaží implementovat jednoduchý a zploštělý způsob myšlení a „vysílání majora 

Zemana“ za socialismu je proti tomu neškodnou záležitostí.24 

Od dob, kdy tyto dva články vyšly, však už uplynulo přes dvacet let a svět herních recenzí se 

výrazně posunul směrem dopředu. Byť dnes máme hned několik herních časopisů, které se 

recenzemi zabývají na profesionální úrovni, některé recenze stále často nesplňují požadovanou 

estetickou kvalitu a jejich forma i obsah je přizpůsobena cílovému publiku – hráčům-laikům, 

kteří se o objektu svého zájmu chtějí dozvídat srozumitelnou, stravitelnou formou. Většinou se 

jedná o recenze, které píší sami neprofesionální novináři, což se na jejich kvalitě podepisuje. 

Podrobněji se formální i obsahové stránce herních recenzí budeme věnovat v následující 

kapitole, která se věnuje zásadám pro tvorbu herních recenzí. 

  

 
22 HOLUB, Radovan. Kultura kriplů [online] 
23 Tamtéž 
24 HANOUSEK, David. Reflex a „kultura kriplů“ [online] 
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1.3 Zásady pro psaní herní recenze 

Zásady pro psaní herní recenze vychází z obecně platných zásad pro psaní recenzí, nejprve se 

tedy zaměřím na úplný základ. Autor recenze by se měl zaměřit na: 

• znalost recenzovaného obsahu – recenzent by se měl nejen pokusit pochopit záměr 

autora a význam jednotlivých částí díla, ale i různorodé sociokulturní aspekty, např. 

národnost autora, období, v němž dílo vzniklo, autorova další díla atd.25 

• znalost žánru recenzovaného díla – recenzent by se měl orientovat v tom, jak se daný 

žánr projevuje a jaké jsou jeho charakteristiky; bez těchto znalostí recenzent nemá žádný 

odrazový můstek k tomu, aby dílo mohl rozebírat26 

• základní popis díla – recenzent by čtenáři měl poskytnout dostatek informací, aby si 

dle nich mohl vytvořit základní představu o recenzovaném díle a uvést jeho náležitosti 

do kontextu27 

• znalosti o autorovi díla – jak zmiňuji výše, recenze by měla zahrnovat také biografické 

údaje o autorovi; ty společně s obecnými informacemi o recenzovaném díle pomohou 

dotvořit kontext nutný k pochopení recenze28 

• zhodnocení díla – recenze musí zrcadlit recenzentův názor na recenzované dílo, a to 

včetně zhodnocení toho, zdali se autorovi podařilo dosáhnout stanovených cílů; všechny 

názory by recenzent měl podložit argumenty, které jeho tezi podporují29 

 

Recenze by měla být rozčleněná do tří částí: 

• úvod – popisuje hlavní ideu díla a definuje jeho postavení v rámci žánru; poskytuje také 

informace o autorovi a jeho působení 

• stať – popisuje klíčová témata recenze, rozvíjí je; povinností recenzenta je, aby se 

vyvaroval přílišné rozvleklosti – měl by se zabývat pouze těmi nejdůležitějšími body a 

podložit je argumentací 

• závěr – v závěru recenze graduje, recenzent shrnuje silné a slabé stránky díla a 

vyjadřuje své finální hodnocení30 

 
25 DALHOUSIE UNIVERSITY. Book Reviews: How to write a book review [online] 
26 Tamtéž 
27 Tamtéž 
28 Tamtéž 
29 Tamtéž 
30 BAIG, Mukhtiar a JAWAID Shaukat Ali. Scientific Writing: A Guide to the Art of Medical Writing and 

Scientific Publishing: How to write a Book Review [online] 
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Pokud opomineme základní rysy recenze, které mají všechny typy recenzí společný, formální 

výstavba herních recenzí se např. od filmových či knižních recenzí výrazně liší, a to obsahem, 

rozsahem i volbou jazykových prostředků. Při výběru recenzí dochází k aplikaci subjektivních 

postupů, kdy různá herní periodika vnímají stejnou hru odlišným způsobem – jedno periodikum 

může hru považovat za kvalitní a věnuje jí více prostoru, jiné může zastávat opačný názor a 

recenze tak nebude mít příliš velký rozsah.31 Tento jev se však objevuje u všech typů recenzí – 

ať již se jedná recenzi filmovou nebo knižní; herní recenzi od těchto typů odlišuje tedy primárně 

volba specifických jazykových prostředků, které jsou laické veřejnosti (v tomto případě ne-

hráčům) neznámé. Jedná se o odvětví natolik svébytné, že si jejich význam většinou nelze 

domyslet ani díky dosazení vhodného kontextu. Podobné odchylky nalezneme i v kompoziční 

výstavbě textu – herní recenze, stejně tak, jako recenze filmové, mají často velmi civilní, 

nenáročný podtext, což se projevuje i v tomto ohledu. Herní recenze tedy často klasické členění 

(úvod, stať a závěr) zcela nerespektuje. Z textu by však mělo být za všech okolností zřejmé, že 

se jeho autor nad jeho výstavbou zamyslel a je členěn logicky. 

Profesionální herní recenze stojí na pomezí technické a estetické recenze,32 což ji ve srovnání 

s profesionální literární recenzí staví do odlišné situace. Na jednu stranu je výrazně specifičtější 

co se týče výběru jazykových prostředků (herní slang); zároveň je však mnohem méně 

edukativní, nepoužívá příliš mnoho termínů a lze ji obecně považovat za civilnější a 

přístupnější. 

Podle Jana Vrobela z redakce časopisu SCORE můžeme recenze dělit na tři typy dle rozsahu, 

jimiž jsou recenze jednostranné, dvojstranné a vícestranné.33 Časopis Level k recenzím 

přistupuje v závislosti na atraktivitě titulu, tzv. dlouho očekávaným hrám, na něž jsou kladena 

velká očekávání a dostává se jim vysoké pozornosti, je zpravidla věnováno výrazně více 

prostoru – jedna strana A4. Ostatní hry, zejména pak nízkonákladové tituly tvořené nezávislými 

vývojáři, mívají prostoru méně, zpravidla okolo 300 slov. Rozdíl v počtu recenzí v závislosti 

na jejich rozsahu nebo relevantnosti je v Levelu téměř neznatelný; v každém čísle je velké 

množství recenzí, jimž je věnována vlastní rubrika. Průměrný počet recenzovaných titulů 

v jednom čísle je tedy přibližně 16 a jejich rozsah se pohybuje v rozmezí 3700 až 7400 znaků. 

(Level 319)  

 
31 KLUSOŇ, Martin. Herní recenze v českých tištěných médiích, s. 20 
32 KAFKA, Pavel. Srovnání profesionálních recenzí a uživatelských komentářů na Metacritic v případě The Last 

of Us Part II, s. 34 
33 Tamtéž, s. 20 
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Level se při psaní recenzí drží vlastních zásad. Klade důraz úspornost a srozumitelnost, což 

souhlasí s Jílkovou definicí recenze, která je uvedena v předcházející kapitole. Levelovské 

recenze obsahují pouze samotný text recenze, hodnocení a konečný verdikt, který v zásadě 

nepřesahuje 160 znaků včetně mezer. Level má obecně tendence šetřit jak místo, tak operační 

kapacitu čtenáře – šetří zbytečnými výčty a tabulkami a infoboxy používá pouze tam, kde je to 

nezbytně nutné. 

 

1.3.1 Hodnotící systém 

Hodnotící systém je v případě herních recenzí poměrně specifický. Jak SCORE, tak Level, 

dříve k hodnocení recenzí používaly procentuální stupnici (0 % - nejhorší – 100 % nejlepší).34 

Dnes však Level využívá slovní hodnocení, přičemž využívá výrazně expresivní jazykové 

prostředky. O těch se zmíním v následující kapitole. Naproti tomu SCORE však procentuální 

hodnocení stále používá. 

„Level k hodnocení přidal navíc systém tři hvězd, tzv. speciální doporučení redakce. Zlatá 

znamená jeden z nejdůležitějších herních počinů v daném roce. Stříbrná hvězda znamená hru, 

na kterou je třeba upozornit a která by nikomu neměla uniknout a Rudá hvězda je znamením 

her, které jsou podle Levelu: „nejhorší z nejhorších, produkty tak blbé, ţe při jejich hraní můţe 

dojít k psychické újmě.“ (Level 197: 6)"35 Bakalářská práce, kterou zde cituji, byla publikována 

v roce 2013. Hodnotící systém časopisu Level je tedy již značně neaktuální a srovnání s dnešní 

podobou hodnotícího systému je tedy na místě. Dnes totiž Level používá pouze slovní 

hodnocení a od „hvězdičkovacího“ systému úplně upustil. Většina hodnotících prvků se 

přesunula do textu recenze, Level nevyužívá ani tabulky se zdůrazněnými informacemi o hře 

(např. technická specifikace, požadavky na hardware). Jediným pozůstatkem tohoto systému je 

zmínka o platformě, pro níž byla recenzovaná hra vydána, a její herní žánr. Konečné hodnocení 

se přesunulo do spodní části stránky, kde je na samém konci článku uvedeno pouze jednoslovné 

vyjádření recenzenta graficky doplněné o drobnou lištu, která svou „naplněností“ vyjadřuje, 

zdali hra splnila očekávání či nikoliv – čím je ukazatel plnější, tím je recenzovaná hra lepší. 

(Level 319)  

Slovní hodnocení, které využívá redakce časopisu Level, definují expresivně laděné výrazy. 

Level herní tituly hodnotí na škále „odpad“, který číselně odpovídá cca stupni 1-4, až „nářez“, 

 
34 Tamtéž, s. 21 
35 KLUSOŇ, Martin. Herní recenze v českých tištěných médiích, s. 21 
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který odpovídá stupni 8-10 (Skoták, 2023). Mezi těmito dvěma extrémy se nachází ještě 

hodnocení „nic moc“, „dobrá“ a „výborná“, přičemž každý stupeň má svá specifika. Např. 

nejnižší stupeň „odpad“ Level definuje jako „nudnou hru, navíc s množstvím nedodělků a chyb, 

které prakticky znemožňují, abyste se u ní bavili. Hraní těchto her bývá často frustrujícím 

zážitkem a my vám v žádném případě nedoporučujeme, abyste za ně utráceli své peníze.“ 

Nejvyšší stupeň „nářez“ naopak definuje takto: „Vynikající hra, kterou můžeme doporučit 

skutečně bez výhrad. Je perfektně zpracovaná, skvěle se hraje a zažijete v ní věci, na které jen 

tak nezapomenete. S klidem ji lze zařadit mezi to nejlepší, co si za své peníze můžete v dané 

době koupit.“ (Skoták, 2023) Jedná se však pouze o pomůcku pro recenzenty, kteří díky těmto 

poučkám rozdávají recenzovaným titulům právě výše zmíněná jednoslovná hodnocení. 

 

1.3.2 Užití jazykových prostředků 

Mezi hráči počítačových her je zřejmý silný vliv anglického jazyka a jinak tomu není ani u 

recenzí, které herní slang taktéž využívají. Vzhledem ke svým specifikům je mnohdy pro laika, 

který s hraním her nemá žádné zkušenosti, de facto zcela nesrozumitelný.  

„Anglická označení se ponechávají u samotných názvů her (Mystery house), při jejich třídění 

(adventure, real-time), označování úkonů (upgrade), pravidel (level), postav (runner) atd. 

Velmi frekventované je kombinování anglické podoby výrazů s českými afixy (mikrosofťácký). 

Některé hry si žádají ukládání (savování), bojové jednotky či starší verze her lze povýšit v jejich 

kvalifikaci (upgradovat), po mapě se lze pohybovat se z místa na místo (scrollovat), hráči 

mohou využívat klávesových zkratek (shortcuty/šortkaty), je možné hrát online hry po internetu 

(neťácké).“36 

Slova, která označují herní prvky jako takové, by vydala na samostatnou akademickou práci, 

ale jelikož je považuji za obzvlášť důležité a žánrově specifické, rozhodla jsem se jim věnovat 

část této kapitoly. Jako herní prvky označujeme všechny události, postavy, možnosti a obecně 

vnitřní fungování hry.37 Do této kategorie lze zařadit i další herní pojmy, které přímo nesouvisí 

s konkrétním herním titulem, ale jsou užívány hráčskou komunitou obecně, např. stream, slovo, 

které se používá pro činnost profesionálních (ale i amatérských) hráčů, kteří při hraní 

komunikují se svými diváky a nechávají je, aby je při hraní hry sledovali. V dnešní době 

streamování představuje nikoliv pouhý koníček, ale regulérní výdělečnou činnost. Známým 

 
36 HUBÁČKOVÁ, Libuše. Užívání jazyka v diskurzu počítačových her, s.14 
37 DAREBNÝ, Jan. Jazykové prostředky žánru herní recenze, s. 44 
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příkladem je český streamer Agraelus, který se hraní her věnuje na profesionální úrovni.38 

Během streamování české hry Kingdom Come: Deliverance, která je hlavním zdrojem 

výzkumného materiálu pro tuto bakalářskou práci, používá slovník typický pro hráče 

počítačových her: NPC, enemák, loot (popř. sloveso lootovat), damage nebo item. Všechny 

zmíněné výrazy představují typický herní slang, který se do běžného jazyka většinou nedostává. 

Výjimkou je mladá generace dnešních adolescentů, která tyto výrazy zřídka používá na 

sociálních sítích, zejména pak v humorném kontextu. Právě Agraelova videa však můžeme 

považovat za ideální zdroj informací pro následující kapitolu této bakalářské práce; v případě 

Agraela se totiž problematika fanouškovské a profesionální recenze částečně překrývá. 

Používáním herního slangu však herní recenze nekončí. Podle příručky časopisu Level, jejíž 

autorem je tamější hlavní recenzent Pavel Skoták, je třeba klást důraz na krátké, úderné věty, a 

všeobecně odlehčenou formu jazyka. (Skoták, 2022) Čtenáři herních recenzí většinou nejsou 

odborníci a jejich čtení lze považovat za určitý způsob relaxu, je tedy na místě jazyk přizpůsobit 

účelu, který herní recenze plní. Cílovou skupinou herních vývojářů je zejména mladá generace 

(byť starší herní tituly, zejména ty, které vycházely v 90. letech, mají mezi hráči i výrazně starší 

příznivce), která jazykovou vytříbenost v drtivé většině případů spíš neocení. Důležitým 

prvkem herních recenzí je také humor. Alena Jaklová ve své studii Humor v české žurnalistice 

uvádí, že typickým prostředkem, který do žurnalistiky přivádí humor, je ironie.39 Tento prvek 

je dobře znatelný i u herních recenzí, zejména pak u titulů, které recenzent nehodnotí příliš 

kladně – za pomoci ironických poznámek vyzdvihuje nedostatky titulu.  

 
38 BIDRMANOVÁ, Markéta. Hraním her vydělávají miliony. Do exkluzivního klubu patří nově i jeden Čech 

[online] 
39 JAKLOVÁ, Alena. Humor v české žurnalistice: Humor in der tschechischen Journalistik, s. 173 
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1.4 Rozdíly mezi profesionální a fanouškovskou recenzí 

Jak již bylo zmíněno, profesionální herní recenze představuje specifický žánr, který stojí na 

pomezí mezi technickou a estetickou recenzí. Neexistuje žádné přesné vymezení žánru, ale lze 

jmenovat okruhy, které by každá profesionální recenze rozhodně měla zahrnovat. Jsou jimi: 

umělecká rozhodnutí, která zahrnují postavy a příběh, následně gameplay (česky hratelnost), 

v němž je obsaženo ovládání hry, soubojový systém, systém nepřátel, explorace a sběr 

materiálů. Posledním okruhem jsou technické prvky hry, které by měly zahrnovat požadavky 

na hardware, údaje o grafice, nastavení přístupnosti nebo herní obtížnosti.40 Poslední zmíněný 

okruh však herní časopisy často nedodržují – jedná se o údaje, které jsou bližší časopisům, které 

se zaměřují přímo na technickou stránku počítačů a herních konzolí. U čistě herních časopisů 

však někdy můžeme najít tabulku s technickými údaji – Level i SCORE však s tímto prvkem 

šetří. 

Naproti tomu fanouškovská recenze či uživatelský komentář tyto prvky mnohdy nectí a hodnotí 

čistě na základě subjektivního pocitu ze hry; nedívá se na svůj předmět zájmu komplexně, 

hodnotí jej souhrnně a neupozorňuje na konkrétní nedostatky, případně nevyzdvihuje konkrétní 

přednosti titulu V případě bakalářské práce, z níž cituji na následujících řádcích, se jedná 

konkrétně o hru The Last Of Us Part II., avšak tyto prvky mohou mít všechny hodnocené hry 

společné a nejedná se o specifika vybraného titulu. Proto jsem se tuto citaci rozhodla zařadit i 

do své bakalářské práce: „Některé komentáře také plnily funkci rádce při koupi. Hráči ve svých 

komentářích hru buď doporučují, nebo naopak. Velmi často také přímo varují před nebo 

nabádají ke koupi. Velká část komentářů je také silně emocionální a v místech i vulgární.“41 

Lze argumentovat, že i profesionální recenze plní reklamní funkci. Profesionální recenze tak 

však nečiní explicitně, nýbrž pouze zvyšuje publicitu hry, což ji významně odlišuje od 

fanouškovské recenze. 

Hlavní rozdíl mezi těmito typy recenzí tedy spočívá v míře objektivity v případě některých 

fanouškovských recenzí, které svým textovým členěním, jazykem a způsobem nahlížení na 

recenzovaný titul připomínají spíš uživatelský komentář. Takový text sice obsahuje hodnotící 

prvky, ale za recenzi jej považovat nemůžeme. Mívá tendence na recenzovaný produkt nahlížet 

jednostranně, většinou se zaměřuje na čistě negativní či pozitivní aspekty a má tedy spíš 

 
40 KAFKA, Pavel. Srovnání profesionálních recenzí a uživatelských komentářů na Metacritic v případě The Last 

of Us Part II., s. 34 
41 Tamtéž, s. 40 
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charakteristiku kritiky, než recenze. Tento typ recenze má k neobjektivitě a neprofesionalitě 

sklony díky absenci žurnalistického vzdělání a neznalosti zásad, které je třeba při tvorbě recenze 

dodržovat. V případě profesionálních a řemeslně dobře zpracovaných fanouškovských 

(nefalšovaných) recenzí rozdíly tkví spíš v jazykové, stylistické a kompoziční stránce textu. 

V dnešní době se však tyto rozdíly stírají a i fanouškovská recenze tedy může působit velmi 

profesionálním dojmem – tento aspekt je hlavním faktorem, jímž se zabývá analytická část 

práce. 
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1.5 Vztah mezi herním průmyslem a médii 

Herní průmysl od dob svého vzniku urazil již velkou cestu, přičemž se během let stal velmi 

důležitou součástí našich životů a jeho každodenní přítomnost je čím dál výraznější a častější. 

Tomuto trendu se pochopitelně přizpůsobila zahraniční, ale i česká média, která se tématům 

herní průmysl, hry a hráči začala častěji a vážněji věnovat. Pokud pomineme specializovaná 

periodika, jako je např. již zmíněný Level nebo SCORE, která jsou určena přímo pro hráčskou 

subkulturu, můžeme na zmínky o herním průmyslu často narazit i v mainstreamových médiích. 

Informace o herním průmyslu jsou svou povahou velmi úzce spjaté s filmovým průmyslem, 

který se na rozdíl od článků o hrách řadí do kulturních, případně společenských rubrik. Tyto 

rubriky se však od her většinou distancují, protože mainstreamová média hry stále ve většině 

případů považují spíš za technologický výstřelek, nikoliv kulturní fenomén.42 Výjimku 

představuje deník Právo, který o hrách publikoval v rubrice s názvem „Pařan“. Vycházela mezi 

lety 2000 a 2002 a jednou týdně pokrývala novinky z herního světa. Čtenáři si v ní mohli přečíst 

také několik recenzí. Její zánik nezpůsobil negativní přístup ze strany deníku jako takového, 

nýbrž změna zájmů redaktorů rubriky.43 

Prvopočátek herní žurnalistiky v České republice můžeme stanovit do druhé poloviny 80. let 

minulého století. V té době u nás však ještě nevznikaly specializované herní časopisy, jako 

tomu bylo např. ve Velké Británii; jednalo se o jednotlivé články v oběžnících a časopisech 

počítačových kroužků tehdejšího Svazarmu. Nejrozšířenějším periodikem tohoto rázu, které 

tehdy vycházelo, byla Mikrobáze – tento časopis však obestírala (z dnešního pohledu) 

kontroverze v podobě distribuce nelegálně získaných kopií západních her. Vznik herních 

periodik se však výrazněji rozmohl až v 90. letech se vznikem Levelu a SCORE. 44 

V roce 1998 v České televizi vznikl pořad s názvem Game Page, který fungoval až do roku 

2012, kdy zanikl. Podle vyjádření ČT, které následovalo těsné poté, co došlo k ukončení 

vysílání pořadu, je specializovaný pořad zaměřující se na herní průmysl zbytečnost, která 

v Evropě nemá smysl. Česká televize situaci tehdy argumentovala i výrokem, že ČT2 „se nově 

profiluje jako vzdělávací a kulturní program zaměřený na dokumenty, dramatickou tvorbu a 

publicistiku zaměřenou na společenská témata a alternativní zábavu. V internetovém věku se 

počítačové hry propagují a recenzují mnoha cestami samy.“45  

 
42 JIRKOVSKÝ, Jan. Game industry: vývoj počítačových her a kapitoly z herního průmyslu, s. 120 
43 Tamtéž 
44 ŠANDA, Štěpán. Jak tradiční gameři přijímají novou herní publicistiku, s. 30 
45 POLÁČEK, Petr. Česká televize ruší herní pořad Game Page – update [online] 
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Některé televizní stanice však o hry projevují dlouhodobý zájem. Příkladem je např. televize 

Prima, která už od roku 2009 (tehdy pořad vysílala televizní stanice Public) vysílá pořad 

s názvem RE-PLAY.46 Od roku 2011 až do současnosti jej vysílá stanice Prima Cool. Pořad má 

formu TV magazínu, přičemž se zabývá novinkami na herní scéně, zprostředkovává recenze, 

rozhovory nebo trailery na očekávané nové hry.  

Česká veřejnoprávní média se však – na rozdíl od her jako takových – velmi často zmiňují o 

jejich vývojářích. Mnoho českých herních studií zaznamenalo velké úspěchy v zahraničí; 

příkladem může být studio Bohemia Interactive se sérií ARMA nebo 2K Games, které vydalo 

legendární hru Mafia II, o níž informovala snad všechna česká veřejnoprávní média. V nedávné 

minulosti se podobnému úspěchu těšila i právě hra Kingdom Come: Deliverance od Warhorse 

Studios, která se též těší mezinárodnímu úspěchu. Daniel Vávra, který se podílel i na již 

zminěné Mafii, se coby kreativní ředitel Warhorse Studios podepsal i pod Kingdom Come: 

Deliverance. 

Herní průmysl si s sebou v českém prostředí bohužel nese řadu stigmat, která zamezují tomu, 

aby se mu dostávalo prostoru, jaký si nepochybně zaslouží. Česká televize v roce 2010 

odvysílala pořad s názvem Ta naše povaha česká, kde jedna z respondentek hraní her 

přirovnává k braní drog a hazardu.47 Tento trend je ve společnosti dlouhodobě zakořeněný, 

obzvlášť starší generace, která nevyrostla spolu s novými médii, zastává právě tento názor. 

Nejčastějším stereotypem spjatým s hrami je názor, že hraní počítačových her u dětí způsobuje 

násilnické sklony – tento argument však byl v minulosti již vyvrácen psychology.48 Spolu 

s nedostatečným prostorem, kterého se hernímu průmyslu v českých tištěných médiích dostává, 

je tedy velmi obtížné šířit informovanost mezi potenciálními investory, pedagogy, dětmi a 

primárně jejich rodiči, kteří hraní her vidí zejména v negativním světle.49  

  

 
46 JIRKOVSKÝ, Jan. Game industry: vývoj počítačových her a kapitoly z herního průmyslu, s. 121 
47 HEJKALOVÁ, Dominika. Analýza mediálního obrazu videoherního průmyslu v České republice v letech 

2016–2020, s. 27 
48 ZENDLE, David, Daniel KUDENKO a Paul CAIRNS. Behavioural realism and the activation of aggressive 

concepts in violent video games [online] 
49 Tamtéž 
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1.6 Česká videoherní média 

S rozmachem, který v 90. letech zažila nejen výpočetní technika a herní průmysl jako takový, 

zákonitě přišla i potřeba lidi informovat o novinkách z herního světa, který se začal dostávat do 

popředí; v tuzemsku se poprvé objevila legitimní distribuce videoher. Ve druhé polovině 90. 

let už vznikalo přes dva tisíce herních titulů ročně, které se díky zvýšenému rozpočtu začínaly 

přibližovat filmovému průmyslu. Ve filmu na oplátku přestala být problematická grafická 

technologie, která pocházela z herního prostředí.50 Na českém trhu se kromě SCORE, Levelu a 

GameStar objevily také tituly Doupě, Play, multiplatformní časopis pro teenagery s názvem 

Screenfun, časopis Xgen věnující se konzolím nebo oficiální český PlayStation magazín.51 

Historicky prvním českým skutečně herním periodikem však byl časopis Excalibur, který začal 

vycházet v lednu 1991. Původně vyšel jako příloha měsíčníku Popular Computer Magazin 

(PCM), ale těšil se takové popularitě, že posléze začal vycházet i samostatně. 52 Pro Excalibur 

byla charakteristická chaotičnost a nepravidelnost; měsíčník vycházel v nepravidelných 

časových intervalech, mnohdy nebyla sjednocená ani grafická stránka a docházelo i k častým 

změnám v redakci.53 Zlom nastal v roce 1993, kdy část redakce kvůli neshodám s vedením 

opustila Excalibur a pod záštitou vydavatelství Art Consulting založila dnešní SCORE.54 V roce 

2000 poté časopis Excalibur zanikl docela.  

Byť se tato bakalářská práce na časopis Excalibur přímo nezaměřuje, rozhodla jsem se jej do 

teoretické části okrajově zařadit hned ze dvou důvodů – označuje prvopočátky herní 

žurnalistiky v České republice a zároveň je s ním úzce spjat vznik současného SCORE, jímž se 

budu zabývat přímo. Za oběma periodiky stojí Martin Ludvík, přičemž si oba časopisy měly 

zpočátku konkurovat.55 Zmínka o Excaliburu je tedy na místě. Kromě těchto médií, která jsou 

hráčům takřka notoricky známá, spolu s příchodem internetového věku vznikla i řada webů bez 

delší tradice, které se hrami také zabývají. Redakci většinou tvoří nadšenci a fanoušci, kteří 

psaní o hrách berou jako koníček a nebývají to profesionální novináři. Takovými weby jsou 

například Games.cz nebo Gaming Professors, jejichž recenze využívám v rámci analýzy 

v analytické části této práce. Mezi profesionální internetová média věnující se hrám naopak 

patří Indian, Vortex nebo BonusWeb. 

 
50 ŠVÁRA, Ondřej. Báječná léta 3: Hráčova bible aneb Historie českých herních časopisů [online] 
51 Tamtéž 
52 PEPŘ, Tadeáš. Recepce a hodnocení českých počítačových her v herním časopise Level, s. 10 
53 Tamtéž, s. 11 
54 Tamtéž 
55 Tamtéž, s. 13 
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U internetových médií nejde o žádnou zvláštnost, avšak i SCORE a Level, tedy média, které 

obě vychází v tištěné formě, se uchylují k práci, které je realizovaná převážně přes internet. 

Svůj vliv na tento fenomén může mít i pandemie koronaviru, která probíhala od roku 2020. Tou 

dobou však jak SCORE, tak Level, již fungovaly jako internetové redakce, kdy veškerý kontakt 

s přispěvateli probíhá prostřednictvím e-mailu, popř. sociálních sítí jako je např. Discord nebo 

Google Workspace. Jedná se o jednoduchý způsob, jak s redaktory sdílet informace, a v dnešní 

době je to mnohem přístupnější a pohodlnější, než klasické redakční porady, které probíhají 

fyzicky. 

Co se týče vzhledu samotných časopisů, mezi těmi z dávnějších dob a těmi, které vychází dnes, 

není žádný markantní rozdíl. V závislosti na šéfredaktorovi nebo aktuálních trendech se může 

měnit skladba rubrik, popř. zaměření a preference redaktorů a z toho plynoucí změny obsahu 

média, avšak po čistě designové stránce nedochází k zásadním změnám. Samozřejmostí je však 

určitá modernizace, která se přizpůsobuje aktuálním trendům v grafice, aby média nepůsobila 

příliš zastarale. Srovnáme-li např. historicky první číslo Levelu s tím současným, vývoj po 

grafické stránce je patrný na první pohled.  

Bavíme-li se o obsahu, současný Level disponuje velkým množstvím rubrik, přičemž ty 

nejprominentnější představují rubriky Téma a Recenze, které tradičně obsahují největší 

množství textů. Specifikem Levelu je rubrika s názvem Reaktor, která obsahuje delší či kratší 

komentáře stálých přispěvatelů. Další specifickou rubrikou je sekce s příhodným názvem 

Radar, která plně koresponduje se svým názvem – věnuje se totiž připravovaným herním 

novinkám. Zajímavá je také rubrika Deskovky, která – jak již napovídá název – pokrývá 

deskové hry, nebo Dílna, která obsahuje články o českých i zahraničních vývojářích. Za zmínku 

stojí také rubrika věnující se starším herním titulům – Retro a rubrika věnovaná technické 

stránce hráčství – Tech. Samozřejmě nechybí ani redakční rubrika, která obsahuje např. 

editorial nebo anketu, v níž odpovídají členové redakce, popř. se dělí o postřehy ze světa 

kultury, které prostřednictvím této rubriky sdílí se čtenáři časopisu. 

Naproti tomu SCORE je sice rozsahově o něco střídmější (číslo 331, které posloužilo jako zdroj 

pro tento odstavec, má kolem 124 stran, zatímco Level 320 má 133 stran), avšak v počtu rubrik 

a bohatosti obsahu si nezadá s Levelem. V rubrice Recenze najdeme celkem 26 textů, což je 

ještě víc, než u Levelu. V rubrice Preview se dočteme o připravovaných herních titulech. 

V rubrice Téma najdeme tři delší články, stejný obsah má i rubrika Zoom, přičemž články v ní 

připomínají recenze – avšak s tím rozdílem, že tato rubrika hodnotí hry, které mají teprve vyjít. 
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Redaktoři své hodnocení tedy provádí na základě beta verzí a veřejně dostupných ukázek a 

odhadují, jak si povede plná hra v momentě, kdy bude oficiálně vydaná. Rubrika Reinstall se 

věnuje zdánlivě zapomenutým retro titulům, zejména hrám z 90. let minulého století, a 

představuje je dnešním hráčům. Podobně jako v Levelu najdeme i ve SCORE rubriku, která se 

zaměřuje na technické aspekty hraní her – Techbox. Specialitu poté představuje rubrika 

s matoucím názvem Rubriky. Obsahuje celkem třináct menších rubrik, přičemž v každé z nich 

najdeme kratší články. Tuto rubriku tedy lze definovat jako místo pro texty, které se nevešly 

jinam. Mezi rubriky, které v ní najdeme, patří např. Úvodník, Novinky, Jiné hraní, Soutěž, 

Retro, Update nebo Právě hrajeme. Specifikem SCORE donedávna byla skutečnost, že 

s každým číslem hráč získal i kód s plnou hrou zdarma, avšak tyto dárky SCORE od ledna 2023 

už pravidelně nerozdává. 
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1.7 Warhorse Studios 

V kapitole věnované hernímu studiu, v němž vznikla hra Kingdom Come: Deliverance, která 

bude hlavním předmětem zájmu analytické části této bakalářské práce, se krátce zaměřím na 

historii, vedení a přijetí tohoto vývojářského studia českou veřejností. Tato problematika totiž 

úzce souvisí s veřejným přijetím hry jako takové, které z různých důvodů neproběhlo zcela 

hladce. Vývojáři, kteří v současné době ve Warhorse Studios pracují, se navíc velkou měrou 

podíleli na rozvoji herního průmyslu v České republice a pod jejich rukama i další herní tituly, 

které jsou dnes notoricky známé i ve světě. V závěru se dotknu i tématu samotného procesu 

tvorby hry Kingdom Come: Deliverance, který trval velmi dlouho, překonal různé překážky a 

do značné míry tak ovlivnil výslednou podobu, použité herní mechanismy a příběh a 

v neposlední řadě i přijetí hry veřejností. Jelikož se jednalo o dlouho očekávaný herní titul, tento 

předpoklad se odrazil i na ohlasu ze strany hráčů a recenzentů. 

 

1.7.1 Historie a vedení 

Samotné herní studio lze charakterizovat jedinou větou, která je uvedena na jeho webových 

stránkách: „Warhorse Studios je herní studio založené v roce 2011 v Praze malou skupinou 

veteránů českého herního průmyslu.“56 V současné době v čele studia stojí trio Martin 

Frývaldský, Martin Klíma a Daniel Vávra, přičemž poslední dva jmenovaní studio v roce 2011 

založili. Warhorse Studios vzniklo za účelem vytvořit velkou, tzv. áčkovou57 hru, první 

takového rázu v českém prostředí. Daniel Vávra se v minulosti podílel na legendárním sérii 

Mafia, lze tedy říct, že má s produkcí takových titulů bohaté zkušenosti. Současný ředitel 

Warhorse Studios, Martin Frývaldský, jako jeden z mála členů týmu nepochází z herní branže. 

Do Warhorse Studios však přinesl zkušenosti s vedením velkých podniků, což je u rozvíjejícího 

se herního studia nezbytné. Výkonný producent Warhorse Studios, Martin Klíma, je jedním ze 

zakladatelů českého herního průmyslu – vytvořil deskovou hru na hrdiny s názvem Dračí 

doupě, která je dnes mezi hráči již notoricky známá. 

 

 

 
56 Warhorse Studios: Děláme hry, které mají smysl [online]. Dostupné z: https://warhorsestudios.cz/about/ 
57 Jako AAA hry označujeme drahé tituly s vysokými výrobními náklady, na které jsou kladena vysoká 

očekávání ohledně kvality a finančního obratu. 
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1.7.2 Postavení Warhorse Studios v rámci herní komunity v ČR 

Warhorse Studios představuje jedno z nejúspěšnějších českých herních studií vůbec (viz 

následující pod kapitola o procesu tvorby hry Kingdom Come: Deliverance). Řadí se na stejnou 

příčku, jako např. Bohemia Interactive, které je se svou dvacet let trvající tradicí jedním 

z nejstarších českých herních studií.58 Z dílny studia Bohemia Interactive vzešly hry jako je 

např. série ARMA nebo hra DayZ – tedy tituly, které se těší velké oblibě po celém světě. Do 

„síně slávy“ českých herních studií patří např. také 2K Czech (tehdy ještě Illusion Softworks), 

které vytvořilo legendární hru Mafia: The City of Lost Heaven.59 

Co však Warhorse Studios odlišuje od zmíněných herních studií je crowdfundingová kampaň 

na platformě Kickstarter, kde studio finančně podpořilo obrovské množství lidí. Byť s sebou 

dnešní „digitální věk“ nese i velké množství negativ, jedním z pozitiv je právě možnost získat 

masovou podporu velmi jednoduchým způsobem, který má velmi velký dosah.  

V současné době se Warhorse Studios těší velké oblibě mezi mladými lidmi po celém světě – 

důkazem této teze je i vysoká míra podpory na sociálních sítích, která je u jiných českých 

herních vývojářů nevídaná. Na sociální síti Instagram má Warhorse Studios téměř dva tisíce 

sledujících, ještě většímu zájmu fanoušků se těší na platformě Steam, kde se nachází skutečně 

velmi aktivní hráčská komunita. Svůj podíl na tom jistě má i fakt, že hra Kingdom Come: 

Deliverance získala oficiální podporu pro herní modifikace,60 pro které je na platformě Steam 

vyhrazen velký prostor.61 Tvůrcům modifikací tak vývojáři výrazně usnadnili práci, což jistě 

mělo podíl na vysoké popularitě, která nadále přetrvává i přes to, že od vydání hry uplynulo již 

pět let. 

Mnohem vyšší prezenci má Warhorse Studios na Facebooku, kde má kolem čtyřiceti čtyř tisíc 

fanoušků a účet pravidelně zaplňují příspěvky týkající se jak Kingdom Come: Deliverance, tak 

studia jako takového. Specifikem Facebooku je možnost zakládání skupin, které sdružují 

fanoušky různých témat. Kingdom Come: Deliverance má několik takových komunit, přičemž 

některé z nich jsou cizojazyčné a průměrně čítají několik tisíc členů. Tou nejvýraznější 

skupinou je česká komunita s názvem Kingdom Come: Deliverance CZ/SK – RADY, TIPY A 

POKEC, která čítá téměř šest tisíc členů a je velmi aktivní i několik let po vydání. Členové 

 
58 MATUŠINSKÝ, Vojtěch. 12 největších českých herních studií: poznejte slavné tuzemské tvůrce, s.1 [online] 
59 Tamtéž, s. 4 
60 Jako modifikace označujeme přidaný obsah, jehož tvůrci nejsou vývojáři hry, ale samotní hráči. Často má 

humorný podtext, případně vylepšují aspekty hry, které jsou podle názorů hráčů nedokonalé. 
61 VÍTEK, Jan. Kingdom Come: Deliverance dostává oficiální nástroje pro modding [online] 

about:blank
about:blank
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v takových skupinách sdílí postřehy ze hry, screenshoty,62 odkazy na povedené modifikace, či 

pouze humorná videa a obrázky, jejichž účelem je členy skupiny pobavit. Je tedy zřejmé, že 

Kingdom Come: Deliverance (a potažmo i Warhorse Studios jako takové) má velmi početnou 

fanouškovskou základnu, která se svou aktivitou může rovnat ostatním fanklubům, které již 

dobře známe – např. fankluby známých filmů, seriálů, knih a podobně. 

 

1.7.3 Proces tvorby Kingdom Come: Deliverance 

Warhorse Studios vzniklo primárně za účelem vytvoření jediné dokonalé hry, která byla 

Vávrovým celoživotním snem. Ten měla zvěčnit právě chystaná novinka Kingdom Come: 

Deliverance, RPG,63 které doposud nemělo obdoby. Dle slov Daniela Vávry se mělo jednat o 

kombinaci Zaklínače a série The Elder Scrolls, avšak s absencí magie, nadpřirozených bytostí. 

64 S náznaky nadpřirozena se však nepřímo v Kingdom Come: Deliverance setkat můžeme, viz 

kapitola analytické části zabývající se herními mechanismy. 

Před samotným založením Warhorse Studios Daniel Vávra sháněl investory, kteří by jeho 

projekt financovali. Setkával se však s neúspěchem, protože většina investorů nevěřila, že by o 

Vávrův počin byl nějaký zájem. Nakonec to byl právě Martin Klíma, kdo projektu uvěřil a 

rozhodl se ho podpořit. Společně s Vávrou poté oslovili mezinárodního investora a filantropa 

Zděnka Bakalu, který souhlasil s financováním demoverze hry Kingdom Come: Deliverance. 

Založení studia už tehdy nic nestálo v cestě. V nově vzniklém Warhorse Studios se sešli 

vývojáři, kteří se podíleli právě na demoverzi. První verze hry vznikala dlouhých 17 měsíců a 

padlo na ní přes jednu miliardu dolarů. 18. prosince 2013 poté studio oznámilo název hry, 

zveřejnilo teaser65 a spustilo kampaň na crowdfundingové platformě Kickstarter.66 

Jak již bylo zmíněno v prvním odstavci, největším kamenem úrazu byla dle Vávrových slov 

nedůvěra investorů. Situaci trefně vystihuje Aleš Pitrmoc ve svém článku publikovaném na 

RespawnPointu: „Žádní draci, proroctví, vyvolený, elfové? Vlastní mechanismy a složitý způsob 

boje? Důraz na opravdový realismus a né jen povrchní historie s přešlapy o 300 let? Na tyto 

showstoppery naráželi během vývoje neustále a v podstatě jim po celé 2 roky teklo do bot.“67 

 
62 Pojmem screenshot označujeme obrázky ze hry. 
63 Také označováno jako hra na hrdiny; typ deskové, počítačové či jiné hry, v níž hráč dává život postavám a 

vžívá se do nich. Tento žánr může mít i svou obdobu v reálném životě, která se nazývá larp. 
64 Reportáž z Warhorse: Daniel Vávra [online]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=_Yz3KLQ7cjA 
65 Plným názvem „teaser trailer“ neboli ukázka. 
66 PITRMOC, Aleš. Česká herní studia, která se zapsala do historie – Warhorse Studios [online] 
67 Tamtéž 
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Po dokončení demoverze v roce 2014 studiu opět došly peníze. Následovala výzva investorů, 

která zněla velmi striktně – do dvou měsíců vybrat tři sta tisíc liber jako důkaz toho, že lidé 

mají o hru dostatečný zájem. 

„K překvapení samotného Warhorse byla příčka 300 tisíc liber dosažena už v prvních 36 

hodinách, o dalším financování tudíž nebylo třeba pochybovat. Za každou další příčku 

dosaženou dalšími 100 tisící librami Warhorse přišlo s dalším nabídnutým obsahem. 

Kickstarter byl nakonec zakončen s ohromnou částkou 1,106,371 liber (36 milionů korun) a 

Kingdom Come: Deliverance (Dále KC:D) se stalo 12. nejúspěšnější videoherní kampaní na 

této platformě. Tvůrci navíc podle výše příspěvku otevřeli jisté kasty, zahrnující různé úrovně 

odměn. Našli jsme zde bonusy na oficiálním fóru, přes digitální kopie a přístupy do alphy a 

bety, až po unikátní meče tématicky napodobující ty ze hry.“68 

Hra Kingdom Come: Deliverance od dob svého vzniku již oslavila nemalé úspěchy – k červnu 

2020 se hry prodalo přes 5 milionů kopií,69 přičemž další bezmála 2 miliony vytěžily 

datadisky.70 V roce 2019 Warhorse Studios odkoupila rakouská společnost Plaion, která spadá 

pod švédského giganta THQ Nordic – společnost, která pod sebou sdružuje menší herní studia. 

Podle ředitele Warhorse Studios Martina Frývaldského tento krok představuje způsob, jak 

doslova „rozšířit hranice herního průmyslu“. Spekuluje se o případném pokračování hry, 

přičemž studio může nadále pokračovat v nezávislé tvorbě pod vedením zakládajících 

vývojářů.71   

 
68 PITRMOC, Aleš. Česká herní studia, která se zapsala do historie – Warhorse Studios [online] 
69 SEDLÁK, Jan. České hry Kingdom Come: Deliverance od Warhorse se prodalo přes pět milionů kopií 

[online] 
70 Jako datadisk označujeme bonusový obsah, který není k dostání v základní verzi hry. 
71 WOFF, Petr. Studio Warhorse, kde vznikla úspěšná hra Kingdom Come: Deliverance, prodáno za víc jak 

miliardu korun [online] 
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1.8 Herní žánr RPG 

V této kapitole se zaměříme na charakteristiku, specifika a členění herního žánru RPG, do nějž 

spadá i námi zkoumaná hra Kingdom Come: Deliverance. Toto vymezení pojmů je nutné ke 

správnému pochopení analytické části, která se o tuto kapitolu z velké části opírá – v recenzích 

totiž často dochází k hodnocení míry souladu s jejím žánrem. Hráči mají na hru určitá 

očekávání, která určuje příslušnost k žánru. Jakmile se hra těmito aspekty odchyluje, už ji lze 

označit jako žánrově nekonformní, což v hráčích (a recenzentech jako takových) nevyvolává 

pozitivní ohlasy. Na úvod kapitoly jsem se rozhodla citovat bakalářskou práci Veroniky 

Vodové, která žánr RPG velmi dobře vystihuje a dělí: 

Nejstarší zástupce najdeme mezi tzv. „pen and paper“ RPG (hry typu Dungeons & Dragons72), 

které se vyznačují zpravidla bohatším herním obsahem, jelikož jsou omezeny pouze hranicemi 

lidské fantazie. Podobné „dungeonům“ jsou také stolní RPG. Mezi hry na hrdiny 

neodmyslitelně patří také LARP (live action roleplaying), což je hra na hrdiny zasazená do 

reality. Hra na hrdiny ve virtuálním světě, někdy označovaná jako CRPG73, se dělí na single-

player a multi-player (např. MMORPG). RPG lze shnout na podžánry a dále je dělit dle tématu 

(sci-fi, fantasy, steam-punk, post-apocalyptic atd.) nebo dle poměru linearity versus otevřenosti 

(starší RPG jsou spíše linerární, trendem moderních je otevřený svět). 74 

V obecném slova smyslu můžeme RPG definovat jako role-playing game, česky „rolová hra“ 

případně „hra na hrdiny“. Hra obsahuje avatara75 – často modifikovatelnou podobu hlavního 

hrdiny, kterého si hráči většinou tvoří k obrazu svému, ale nemusí; některá RPG mají přesně 

daného protagonistu, jehož příběh hráč prožívá spolu s ním. Příkladem hry, kde je podoba 

hlavního hrdiny zcela na uvážení hráče, je např. série The Elder Scrolls od Bethesda Game 

Studios. Příkladem pro druhý zmíněný typ protagonisty je série Zaklínač od vývojářů z CD 

Projekt a CD Projekt RED, kde hráč hraje za postavu Geralta – charakter jasně definovaný. Do 

stejné kategorie, jako série o Geraltovi, spadá také Kingdom Come: Deliverance, kde je hlavním 

hrdinou mladý vesničan jménem Jindřich. 

Dalším rysem, který spojuje všechny RPG bez ohledu na sub žánr, je propracovaný herní svět.76 

Starší RPG používají spíš prvky linearity, tedy jasně určeného směřování s minimem možností, 

 
72 Již zmiňované Dračí doupě. 
73 Computer role-playing game, v překladu počítačová hra na hrdiny. 
74 VODOVÁ, Veronika. Prožitek imerze na příkladu moderních RPG, s. 13 
75 Tamtéž 
76 Tamtéž 
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jak herní svět prozkoumávat. Moderní RPG se od tohoto trendu naopak odklání a kladou důraz 

na otevřenost herního světa, která hráči poskytuje maximální svobodu a větší pocit imerze.77 

Nejedná se však o neprůstřelný argument, i mezi zástupci starších her se nachází tituly, které 

jsou nelineární, a naopak. Mezi klasickými CRPG a moderními tituly je také rozdíl v typu 

perspektivy – zatímco starší hry na hrdinu nahlíží tzv. z ptačí perspektivy, novější tituly kameru 

umisťují za postavu.78 Některé tituly nabízí možnost výběru; velmi dobře zpracované to je např. 

u hry The Elder Scrolls: Skyrim, kde si hráč může za pomoci kolečka na myši vybrat, jestli na 

postavu chce nahlížet z pohledu třetí osoby nebo bude upřednostňovat imerzivnější první 

osobu. 

 

1.8.1 Odnože žánru RPG 

Jak je již uvedeno ve shrnutí kapitoly a seznámení s žánrem RPG, rozlišujeme několik hlavních 

subžánrů. Obecně je velmi těžké žánr RPG přesně definovat, protože se čím dál častěji objevují 

hry s RPG prvky, které však v první řadě RPG nejsou.  

Nejdůležitějšími subžánry, které můžeme přesně vymezit, však jsou: akční, sandboxy, RPG 

zaměřená na příběh a MMORPG. 

Jak již vyplývá z názvu, akční RPG kladou největší důraz na techniku boje a likvidaci velkého 

množství protivníků; příběhová stránka hry je u tohoto sub žánru poněkud upozaděná. 

Příběhově laděná RPG naopak odsouvají do pozadí bojový aspekt hry, jsou obecně mnohem 

odlehčenější a nenáročné. Příkladem akčního RPG je série Dark Souls79 studia From Software, 

která zároveň založila subžánr s názvem souls-like; typickým představitelem příběhového RPG 

poté může být např. série Life is Strange studia Don’t Nod. 

Subžánrem, který si v poslední době získává velkou popularitu, je tzv. sandbox. Tento typ her 

charakterizuje otevřený svět, který budí iluzi absolutní svobody, ale hra hráče jemně navádí 

správným směrem.80 Sandboxové hry opět výstižně definuje Vodová: „Hra na první pohled 

působí, že hráče do ničeho nenutí a nechává jej svobodným, což často bývá jen „na oko“ 

(možná z důvodu navození dojmu realističnosti) a hráč se přesto musí držet hlavní dějové linie, 

 
77 VODOVÁ, Veronika. Prožitek imerze na příkladu moderních RPG, s. 13 
78 Tamtéž, s. 14 
79 Sérii Dark Souls můžeme řadit i do specifického subžánru RPG „dungeon crawl“; tento žánr je založený na 

prozkoumávání jeskyní, boji s monstry a obcházení pastí. 
80 VODOVÁ, Veronika. Prožitek imerze na příkladu moderních RPG, s. 14 
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aby hru dokončil.“81 Takovou hrou je podle Vodové i námi zkoumaná Kingdom Come: 

Deliverance. Zjednodušeně lze tedy říct, že sandboxové hry směřují k jedinému konečnému 

cíli, ale je na hráči, jakými prostředky onoho cíle dosáhne – úkoly totiž lze mnohdy plnit 

několika způsoby. 

Posledním důležitým (a velmi specifickým) subžánrem je tzv. MMORPG, neboli „hra 

obrovského počtu hráčů s RPG prvky“. MMORPG hry jsou zcela závislé na rychlosti a kvalitě 

připojení k internetu, protože se odehrávají plně online.82 Odehrávají se ve fiktivním světě, 

často ve sci-fi nebo fantasy prostředí. Nejznámějšími příklady takových her jsou World of 

Warcraft od Blizzard Entertainment nebo League of Legends od Riot Games. 

 

1.8.2 Herní mechanismy typické pro RPG hry 

Hrdina RPG her, ať už se jedná o hráčem vytvořeného, či předem definovaného protagonistu, 

hrou postupuje za pomoci plnění úkolů 83 (v herním slangu je označujeme jako „questy“). Tyto 

úkoly hrdinovi (a potažmo i hráči) zadávají nehratelné postavy, případně na úkol hráč může 

narazit při prozkoumávání herního světa, např. při interagování s různými objekty.84 Úkoly se 

řadí podle relevance vůči hlavní příběhové linii; důležité úkoly herní terminologie označuje 

jako „hlavní“, ty méně důležité naopak označuje jako „vedlejší“ (v hráčském slangu se častěji 

setkáme s anglickými „side quest“ a „main quest“). Za jejich plnění je hráč odměňován 

dovednostními body,85 s jejichž pomocí lze zvyšovat a vylepšovat atributy postavy. S tím 

souvisí také anglický pojem „build“ (ve volném českém překladu „výstavba postavy“), který 

označuje dovednostní dráhu, na níž se hráč se svou postavou vydává – některý hráč může klást 

důraz na sílu postavy, jiný se zaměří na výřečnost, inteligenci nebo jiný aspekt, který ovlivňuje 

průchod herním světem. 

Dvěma posledními aspekty, které z RPG dělají to, čím je, jsou příběh a systém rozhodnutí.86 

Tyto pojmy jsem se rozhodla popsat v rámci jednoho odstavce, protože spolu úzce souvisí a 

vzájemně se významově doplňují. Příběh představuje rámcový rozměr, bez kterého by RPG hra 

 
81 VODOVÁ, Veronika. Prožitek imerze na příkladu moderních RPG, s. 14 
82 HEINZ, Susaeta, Felipe JIMENEZ, Miguel NUSSBAUM, Ignacio GAJARDO, Juan José ANDREU a Marco 

VILLALTA. From MMORPG to a Classroom Multiplayer Presential Role Playing Game, s. 257 
83 Tamtéž, s. 13 
84 Valná většina her umožňuje interagovat s neživými předměty či zvířaty; činí tak za pomoci jednoduchých 

příkazů, které hráč většinou spustí stisknutím tlačítka na klávesnici. Jedná se o jednoduché činnosti jako např. 

uchopení předmětů, otevření dveří či bližší přezkoumání zajímavého, pro úkol potenciálně důležitého objektu. 
85 VODOVÁ, Veronika. Prožitek imerze na příkladu moderních RPG, s. 13 
86 Tamtéž 
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byla pouze mechanickou skládačkou bez hlubšího významu. Na dějovou linii navazují všechny 

úkoly, avšak rozdíl je – jak jsem již zmínila – v jejich důležitosti. Nelineární RPG hry hráči 

umožňují hlavní dějovou linii opustit a věnovat se té vedlejší. Tu hráči většinou využívají 

primárně k získávání dovedností, které jim následně umožní průchod hlavní dějovou linií. 

V rámci postupu dějem se žádný hráč nevyhne dělání rozhodnutí, která mohou další vývoj herní 

linie více či méně ovlivnit. Některá rozhodnutí mají na rozuzlení minimální vliv; jiná však 

mohou hru ovlivnit maximálně a zcela tak změnit její konec. Hry s vícero konci jsou mezi hráči 

oblíbenější, protože poskytují mnohem větší volnost rozhodování, než hry, kde je konec jasně 

daný již od začátku. 

Posledním důležitým prvkem RPG her jsou již zmiňované nehratelné postavy,87 které jsou 

častěji označovány anglickou zkratkou NPC.88 Pro moderní RPG je typická určitá „filmovost“ 

– vývojáři kladou důraz na působivé zvukové a vizuální efekty,89 ale i propracované a reaktivní 

nehratelné postavy, které neplní pouze roli bezduchých zprostředkovatelů úkolů pro hlavního 

hrdinu, ale dodávají hernímu světu živost a iluzi reálnosti. 

 

1.8.3 Herní mechanismy specifické pro Kingdom Come: Deliverance 

Kromě obecných herních mechanismů, které jsou typické pro všechny RPG hry a které jsou 

popsány v předchozí podkapitole, můžeme v Kingdom Come: Deliverance najít i jistá 

specifika. Tyto specifické herní mechanismy se u ostatních RPG her buď vůbec nevyskytují, 

nebo jsou různě modifikované. Existenci mechanismů, které zde budeme popisovat, lze přičíst 

aktuálnímu trendu v tvorbě RPG her s otevřeným světem – a to co největší imerzi.90 Pro velké 

procento hráčů je hraní her formou eskapismu,91 tendence užívat si hry, v nichž se prožitek 

velmi blíží tomu reálnému, je tedy zcela pochopitelná.  

Kingdom Come: Deliverance má ve svém repertoáru několik imerzních prvků, které i vývojáři 

hry považují za něco, co hru odlišuje od ostatních svého druhu. Nejvýraznějším prvkem je 

monitorování hladu a míry zašpinění protagonisty – dnes již poměrně častý prvek imerze, avšak 

ne všechny hry jej do své hratelnosti zapojují. Zejména hygiena hráčovy postavy je pro průchod 

hrou v Kingdom Come: Deliverance důležitá, protože přímo ovlivňuje další důležitý aspekt 

 
87 VODOVÁ, Veronika. Prožitek imerze na příkladu moderních RPG, s. 14 
88 NPC je zkratka pro výraz non-player character (hráčem nehraná postava či nehratelná postava). 
89 VODOVÁ, Veronika. Prožitek imerze na příkladu moderních RPG, s. 14 
90 Míra „vtělení“ a vcítění se do prostředí hry. 
91 CHRISTOU, Georgios. The interplay between immersion and appeal in video games, s. 93 
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imerze – systém získávání a ztrácení reputace. Protagonistova reputace v herním světě přímo 

ovlivňuje prožitek, který hráč ze hry bude mít, protože omezuje (popř. rozšiřuje) možnosti 

interakcí s NPC postavami. Tyto postavy na hráče reagují pozitivně, negativně či neutrálně, 

v závislosti na tom, kde se měřítko reputace zrovna nachází. Podobně interakce s NPC 

postavami ovlivňuje také nevhodná volba oblečení protagonisty, která mu může umožnit nebo 

naopak zamezit vstup do určitých herních lokací. Klamání okolí za pomoci vhodného oblečení 

obecně představuje častý způsob, jak dějovým linkám v RPG hrách dodat nádech „rošťáctví“, 

avšak v Kingdom Come: Deliverance tyto volby hru přímo ovlivňují. Jako protiklad můžeme 

uvést titul The Elder Scrolls: Skyrim, kde má volba oděvu též menší vliv na hratelnost, ale 

v žádném případě natolik rozsáhlý, jako je tomu v případě námi zkoumané hry. V případě 

Skyrimu NPC postavy hráčův oděv většinu času ignorují, a to i v případě, že se jedná o oděv 

znepřátelené frakce; vliv na děj má tento detail pouze v ojedinělých případech.  

Menší nedostatek, kterým hratelnost Kingdom Come: Deliverance trpí, je tzv. nesmrtelný kůň. 

Na tento jev poukazuji v podkapitole 1.7.3 Proces tvorby Kingdom Come: Deliverance. Jelikož 

se jedná o hru zasazenou do středověkého prostředí, kůň představuje primární dopravní 

prostředek protagonisty. Zde si dovoluji použít citaci z vlastního článku, který se konkrétně 

problematice nerealistických herních koní přímo věnuje: 

„Bez ohledu na to, jak těsné je obležení protivníků, v němž se hrdina-jezdec nachází, nebo jak 

příkrý je sráz, z něhož se dramaticky vrhá, kůň pokaždé vyvázne živý a zdravý. Maximálně se 

postaví na zadní nohy a svého jezdce shodí, ale tím to hasne. Pravděpodobně největším 

prohřeškem je ale fakt, že se kůň po zapískání takřka zhmotní z nicoty a je připravený k akci.“92 

Naopak velmi povedeným herním prvkem je soubojový systém, který je v případě Kingdom 

Come: Deliverance založen na reálné fyzice. Dle slov Daniela Vávry tento systém funguje na 

principu realistických reakcí materiálů a soupeřů; když oponenta praštíme, skutečně se 

zakymácí, náš meč se zasekne o protivníkovu helmu apod.93 

Nakonec skutečně unikátní je systém ukládání herního postupu. Ve středověké hře nesmí 

chybět konzumace alkoholu, takže zde vývojáři zapojili i svůj smysl pro humor a vytvořili tzv. 

sejvovici.94 Jedná se typ slivovice, kterou ve hře lze připravit za pomoci alchymie. Vzhledem 

k tomu, že ingredience pro její výrobu nejsou dobře dostupné a hráč k jejímu vytvoření 

 
92 CHLUMCOVÁ, Silvie. Koně z polygonů, s. 90-93 
93 Reportáž z Warhorse: Daniel Vávra [online]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=_Yz3KLQ7cjA 
94 Název sejvovice pochází z anglického „save“, česky „uložit“. 
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potřebuje i určitý stupeň dovedností, sejvovice v Kingdom Come: Deliverance představuje 

vzácnou komoditu. To by za normálních okolností nepředstavovalo žádný problém, avšak hráč 

sejvovici potřebuje k tomu, aby bylo možné ukládat herní postup. Vzhledem k její relativní 

nedostupnosti si tedy každý hráč musí dobře rozmyslet, kdy a jak svůj postup ve hře uložit. 

Tento aspekt považuji za obzvlášť zajímavý a imerze, kterou tento prvek do hry přináší, je 

skutečně vysoká.  
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2 ANALYTICKÁ ČÁST 

2.1 Výzkumný cíl 

Cílem analytické části této akademické práce je prostřednictvím textové analýzy žurnalisticky 

reflektovat recenze herního titulu s názvem Kingdom Come: Deliverance a srovnat přístupy, 

s nimiž k recenzování této konkrétní hry přistupují různí recenzenti – primárně najít společné 

jmenovatele, které mají všechny recenzované texty, a také najít odlišnosti. Úkolem této 

bakalářské práce je porovnat recenze médií s dlouholetou tradicí, jako jsou Level a SCORE, 

s recenzemi webů a jiných typů platforem, které vznikly později. Práce se zaměřuje zejména na 

přístupy, které jednotlivé redakce při tvorbě volí, a to jak jazykové, tak přímo tematické, např. 

na jaké herní složky se recenze zaměřují nejčastěji a jaký způsobem je popisují. Učiním tak 

prostřednictvím deskriptivní analýzy recenzí hry Kingdom Come: Deliverance, které vznikly 

od jejího vydání v roce 2018 až po současnost.  

Primárně se zaměřuji na texty, které vyšly v časopisech Level a SCORE – tyto texty slouží jako 

příklad recenzí, které vyšly v médiích s delší tradicí. Jako příklad recenzí z novějších médií 

jsem zvolila dva texty, které vyšly na webech Games.cz a Gaming Professors, a jednu video 

recenzi z YouTube kanálu Indian – Czech TV Gaming Show. Čtyři z analyzovaných recenzí 

mají podobu psaného textu, přičemž dvě z nich zveřejnila čistě internetová média. Pátá recenze 

má formu videa. Pro výběr materiálu napříč platformami jsem se rozhodla proto, abych 

ilustrovala všechny nejčastější formáty, v nichž se recenze může objevit. Na všechny 

analyzované zdroje nahlížím optikou  mediálního analytika – jak po jazykové, tak informační 

stránce – a porovnávat je za pomoci znalostí nabytých během studia. Recenze srovnávám mezi 

sebou, nepřirovnávám je k jedné z nich, kterou považuji za nejkvalitnější – hodnotícím prvkům 

se v této práci vyvaruji. 
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2.2 Struktura analytické části 

Byť je značná část informací o hře uvedena již v závěru teoretické části, je třeba vysvětlit 

některé aspekty, které přímo ovlivňují psaní recenze. Těmito tématy jsou: příběh hry, shrnutí 

přijetí hry veřejností a problematika chybějícího českého dabingu, která hru donedávna trápila. 

Všechna tato témata považuji za důležité, protože bez povědomí o těchto aspektech je obtížné 

pochopit samotné recenze, které tato témata často zmiňují. Důraz tedy kladu primárně na 

příběh, jelikož herní mechanismy specifické pro Kingdom Come: Deliverance už jsou probrány 

v teoretické části práce věnující se herním mechanismům typických pro RPG tituly. Historická 

přesnost je z větší části pouze předmětem vášnivých diskuzí mezi hráči, ale na zmínku o ní lze 

často narazit právě i čtení recenzí na hru. Toto téma jsem se však rozhodla nezařadit, protože 

předmětem této práce historická přesnost primárně není a jedná se o okrajový aspekt hry. 

Podobně tomu tak je u chybějícího českého dabingu, avšak tento „nedostatek“ vzbudil ještě 

větší kontroverzi, než občasná historická nepřesnost, které si povětšinou všimne pouze 

odborník na středověk nebo mimořádně všímavý hráč, který se o dané téma zajímá. Podkapitola 

věnovaná přijetí hry veřejností slouží jako shrnutí všech již jmenovaných témat, jimž se v této 

předělové části mezi analytickou a teoretickou částí budeme věnovat. Cílem tohoto typu 

strukturování je vytvořit pro analyzované texty jistý kontext, v němž se během výzkumu 

budeme pohybovat a argumenty, které během této činnosti vzniknout, budou podloženy 

reálným základem. 
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2.3 Analýza herního titulu Kingdom Come: Deliverance 

2.3.1 Příběh 

Kingdom Come: Deliverance se odehrává v roce 1403, tedy v době, kdy je český král Václav 

IV. v zajetí a o ovládnutí českých zemí usiluje jeho bratr Zikmund. Sledujeme příběh mladíka 

jménem Jindřich, který pochází ze Stříbrné Skalice. Jeho rodiče jsou obyčejní obyvatelé 

vesnice, přičemž jeho otec pracuje jako kovář a matka se po vzoru středověkých žen stará o 

domácnost. Jejich život je na poměry doby, v níž se hra odehrává, velmi idealizovaný a 

zromantizovaný – nezdá se, že by rodina trpěla nedostatkem čehokoliv, pro což však hra má 

své překvapivé vysvětlení.  

Jindřich většinu času tráví s kamarády lelkováním v hospodě, případně záškodnickými 

činnostmi na účet německého souseda, který se ve Skalici netěší příliš velké oblibě kvůli svému 

politickému přesvědčení. Politika je i ve středověké Skalici velké téma, o čemž svědčí rozdílné 

názory obyvatel – někdo je na straně krále Václava IV., někdo sympatizuje s jeho bratrem 

Zikmundem a někomu na tom příliš nezáleží. V úvodu je hráč seznámen s Jindřichem, jeho 

rodiči, kamarády a NPC postavami, s nimiž protagonista na začátku hry často interaguje a týkají 

se jich první úkoly – těmi jsou např. soused Kuneš, Blanka, dívka z hospody, která se 

Jindřichovi líbí, nebo Racek Kobyla, místní šlechtic a patron Stříbrné Skalice.  

Krátce po úvodní části hry však přichází zlom. Vesnici napadne Zikmundova armáda hovořící 

podivným jazykem, která se později vyjeví jako Kumáni.95 Nájezdníci Skalici vypálí a povraždí 

většinu jejích obyvatel, jimž se nepodařilo utéct, mezi nimi i Jindřichovy rodiče. Ještě předtím 

je svým otcem instruován, aby z truhly v rodném domě vzal právě dokončený meč a odnesl jej 

do hradu Racku Kobylovi. Jindřich se však stává svědkem smrti svých rodičů. Rozhodne se 

ukrást koně a odjet na nedaleký hrad Talmberk, aby tamějšího pána informoval o nebezpečí, 

které mu hrozí. 

Cestou na hrad je postřelen Kumány, ale i tak se mu podaří na Talmberk v relativním zdraví 

dorazit. Spolu s Jindřichem se zachrání i skupina dalších lidí, které vidíme v noční cut scéně96 

z hradeb Talmberka, jak míří do Ratajů. Jindřich následně projeví zájem odjet zpět do Skalice 

a pohřbít tam své rodiče, kteří by se řádného pohřbu jinak s největší pravděpodobností 

nedočkali. Racek je z neznámého důvodu silně proti, ale Jindřich nakonec přece jen do Skalice 

 
95 Kočovný kmen z Uher. 
96 Nehratelná sekvence, která se používá k zobrazení dialogů mezi postavami, navození nálady či představení 

nových lokací a dalších herních prvků. 
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vyrazí. Tam se však nedobrovolně seznámí s banditou Prckem, který Jindřicha omráčí a vezme 

mu Rackův meč. V typickém deus ex machina momentu se na poslední chvíli objeví vojáci 

z Talmberka, kteří Jindřicha zachrání. Ten je poté svou kamarádkou Terezou odvezen do 

Ratajů, kde se léčí u jejího strýce mlynáře Peška. 

Po svém uzdravení Jindřich slouží Racku Kobylovi. V rámci služby se vypořádává primárně 

s lapky, kteří se po napadení Skalice dostali na výsluní a využívají situace; většinou se jedná o 

okrádání mrtvol. Během služby se Jindřich seznámí také s Janem Ptáčkem, nesympatickým 

mladým šlechticem, který Jindřicha otevřeně nemá rád. To se však změní v momentě, kdy jej 

Jindřich zachrání z kumánského zajetí. Jindřich se dál zabývá primárně situací s lapky, kteří 

mají na svědomí dva masakry – v Neuhofu a v Mrchojedech. V druhé zmíněné vesnici Jindřich 

dojde ke zjištění, že Kumáni mají tábor v Přibyslavicích, kde se opět setkává s Prckem. Než od 

něj však stačí zjistit, kde se nachází Rackův meč, Prcka umlátí v zápalu boje. Během 

vyšetřování se Jindřich dozví, že lapky (a mimo jiné i Kumány platí jistý padělatel mincí). Na 

základě tohoto zjištění se Jindřich na popud banditů vydává do Sázavy, kde se má nacházet 

zrádce, který od lapků utekl a mohl by poskytnout cenné informace o „mozku“ celé akce. 

Jindřichovým úkolem je dotyčného zabít, avšak nemusí tak učinit a může zrádce vyslechnout. 

Jindřich však od zrádce bez ohledu na hráčovo rozhodnutí získá kostku, která banditům slouží 

jako důkaz o tom, že je zrádce mrtvý. Tato část hry je mezi hráči buď velmi oblíbená, nebo je 

naopak nenáviděná – většina komunity má na dějovou linii v Sázavském klášteře, v níž se 

Jindřich vydává za mnicha, velmi vyhraněný názor.  

Bandité Jindřicha následně přijmou do svých řad a dovedou jej do svého tábora na kopci Vraník, 

kde se Jindřich nečekaně setká s jejich vůdcem. Je jím Ištván Tóth, muž, který se v úvodu hry 

přišel společně s Rackem Kobylou podívat k Jindřichově otci na nový meč. Jindřich je Ištvánem 

uvězněn a je mu prozrazeno, že Racek Kobyla je jeho pravý otec. Jindřicha však pod rouškou 

noci zachrání bandita, který z Vraníku také utíká.  

Jindřich vše řekne pánům z Talmberka a Racku Kobylovi, kteří se začnou připravovat na 

obléhání tábora Vraník. Zabijí téměř všechny lapky s výjimkou Ištvána a jeho mužů, kteří 

v nestřeženém okamžiku utečou na Talmberk, který je díky bitvě naprosto nechráněný. Racek 

se hrad pokusí dobýt sám, ale nakonec skončí jako druhé rukojmí – tím prvním je Štěpánka, 

manželka Hanuše, pána z Talmberka, která vetřelce do hradu dílem chaotické situace vpustila. 

Hanuš se s Divišem, svým velitelem armády, domluví, že hrad začnou obléhat za pomoci 

obléhacího stroje, tzv. praku. Stroj úspěšně zkonstruují a vniknou do hradu, kde Ištvánovi 

navrhnou řešení situace – pokud neprodleně opustí kraj, nebudou jej pronásledovat. Ištván 



 

42 
 

souhlasí a propustí Hanušovu ženu; Racka Kobylu však vezme s sebou jako pojistku, přičemž 

jej propustí až těsně u Stříbrné Skalice. Jindřich spolu s Janem Ptáčkem vyrazí ke Skalici, aby 

Racka přivezli zpět. Tam se od něj Jindřich dozví celou pravdu o svém původu – jako šlechtic 

se nemohl oženit s neurozenou ženou, pověřil tedy Jindřichova nevlastního otce, aby se o něj 

postaral jako o vlastního. Sám Racek Kobyla však na Jindřicha po celou dobu dohlížel, což 

vysvětluje, proč se rodina měla na poměry středověké vesnice nadprůměrně dobře. Na samém 

konci hry se Jindřich spolu s Janem Ptáčkem vydává na hrad Trosky, aby zjistili, jak se k situaci 

ohledně krále Václava a jeho bratra Zikmunda staví česká vysoká šlechta. Jindřichův osobní cíl 

– tedy pomsta Kumánům a získání otcova meče zpět – tedy zůstává nenaplněn. Hra má tedy 

otevřený konec, který vytváří dobrý základ pro případné pokračování, které je momentálně 

předmětem spekulací fanoušků Kingdom Come: Deliverance a Warhorse Studios. 

Obecně lze o příběhu hry říct, že je nekomplikovaný a v určitém směru i nepříliš originální. 

Téma skrytého biologického rodiče, který má zásadní vliv na příběh, je v popkultuře poměrně 

častá. Hráči samotní tento aspekt hry nejčastěji přirovnávají k Darth Vaderovi a jeho synu 

Lukeovi Skywalkerovi z filmové ságy Star Wars, kde je otec synovým úhlavním nepřítelem až 

do chvíle, kdy se dozví pravdu. Tehdy se jeho pohled na antagonistu změní. Tato podobnost se 

Star Wars je poměrně častým terčem vtipů.  

Kingdom Come: Deliverance sází na jasně definované dobro a zlo, přičemž tzv. šedé postavy, 

u nichž si hráč není jistý, na kterou stranu patří, v příběhu nenajdeme. Příběh je tedy do určité 

míry pohádkový, poněkud předvídatelný a v určitém bodu je hráči jasné, jak vlastně dopadne. 

Dokonce i Jindřichovo otcovství se některým hráčům podařilo předpovědět, když český 

streamer Agraelus hru streamoval na svém YouTube kanálu. 

Oblíbeným aspektem příběhu jsou Jindřichovy milostné eskapády. Úspěchu v tomto odvětví 

lze docílit hned dvěma způsoby, přičemž jeden z nich je morálně o něco přívětivější, než ten 

druhý. Pokud nepočítáme Blanku na samém začátku hry, Jindřichovou partnerkou se v průběhu 

může stát jeho kamarádka Tereza. Záleží však na způsobu, jímž hráč provádí interakce. Stejně 

tak, jako v reálném životě, tedy nic není zaručeno a nelze vyloučit možnost, že se Jindřich bude 

muset spokojit se službami nevěstince. Ten však kromě sexuálních služeb nabízí i možnost 

rychlého vyléčení nebo vyprání špinavého oblečení. Bez ohledu na to však milostný aspekt hry 

představuje oblíbenou hráčskou kratochvíli, zejména pak díky stereotypnímu předpokladu o 

neexistenci sexuálních zkušeností hráčů videoher, který mezi sebou žertovně šíří sami hráči. 
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2.3.2 Přijetí veřejností 

Po vydání hry na sociálních sítích panovaly pochybnosti ohledně historické přesnosti, která 

trápila některé z fanoušků českého středověku a historie obecně. Hra Kingdom Come: 

Deliverance nasadila laťku očekávání velmi vysoko a vzhledem k tomu, že se v době svého 

vydání (a i dlouho po něm) těšila a stále těší velké oblíbenosti, pozitivní přijetí se projevilo i 

mimo herní svět jako takový. Region Posázaví právě díky této hře zažil příval turistů, převážně 

fanoušků hry, kteří některé herní lokace chtěli vidět na vlastní oči. Velké oblibě se tak těšily 

zejména Rataje, Sázava a tamější klášter, který v ději hry hraje velkou roli, nebo samotná 

Stříbrná Skalice, odkud pochází hlavní hrdina hry. Středočeská centrála cestovního ruchu krátce 

po vydání dokonce vydala speciální příručku, která návštěvníky po herních lokacích provádí.97 

Faktu, že počítačové hry, ale třeba také filmy, mají unikátní vlastnost „zhmotňovat“ situace a 

události, které dnes již neexistují, využívají nejen fanoušci historie a další nadšenci, ale i 

pedagogové na školách.98 Potenciál hry rozšiřovat obzory studentům odhalila Masarykova 

Univerzita, která se hru rozhodla využít jako vzdělávací zdroj a použila ji v sylabu nového 

studijního oboru. Na univerzitu se hra dostala jako předmět s názvem „Kingdom Come, aneb 

jak zkonstruovat středověk“ prostřednictvím Ústavu pomocných věd historických a 

archivnictví Filozofické fakulty.99 Cílem předmětu je „konfrontovat představy herních vývojářů 

o pozdním středověku s pohledem historické vědy“.100 

Pokud však pomineme akademické prostředí a cestovní ruch, hra se těší velkému zájmu hráčů 

z celého světa. Jak jsem již zmínila v teoretické části v kapitole 3.7.2 Postavení Warhorse 

Studios v rámci herní komunity v ČR, fanoušci hry se sdružují zejména ve facebookových 

skupinách a na komunitních stránkách služby Steam. Jelikož se Kingdom Come: Deliverance 

může pyšnit také povedeným hudebním doprovodem, reakce na tento aspekt hry na sebe taktéž 

nenechal dlouho čekat; v dubnu 2023 se uskutečnil koncert, který fanouškům Kingdom Come: 

Deliverance zprostředkoval právě hudbu, která se ve hře objevila. Navazuje tak na tradici, 

kterou má doposud zažitou spíš filmová hudba, než soundtracky k herním titulům. 

Kingdom Come: Deliverance mělo coby očekávaný herní titul vysokou publicitu ještě před 

vlastním vydáním, a to zejména díky nestandardnímu postupu během vývoje a zádrhelům, které 

 
97 Posázaví zažívá turistický boom. Pomohla tomu česká počítačová hra Kingdom Come. [online] Dostupné z: 

https://echo24.cz/a/S6pd6/posazavi-zaziva-turisticky-boom-pomohla-tomu-ceska-pocitacova-hra-kingdom-come 
98 SRP, Jan. Česká hra Kingdom Come bude sloužit jako výukový materiál na školách [online] 
99 K dispozici v kalatolu předmětů MUNI. (https://is.muni.cz/predmet/phil/podzim2018/PV1B115) 
100 Tamtéž 
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vývojáře potkávaly při tvorbě titulu (viz kapitola 3.7.3 Proces tvorby Kingdom Come: 

Deliverance). 

 

2.3.3 Problematika chybějícího českého dabingu 

Hráči hru již od jejího vydání kritizovali zejména kvůli chybějícímu českému dabingu, který se 

podle Daniela Vávry vývojářům nevyplatil, protože český trh je příliš malý a investice vložená 

do dabingu by se studiu nevrátila. Vytvořit plnohodnotnou českou verzi by navíc bylo příliš 

časově náročné.101 Tým nadšenců se na základě této kritiky rozhodl vzít situaci do vlastních 

rukou a začal pracovat na vývoji českého dabingu. Částečně tak reflektoval začátky vývoje hry 

samotné, protože i peníze na zpracování českého dabingu tým dabérů vybíral za pomoci 

crowdfundingové kampaně; nikoliv však přes jeden z webů k těmto činnostem určený, avšak 

cestou transparentního účtu. Sami tvůrci na svém webu tuto situaci komentují se slovy, že 

nechtěli, aby si weby typu Hithit nebo Startovač braly provizi ze získaných peněz.102 

S nápadem přinést do Kingdom Come: Deliverance český dabing přišli režisér a střihač Artur 

Komňacký a režisér a zvukař Marek Pilger. Podařilo se jim vybrat dostatek peněz k tomu, aby 

se českého dabingu dočkala nejen hlavní herní linie, ale i všechny vedlejší příběhové linky. 

Díky dostatečnému obnosu se jim navíc podařilo navázat spolupráci i se známými českými 

herci, jimž dominuje např. Jan Přeučil v roli vypravěče nebo Petr Gelnar v roli Jindřichova otce, 

kováře Martina. Na dabingu se podílel i sám Daniel Vávra, který nadaboval postavu Hanuše 

z Lipé, kterému kromě svého obličeje tedy nakonec propůjčil i svůj hlas. 

Projekt zabývající se českým dabingem pro Kingdom Come: Deliverance se nakonec skutečně 

podařilo dokončit; fanoušci se tedy skutečně dočkali šťastného konce. Dabing světlo světa 

spatřil v únoru 2023 u příležitosti pátého výročí vydání hry103 a vyšel v nové aktualizaci spolu 

s japonským dabingem, čímž byl oficiálně přidán do hry. V případě japonského dabingu šlo o 

splnění výrazné poptávky po japonském znění; nejedná se však o novinku v pravém slova 

smyslu – v Japonsku byl dostupný již nějakou dobu před uvedením dabingu na evropský trh. 

 
101 VÁCLAVÍK, Lukáš. Dan Vávra řekl, proč v Kingdom Come: Deliverance není český dabing [online] 
102 Dostupné z: https://www.kcdfandabing.cz/#FAQ 
103 BIGAS, Jiří. Vychází český dabing pro Kingdom Come: Deliveranc: Historická hra od Warhorse slaví páté 

narozeniny a vítá nové jazykové mutace [online] 



 

45 
 

2.4 Analýza recenzí herního titulu Kingdom Come: Deliverance 

Jak je již zmíněno v jedné z předchozích kapitol, tato bakalářská práce na analyzované recenze 

nahlíží pouze jako na předmět srovnání, nikoliv hodnocení. Byť se v rámci analýzy hodnotící 

prvky v menší míře vyskytují, cílem analytické části není hodnotit kvalitu recenzí – analýza se 

zaměřuje na recenzi jako celek, avšak v souladu se základními okruhy, které jsem již jmenovala 

v teoretické části práce. Zajímá mě zejména to, jak recenze působí jako celek a jak se na nich 

projevuje rukopis konkrétního média, popř. přímo autora recenze. Předmětem zájmu jsou tedy 

zejména postupy, s nimiž jednotlivá média k recenzování přistupují, nikoliv hodnocení jejich 

kvality. 

2.4.1 Analýza recenze v časopisu Level 

Autorkou recenze je Šárka Tmějová, profesionální novinářka, která se věnuje primárně herní 

tematice a prošla celou řadou českých herních médií, jako např. Games.cz nebo ZeStolu. Kromě 

psaní pro Level se věnuje moderování pořadu Quest na rozhlasové stanici Radio Wave.104  

Na první pohled si lze povšimnout grafického zpracování, které v případě Levelu připomíná 

rozhovor – usuzuji tak podle boxů na prvních dvou stranách recenze, které vyzdvihují výstižné 

úryvky z textu. Tento pocit vyvolává i velký obrázek na titulní straně recenze – s tímto 

způsobem představení článku se můžeme setkat i např. v magazínu Mladé fronty DNES, která 

tímto způsobem uvádí právě rozhovory. Obrázek použitý pro tuto recenzi je zároveň oficiální 

„tváří“ hry Kingdom Come: Deliverance – najdeme jej i na obálce fyzické verze hry a 

v knihovnách platforem určených pro distribuci her a softwaru (např. Steam). Kromě obrázku 

je na úvodní straně titulek, jímž je název hry, který doprovází podtitulek, který charakter hry 

stručně shrnuje do jedné věty. Na titulní straně dále najdeme informace o žánru hry, název 

vývojářského studia a oficiální webové stránky titulu. Rozsahem se tato recenze čítající celkem 

tři strany textu řadí mezi ty (na poměry Levelu) delší. 

V případě této konkrétní recenze textové boxy kladou důraz na aspekty hry, které autorka 

považuje za důležité a nepřímo tak čtenáře nabádá k tomu, aby na ně nezapomněl. Pocit 

persvaze umocňuje i grafika, tedy bílý text na červeném poli, což z boxu činí nepřehlédnutelnou 

část recenze. Kromě toho však Level ke grafickému zpracování svých textů přistupuje velmi 

moderně a téměř úsporně. Pozadí stránky je bílé, bez jakýchkoliv ozdobných detailů, stránka 

působí čistě, minimalisticky a profesionálně. V textu se nevyskytuje nadbytek rušivých prvků, 

 
104 K dispozici z: https://wave.rozhlas.cz/sarka-tmejova-7633737 
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jimiž může být např. právě příliš mnoho infoboxů. Těmi Level naopak velmi šetří. Prvek, který 

by se k infoboxu dal připodobnit, najdeme pouze v samotném závěru recenze, který stručně 

shrnuje hodnocení titulu. Krátký odstavec je od zbytku textu odlišen barevně, jednoslovné 

hodnocení je zvýrazněno tučně a vyvedeno velkými písmeny. Hodnocení doplňuje také 

stupnice, na níž je graficky znázorněná kvalita hry. 

Po stylistické stránce je text expresivně laděný (např. fráze jako „sebehloupější úkol“ nebo 

„naučíte se různé parádičky“, avšak nepoužívá vulgarismy. Je z něj patrné civilní, neformální 

ladění recenze, která je určená nikoliv pro odborníky, avšak pro hráče videoher. Navzdory 

tomu, že se jedná o text určený pro herní časopis, se v něm nenachází příliš velké množství 

typické herní terminologie. Implicitně však předpokládá znalost tématu a základních herních 

mechanismů RPG her; nejedná se o text určený pro laického čtenáře, který s problematikou 

počítačových her nikdy nepřišel do styku. Typickými výrazy, které spadají do herního slangu a 

které se v recenzi vyskytují, jsou např. „perk“ (česky „výhoda“) nebo „kombo“ (česky 

„kombinace“105). Recenze místy používá nespisovnou češtinu – tyto tendence se projevují např. 

používáním slov jako nejlíp, bába, hejsek nebo sloveso otravovat. Nespisovná čeština však je 

zcela v souladu s celkovým laděním textu, který je velmi civilní a jeho cílovou skupinou není 

odborné publikum. Používání těchto výrazů je tedy zcela na místě; spisovná čeština by 

v případě tohoto typu textu působila spíš rušivě. 

Zvláštností této recenze je netypický způsob, s nímž autorka přistupuje k popisu konkrétní herní 

situace. Když se zaměříme např. na úsek, který začíná ihned po mezititulku „Opakování matka 

moudrosti“, setkáváme se až s příběhově laděným popisem herní události, kterou autorka 

recenze při hraní hry zažila: 

„Jeden z prvních úkolů mě zavedl na výpravu do lesa s mladým pánem, kterého nenapadlo nic 

lepšího než uspořádat menší soukromou soutěž v lovu zajíců. Pro Jindru to bylo přibližně druhé 

setkání s lukem v životě, ale já už s ním mám něco za sebou. Hrála jsem přece za Hanza v 

Overwatchi, to nemůže být o moc těžší, no ne? V podřepu, aby ji nevyplašila, jsem vystopovala 

svou kořist, značně nejistou rukou natáhla tětivu, ještě méně jistě zamířila, nádech, výdech, 

výstřel. První zkušební šíp má samozřejmě plné právo skončit v křoví pět metrů za zajícem. 

 
105 Tento termín se v herním slangu téměř výlučně používá pro kombinace různých herních prvků, které 

usnadňují hratelnost, jako např. kombinace úderů v boji. 
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Druhý ho záhy následoval, třetí se zabodl do stromu, čtvrtý, pátý, ..., dvacátý, hromadily se v 

blízkosti ušáka. Přece nenechám toho nafrněného hejska vyhrát!“106 

Tento způsob popisu recenzi dodává punc uvěřitelnosti, čtenář si může být skutečně jistý, že 

autorka recenze se do hry ponořila a pro recenzi získala maximum materiálu. Zároveň to 

vypovídá o schopnosti hry vtáhnout do děje, byť tento aspekt recenze explicitně nezmiňuje. 

Čtenář si však díky tomuto typu popisu může být jistý, že hra je skutečně imerzní. Některým 

čtenářům by však v této části recenze mohl chybět stručný popis konkrétních herních 

mechanismů, které hra např. právě pro lov používá, a tento způsob popisu by jim mohl připadat 

příliš abstraktní. Jedná se však o velmi čtivý a osobitý text, což recenzi pouze přidává. Na rozdíl 

od odborné kritiky je subjektivita běžným rysem recenze. Spíš než na technický popis herních 

mechanismů tento text klade důraz na „společenské“ aspekty hratelnosti, které vychází 

z příběhu a v neposlední řadě také z období, v němž je hra zasazená, např. zmínky o roli 

oblečení ve hře či o komunikaci s NPC postavami.  

Z textu není zřejmé, jaké aspekty recenzovaného titulu Level při hodnocení považuje za 

důležité. Z již přečtených recenzí však vyplývá, že neexistuje žádná předem daná šablona, popř. 

soubor požadavků na obsahovou stránku recenze. Je tedy zcela v režii autorů recenzí, jakým 

způsobem svůj text uchopí. Ze strany redakce existují pouze požadavky na formální úpravu 

textu a jeho celkové vyznění, aby zapadal do „filozofie“ časopisu a nevybočoval po stylistické 

stránce. Lze tedy s jistotou říct, že různí autoři by stejný titul zrecenzovali jinak, resp. by se 

soustředili na jiné aspekty herního titulu – někteří autoři se věnují spíš příběhu, jiní kladou důraz 

spíš na technickou stránku hry apod. Texty si tedy zachovávají osobitost a lze z nich vyčíst 

rukopis jednotlivých autorů, jedná-li se o pravidelné přispěvatele. V případě jednorázového či 

jinak sporadického přispívání externích autorů o tomto fenoménu však nemůže být řeč, protože 

nemáme dostatek materiálu vhodného k analýze. 

2.4.2 Analýza recenze v časopisu SCORE 

Autorem recenze je Daniel Krásný, kreativní ředitel agentury Socialsharks, která se věnuje 

sociálním sítím a marketingu. Kromě kariéry kreativce se však věnuje právě i psaní článků pro 

SCORE, přičemž spolupracoval na více než sto číslech. Působí také v pořadu televize Prima s 

názvem RE-PLAY.107  

 
106 TMĚJOVÁ, Šárka. Kingdom Come: Deliverance: Středověké hřiště po česku a bez draků, s. 42–45 
107 K dispozici z: https://vnimatkrasu.cz/kdo-jsem/ 
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Grafické zpracování lze označit za velmi výrazné, téměř bulvárně laděné, přičemž se jedná o 

velmi dlouhou recenzi – zabírá celkem šest stran textu a grafiky. Polovina úvodní strany recenze 

je zaplněná obrázkem, který lze považovat za pro hru Kingdom Come: Deliverance 

charakteristický výjev – s tímto konkrétním obrázkem se totiž při pročítání recenzí titulu 

setkáváme velmi často, ne-li pokaždé – dostal se totiž na obálku hry, pod níž je Kingdom Come: 

Deliverance celosvětově známá. Pod titulkem najdeme informace o vydavateli hry, odkaz na 

oficiální web, zmínku o tom, jestli se jedná o multiplayer108 či nikoliv, požadavky na hardware 

a orientační cenu hry. Výrazný je také samotný text recenze – na samotném začátku se nachází 

iniciála, kterou od zbytku textu odlišuje font. Mezi prvními třemi odstavci recenze najdeme 

také úryvek textu písně bratří Nedvědů „Nad Sázavou“, která je přepsaná do podoby, která je 

vzhledem k tématu vhodnější, než původní text: „Zhasni tu písničku a napít mi dej, před spaním 

chci si ještě dohrát ten quest.“109 Slovo „zhasni“ je navíc vyvedeno v jiné barvě, než zbytek 

textu, a používá odlišnou velikost písma. Nejedná se však o úryvek vytržený z kontextu a bez 

hlubšího smyslu ledabyle vložený do recenze; Krásný na začátku textu barvitě popisuje náturu 

recenze, která má dle autorových slov „užívací“, tedy relaxační charakter. Úryvek z písně tedy 

charakterizuje povahu textu, který čtenář teprve odkrývá. Je zřejmé, že se jedná o velmi 

odlehčený text, čemuž odpovídá i jeho grafická stránka. Na takřka bulvární charakter recenze 

poukazuje také používání velkých písmen na místech, kde to není potřeba. Velká písmena zde 

mají funkci akcentu, např. u mezititulku „Když se STŘEDÍ krev“ nebo „Aby vás neoŠIDILI“. 

Recenze je doplněná mnoha obrázky ze hry, které přímo ilustrují vybrané herní prvky a situace 

– konvoj rytířů, hra na schovávanou s Jindřichovou přítelkyní, obrázek jedné z knih, kterou ve 

hře můžeme najít, náměstí v jedné z herních lokací, pohled na nehratelné postavy, s nimiž se 

Jindřich setká, mechanismus vylamování zámků, mechanismus značící fyzickou indispozici, se 

kterou se hráč může setkat, a také pohled na mrtvé tělo, které je poměrně explicitně vyobrazeno. 

Obrázky doplňují popisky, přičemž mnohdy poukazují na jiné hry („Ne, tohle není dalekohled 

z Vietcongu“) nebo odkazy na českou populární kulturu („Občas jsme si připadali jako Luděk 

Munzar, co v českých lužinách hledá vrcholky rozhleden.“110).  

Reference české popkultury se objevují i v samotném textu recenze – na první a druhé straně 

recenze autor zabrušuje do problematiky české nátury, přičemž zmiňuje i české filmy a způsob, 

jímž je publikum vnímá. Zmiňuje známé české osobnosti (konkrétně herečky Tatianu Dykovou 

 
108 Hra určená pro více hráčů. 
109 KRÁSNÝ, Daniel. Kingdom Come: Deliverance, s. 42–47 
110 Jedná se o referenci dokumentárního pořadu Rozhlédni se, člověče z roku 1998. 
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a Elišku Balzerovou). Kingdom Come: Deliverance analogicky přirovnává k filmu „Tátova 

Volha“, který měl v době vydání hry svou premiéru: 

„Česká hra znamená v novém miléniu ve světě víc než český film. Jen si to vezměte. Za pár dní 

jde do kin jeden z nejambicióznějších tuzemských filmů roku, Vejdělkova Tátova Volha. 

Balzerová s Vilhelmovou v něm říkají suché životní pravdy a srandovně při tom roadtripují 

uprostřed krásné české krajiny. Český lid přijde a bude spokojený. Tam, kde končí popularita 

obou hereček, končí i popularita filmu. Zatímco procházka po okolí Kutné Hory, po vesničkách, 

jako je Ledečko, Talmberk nebo Rataje, zvelebení české minulosti i tvrdohlavý návrat do doby 

husitské se uprostřed února stal tou nejlepší virtuální dovolenou pro celý herní svět.“111 

Kromě obrázků s popkulturními odkazy v recenzi můžeme najít také několik infoboxů – jeden 

z nich je věnovaný tipům a trikům, které lze ve hře použít, další stručně popisuje plánované 

DLC.112 Další infobox se týká hudby, která se ve hře objevuje, a poslední z nich představuje 

nejpopulárnější herní modifikace, které hráči mohou do své hry přidat. Poslední zmíněný 

infobox mě zaujal pro svou zřejmou persvazivní funkci – fakt, že se v jedné z prvních recenzí 

po vydání hry Kingdom Come: Deliverance objevují tipy na modifikace, značí, že autor recenze 

považuje hru za nedokonalou, a to natolik, že je potřeba ji upravit právě za pomoci herních 

modifikací. Tento názor autor tedy podvědomě přenáší i na čtenáře recenze. 

Po jazykové a stylistické stránce se jedná o poměrně rozporuplný text. Recenze vydaná 

časopisem SCORE, jejímž autorem je Daniel Krásný, je protkaná indikátory autorské 

individuality. Samotný text má sarkastický nádech; působí spíš jako rozhovor dvou kamarádů 

či přepis velmi neformální přednášky, než profesionální recenze. V textu se vyskytuje velké 

množství nespisovných výrazů, jazyk je expresivně laděný a místy až vulgární („A takové 

rozhodnutí vlastně nechce jenom kuráž. Chce totiž přímo koule.“). Krásný v textu používá také 

autorský plurál. Autor používá anglicismy, a to i výrazy, které příliš nesouvisí s herním 

kontextem a nepopisují žádný herní mechanismus („Kingdom Come: Deliverance není user-

friendly hra.“). Používá také citoslovce („Nevidíme tvůrcům do hlavy, ale dáváme na špalek tu 

svou, že jde o kurážný (ha!) autorský záměr.“).  

Na konci recenze najdeme podpis autora a samotné hodnocení hry, které má v případě SCORE 

hned několik podob. Najdeme zde podrobné, avšak stručné slovní hodnocení, procentuální 

 
111 KRÁSNÝ, Daniel. Kingdom Come: Deliverance, s. 42–47 
112 Pojem DLC definujeme jako rozšíření hry, které si hráč může přikoupit. Většinou obsahuje nové příběhové 

linie, vybavení, postavy nebo lokace. 
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hodnocení a specialitu tohoto média, která se jinde nevyskytuje – porovnání s podobnými tituly, 

které hráči již mohli v minulosti hrát, a je pro ně tak snazší si utvořit představu o recenzované 

hře. SCORE tak činí pomocí matematických symbolů pro „méně než“ a „více než“. Další 

specialitou SCORE jsou informace o stupni lokalizace hry, doby, která je potřebná pro osvojení 

základních herních mechanismů, doporučený věk hráče, délka hry a jak dlouho hru hrála 

redakce, tzv. autor recenze. 

Po obsahové stránce je recenze velmi informačně hutná – autor detailně popisuje herní 

mechanismy, atmosféru hry, věnuje se jejím kladům i záporům a obsah recenze tedy působí 

velmi komplexním dojmem. Často Kingdom Come: Deliverance srovnává s jinými RPG tituly, 

jimiž jsou v první řadě Zaklínač a The Elder Scrolls: Skyrim. Od čtenáře tedy implicitně 

předpokládá jejich dobrou znalost. Cílovou skupinou jsou patrně skalní fanoušci žánru RPG. 

SCORE klade důraz na autorskou invenci, nechává svým přispěvatelům volnou ruku ve výběru 

jazykových prostředků i obsahu recenze. 

2.4.3 Analýza recenze z webu Games.cz 

Autorem recenze, která vyšla na webu Games.cz, je Jan Slavík. Jedná se o externího 

spolupracovníka redakce. Ve svém repertoáru má mnoho článků – primárně novinky z herního 

světa, jeden článek týkající se byznysu v herním prostředí a také i poměrně velké množství 

recenzí. Web Games.cz sám sebe popisuje jako „český herní web, který se soustředí na hry pro 

PC, PlayStation 5, PlayStation 4, Xbox Series X, Xbox Series S, Nintendo Switch, PlayStation 

VR2 a další platformy“.113 Na webu najdeme recenze, dojmy redaktorů z hraní jako takového, 

novinky z herního průmyslu nebo podcasty. Games.cz se soustředí také na obsah, který se váže 

ke konkrétním herním sériím, mezi něž patří např. Assasin’s Creed, Call of Duty, Grand Theft 

Auto nebo The Legend of Zelda. Games.cz v této části informační sekce zmiňuje také právě 

Kingdom Come: Deliverance. Redakce se tedy zaměřuje i na exkluzivní obsah také z této hry. 

U zde píšících autorů tedy lze předpokládat dobrou znalost světa, příběhu a herních 

mechanismů Kingdom Come: Deliverance. 

Grafické zpracování recenze neskýtá příliš mnoho prostoru pro atypické prvky, protože se jedná 

o webovou stránku. Po vizuální stránce je analyzovaná recenze tedy poměrně úsporná a 

příspěvek na webu působí čistým a minimalistickým dojmem. Celý web je laděný do černo-

žluté – černě je vyvedeno pozadí, žlutě některé detaily v textu a na okrajích stránky. Samotný 

text recenze je bílý. Na začátku recenze se nachází úvodní obrázek, jímž je konceptuální 

 
113 K dispozici z: https://games.tiscali.cz 
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digitální kresba, která znázorňuje jeden z herních soubojů. Má dramatický ráz; jedná se o 

dynamickou scénu, která na první pohled poutá pozornost. Dále zde najdeme číselné hodnocení 

(Games.cz recenze hodnotí na stupnici od 1 do 10). Kromě hodnocení se zde vyskytuje také 

zdroj, z něhož autor při psaní recenze čerpal, informace o vývojářích, vydavateli, datu vydání 

hry a platformách, na něž hra vyšla. Po kliknutí na odkaz „Detail hry“ nás web přesměruje na 

stránku, kde najdeme veškerý obsah týkající se Kingdom Come: Deliverance, který na 

Games.cz kdy vyšel. Jsou jím videa, články, obrázky, informace o datadiscích a také kategorie 

označená jako „bleskovky“, která obsahuje pouze krátké zprávy. V textu se dále nachází 

několik galerií s obrázky ze hry a také několik odkazů na videa týkající se hry, které vedou na 

platformu YouTube. V záhlaví webu najdeme logo, výčet rubrik a odkazy na sociální sítě, jimiž 

jsou: Facebook, Twitter, Discord a Tiktok. Poslední dvě jmenované sociální sítě svědčí o tom, 

že web Games.cz má fanouškovskou základnu, která se v internetovém prostoru shromažďuje 

na určeném místě. Na druhé liště jsou odkazy na další weby, které vlastní společnost Tiscali 

Media. 

Na stránce se nachází celkem čtyři infoboxy – první z nich odkazuje na společnost CZC,114 

s níž web Games.cz spolupracuje. Čtenáři poskytuje informace o aktuálních cenách Kingdom 

Come: Deliverance. Druhý z infoboxů je zhruba v polovině recenze. Jedná se o rozcestník, 

který nás odkazuje na další články týkající se Kingdom Come: Deliverance. Poslední infobox 

s názvem „Verdikt“ najdeme na samotném konci textu. Obsahuje stručné shrnutí recenze, 

závěrečné hodnocení a dva odkazy. Po kliknutí na první odkaz se dostáváme na stránku, kde je 

podrobně rozepsaný styl hodnocení webu. Druhý odkaz čtenáři dává možnost, aby 

recenzovanou hru sám ohodnotil. Pod infoboxem obsahujícím konečné hodnocení se nachází 

odkazy na sociální sítě a diskuse k recenzi. Poslední infobox je věnován autorovi recenze – 

formou medailonu stručně popisuje, jak dlouho se autor věnuje psaní, co jej zajímá, čemu 

holduje a co naopak nemá rád. Představuje tak malou sondu do soukromí autora, čímž jej 

přibližuje čtenářům, a to zejména díky poměrně žoviálnímu ladění medailonu: 

„O hrách na Games.cz píše od roku 2014. Hry i psaní má v oblibě od dětství, na práci na 

herním webu a možnost živit se obojím naráz nedá dopustit. Japanofil, kuchyňský maniak, 

milovník tvořivých činností a samozřejmě vášnivý hráč, který si užije prakticky všechny žánry. 

Snad jen krom vojenských strategií. Nesnáší brokolici.“115 

 
114 CZC je český internetový obchod s počítači a elektronikou. 
115 K dispozici z: https://games.tiscali.cz/recenze/kingdom-come-deliverance-recenze-309248 
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Jazyk recenze je velmi věcný – není z něj příliš patrná osobnost autora, která se do stylistiky 

téměř nepromítá. Používá spisovnou čeština, která je místy proložena herním slangem či 

počeštěnými anglickými výrazy, které do hráčského slangu nespadají, např. označení 

„stealthovka“ (výraz označující pasivní přístup k hraní, kdy se hráč nepouští do násilných 

konfliktů) nebo slovní spojení „thiefovská stezka“ (slovo „thiefovská“ překládáme jako 

„zlodějská“) a „elderscrollovské řešení“ (tzv. herní řešení po vzoru série The Elder Scrolls). 

Místy narazíme na klišé, např. v této konkrétní větě: „Už je to nějaký pátek, co se v naší kotlině 

dmuly kvůli nějaké hře takové vášně, jaké dokázala rozjitřit prvotina českého studia Warhorse, 

Kingdom Come: Deliverance.“116 Fráze jako „už je to nějaký pátek“, slova „kotlina“ nebo 

slovní spojení „rozjitřit vášně“ jsou klišé výrazy, která se v psaných textech často objevují. 

Recenze pracuje také s metaforami, příkladem může být věta, která reflektuje nedokonalou 

příběhovou kontinuitu hry, která je sice místy nepříjemná, ale nepředstavuje natolik zásadní 

nedostatek, aby kazil požitek ze hry: „Nejedná se však o zrezivělý rachot hroutícího se stroje, 

spíš zavrzání pantů, které to chce časem ještě promáznout.“117 Mezititulky většinou jasně 

odkazují na obsah následujících odstavců, avšak v jednom případě mezititulek obsahuje 

referenci, kterou nezasvěcený čtenář pravděpodobně nepozná a nepochopí – jedná se o 

mezititulek „Pozor, Viléme, tele!“. Pravděpodobně se jedná o odkaz na Máchův Máj. 

Autor recenze systematicky popisuje jednotlivé aspekty hry. Z jejich řazení je znát jistá 

šablonovitost, která pravděpodobně poukazuje na požadavky redakce. Zdá se tedy, že Games.cz 

obsah recenze nenechává zcela na jejím autorovi. Slavík postupně popisuje příběh hry, 

prostředí, v němž se odehrává. Věnuje se také hratelnosti a rozebírá jak její klady a zápory. 

Stručně popisuje také některé z questů, avšak nezachází do přílišných detailů a popis je 

dostatečně vágní na to, aby čtenář-hráč nepřišel o autentický prožitek ze hry. Autor v textu 

odkazuje i na jiné herní tituly, např. The Elder Scrolls III: Morrowind: 

„Jestliže při popisu mapy zazněl náznak přirovnání k Morrowindu, v oddělení RPG systému už 

je paralela k elderscrollsovskému řešení daleko zřetelnější. Stejně jako hrdina z děl od Bethesdy 

se Jindřich zlepšuje v tom, co dělá, zkrátka tím... že to dělá. Chcete být zdatným čtenářem? 

Musíte kovářského synka nejdřív naučit číst, a pak ho v tom cvičit. Přejete si mít zdatného 

šermíře či lukostřelce? Hybaj do arény nebo na střelnici či do lesa na lov.“118 

 
116 SLAVÍK, Jan. Kingdom Come: Deliverance – recenze [online] 
117 Tamtéž 
118 Tamtéž 
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Slavík se detailně věnuje hodnocení grafického zpracování titulu. Zmiňuje zejména chyby, 

jimiž jsou např. špatná mimika postav, nedokonalé animace v cutscénách nebo problikávající 

textury. Ve stručnosti kritizuje také dabing. Největší prostor však Slavík věnuje herním 

mechanismům, zejména pak zpracování bojových sekvencí a různých způsobů, jak hráč může 

přistupovat k řešení problémů. Recenze je spíš než na příběh orientovaná na technickou stránku 

hry, resp. na otázku hratelnosti a herních mechanismů. V závěru recenze najdeme také poměrně 

detailní pasáž věnovanou čistě hardwarové stránce hry a její optimalizaci: 

„Optimalizace není úplně učebnicová, ale zároveň nejde o nic, za co by měli tvůrci klečet na 

hrachu. Na konfiguraci i7 7700k + Titan X se ve 4K a detailech na plnou palbu a s maximálním 

dohledem pohybovala okolo čtyřiceti snímků za vteřinu, přičemž nejméně jsem zaznamenal 

hodnotu okolo třiceti. To sice nezní kdovíjak slavně, ale je potřeba dodat, že ačkoliv se nejedná 

o nebesky vysoké hodnoty, byly velice stabilní, opticky tedy nedocházelo k trhání a hra byla bez 

problémů hratelná.“119 

Obecně lze říct, že recenze Jana Slavíka z Games.cz relativně komplexně hodnotí všechny 

složky hry, avšak na některé se zaměřuje výrazně víc, než na ostatní. V případě této recenze se 

jedná o soubojové mechanismy, jimž se recenze věnuje z poloviny. Ostatní aspekty hry 

najdeme ve zbytku recenze. Autor se k problematice vyjadřuje s určitou seriózností, recenze 

nemá odlehčený charakter. Cílovou skupinou jsou opět milovníci RPG her, v užším měřítku 

poté hráči, kteří preferují recenze, které kladou důraz na technickou stránku a konkrétní herní 

mechanismy, nikoliv příběh a celkový dojem ze hry – tyto aspekty u této recenze totiž figurují 

spíš okrajově. 

2.4.4 Analýza recenze z webu Gaming Professors 

Autorem recenze z webu Gaming Professors je Petr Polák. Autor o sobě uvádí, že hry hraje již 

přes 25 let a začínal jako jeden z prvních uživatelů systému NES120 v České republice. Dále 

v medailonu popisuje, jaký typ her je jeho oblíbený.121 Redakci webu Gaming Professors tvoří 

celkem deset stálých přispěvatelů. Zajímavostí tohoto média je, že přesně polovinu redakce 

tvoří ženy, což není u médií, která se zabývají hrami, příliš časté – obvykle se jedná o převážně 

 
119 SLAVÍK, Jan. Kingdom Come: Deliverance – recenze [online] 
120 Zkratka NES označuje 8bitovou herní konzoli Nintendo Entertainment System, která je nejprodávanější 

konzolí svého druhu vůbec. 
121 K dispozici z: https://www.gamingprofessors.cz/kingdom-come-deliverance-recenze/ 
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mužskou doménu. Žena tento web i založila; je jí Marcela Grázová, absolventa Farmaceutické 

fakulty Univerzity Karlovy v Praze.122 

Vizuální stránku webu tvoří čistý, moderní design, který však svým vzhledem nikterak 

nevybočuje ze standardu webů herních médií. Laděný je do tmavě šedé s občasnými růžovými 

prvky, přičemž samotné texty článků jsou vyvedeny v bílé barvě. V záhlaví webu se nachází 

logo, rubriky a odkazy na sociální sítě, jichž je poměrně velké množství a jsou jimi: Facebook, 

Instagram, Twitter, YouTube a dokonce i účet na platformě Steam. Poměrně znatelná orientace 

na sociální sítě vypovídá o faktu, že autory webu jsou převážně mladí lidé, kteří k těmto 

platformám povětšinou přirozeně inklinují. Vedle ikonek odkazujících na sociální sítě najdeme 

ještě lupu, která slouží k procházení webu a vyhledávání konkrétních článků po zadání 

klíčových slov. Samotná recenze barevně splývá s designem celého webu a nikterak jej 

nenarušuje. Vlevo nahoře se nachází ikonka autora recenze, vpravo poté ikony, které slouží ke 

sdílení článků na sociální sítě. Text recenze obsahuje krátký perex, jednotlivé podkapitoly od 

sebe přehledně oddělují mezititulky. V textu se volně objevují obrázky přímo ze hry. Na 

samotném konci recenze najdeme odkaz na web platformy Steam, shrnutí verdiktu autora a 

rozcestník odkazující na další články na webu. Pod rozcestníkem se nachází seznam klíčových 

slov, podle nichž lze článek s recenzí vyhledat, bodové shrnutí kladů a záporů recenzovaného 

titulu a číselné hodnocení. Celý článek zakončuje medailon autora a další odkazy nabádající ke 

sdílení recenze na sociálních sítích. Na stránce nenajdeme žádné infoboxy. 

Autor recenze používá spisovný a věcný jazyk. Stručně a bez příkras popisuje jednotlivé 

aspekty hry Kingdom Come: Deliverance, v textu nenajdeme metafory a jiné básnické 

prostředky. Nevyhýbá se používání herního slangu – v recenzi najdeme slova jako „DLC“, 

„perk“ nebo „bug“. V úvodu recenze autor použil archaický výraz „mouřenín“, který označuje 

člověka s tmavou pletí. V rámci této recenze se jedná o adekvátně použitý výraz, protože do 

textu kontextově zapadá: „V roce 1403 se podle dochovaných kronik na území, ve kterém se 

hra odehrává, nepohybovaly gangy složené z různých etnik. Někteří aktivisté však 

argumentovali, že se dochovalo několik obrazů a maleb, kde je znázorněn mouřenín.“123 Ve 

větě zmíněné v souvislosti s použitím archaismu najdeme špatnou vazbu; je jí slovní fráze 

„území, ve kterém se hra odehrává“.  

 
122 K dispozici z: https://www.linkedin.com/in/marcela-grázová-3009b6127/?originalSubdomain=cz 
123 POLÁK, Petr. Kingdom Come: Deliverance – český poklad [online] 
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První část recenze s titulkem „Útoky aktivistů a rasových hnutí“ se krátce věnuje problematice 

historické přesnosti. Větší prostor poté dává feministické otázce: 

„Hra má základy v historicky doložených událostech a taktéž její samotné zpracování se opírá 

o dochované prameny. De facto to byly také důvody pro řadu „odborných“ kritiků, kteří se ke 

hře negativně vyjadřovali. Před vydáním DLC A Woman’s Lot se aktivistům nelíbilo, že se dá 

hrát pouze za mužskou postavu, tedy že se ve hře nevyskytuje žádná hratelná „silná ženská 

postava“. Další problém měli aktivisté s absencí různých rasových etnik. Jedná se prakticky o 

„rasismus dnešní doby“, kde všude musí být zastoupena určitá rasová etnika a také sexuální 

uskupení.“124 

Recenze zmiňuje i další herní titul, který se potýkal se stejnou kritikou.125 Polák velmi stručně 

(formou tří odstavců) popisuje rámcový příběh hry Kingdom Come: Deliverance, přičemž 

nezabíhá do detailů. Následuje krátký popis herního světa a reálných lokací, podle nichž 

vývojáři prostředí hry tvořili. Větší prostor Polák věnuje herním mechanismům – poměrně 

detailně popisuje aktivity, jimž se věnují nehratelné postavy. Dále se věnuje popisu dovedností, 

které postava Jindřicha může získat, zmiňuje tzv. perky a také čtyři hlavní atributy, které určují, 

jakým způsobem postava řeší problémy: 

"Každá profese, které se budete věnovat, navíc aktivně vylepšuje jeden ze čtyř primárních 

atributů (síla, obratnost, vitalita, výřečnost). Je zde možnost si také zvolit perky, které budou 

upravovat Jindrovy vlastnosti. 

Aby toho nebylo málo, budete tu moct pracovat ještě s dalšími šesti odvozenými vlastnostmi, 

kterými jsou charisma, viditelnost, nápadnost, hlučnost, rychlost a odolnost."126 

 Vlastnostem postavy a jejich vývoji se Polák věnuje ve výrazně větší šíři, než příběhu hry. 

Stejný omezený prostor má i grafika a hudební doprovod – k těmto tématům Polák pouze 

v několika větách zabrušuje. Kromě již zmíněných aspektů píše o herních mechanismech, které 

berou v potaz vzhled postavy a způsob, jakým na postavu reagují nehratelné postavy. Polák 

v recenzi zmiňuje také survival prvky, jimiž v některých hrách jsou např. hlad, žízeň a míra 

únavy. Všechny tyto aspekty výrazně ovlivňují průchod hrou. Dlouhá pasáž je věnovaná 

soubojovému systému, kterému se autor zabývá skutečně detailně: 

 
124 POLÁK, Petr. Kingdom Come: Deliverance – český poklad [online] 
125 Zmíněnou hrou je Ancestors Legacy od polského studia Destructive Creations. 
126 Tamtéž 
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„Když začnete bojovat, objeví se uprostřed obrazovky malá pěticípá hvězda s tečkou uprostřed, 

která znázorňuje hlavu, trup, ruce a nohy protivníka. Vy si vyberete, kam budete útočit, a podle 

toho se přizpůsobí i váš postoj a následně vedený útok – velmi zjednodušeně řečeno.“127 

Velký prostor je věnovaný datadiskům, protože recenze na webu Gaming Professors vyšla až 

v roce 2021, tedy v době, kdy Kingdom Come: Deliverance bylo na trhu již přes tři roky a 

Warhorse Studios k základní verzi hry vydalo i několik datadisků. Právě jejich popisům se 

Polák v závěru recenze věnuje. K tématům historické přesnosti, feminismu a rasismu se Polák 

vrací i v této pasáži. Kromě akurátnosti zbraní, oblečení a vybavení hráče obecně píše i o 

feministické otázce, která se objevuje již v úvodu: 

„Poslední DLC, A Woman’s Lot, přináší do hry již zmíněnou silnou ženskou postavu, za kterou 

můžete hrát. Jedná se o dvě samostatné herní linie. DLC je rozděleno na „Úděl ženy”, ve kterém 

se ocitnete v roli Terezy, kterou doprovází její věrný pes Flek. Příběh ukáže úděl a běžný život 

ženy ve Stříbrné Skalici v době před událostmi nájezdu Zikmundova vojska, ale i po nich.“128 

Přístup autora lze charakterizovat jako věcný a vágní. Recenze neobsahuje příliš mnoho 

hodnotících prvků, převažují prvky popisné. Popisuje zejména atributy hry a autorův prožitek 

z recenzované hry z textu není příliš patrný, byť v celkovém hodnocení hru hodnotí kladně. 

Polákův text je stručný, místy až zkratkovitý, na většinu aspektů se (až na výjimky) nezaměřuje 

příliš detailně. Znát je i určitá šablonovitost, zejména pak u krátkých pasáží, které zmiňují 

obligátní témata, jako je např. příběh a herní svět. Jazyk je spisovný, autor nepoužívá expresivní 

prvky. Dojmy ze hry shrnuje v závěrečném hodnocení, které má podobu bodového seznamu, 

přičemž v něm zmiňuje i prvky, o nichž recenze detailně neinformuje, např. častý loading nebo 

nedostatky dabingu u některých postav. Tyto aspekty recenze zmiňuje pouze několika větami 

a nevěnuje jim větší prostor, jako je tomu u jiných herních prvků. Vzhledem k datu vydání 

recenze v ní najdeme i informace o českém dabingu, který vznikl až několik let po vydání hry. 

 

 

 

 

 
127 Tamtéž 
128 POLÁK, Petr. Kingdom Come: Deliverance – český poklad [online] 
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2.4.4 Analýza video recenze z YouTube kanálu Indian – Czech TV Gaming 

Show 

Autorem recenze, kterou zveřejnil YouTube kanál Indian – Czech TV Gaming Show, je Filip 

Kraucher alias „Fiola“, který projekt Indian i založil. Dle medailonu, který je uveřejněný na 

webové stránce projektu v rubrice věnující se členům redakce, se stará o celý její chod, 

připravuje scénáře, zabývá se herní kritikou a vývojem her.129 Filip Kraucher má dlouholeté 

zkušenosti s českým i zahraničním herním průmyslem a jeho marketingem, přičemž založil i 

nezávislé vývojářské studio FiolaSoft Studio, které se věnuje freewarovým hrám. Do jeho 

repertoáru patří např. tituly jako Dragonwave nebo Flip-Flap. V roce 2015 Kraucherovo studio 

vydalo komerční titul Blackhole, který byl do té doby jeho nejambicióznějším projektem a 

zaujal velké množství hráčů.130 Díky vlastnímu hernímu studio si Kraucher splnil svůj sen o 

vývoji her. 

Kraucherova láska pro počítačové hry a herní průmysl obecně je znát i ze zpracování recenze, 

kterou vytvořil pro kanál Indian – Czech TV Gaming Show. Tato videorecenze je díky svému 

formátu vizuálně velmi bohatá – obsahuje mnoho záběrů z trailerů a ze hry samotné, přičemž 

Kraucher tyto videoklipy prokládá svým mluveným komentářem. Recenze je díky zvolenému 

formátu velmi živá; v divákovi vyvolává pocit imerze, který psané recenze většinou 

zprostředkovat nedokážou. Hudební podkres, který Kraucher zvolil, pochází přímo ze 

soundtracku hry; hudba plynule přechází mezi „scénami“ a dokresluje atmosféru videa. 

V mluveném komentáři Kraucher používá hovorovou češtinu, díky intonaci a zvoleným 

výrazovým prostředkům komentář působí poutavě. Díky střídání imerzní první osoby, jejímž 

prostřednictvím Kraucher popisuje osobní zážitky ze hry, do recenze prostupuje osobnost 

autora. Prožitek ze hry tak přibližuje svým divákům. K tomuto fenoménu přispívá i autorův 

popis situací, které ve hře sám zažil a na nichž uvádí příklady různých herních mechanismů 

nebo zmínka o Kraucherově počáteční skepsi, kterou při hraní hry pociťoval. Po většinu času 

však mluví přímo k divákům, informace zobecňuje a zůstává objektivní. Kromě typického 

herního slangu (např. „quest“) narážíme i na archaismy (např. „felčar“).  

Recenze YouTube kanálu Indian – Czech TV Gaming Show se zabývá zejména herními 

mechanismy, jako je stupeň imerze (zejména jak na Jindřicha v různých situacích reagují 

nehratelné postavy), systém ukládání a mechanismus přemisťování po herní mapě za pomoci 

 
129 K dispozici z: https://indian-tv.cz/r/Fiola 
130 POLÁČEK, Petr. Prodeje české plošinovky Blackhole berou tvůrci jako úspěch a připravují tunu nového 

obsahu [online] 
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koně nebo pěší formou. Dále zmiňuje soubojový systém a způsoby vylepšování dovedností 

hlavní postavy – těmto aspektům Kingdom Come: Deliverance věnuje velký prostor. Detailněji 

se věnuje také mechanismu umírání ve hře, přičemž hru hodnotí jako (v tomto ohledu) náročnou 

a nekompromisní. S tím částečně souvisí i kritika questů, které podle Krauchera často nedávají 

zcela smysl. Vyzdvihuje však i jejich kladné stránky, jimiž je nelineárnost a rozličné možnosti 

řešení úkolů, které postava Jindřicha dostává. Recenze je díky tomu velmi komplexní, nepůsobí 

jednostranně a herní titul hodnotí ze všech úhlů. V souvislosti s herními mechanismy Kraucher 

mluví také o survival titulech, k nimž Kingdom Come: Deliverance přirovnává. Hru přirovnává 

také k dalším typickým představitelům žánru RPG, jimiž jsou série Zaklínač a The Elder 

Scrolls. Stručně popisuje také vzhled herní mapy a popisuje její funkce, jako je např. systém 

rychlého cestování po herních lokacích. Autor se nad hrou zamýšlí i v hlubších souvislostech a 

místy zabrušuje do filozofické roviny. Příkladem může být Kraucherova zmínka o tzv. konceptu 

hrdinství, který se ve hře nevyskytuje. Vyzdvihuje fakt, že hra k Jindřichovi nepřistupuje jako 

k superhrdinovi. Dále za pozitivní považuje rozuzlení příběhu, jímž není záchrana celého světa, 

jak už to tak u RPG titulů často bývá, ale lokální problémy středověkých Českých zemí.  

Kraucher zmiňuje také historickou přesnost a skutečnost, že děj hry se inspiruje skutečnými 

postavami a událostmi z české historie. Komentuje také absenci českého dabingu, přičemž 

naopak vyzdvihuje ten anglický, který považuje za povedený. Pozitivně hodnotí také scénář hry 

a herecké výkony dabérů. Recenze se zabývá i hardwarovými požadavky, přičemž detailně 

popisuje nejen počítačové komponenty, ale i to, na jaké sestavy je hra primárně určená, na nichž 

bude fungovat nejlépe a hráč tak bude mít nejlepší zážitek ze hry. Varuje i před horší 

optimalizací pro levnější systémy, které nejsou tak výkonné.  

Závěrečné shrnutí recenze je vyvedeno ve formě velkého infoboxu na konci videa, který 

obsahuje konečné číselné hodnocení, klady a zápory hry a informace o tom, na jaké počítačové 

sestavě recenzent hru hrál. V pravém dolním rohu najdeme také jméno autora recenze a 

přezdívku, pod kterou vystupuje. Na dalším snímku se nachází video verze rozcestníku, který 

však v případě video recenze kanálu Indian neodkazuje na další články, nýbrž na další videa, 

která se ke Kingdom Come: Deliverance tematicky pojí. Najdeme na něm také logo kanálu, 

obrázek členů redakce s humorným podtextem a ikonky sociálních sítí, s jejichž pomocí se lze 

s členy redakce spojit. V pravém dolním rohu se dále vyskytují informace o vydavateli videa – 

jméno společnosti, jíž je Kraucherovo FiolaSoft Studio, rok vydání a odkaz na oficiální webové 

stránky kanálu.  
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Jedenáctiminutová recenze kanálu Indian – Czech TV Gaming Show věrně zachycuje povahu 

hry a komplexně hodnotí její klady i zápory. Díky video formátu se výrazně odlišuje od psaných 

recenzí, a to zejména mírou angažovanosti diváka; videorecenze může lépe vyhovovat těm 

lidem, kteří neradi čtou psané texty a preferují audiovizuální formu. Díky svému formátu má 

potenciál oslovit velké množství diváků a potenciálních hráčů hry Kingdom Come: 

Deliverance. Recenze je profesionální, systematická, komplexní a tím pádem i žánrově 

konformní.  
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3 Závěr 

Výzkumným cílem, který jsem pro tuto bakalářskou práci stanovila, bylo srovnat přístupy, které 

autoři různých recenzí stejné hry při psaní používají. Výzkum prokázal, že ačkoliv se 

analyzované recenze v mnohém podobají, lze u nich najít i mnoho odlišností. Ty jsou 

v konkrétních případech opravdu markantní a ilustrují tak skutečnost, že se různá média (resp. 

různí autoři) ke stejnému zdroji staví odlišně. Recenze v časopisu Level se kupříkladu vůbec 

nevěnuje hardwarovým požadavkům hry a její optimalizaci. Ostatní recenze se tohoto tématu 

v různé míře dotýkají; největší důraz na něj poté klade recenze webu Games.cz, která je 

v oblasti hardwaru velmi důsledná. Podobnosti nad odlišnostmi však převažují a konkrétní 

odchylky představují spíš stylové anomálie, které jsou vlastní konkrétním médiím. Tyto 

odlišnosti médiím dodávají „tvář“ a činí je snáze rozeznatelnými mezi velkým množstvím 

ostatních textů na podobné téma, kterých se především v internetovém prostoru vyskytuje 

nespočet. 

Největší nesoulad najdeme u jazykové stránky recenzí. V tomto ohledu se všechny analyzované 

texty odlišují více, než po obsahové stránce. Autoři recenzí pro časopis Level a kanál Indian – 

Czech TV Gaming Show píší (ve druhém případě hovoří) v první osobě a čtenářům (či 

divákům) tak přináší osobní prožitky, do nichž se promítá určitá míra expresivity. Tendence 

používat příznakové výrazy však má i recenzent časopisu SCORE, kde autorův rejstřík 

přesahuje až k vulgarismům. Všechny recenze (kromě již zmíněného SCORE) pracují 

s převážně spisovnou formou jazyka, která obsahuje i prvky hovorové češtiny, slangismy 

z herního prostředí a občasně používají i archaismy, jejichž užití je však v souladu s tématem 

recenzovaného herního titulu. Level pak představuje kompromis mezi webem Games.cz a 

časopisem SCORE – Games.cz je velmi vážný, zatímco SCORE je naopak expresivní a místy 

až vulgární. Level tyto přístupy spojuje a je po jazykové stránce vyvážený. Stejně působí i video 

recenze kanálu Indian – Czech TV Gaming Show. U psaných textů najdeme také občasné 

nesprávné jazykové formulace. 

Rozdíly najdeme také u grafického zpracování recenzí – nejvýrazněji se od sebe odlišuje 

grafická forma Levelu a SCORE, kde se jedná o skutečně diametrální odlišnosti. Každé z médií 

stojí na opačné straně pomyslného spektra. Level působí velmi minimalisticky, zatímco 

SCORE svým zpracováním zabrušuje až k vizuálu, který používají bulvární média a klade 

důraz na pestrost. Menší rozdíly poté najdeme u online médií, které se liší pouze velmi málo. 

Games.cz i Gaming Professors používají podobné barevné schéma. To stejné můžeme říct i o 
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rozložení webové stránky, kde najdeme pouze drobné odchylky. Zcela se od všech čtyř již 

jmenovaných médií odlišuje YouTube kanál Indian – Czech TV Gaming Show, který je 

atypický primárně díky video formátu. Po grafické stránce je tedy s tištěnými i online psanými 

médii nesrovnatelný. Používá video ukázky, které prokládá mluveným komentářem. V závěru 

video recenze však najdeme i grafické shrnutí, které svým zpracováním nikterak nevybočuje. 

Odhlédneme-li však od těchto rozdílů, zjistíme, že většina aspektů hodnocení se u všech 

analyzovaných recenzí shoduje – všechny použité texty v různé míře hodnotí příběh a postavy. 

Recenze se výrazně zaměřují na herní mechanismy, obzvlášť pak soubojový systém a způsoby, 

jak zlepšovat dovednosti hlavní postavy. Texty v menším měřítku hodnotí také hudební 

doprovod nebo grafiku – těmto tématům však věnují výrazně méně prostoru, než aspektům 

hratelnosti, které jsou pro hru jako takovou důležitější. Např. dobrý hudební doprovod však 

hrám (či filmům) dodává atmosféru a výrazně tak dokresluje hráčův či divákův prožitek. 

Většina bodů recenzí se však týká právě hratelnosti a jejích konkrétních mechanismů – tedy 

témat, která hráče-čtenáře budou s největší pravděpodobností zajímat nejvíc. Lze tedy s jistotou 

říct, že recenze, které hodnotí stejné téma, budou mít spíš více společných znaků, než odlišností. 

Drží se podobných schémat, jejichž detaily se mění v závislosti na konkrétním médiu. 

Jsem toho názoru, že některá z témat, k nimž jsem zejména v teoretické části zabrousila spíš 

okrajově, by si zasloužila další zkoumání. Namátkou bych chtěla zmínit např. mechanismy 

žánru RPG, téma, které osobně považuji za velmi nosné. Při zpracovávání zdrojů k analýze 

došlo ke změně výzkumné metody. Původně jí měla být kvalitativní interpretativní analýza, 

kterou nakonec nahradila deskriptivní analýza. Druhá zmíněná metoda se nakonec projevila 

jako vhodnější. Při psaní této bakalářské práce jsem využila většinu zdrojů z těch, které jsem si 

na začátku procesu stanovila – některé však zůstaly nevyužity a v seznamů zdrojů tedy uvedené 

nejsou. Při práci jsem naopak narazila také na mnoho zdrojů, s nimiž jsem až donedávna 

nepřišla do styku, a rozšířila jsem si tak obzory i v této sféře.   
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