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Abstrakt

Tématem této bakalarské prace je zurnalistickd reflexe recenzi, které riznd média vydala za
ucelem zhodnoceni hry Kingdom Come: Deliverance. Texty pouzité v této bakalarské praci
pochazi jak z médii s dlouhou tradici, tak z webt, které na ¢eské medidlni scéné pisobi kratsi
dobu. Prace se vénuje obsahovym a stylistickym pfistuptim, které redaktofi jednotlivych médii
pfi recenzovani zvolili. Cini tak za pomoci deskriptivni analyzy, ktera vznikla diky srovnani
jednotlivych recenzi. Zaroven vychazi zteoretické casti, kterd se vénuje jak Ceskym

videohernim médiim, tak hernim vyvojaitm a hernimu zanru 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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Uvod

Pocitace a vSe, co k nim patii, se za posledni desetileti staly nedilnou soucasti naSich zivoti.
Vyjimkou nejsou ani pocitacové hry, na néz ve spolecnosti panuji rozdilné nazory — zejména
pak starsi generace k nim chové urcitou averzi. Hrani her vSak neptfedstavuje pouze nesvar
mladych lidi, ktery by mél mit vymycen; naopak. Jak se vsak tika, vseho s mirou, a pro hrani
her toto pfislovi plati taktéz. Tento konicek ma totiz pozitivni vliv naptiklad na jazykovou
vybavenost, kterd je u hract diky vSudypfitomnému anglickému obsahu mimotadné dobra.
Nekteré hry navic rozviji 1 takové vlastnosti, jako je postieh, logické uvazovani a schopnost
fesit problémy. Pocitacoveé hry jsou také uzce spjaté s lidskou tendenci prchat pied problémy
do alternativnich, v tomto ptipadé virtudlnich svétl, a prozivat tak ptibéhy, jejichz realizace je
v nasi dimenzi nemozna. Jako ptiklad mize skvéle poslouzit zanr RPG, jemuz se tato
bakalafska prace ve zna¢né mife vénuje — tzv. hra na hrdiny pfedstavuje moznost, jak se stat
neohrozenym drakobijcem, mrzutym zaklina¢em s nadlidskymi smysly nebo tfeba gangsterem,

ktery pfi cesté za vykoupenim ktiZuje plané amerického Divokého zapadu.

I novinaii vSak Casto vytvaii mnohdy velmi zajimavé ptibéhy a zprostfedkovavaji je Siroké
vefejnosti. Nékdy se osoba novinate a 0soba hrace dokonce prolne a sami Zzurnalisté herni
piibéhy reflektuji, ¢imz se dostaivame K tématu této bakalaiské prace. Cilem této prace je
prozkoumat ¢eské medidlni vody v oblasti herni zurnalistiky, ktera i v dne$ni dobé nema
v médiich takové zastoupeni, jaké by si jist¢ zaslouzila. Prostfednictvim deskriptivni analyzy
péti raznych recenzi reflektuje ptistupy, jez novinafi pii hodnoceni her pouzivaji. Vybrané
recenze jsou umysiné mnohdy velmi rozdilné a pochéazi z opacného spektra stylistickych
piistupd, jez v zurnalistice najdeme. Vybér poukazuje na skute¢nost, jak rozdilné ke stejnému
tématu mohou ruzni autofi piistupovat a jakym zptisobem se v textu projevuje jejich tvarci

invence.

V teoretické casti bakaldiské prace zabrousime do historie literarni kritiky, kterd je
pfedchidcem dne$ni moderni recenze a z niz tento zanr také Castecné vychazi. Kratce se
dotkneme starovéké literarni kritiky a pres Kantiiv idealismus a ponuré obdobi, kdy v nasi zemi
vladl socialisticky rezim, se dostaneme az do soucasnosti, ktera s sebou pfinasi i lehce bizarni
prvky v podobé rtiznych tizce zamétenych profild na socidlnich sitich. V teoretické ¢asti dale
zazni vymezeni zanru recenze a struény popis zasad pro psani herni recenze. Dalsi ¢ast je uz o

wvewr

se konkrétnimi jazykovymi prostiedky, ktera v hernich recenzich miZeme najit. Teoreticka Cast



také struén€ popisuje rozdily mezi profesiondlni a fanouskovskou recenzi, respektive rozdil
mezi klasickou recenzi a uzivatelskym komentarem, ktery laickd vefejnost za recenzi Casto
mylné povazuje. Nasledujici Gsek teoretické Casti se zaméfuje na nejznaméjsi herni média
v Ceské republice, mezi néz se fadi zejména Gasopisy Level a SCORE. Podrobna &st této
bakalarské prace se zabyva vyvojarskym studiem Warhorse Studios, jeho minulosti a
Vv neposledni fadé hrou Kingdom Come: Deliverance (zejména pak procesem jeji tvorby), ktera
slouzi jako hlavni studijni material pro tuto praci. Tento herni titul je v soucasné dobé vlajkovou
lodi ¢eského herniho primyslu, ktera i pét let po vydani poutd pozornost celého svéta. Jedna se
o mimofadné ambiciézni projekt se zajimavou minulosti a okolnostmi vzniku, kterému je
zvysena pozornost vénovana zcela zaslouZzeng. V zavéru teoretické Casti se dotykdme Zanru
RPG jako takového; dve€ podkapitoly popisuji odnoZe tohoto herniho Zanru a mechanismy, které
jsou pro n¢j typické. Posledni kapitola je vénovana hernim mechanismtm, které najdeme piimo
ve hie Kingdom Come: Deliverance. Znalost téchto aspekti je nezbytna pro spravné
porozuméni analyzovanym recenzim, které na hodnoceni hernich mechanismi ve vét$iné

ptipadu stavi cely text.

Analyticka ¢ast se poté vénuje podrobné analyze konkrétnich recenzi. Recenze pochazi jak
z médii s dlouhodobou tradici, mezi néz patii ¢asopisy Level a SCORE, tak z webti, které na
medialni scéné nejsou ani zdaleka tak dlouho — konkrétn¢ jde o weby Games.cz, Gaming
Professors a YouTube kanal Indian — Czech TV Gaming Show. Jesté pfed samotnou analyzou
recenzi se tato ¢ast vénuje vyzkumnému cili a struktute analytické casti. Nékolik podkapitol je
vénovano také piimo hie Kingdom Come: Deliverance, konkrétn€ pak zejména jejimu piibehu.
| ten je — stejné tak, jako znalost obecnych i pro tuto hru specifickych hernich mechanismt —
nutny k porozuméni textim, s nimiz tato ¢ast bakalarské prace pracuje. Kromé toho vsSak
Vv analytické ¢asti najdeme i podkapitoly vénované pfijeti hry vefejnosti a problematice

chybéjiciho ¢eského dabingu.

Celou bakalafskou préaci zakoncuje zavér v podobé shrnuti ziskanych poznatkil. Jednd se
zejména o popis rozdilti a podobnosti, které nalezneme v ptistupech jednotlivych novinait, a

to v oblastech grafického zpracovani, stylistiky a faktického obsahu recenzi.



1 TEORETICKA CAST
1.1 Historie literarni kritiky

Kapitolu o literarni kritice jsem se do této bakalaiské prace rozhodla zaclenit, protoze recenze
se o tento zanr ¢aste¢né opira a svymi principy z néj do urcité miry vychazi. Mezi Kkritikou a
recenzi je pochopitelné¢ znacny rozdil a tyto pojmy nelze libovolné zaménovat — této
problematice se v ramci bakalaiské prace budu také kratce vénovat v dalsi kapitole. Nicméné,
mnoho rysi tyto Zanry sdileji, coz zplsobuje, Ze se Ctenafiim tyto pojmy casto pletou. Tuto
kapitolu tedy vénuji prifezu historie literarni kritiky napii¢ Casovym spektrem; presnému

vymezeni zanru recenze a jeho odliSeni od kritiky se vénuje kapitola, ktera nasleduje po této.

Prvopocatky moderni kritiky lze tradiéné nalézt jiz ve starovéku, konkrétnéji v antickém
soudnictvi. Byt byli ob¢ané starovekych Atén politicky velmi vzdé€lani, vyvstavala otazka, zdali
jsou rozsudky vynasené nad odsouzenymi skutecné spravedlivé, ¢i ve sporu vitézi strana, kterd
pouze lépe ovlada schopnost argumentace. Vlivem piisluSnik sofistického sméru zacaly
vznikat piirucky argumentace a fecnictvi, teorie feci, jazyka a zakladni gramatiky.® Pokrok
starovéku vSak vzal za své s ptichodem stiedoveku, ktery volnomyslenkatské, progresivni
piistupy starovékych piedchiidcii pomyslné zametl pod koberec a nastolil éru dogmatismu,
ktery byl vedlejsim ucinkem nabozenské svazanosti tehdej$i doby. Cirkevni dogmata ve
starovéku a ve stfedoveéku méla zpravidla anti hereticky charakter. Pojem ,,dogma“ vsak byl
Vv tehdejsi dob¢ nezndmy; sttedoveéka filozofie mluvi spise o ,,uc¢eni®, poptipad¢ ,,doktrinach®.
Pojem ,,dogma*“ jak jej zname dnes, se za¢al pouzivat az v 19. stoleti.? Podle Josepha Pohlea,
jednoho z autorti publikace Catholic Encyclopedia, se pod pojmem dogma rozumi ,,soubor
doktrin, které jsou k nalezeni ve svatych textech a krestanskych tradicich®. Z védeckého
hlediska se nejedna o exaktni ndhled na kiestanstvi a historické vazby, nybrz filozofickou
konceptualizaci.® Takika viechny aspekty lidského Zivota tedy podléhaly kiestanskému uceni
a vyjimkou pochopiteln€ nebyly ani psané publikace, které mély prevazné religiozni a naucny

charakter.

Tento ptistup zménil az némecky filozof Immanuelu Kant, ktery vzniknout filozofické nauce
s nazvem transcendentalni idealismus, jehoz podstatou je lidska schopnost poznavat a existence

moznosti rozsifovani hranic poznini.* Obdobi osvicenstvi, jeZ je charakteristické svym

! MACHOVEC, Dusan. Déjiny antické filozofie, s. 67

2 HORYNA, Bfetislav. Dogma [online]

3 POHLE, Joseph. Dogmatic Theology: The Catholic Encyclopedia [online]
4 ANZENBACHER, Arno. Uvod do filozofie, s. 131
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navratem k antickym pfistuptim a idealim, tedy poskytlo prostor potiebny pro vznik a rozvoj
novych nazor. Kant se timto tématem hloubéji zabyval ve své publikaci s ndzvem Kritika
Cistého rozumu, V niz svétu piedklada svou teorii poznéni. ,.Z Kantova dila Kritika cisteho
rozumu vyplyva, Ze apriorni pozndvaci cinnost je soustiedéna na problematiku toho, jak lidsky
duch samocinné a ze své vlastni moci zpracovava materidl, ktery mu zprostredkovavaji
smysly. “® Kritict&jsi nahled na lidské v&déni, ktery se objevil v osvicenecké dobé, tedy
predstavuje idedlni zivnou pudu pro budouci moderni recenze, které na kritickém pohledu a

vlastni soustavé kritérii, podle nichz k hodnoceni dila dochézi, stavi.

Pritkopnikem Zanru se viak v ¢eské kotliné nestal nikdo jiny neZ FrantiSek Xaver Salda, ktery
je vodbornych kruzich povazovan za zakladatele &eské moderni kritiky;® Salda byl
pravdépodobné nejlepsim a nepochybné nejprominentnéjSim ¢eskym kritikem v mezivalecném
obdobi. Salda pozadoval, aby uméni pokryvalo pouze piibéhy ze Zivota, bylo pravdivé a
neomezované ideologiemi. Taktéz byl ptedstavitelem tzv. duchovédného sméru — jako kritik
tedy vychazel ze subjektivnich prozitkii a bral v potaz vlastni umélecké preference, ale zaroven
kladl diiraz na objektivni aspekt literatury.” Salda hledal rovnovahu mezi uméleckou invenci a
veérnosti formalni strance literatury, jejiz spravnost ¢asteCné predstavovala piredpoklad nutny
pro to, aby dilo mohlo byt klasifikovano jako kvalitni; zaroveni vSak neuznaval pftiliSnou
kategorizaci literatury. Diky svému vzdélani platil za uznavaného odbornika, ktery se kromé
kritik, ivah a polemik vénoval také vlastni literarni tvorbé. Paradoxem vSak ziistava, ze Saldova

vlastni tvorba nikdy nedosahla takové trovné, jako pravé jeho kritické texty.

S nastupem socialistického rezimu vsak literarni kritika utrpéla velkou ranu. Nejen literatura,
ale 1 vSechny ostatni aspekty kulturniho Zivota ziskaly nekompromisni ideologickou tvar, ktera
neposkytovala pfili§ mnoho prostoru pro objektivni kritiku. Zasadnim trnem v oku byla
protirezZimnim spisovatelim a kritikiim cenzura, kterd velmi vyrazné omezovala ideje a tropy,
S nimiz autofi mohli pracovat. Texty, které se statem povolenym mantinelim vymykaly, byly
nepfistupné vetejnosti a na svétla svéta se opét vynofily az po Sametové revoluci. Na Il. sjezdu
ceskoslovenskych spisovatelit vroce 1956 doslo k vyjadieni nespokojenosti s cenzurou,
spisovatel¢ vSak nepozadovali jeji Uplné zruSeni, nybrz zmirnéni, protoZze 1 navzdory

negativnim postojim vii¢i cenzufe se vétSina literath priklanéla k vizi, jiz byl tzv. socialismus

S BLAHACKOVA, Andrea. Kantova teorie pozndni a jeji reflexe Masarykem: The Kant theory of knowledge
and its reflexion by Masaryk, s. 41

8 DOLENSKY, Antonin. Kulturni adresdi- CSR [online]

THUBICKA, Jifi. O desdté miize aneb Za Frantiskem Xaverem Saldou [online]
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s lidskou tvafi.® O tfi roky pozdé&ji doslo ke svolani specidlniho sjezdu &eskoslovenskych
spisovateltl, kde se tehdejsi hlavni ideolog v kulturni oblasti Ladislav Stoll ve svém projevu
pokusil pozitivni vyvoj zastavit. A¢koliv se mu pokrok nepodafilo zcela zastavit, doslo k jeho

vyraznému zpomaleni.®

,Posuny uvniti- KSC zietelné vyjevil az jeji XII. sjezd (4.—8. prosince 1962), jenz zformuloval
program dil¢tho uvolnéni verejného zivota. Pritllomem se v tomto sméru stalo pripusteni casti
,omylii“, jichz se komunisticka moc v ére stalinismu dopustila, a nasledné soudni rehabilitace
komunistickych funkcionari odsouzenych v inscenovanych procesech. Proména tvaire
viddnouci strany, verejné patrnd od roku 1963, byla impulzem k obratu v chovani obyvatelstva.
Zvolna pomijelo komunikacni vakuum, vzriistal viiv stale otevienéejsi publicistiky a diskuse o

aktudlnich problémech se staly pritvodnim jevem obrody zdjmu o véci verejné. “*°

V tomto obdobi vznikla velka fada novin a €asopisii. Kromé& médii korespondujicich se statni
ideologii vznikala 1 opozi¢ni média s demokratizujicimi tendencemi, mezi néZ se fadi také
mésicnik Kvéten, kolem néjz diky tomu vznikla zna¢na kontroverze. Pivodné se jednalo o
periodikum urCené pro zacinajici autory, ale Casopis mél vyraznou tendenci komentovat
souCasné¢ kulturni a spoleCenské problémy. Autoii do néj prispivajici odmitli stranickou
orientaci uméni a snazili se pracovat s redlnou podobou kazdodenniho Zivota.!! Nasledkem toho
byl Casopis v roce 1959 zakézan. Mezi kritiky, ktefi ptisobili v Casopisu Kvéten, patii napf.
Jaroslav Bocek, Miroslav Cervenka nebo Josef Vohryzek. Nazorové do tohoto proudu spadal

také Jifi Brabec.!?

Cilem literarni kritiky je literarni dilo interpretovat a hodnotit jeho vyznam a piinos. Byt
recenze coby zanr neodpovida definici kritiky, pronikd do ni nézor autora; proto je literarni
kritika ve vztahu K recenzi relevantnim pojmem. Literarni kritika na rozdil od recenze vsak
vyzaduje estetické citéni, védeckou erudici a pouZiti objektivni metodologie.'® V sou¢asné dobg
se literarni kritika diky existenci internetu a socidlnich siti rozsifila i mimo odborné pole. Dnes
je tedy ¢im dal castéj$i vznik neodbornych recenzi, které ctenafi publikuji na své blogy.
Platformou, kterd slouzi k jejich Sifeni mezi vefejnost, je primarné socialni sit’ Instagram, kde

vznikaji tzv. bookstagramy, socialni profily vytvofené za uc¢elem shromazd’ovani ¢tenait na

8 BLAHOVA, Katefina. Svaz ceskoslovenskych spisovatelii [online]

9 SVOBODA, Martin. II. sjezd SCSS v kontextu kulturni politiky let 1948-1956, s. 68

10 JANOUSEK, Pavel. Déjiny ceské literatury 1945-1989, I11. Dil, s. 14

U MECIR, Vojtéch. Casopis Kvéten, s. 28

12 Tamtéz, s. 25

13 LOLLOK, Marek. Kritika v pohybu. Literdrni kritika a metakritika 90. let 20. stoleti, s. 13-14
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jednom mist&.!* S timto jevem tzce souvisi pravé fenomén fanouskovstvi, ktery do této
problematiky také znacnym dilem zasahuje — majitelé¢ bookstagrami se totiz ¢asto soustfedi na
konkrétni literarni Zanry, ¢imz své fanouSky inspiruji k vlastnimu rozSifovani obzorti a
objevovani novych publikaci.’® Bookstagramy jsou popularni pfedeviim mezi adolescenty,
¢imz tento fenomén pfispiva ke zvySovani literarni gramotnosti mladych lidi. Hlavni motivaci
pro vznik bookstagrami vak je touha sdilet své zajmy s ostatnim.'® Ctenatska komunita se
v anglosaském svété seskupuje také prostiednictvim platformy YouTube, kde funguje tzv.

BookTube — kanal, kde vlogefi publikuji videa s knizni tématikou.'’

14 HAMMOUDI, Rima. The Bookstagram Effect: Adolescents’ Voluntary Literacy Engagement on Instagram
[online], s. 1

15 Tamtéz, s. 34

16 Tamtéz, s. 29

1" REDDAN, Bronwyn. Social reading cultures on BookTube, Bookstagram, and BookTok [online], s. 3
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1.2 Vymezeni Zanru recenze, rozdil mezi recenzi a kritikou

., Kritiku, ktera ma puivod v odborné oblasti, chapeme jako sdélent, jehoz cilem je analyzovat a
hodnotit umeélecké dilo. Kritika by méla také obsahovat ndastin, jak predmeét kritiky zlepsit,
Jednim z cilu muze byt i pomoc pri pochopeni dila. Ciliim odpovida uziti uvahového, popisného,
pripadné vykladového slohového postupu. Na rozdil od recenze (viz zde dale) nepredstavuje
kritika autora a obsah dila, ovsem identicky s recenzi jsou mimo viastni text razeny zakladni

faktografické uidaje. “*®

Jak napovida citace, hlavni rozdil mezi publicistickymi Zanry recenzi a kritikou tkvi v mife a
zpusobu hodnoceni. Kritika si klade za cil hledat chyby, zatimco recenze hodnoti dilo
komplexnéji. Konkrétné zurnalisticka kritika je limitovana prostorem, analyza tedy nemtize byt
prili$ rozsahla. Za pomoci recenze se autor dilo snazi ptiblizit ¢tenaiim, ¢asto se zamétuje i na
jeho konkrétni segmenty. Recenze se také ¢asto vyjadiuje k osobé& autora recenzovaného dila.®
Ma za ukol dilo pfedstavit vefejnosti a do jisté miry ovliviiovat jeji ndzor — recenze totiz ¢asto
funguje jako jeden z nastroji marketingu a miZze vyrazn¢ ovlivnit prodejnost recenzovaného

produktu. Pravé prodejnost, potazmo hranost, je 1 pocitacovych her jednim ze zakladnich

mefitek aspésnosti titulu.

., Mimo zakladni text recenze Ci jako soucast uvodu byvaji uvadeny elementdarni faktografické
informace, napr. u knih jde o ndzev, jméno autora (pripadné editora, piivodce predmluvy),

vydavatele, misto a dobu vydani, pocet stran, naklad, cenu.

Jednotlivé kompozicni slozky recenzi, stejné tak uziti a pomeér uvahového a vykladového
slohového postupu, obsahovou, jazykovou nasycenost, anebo naopak jednoduchost,
srozumitelnost a aktualizovanost ovliviiuje umélecka oblast, do které dilo nalezi, umisteni
recenze v konkrétni casti periodika, ohled na recipienta, také v neposledni radeé pripadna

pritomnost ziskdvaci funkce (vedle informativni a persvazivni). “%°

V praxi se konkrétni pfiklad kritiky i recenze hled4 sloZité, protoZe tyto dva Zanry se do zna¢né
miry prolinaji. ,,V denicich je mnohdy velmi obtizné rozpoznat, ¢im chtél text primarné byt,
nebot  funkce zpravodajska, kritickd, popularizacni i historickd jsou uz z principu

publicistického stylu a jeho potieb spojeny v jeden celek. “*

18 JILEK, Viktor. Lexikologie a stylistika nejen pro Zurnalisty: studijni text pro distancni studium, S. 128
19 Tamtéz, s. 134

20 Tamtéz, s. 134-135

2L BURIAN, Roman. Literdrni kritika v ceskych denicich v letech 1990-1991., s. 4
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V roce 1999 byl v tydeniku Reflex publikovan ¢lanek Radovana Holuba s nazvem Kultura
kriplt, ktery vyznamné zkritizoval Groven hernich recenzi v ¢asopisech Level, SCORE a
GameStar. Herni periodika podle Holuba kompletné ignoruji pravou podstatu zanru recenze a
transformuji zanr ve vycet technickych specifikaci hodnocenych hernich tituld.?? Cituji: ,, V
hernich casopisech chybi alfa a omega kazdé recenze: hodnota, k niz se prirovnava. K cemu je
dilo samo? Je smyslem destrukce? Niceni? Epochdalni valka vsech se vsemi? Drceni kosti a
vypalovani domii? A jestli je to tak, k cemu je ten-hle virtualni priserny svét? K podpore
masovosti a velkého byznysu?“* Radovan Holub ve svém ¢&lanku kritizuje primarné
neprofesionalitu a nevalnou Groven textt, coz zpusoboval zejména nizky vek autord. David
Hanousek v témze roce Holubtv ¢lanek reflektoval se slovy, ze dnes uz nemame délnickou
kulturu, jako tomu bylo za socialismu, nybrz kulturu teenagerskou, kterd zahrnuje praveé hry,
ale 1 film, televizi a reklamy, a je vSude kolem nds. Zaroven dodava, ze se nam tento druh
kultury snazi implementovat jednoduchy a zplostély zptisob mysleni a ,,vysilani majora

Zemana“ za socialismu je proti tomu neskodnou zéleZitosti.?

Od dob, kdy tyto dva clanky vysly, vSak uz uplynulo ptes dvacet let a svét hernich recenzi se
vyrazn¢ posunul smérem doptedu. Byt dnes méame hned nékolik hernich Casopist, které se
recenzemi zabyvaji na profesionalni irovni, nékteré recenze stale ¢asto nesplituji pozadovanou
estetickou kvalitu a jejich forma i obsah je pfizptsobena cilovému publiku — hra¢im-laikim,
ktefi se o objektu svého zajmu chtéji dozvidat srozumitelnou, stravitelnou formou. VEtsSinou se
jedna o recenze, které pisi sami neprofesionalni novinari, coz se na jejich kvalit¢ podepisuje.
Podrobné&ji se formalni i obsahové strance hernich recenzi budeme vénovat v nasledujici

kapitole, ktera se vénuje zasadam pro tvorbu hernich recenzi.

22 HOLUB, Radovan. Kultura kriphi [online]
23 Tamtéz
24 HANOUSEK, David. Reflex a ,, kultura kripli* [online]
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1.3 Zasady pro psani herni recenze

Zasady pro psani herni recenze vychazi z obecné platnych zasad pro psani recenzi, nejprve se

tedy zamétim na uplny zdklad. Autor recenze by se mél zamérit na:

Znalost recenzovaného obsahu — recenzent by se mél nejen pokusit pochopit zamér
autora a vyznam jednotlivych ¢asti dila, ale i riznorodé sociokulturni aspekty, napft.
narodnost autora, obdobi, v némz dilo vzniklo, autorova dalsi dila atd.2®

znalost Zanru recenzovaného dila — recenzent by se m¢l orientovat v tom, jak se dany
zéanr projevuje a jaké jsou jeho charakteristiky; bez téchto znalosti recenzent nema zadny
odrazovy mustek k tomu, aby dilo mohl rozebirat?®

zakladni popis dila — recenzent by ¢tenafi mél poskytnout dostatek informaci, aby si
dle nich mohl vytvotit zakladni pfedstavu o recenzovaném dile a uvést jeho naleZitosti
do kontextu?’

znalosti o0 autorovi dila — jak zminuji vyse, recenze by méla zahrnovat také biografické
udaje o autorovi; ty spolecné s obecnymi informacemi o recenzovaném dile pomohou
dotvofit kontext nutny k pochopeni recenze®®

zhodnoceni dila — recenze musi zrcadlit recenzentiv nazor na recenzované dilo, a to

vcetné zhodnoceni toho, zdali se autorovi podatilo dosahnout stanovenych cila; vSechny

nazory by recenzent mél podlozit argumenty, které jeho tezi podporujiZ®

Recenze by méla byt roz¢lenéna do tii ¢asti:

uvod — popisuje hlavni ideu dila a definuje jeho postaveni v rdmci zanru; poskytuje také
informace o autorovi a jeho ptsobeni

stat’ — popisuje klicova témata recenze, rozviji je; povinnosti recenzenta je, aby se
podlozit je argumentaci

zavér — V zavéru recenze graduje, recenzent shrnuje silné a slabé stranky dila a

vyjadfuje své finalni hodnoceni°

%5 DALHOUSIE UNIVERSITY. Book Reviews: How to write a book review [online]

% Tamtéz

27 Tamtéz

28 Tamtéz

2 Tamtéz

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 zékladni rysy recenze, které¢ maji vSechny typy recenzi spole¢ny, formalni
vystavba hernich recenzi se napt. od filmovych ¢i kniznich recenzi vyrazné 1isi, a to obsahem,
rozsahem i volbou jazykovych prostredkil. Pti vybéru recenzi dochazi k aplikaci subjektivnich
postupti, kdy riizna herni periodika vnimaji stejnou hru odlisnym zptisobem — jedno periodikum
muze hru povazovat za kvalitni a vénuje ji vice prostoru, jiné mize zastavat opacny nazor a
recenze tak nebude mit pfilis velky rozsah.3! Tento jev se viak objevuje u viech typi recenzi —
at’ jiz se jedna recenzi filmovou nebo knizni; herni recenzi od téchto typii odlisuje tedy priméarné
volba specifickych jazykovych prostiedki, které jsou laické vetejnosti (v tomto ptipadé ne-
hrac¢tim) neznamé. Jedna se o odvétvi natolik svébytné, Ze si jejich vyznam vétSinou nelze
domyslet ani diky dosazeni vhodného kontextu. Podobné odchylky nalezneme 1 v kompozi¢ni
vystavbé textu — herni recenze, stejn¢ tak, jako recenze filmové, maji ¢asto velmi civilni,
nenaro¢ny podtext, coZ se projevuje i v tomto ohledu. Herni recenze tedy Casto klasické ¢lenéni
(tivod, stat’ a zaver) zcela nerespektuje. Z textu by vSak mélo byt za vSech okolnosti zfejmé, ze

se jeho autor nad jeho vystavbou zamyslel a je ¢lenén logicky.

3

Profesionalni herni recenze stoji na pomezi technické a estetické recenze, coz ji ve srovnani

s profesionalni literarni recenzi stavi do odli$né situace. Na jednu stranu je vyrazné specificté;si
co se tyCe vybéru jazykovych prostiedkii (herni slang); zaroven je vSak mnohem mén¢
edukativni, nepouziva pfiliS mnoho termini a lze ji obecné¢ povazovat za civilnéjsi a

pristupnéjsi.

Podle Jana Vrobela z redakce ¢asopisu SCORE muzZeme recenze délit na tii typy dle rozsahu,
jimiZ jsou recenze jednostranné, dvojstranné a vicestranné.®® Casopis Level k recenzim
pristupuje v zavislosti na atraktivité titulu, tzv. dlouho o¢ekavanym hram, na néz jsou kladena
velka ocekavani a dostava se jim vysoké pozornosti, je zpravidla vénovano vyrazné vice
prostoru — jedna strana A4. Ostatni hry, zejména pak nizkonakladové tituly tvofené nezavislymi
vyvojafi, mivaji prostoru mén¢, zpravidla okolo 300 slov. Rozdil v po¢tu recenzi v zavislosti
na jejich rozsahu nebo relevantnosti je v Levelu téméf neznatelny; v kazdém Ccisle je velké
mnozstvi recenzi, jimZz je vénovana vlastni rubrika. Primérny pocet recenzovanych tituld
Vv jednom ¢isle je tedy ptiblizné 16 a jejich rozsah se pohybuje v rozmezi 3700 az 7400 znak?.
(Level 319)

3L KLUSON, Martin. Herni recenze v ceskych tisténych médiich, s. 20

32 KAFKA, Pavel. Srovndni profesiondlnich recenzi a uzZivatelskych komentdiii na Metacritic v pripadé The Last
of Us Part 11, s. 34

33 Tamtéz, s. 20
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Level se pfi psani recenzi drzi vlastnich zasad. Klade diraz ispornost a srozumitelnost, coz
souhlasi s Jilkovou definici recenze, kterd je uvedena v piedchdzejici kapitole. Levelovské
recenze obsahuji pouze samotny text recenze, hodnoceni a kone¢ny verdikt, ktery v zasadé
nepiesahuje 160 znakl vcetné mezer. Level mé obecné tendence Setfit jak misto, tak operacni
kapacitu ¢tenafe — Setfi zbyteCnymi vycty a tabulkami a infoboxy pouziva pouze tam, kde je to

nezbytné nutné.

1.3.1 Hodnotici systém

Hodnotici systém je v pfipadé hernich recenzi pomérné specificky. Jak SCORE, tak Level,
diive k hodnoceni recenzi pouzivaly procentualni stupnici (0 % - nejhorsi — 100 % nejlepsi).3*
Dnes vSak Level vyuZiva slovni hodnoceni, pficemZ vyuZziva vyrazné expresivni jazykové
prostiedky. O téch se zminim v nasledujici kapitole. Naproti tomu SCORE vSak procentudlni

hodnocenti stale pouziva.

,, Level k hodnoceni pridal navic systéem tri hvezd, tzv. specialni doporuceni redakce. Zlata
na kterou je treba upozornit a ktera by nikomu neméla uniknout a Ruda hveézda je znamenim
her, které jsou podle Levelu: , nejhorsi z nejhorsich, produkty tak blbé, te pri jejich hrani miife
dojit k psychické tijmé. “ (Level 197: 6)"*° Bakalatské prace, kterou zde cituji, byla publikovana
Vv roce 2013. Hodnotici systém Casopisu Level je tedy jiz znacné€ neaktudlni a srovnani s dnesni
podobou hodnoticiho systému je tedy na misté. Dnes totiz Level pouziva pouze slovni
hodnoceni a od ,hvézdickovaciho® systému upIné¢ upustil. VétSina hodnoticich prvka se
presunula do textu recenze, Level nevyuziva ani tabulky se zdiraznénymi informacemi o hie
(napf. technicka specifikace, pozadavky na hardware). Jedinym poztstatkem tohoto systému je
zminka o platformé, pro niz byla recenzovana hra vydana, a jeji herni Zanr. Kone¢né hodnoceni
se ptesunulo do spodni ¢asti stranky, kde je na samém konci ¢lanku uvedeno pouze jednoslovné
vyjadfeni recenzenta graficky doplnéné o drobnou listu, ktera svou ,,naplnénosti* vyjadiuje,
zdali hra splnila ocekéavani ¢i nikoliv — ¢im je ukazatel plnéjsi, tim je recenzovana hra lepsi.

(Level 319)

Slovni hodnoceni, které vyuziva redakce Casopisu Level, definuji expresivné ladéné vyrazy.

Level herni tituly hodnoti na $kale ,,odpad “, ktery ¢iselné odpovida cca stupni 1-4, az ,,nafez “,

3 Tamtéz, s. 21
3 KLUSON, Martin. Herni recenze v ceskych tisténych médiich, s. 21
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ktery odpovida stupni 8-10 (Skotak, 2023). Mezi témito dvéma extrémy se nachazi jesté
hodnoceni ,,nic moc*, ,,dobra“ a ,,vyborna“, pti¢emz kazdy stupein ma sva specifika. Napf.
nejnizsi stupen ,,0odpad* Level definuje jako ,, nudnou hru, navic s mnozstvim nedodélkit a chyb,
které prakticky znemoznuji, abyste se u ni bavili. Hrani téchto her byva casto frustrujicim
zazitkem a my vam v zZadném pripadeé nedoporucujeme, abyste za né utraceli své penize.
Nejvyssi stupeni ,,nafez naopak definuje takto: ,,Vynmikajici hra, kterou miizeme doporucit
skutecné bez vyhrad. Je perfektné zpracovand, skvéle se hraje a zazijete v ni véci, na které jen
tak nezapomenete. S klidem ji lze zaradit mezi to nejlepsi, co si za své penize miizete v dané
dobe koupit. ““ (Skoték, 2023) Jedna se vSak pouze o pomicku pro recenzenty, ktefi diky t€émto

pouckdm rozdavaji recenzovanym titulim pravé vySe zminéna jednoslovnd hodnoceni.

1.3.2 Uziti jazykovych prostiredki
Mezi hraci pocitacovych her je ziejmy silny vliv anglického jazyka a jinak tomu neni ani u
recenzi, které herni slang taktéz vyuzivaji. Vzhledem ke svym specifikim je mnohdy pro laika,

ktery s hranim her nemé zadné zkuSenosti, de facto zcela nesrozumitelny.

wAnglicka oznaceni se ponechavaji u samotnych nazvi her (Mystery house), pri jejich trideni
(adventure, real-time), oznacovani ukonit (upgrade), pravidel (level), postav (runner) atd.
Velmi frekventované je kombinovani anglické podoby vyrazi s ceskymi afixy (mikrosoftacky).
Neékteré hry si Zadaji ukladani (savovani), bojové jednotky i starsi verze her Ize povysit v jejich
kvalifikaci (upgradovat), po mapé se lze pohybovat se z mista na misto (scrollovat), hraci

mohou vyuzivat klavesovych zkratek (shortcuty/Sortkaty), je mozné hrat online hry po internetu

(neticke). %

Slova, ktera oznacuji herni prvky jako takové, by vydala na samostatnou akademickou praci,
ale jelikoz je povazuji za obzvlast’ dilezité a Zanrove specifické, rozhodla jsem se jim vénovat
¢ast této kapitoly. Jako herni prvky oznacujeme vSechny udalosti, postavy, moznosti a obecné
vnitini fungovani hry.®” Do této kategorie lze zafadit i dalsi herni pojmy, které pfimo nesouvisi
S konkrétnim hernim titulem, ale jsou uzivany hraéskou komunitou obecné, napt. stream, slovo,
které se pouzivd pro Cinnost profesionalnich (ale i amatérskych) hracd, ktefi pii hrani
komunikuji se svymi divaky a nechavaji je, aby je pfi hrani hry sledovali. V dnes$ni dob¢

streamovani pfedstavuje nikoliv pouhy konicek, ale regulérni vydé€lecnou ¢innost. Zndmym

% HUBACKOVA, Libuse. Uzivdni jazyka v diskurzu pocitacovych her, s.14
3" DAREBNY, Jan. Jazykové prostiedky Zdnru herni recenze, s. 44
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piikladem je Cesky streamer Agraelus, ktery se hrani her vénuje na profesiondlni urovni.®

Béhem streamovani c¢eské hry Kingdom Come: Deliverance, ktera je hlavnim zdrojem
vyzkumného materidlu pro tuto bakaldfskou praci, pouzivd slovnik typicky pro hrace
pocitacovych her: NPC, enemdk, loot (popt. sloveso lootovat), damage nebo item. Vsechny
zminéné vyrazy predstavuji typicky herni slang, ktery se do bézného jazyka vétSinou nedostava.
Vyjimkou je mladd generace dneSnich adolescentd, kterd tyto vyrazy ziidka pouzivd na
socialnich sitich, zejména pak v humorném kontextu. Pravé Agraelova videa vSak muzeme
povazovat za idealni zdroj informaci pro nasledujici kapitolu této bakalairské prace; v ptipadé

Agraela se totiz problematika fanouskovské a profesionalni recenze ¢asteéné piekryva.

Pouzivanim herniho slangu vsak herni recenze nekonci. Podle piiruc¢ky ¢asopisu Level, jejiz
autorem je taméjsi hlavni recenzent Pavel Skoték, je tieba klast diiraz na kratké, iderné véty, a
vieobecné odlehéenou formu jazyka. (Skoték, 2022) Ctenafi hernich recenzi vét§inou nejsou
odbornici a jejich ¢teni 1ze povazovat za urcity zptisob relaxu, je tedy na misté jazyk ptizplisobit
ucelu, ktery herni recenze plni. Cilovou skupinou hernich vyvojait je zejména mladéa generace
(byt starsi herni tituly, zejména ty, které vychazely v 90. letech, maji mezi hraci i vyrazné starsi
piiznivce), ktera jazykovou vyttibenost v drtivé vétSiné piipadid spiS neoceni. Dulezitym
prvkem hernich recenzi je také humor. Alena Jaklova ve své studii Humor v ¢eské zurnalistice
uvadi, ze typickym prostiedkem, ktery do zurnalistiky p¥ivadi humor, je ironie.>® Tento prvek
je dobfe znatelny 1 u hernich recenzi, zejména pak u titulli, které recenzent nehodnoti pftili§

kladné — za pomoci ironickych poznamek vyzdvihuje nedostatky titulu.

38 BIDRMANOVA, Markéta. Hranim her vydélavaji miliony. Do exkluzivniho klubu patii nové i jeden Cech
[online]
39 JAKLOVA, Alena. Humor v ¢eské zurnalistice: Humor in der tschechischen Journalistik, S. 173
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1.4 Rozdily mezi profesionalni a fanouskovskou recenzi

Jak jiz bylo zminéno, profesiondlni herni recenze predstavuje specificky zanr, ktery stoji na
pomezi mezi technickou a estetickou recenzi. Neexistuje zadné piesné vymezeni zanru, ale Ize
jmenovat okruhy, které by kazda profesionalni recenze rozhodné¢ méla zahrnovat. Jsou jimi:
umélecka rozhodnuti, ktera zahrnuji postavy a piib&h, nasledné gameplay (¢esky hratelnost),
v némz je obsazeno ovladani hry, soubojovy systém, systém nepratel, explorace a sbér
materiald. Poslednim okruhem jsou technické prvky hry, které by mély zahrnovat pozadavky
na hardware, udaje o grafice, nastaveni pfistupnosti nebo herni obtiznosti.*® Posledni zminény
okruh v§ak herni ¢asopisy ¢asto nedodrzuji — jedna se o daje, které jsou blizsi Casopistim, které
se zamétuji pfimo na technickou stranku pocitact a hernich konzoli. U ¢isté hernich ¢asopist

vSak nékdy mizeme najit tabulku s technickymi udaji — Level i SCORE vsak s timto prvkem

Setri.

Naproti tomu fanouskovska recenze ¢i uZivatelsky komentar tyto prvky mnohdy necti a hodnoti
Cist¢ na zéklad¢ subjektivniho pocitu ze hry; nediva se na sviij predmét zajmu komplexné,
hodnoti jej souhrnné a neupozoriiuje na konkrétni nedostatky, ptipadné nevyzdvihuje konkrétni
prednosti titulu V ptipad¢ bakaladiské prace, z niz cituji na nasledujicich tadcich, se jedna
konkrétné o hru The Last Of Us Part II., avSak tyto prvky mohou mit vSechny hodnocené hry
spolec¢né a nejedna se o specifika vybraného titulu. Proto jsem se tuto citaci rozhodla zatadit 1
do své bakalaiské prace: ,,Nektere komentare takée plnily funkci radce pri koupi. Hraci ve svych
komentarich hru bud doporucuji, nebo naopak. Velmi casto také primo varuji pred nebo
nabadaji ke koupi. Velkd cast komentarii je také silné emociondlni a v mistech i vulgarni. “**
Lze argumentovat, ze i profesionalni recenze plni reklamni funkci. Profesionalni recenze tak
vSak necini explicitné, nybrz pouze zvySuje publicitu hry, coz ji vyznamné odliSuje od

fanouskovské recenze.

Hlavni rozdil mezi témito typy recenzi tedy spociva v mife objektivity v piipadé nékterych
fanouskovskych recenzi, které svym textovym c¢lenénim, jazykem a zplsobem nahliZeni na
recenzovany titul pfipominaji spi§ uzivatelsky komentai. Takovy text sice obsahuje hodnotici
prvky, ale za recenzi jej povazovat nemizeme. Miva tendence na recenzovany produkt nahlizet

jednostranné, vétSinou se zamétuje na Cisté¢ negativni ¢i pozitivni aspekty a ma tedy spis

40 KAFKA, Pavel. Srovndni profesiondlnich recenzi a uzZivatelskych komentdiii na Metacritic v pripadé The Last
of Us Part 1., s. 34
41 Tamtéz, s. 40
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charakteristiku kritiky, nez recenze. Tento typ recenze ma k neobjektivité¢ a neprofesionalité
sklony diky absenci zurnalistické¢ho vzdélani a neznalosti zasad, kter¢ je tfeba pii tvorbé recenze
dodrzovat. V piipad¢ profesiondlnich a femeslné dobfe zpracovanych fanouskovskych
(nefalSovanych) recenzi rozdily tkvi spi§ v jazykové, stylistické a kompozicni strance textu.
V dnesni dobé¢ se vsak tyto rozdily stiraji a i fanouskovska recenze tedy mize pusobit velmi
profesionalnim dojmem — tento aspekt je hlavnim faktorem, jimz se zabyva analyticka ¢ast

prace.
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1.5 Vztah mezi hernim pramyslem a médii

Herni priimysl od dob svého vzniku urazil jiz velkou cestu, pfi¢emz se béhem let stal velmi
dilezitou soucasti nasich zivoti a jeho kazdodenni pfitomnost je ¢im dal vyraznéjsi a ¢astéjsi.
Tomuto trendu se pochopitelné ptfizplisobila zahranicni, ale i ceskd média, kterd se tématim
herni primysl, hry a hraci zacala Castéji a vaznéji vénovat. Pokud pomineme specializovana
periodika, jako je napt. jiz zminény Level nebo SCORE, ktera jsou uréena piimo pro hra¢skou
subkulturu, mizeme na zminky o hernim prumyslu ¢asto narazit i v mainstreamovych médiich.
Informace o hernim primyslu jsou svou povahou velmi tzce spjaté s filmovym primyslem,
ktery se na rozdil od ¢lanki o hrach fadi do kulturnich, ptipadné spolecenskych rubrik. Tyto
rubriky se vSak od her vétSinou distancuji, protoze mainstreamova média hry stale ve vétSiné
piipadi povazuji spi§ za technologicky vystielek, nikoliv kulturni fenomén.*> Vyjimku
ptedstavuje denik Pravo, ktery o hrach publikoval v rubrice S ndzvem ,,Pafan®. Vychazela mezi
lety 2000 a 2002 a jednou tydné pokryvala novinky z herniho svéta. Ctenafi si v ni mohli preéist
také nékolik recenzi. Jeji zdnik nezpusobil negativni pfistup ze strany deniku jako takového,

nybrz zména zajmi redaktort rubriky.*®

Prvopocatek herni Zurnalistiky v Ceské republice miizeme stanovit do druhé poloviny 80. let
minulé¢ho stoleti. V t& dob¢ u nas vsak jesté nevznikaly specializované herni ¢asopisy, jako
tomu bylo napt. ve Velké Britanii; jednalo se o jednotlivé ¢lanky v ob&Znicich a ¢asopisech
pocitacovych krouzkii tehdejsSiho Svazarmu. NejrozsitenéjSim periodikem tohoto razu, které
tehdy vychazelo, byla Mikrobaze — tento Casopis vSak obestirala (z dneSniho pohledu)
kontroverze v podob¢ distribuce nelegalné ziskanych kopii zapadnich her. Vznik hernich

periodik se vSak vyraznéji rozmohl az v 90. letech se vznikem Levelu a SCORE. %4

V roce 1998 v Ceské televizi vznikl pofad s nazvem Game Page, ktery fungoval az do roku
2012, kdy zanikl. Podle vyjadieni CT, které nasledovalo tésné poté, co doslo k ukon&eni
vysilani poradu, je specializovany potfad zaméfujici se na herni primysl zbytecnost, kterd
v Evropé nema smysl. Cesk4 televize situaci tehdy argumentovala i vyrokem, ze CT2 ,, se nové
profiluje jako vzdelavaci a kulturni program zaméreny na dokumenty, dramatickou tvorbu a
publicistiku zamérenou na spolecenska témata a alternativni zabavu. V internetovém véku se

pocitacové hry propaguji a recenzuji mnoha cestami samy. “*®

%2 JIRKOVSKY, Jan. Game industry: vyvoj pocitacovych her a kapitoly z herniho prizmyslu, s. 120
3 Tamtéz

4 SANDA, Stépan. Jak tradicni gameri piijimaji novou herni publicistiku, s. 30

% POLACEK, Petr. Ceskd televize rusi herni porad Game Page — update [online]
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Nékteré televizni stanice vSak o hry projevuji dlouhodoby zajem. Piikladem je napt. televize
Prima, ktera uz od roku 2009 (tehdy potad vysilala televizni stanice Public) vysila potad
s nazvem RE-PLAY.*® Od roku 2011 az do soucasnosti jej vysila stanice Prima Cool. Pofad ma
formu TV magazinu, pfi¢emz se zabyva novinkami na herni scéné, zprostiedkovava recenze,

rozhovory nebo trailery na o¢ekavané nové hry.

Ceska vefejnopravni média se viak — na rozdil od her jako takovych — velmi Gasto zmifiuji o
jejich vyvojarich. Mnoho c¢eskych hernich studii zaznamenalo velké uspéchy v zahranici;
ptikladem miiZze byt studio Bohemia Interactive se sérii ARMA nebo 2K Games, které vydalo
legendarni hru Mafia I, o niz informovala snad vSechna ¢eska vefejnopravni média. V nedavné
minulosti se podobnému tspéchu tésila i praveé hra Kingdom Come: Deliverance od Warhorse
Studios, ktera se téz t&€$i mezinarodnimu uUspéchu. Daniel Vavra, ktery se podilel i na jiz
zminéné Mafii, se coby Kkreativni feditel Warhorse Studios podepsal i pod Kingdom Come:

Deliverance.

Herni primysl si s sebou v ¢eském prostiedi bohuzel nese fadu stigmat, ktera zamezuji tomu,
aby se mu dostdvalo prostoru, jaky si nepochybné zaslouzi. Ceska televize v roce 2010
odvysilala pofad s nazvem Ta naSe povaha ceskd, kde jedna z respondentek hrani her
piirovnava k brani drog a hazardu.*’ Tento trend je ve spolecnosti dlouhodobé zakoienény,
obzvlast’ starSi generace, kterd nevyrostla spolu s novymi médii, zastava pravé tento nazor.
NejcastéjSim stereotypem spjatym s hrami je nazor, Ze hrani pocitaCovych her u déti zptisobuje
nésilnické sklony — tento argument viak byl v minulosti jiz vyvracen psychology.*® Spolu
s nedostateCnym prostorem, kterého se hernimu prumyslu v ¢eskych tisténych médiich dostava,
je tedy velmi obtizné $ifit informovanost mezi potencialnimi investory, pedagogy, détmi a

primarné jejich rodici, ktefi hrani her vidi zejména v negativnim svétle.*°

4 JIRKOVSKY, Jan. Game industry: vyvoj pocitacovych her a kapitoly z herniho prizmyslu, s. 121

4T HEJKALOVA, Dominika. Analyza medidlniho obrazu videoherniho primyslu v Ceské 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 Tamtéz
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1.6 Ceska videoherni média

S rozmachem, ktery v 90. letech zazila nejen vypocetni technika a herni primysl jako takovy,
zakonité piisla i potfeba lidi informovat o novinkach z herniho svéta, ktery se zacal dostavat do
popiedi; v tuzemsku se poprvé objevila legitimni distribuce videoher. Ve druhé poloviné 90.
let uz vznikalo pies dva tisice hernich tituld rocné, které se diky zvySenému rozpoctu zacinaly
priblizovat filmovému primyslu. Ve filmu na oplatku prestala byt problematicka graficka
technologie, kterd pochazela z herniho prostiedi.®® Na ¢eském trhu se kromé SCORE, Levelu a
GameStar objevily také tituly Doupé, Play, multiplatformni Casopis pro teenagery s nazvem

Screenfun, ¢asopis Xgen vénujici se konzolim nebo oficidlni ¢esky PlayStation magazin.>!

Historicky prvnim ¢eskym skute¢né hernim periodikem vsak byl ¢asopis Excalibur, ktery zacal
vychazet v lednu 1991. Pavodné vysel jako pfiloha mési¢niku Popular Computer Magazin
(PCM), ale t&3il se takové popularité, Ze posléze zacal vychazet i samostatné. 32 Pro Excalibur
byla charakteristickd chaoti¢nost a nepravidelnost; mési¢nik vychazel v nepravidelnych
casovych intervalech, mnohdy nebyla sjednocena ani graficka stranka a dochéazelo i k ¢astym
zménam v redakci.>® Zlom nastal v roce 1993, kdy &ast redakce kviili neshoddam s vedenim
opustila Excalibur a pod zastitou vydavatelstvi Art Consulting zalozila dnesni SCORE.>* V roce

2000 poté ¢asopis Excalibur zanikl docela.

Byt se tato bakalaiska prace na ¢asopis Excalibur pfimo nezamétuje, rozhodla jsem se jej do
teoretické casti okrajov¢ zatradit hned ze dvou divodi — oznacuje prvopocatky herni
zurnalistiky v Ceské republice a zaroveii je s nim tzce spjat vznik sou¢asného SCORE, jimz se
budu zabyvat piimo. Za obéma periodiky stoji Martin Ludvik, pficemz si oba Casopisy mély

t.°° Zminka o Excaliburu je tedy na misté. Kromé téchto médii, ktera jsou

zpocatku konkurova
hra¢tim takika notoricky znama, spolu s pfichodem internetového véku vznikla i fada webi bez
delsi tradice, které se hrami také zabyvaji. Redakei vétSinou tvoii nadSenci a fanousci, ktefi
psani o hrach berou jako konicek a nebyvaji to profesionalni novinafi. Takovymi weby jsou
naptiklad Games.cz nebo Gaming Professors, jejichz recenze vyuzivam v ramci analyzy

Vv analytické Casti této prace. Mezi profesiondlni internetovd média vénujici se hram naopak

patii Indian, Vortex nebo BonusWeb.

50 SVARA, Ondtej. Bdjecnd léta 3: Hracova bible aneb Historie ceskych hernich casopisii [online]
51 Tamtéz

52 PEPR, Tadeds. Recepce a hodnoceni ceskych pocitacovych her v hernim casopise Level, s. 10

53 Tamtéz, s. 11

% Tamtéz

5 Tamtéz, s. 13
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U internetovych médii nejde o zadnou zvlastnost, avsak i SCORE a Level, tedy média, které
ob¢ vychazi v tisténé formé, se uchyluji k praci, které je realizovana prevazné pies internet.
Svij vliv na tento fenomén muize mit i pandemie koronaviru, ktera probihala od roku 2020. Tou
dobou vsak jak SCORE, tak Level, jiz fungovaly jako internetové redakce, kdy veskery kontakt
S ptrispévateli probiha prostiednictvim e-mailu, popt. socialnich siti jako je napt. Discord nebo
Google Workspace. Jedna se o jednoduchy zpisob, jak s redaktory sdilet informace, a v dnes$ni
dob¢ je to mnohem pfistupnéjsi a pohodIngjsi, nez klasické redakéni porady, které probihaji
fyzicky.

Co se tyce vzhledu samotnych Casopisli, mezi t€émi z davnéjSich dob a témi, které vychazi dnes,
neni zadny markantni rozdil. V zavislosti na §éfredaktorovi nebo aktualnich trendech se mtize
meénit skladba rubrik, popf. zaméteni a preference redaktort a z toho plynouci zmény obsahu
média, avSak po Cisté designové strance nedochéazi k zdsadnim zménam. Samoziejmosti je vSak
urcitd modernizace, kterd se prizptisobuje aktudlnim trendiim v grafice, aby média neplisobila
piili§ zastarale. Srovname-li napf. historicky prvni Cislo Levelu s tim soucasnym, vyvoj po

grafické strance je patrny na prvni pohled.

Bavime-li se o obsahu, soucasny Level disponuje velkym mnozstvim rubrik, pficemz ty
nejprominentnéjsi predstavuji rubriky Téma a Recenze, které tradicné obsahuji nejvetsi
mnozstvi textt. Specifikem Levelu je rubrika s nazvem Reaktor, ktera obsahuje delsi ¢i kratsi
komentaie stalych ptispévatelt. Dalsi specifickou rubrikou je sekce s ptithodnym nazvem
Radar, ktera plné koresponduje se svym ndzvem — vénuje se totiZz pfipravovanym hernim
novinkam. Zajimava je také rubrika Deskovky, ktera — jak jiz napovida nazev — pokryva
deskové hry, nebo Dilna, ktera obsahuje ¢lanky o ¢eskych i zahrani¢nich vyvojafich. Za zminku
stoji také rubrika vénujici se star§Sim hernim titulim — Retro a rubrika vénovana technické
strance hrac¢stvi — Tech. Samoziejmé nechybi ani redakéni rubrika, ktera obsahuje napf.
editorial nebo anketu, v niz odpovidaji ¢lenové redakce, popi. se déli o postichy ze svéta

kultury, které prostfednictvim této rubriky sdili se ¢tenafi ¢asopisu.

pro tento odstavec, ma kolem 124 stran, zatimco Level 320 ma 133 stran), av§ak v poctu rubrik
a bohatosti obsahu si nezada s Levelem. V rubrice Recenze najdeme celkem 26 textti, coz je
jesté vic, nez u Levelu. V rubrice Preview se docteme o pfipravovanych hernich titulech.
V rubrice Téma najdeme tfi delsi ¢lanky, stejny obsah ma i rubrika Zoom, pticemz ¢lanky v ni

pfipominaji recenze — avsak s tim rozdilem, Ze tato rubrika hodnoti hry, které maji teprve vyjit.
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Redaktofi své hodnoceni tedy provadi na zdkladé beta verzi a vefejné dostupnych ukazek a
odhaduji, jak si povede plna hra v moment¢, kdy bude oficialné¢ vydana. Rubrika Reinstall se
vénuje zdanlivé zapomenutym retro titulim, zejména hram z 90. let minulého stoleti, a
predstavuje je dneSnim hracim. Podobné jako v Levelu najdeme i ve SCORE rubriku, ktera se
zamé&fuje na technické aspekty hrani her — Techbox. Specialitu poté predstavuje rubrika
S matoucim nazvem Rubriky. Obsahuje celkem tfinact mensich rubrik, pficemz v kazdé z nich
najdeme kratsi ¢lanky. Tuto rubriku tedy Ize definovat jako misto pro texty, které se nevesly
jinam. Mezi rubriky, které v ni najdeme, patii napt. Uvodnik, Novinky, Jiné hrani, Soutéz,
Retro, Update nebo Pravé hrajeme. Specifikem SCORE donedavna byla skute¢nost, Ze
s kazdym cCislem hra¢ ziskal 1 kod s plnou hrou zdarma, avSak tyto darky SCORE od ledna 2023

uz pravidelné nerozdava.
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1.7 Warhorse Studios

V kapitole vénované hernimu studiu, v némz vznikla hra Kingdom Come: Deliverance, ktera
bude hlavnim pfedmétem zajmu analytické Casti této bakalarské prace, se kratce zamétim na
historii, vedeni a pfijeti tohoto vyvojarského studia ceskou verejnosti. Tato problematika totiz
uzce souvisi s vefejnym priijetim hry jako takové, které z riznych divodu neprobéhlo zcela
hladce. Vyvojati, ktefi v soucasné dobé ve Warhorse Studios pracuji, se navic velkou mérou
podileli na rozvoji herniho primyslu v Ceské republice a pod jejich rukama i dal3i herni tituly,
které jsou dnes notoricky znameé i ve svéteé. V zavéru se dotknu i tématu samotného procesu
tvorby hry Kingdom Come: Deliverance, ktery trval velmi dlouho, piekonal rizné piekazky a
do zna¢né miry tak ovlivnil vyslednou podobu, pouzit¢ herni mechanismy a piibéh a
V neposledni fad¢ 1 pfijeti hry vetejnosti. Jelikoz se jednalo o dlouho ofekavany herni titul, tento

pfedpoklad se odrazil 1 na ohlasu ze strany hracii a recenzent.

1.7.1 Historie a vedeni

Samotné herni studio Ize charakterizovat jedinou vétou, ktera je uvedena na jeho webovych
strankach: ,, Warhorse Studios je herni studio zalozené v roce 2011 v Praze malou skupinou
veteranii cCeského herniho primyslu. “*® V soudasné dobé v &ele studia stoji trio Martin
Fryvaldsky, Martin Klima a Daniel Vavra, pficemz posledni dva jmenovani studio v roce 2011
zalozili. Warhorse Studios vzniklo za tcelem vytvofit velkou, tzv. a¢kovou®’ hru, prvni
takového razu v ceském prostiedi. Daniel Vavra se v minulosti podilel na legendarnim sérii
Mafia, lze tedy fict, Ze ma s produkci takovych tituli bohaté zkuSenosti. Soucasny feditel
Warhorse Studios, Martin Fryvaldsky, jako jeden z mala ¢lenti tymu nepochdzi z herni branze.
Do Warhorse Studios vSak ptinesl zkuSenosti s vedenim velkych podnikt, coz je u rozvijejiciho
se herniho studia nezbytné. Vykonny producent Warhorse Studios, Martin Klima, je jednim ze

zakladatelti ¢eského herniho primyslu — vytvoiil deskovou hru na hrdiny s nazvem Draci

.....

8 Warhorse Studios: Délame hry, které maji smysl [online]. Dostupné z: https://warhorsestudios.cz/about/
57 Jako AAA hry ozna¢ujeme drahé tituly s vysokymi vyrobnimi néklady, na které jsou kladena vysoké
ocekavani ohledné kvality a finan¢niho obratu.
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1.7.2 Postaveni Warhorse Studios v rameci herni komunity v CR

vvvvvv

nasledujici pod kapitola o procesu tvorby hry Kingdom Come: Deliverance). Radi se na stejnou
pricku, jako napt. Bohemia Interactive, které je se svou dvacet let trvajici tradici jednim
Z nejstarsich ¢eskych hernich studii.®® Z dilny studia Bohemia Interactive vzesly hry jako je
napft. série ARMA nebo hra DayZ — tedy tituly, které se t&ési velké oblibé po celém svété. Do
,,sin¢ slavy* ¢eskych hernich studii patii napt. také 2K Czech (tehdy jesté Illusion Softworks),
které vytvofilo legendarni hru Mafia: The City of Lost Heaven.>®

Co vSak Warhorse Studios odliSuje od zminénych hernich studii je crowdfundingova kampan
na platformé Kickstarter, kde studio finanéné podpofilo obrovské mnozstvi lidi. Byt s sebou
dnesni ,,digitalni v€k* nese 1 velké mnozstvi negativ, jednim z pozitiv je pravé moznost ziskat

masovou podporu velmi jednoduchym zptisobem, ktery ma velmi velky dosah.

[ 24

V soucasné dobé& se Warhorse Studios t¢si velké oblibé mezi mladymi lidmi po celém svété —
dikazem této teze je 1 vysokd mira podpory na socialnich sitich, kterd je u jinych ceskych
hernich vyvojait nevidana. Na socidlni siti Instagram ma Warhorse Studios témét dva tisice
sledujicich, jesté vétSimu z4jmu fanousku se t&si na platformé Steam, kde se nachazi skutecné
velmi aktivni hra¢ska komunita. Svij podil na tom jisté ma i fakt, ze hra Kingdom Come:
Deliverance ziskala oficialni podporu pro herni modifikace,®® pro které je na platformé Steam
vyhrazen velky prostor.5! Tviircim modifikaci tak vyvojafi vyrazné usnadnili praci, coZ jisté
melo podil na vysoké popularité, ktera nadale pretrvava i ptes to, Ze od vydani hry uplynulo jiz

pét let.

Mnohem vyssi prezenci ma Warhorse Studios na Facebooku, kde ma kolem ctyficeti Ctyft tisic
fanouska a Gcet pravidelné zaplnuji ptispévky tykajici se jak Kingdom Come: Deliverance, tak
studia jako takového. Specifikem Facebooku je moZnost zakladani skupin, které sdruzuji
fanousky riznych témat. Kingdom Come: Deliverance ma n¢kolik takovych komunit, pfi¢emz
nékteré z nich jsou cizojazycné a primérné citaji nckolik tisic ¢leni. Tou nejvyraznéjsi
skupinou je ¢eska komunita s nazvem Kingdom Come: Deliverance CZ/SK — RADY, TIPY A

POKEC, ktera &ita téméF Sest tisic ¢lent a je velmi aktivni i nékolik let po vydani. Clenové

58 MATUSINSKY, Vojtéch. 12 nejvétsich ceskych hernich studii: poznejte slavné tuzemské tviirce, s.1 [online]
59 Tamtéz, s. 4

8 Jako modifikace ozna¢ujeme piidany obsah, jehoZ tviirci nejsou vyvojaii hry, ale samotni hragi. Casto ma
humorny podtext, pfipadné vylepsuji aspekty hry, které jsou podle ndzort hra¢t nedokonalé.

81 VITEK, Jan. Kingdom Come: Deliverance dostiva oficialni néastroje pro modding [online]
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v takovych skupinach sdili postiehy ze hry, screenshoty,®? odkazy na povedené modifikace, ¢i
pouze humorné videa a obrazky, jejichz ucelem je Cleny skupiny pobavit. Je tedy ziejmé, ze
Kingdom Come: Deliverance (a potazmo i Warhorse Studios jako takové) ma velmi pocetnou
fanouskovskou zékladnu, ktera se svou aktivitou mize rovnat ostatnim fanklubtim, které jiz

dobie zname — napft. fankluby znamych filmda, serialt, knih a podobné.

1.7.3 Proces tvorby Kingdom Come: Deliverance

Warhorse Studios vzniklo primarné za ucelem vytvoreni jediné dokonalé hry, ktera byla
Véavrovym celozivotnim snem. Ten méla zvéCnit praveé chystand novinka Kingdom Come:
Deliverance, RPG,®® které doposud nemélo obdoby. Dle slov Daniela Vavry se mélo jednat o
kombinaci Zaklinace a série The Elder Scrolls, avsak s absenci magie, nadpfirozenych bytosti.
%4 S naznaky nadptirozena se vsak nepiimo v Kingdom Come: Deliverance setkat miizeme, viz

kapitola analytické ¢asti zabyvajici se hernimi mechanismy.

Pfed samotnym zalozenim Warhorse Studios Daniel Vavra shanél investory, kteti by jeho
projekt financovali. Setkaval se vSak s netispéchem, protoze vétSina investort nevéfila, ze by 0
Vavrav pocin byl n¢jaky zajem. Nakonec to byl pravé Martin Klima, kdo projektu uvétil a
rozhodl se ho podpofit. Spole¢né s Vavrou poté oslovili mezinarodniho investora a filantropa
Zdénka Bakalu, ktery souhlasil s financovanim demoverze hry Kingdom Come: Deliverance.
Zalozeni studia uz tehdy nic nestdlo v cesté. V nové vzniklém Warhorse Studios se sesli
vyvojari, kteti se podileli pravé na demoverzi. Prvni verze hry vznikala dlouhych 17 mésicii a
padlo na ni pfes jednu miliardu dolart. 18. prosince 2013 poté studio oznamilo nazev hry,

zvetejnilo teaser®® a spustilo kampaii na crowdfundingové platformé Kickstarter.®

Jak jiz bylo zminéno v prvnim odstavci, nejvétsim kamenem turazu byla dle Vavrovych slov
nedlvéra investortl. Situaci trefn€ vystihuje Ale§ Pitrmoc ve svém c¢lanku publikovaném na
RespawnPointu: ,,Zddni draci, proroctvi, vyvoleny, elfové? Viastni mechanismy a slozity zpiisob
boje? Duraz na opravdovy realismus a né jen povrchni historie s preslapy o 300 let? Na tyto

showstoppery nardzeli béhem vyvoje neustdle a v podstaté jim po celé 2 roky teklo do bot.*®’

62 Pojmem screenshot oznacujeme obrazky ze hry.

83 Také oznacovéano jako hra na hrdiny; typ deskové, pocitaové ¢i jiné hry, v niz hra¢ dava Zivot postavam a
vziva se do nich. Tento zanr miize mit i svou obdobu v redlném zivoté, ktera se nazyva larp.

8 Reportaz z Warhorse: Daniel Véavra [onling]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=_Yz3KLQ7cjA
8 Plnym ndzvem ,,teaser trailer” neboli ukdzka.

8 PITRMOC, Ales. Ceskd herni studia, kterd se zapsala do historie — Warhorse Studios [online]
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Po dokonceni demoverze v roce 2014 studiu opét dosly penize. Nasledovala vyzva investord,
kterd zné¢la velmi striktné — do dvou mésict vybrat tfi sta tisic liber jako diikaz toho, ze lidé

maji o hru dostate¢ny zajem.

., K prekvapeni samotného Warhorse byla pricka 300 tisic liber dosaZena uz v prvnich 36
hodindch, o dalsim financovani tudiz nebylo treba pochybovat. Za kaZdou dalsi pricku
dosazenou dalsimi 100 tisici librami Warhorse prislo s dalsim nabidnutym obsahem.
Kickstarter byl nakonec zakoncen s ohromnou castkou 1,106,371 liber (36 milionit korun) a
Kingdom Come: Deliverance (Dale KC:D) se stalo 12. nejuspésnéejsi videoherni kampani na
této platformé. Tvirci navic podle vyse prispévku otevieli jisté kasty, zahrnujici rizné urovné
odmeén. Nasli jsme zde bonusy na oficialnim foru, pres digitalni kopie a pristupy do alphy a

bety, az po unikatni mece tématicky napodobujici ty ze hry. <%

Hra Kingdom Come: Deliverance od dob svého vzniku jiz oslavila nemalé uspéchy — k ¢ervnu
2020 se hry prodalo pres 5 miliont kopii,® pricemz dalsi bezmdila 2 miliony vytézily
datadisky.” V roce 2019 Warhorse Studios odkoupila rakouska spoleénost Plaion, ktera spada
pod svédského giganta THQ Nordic — spolecnost, ktera pod sebou sdruzuje mensi herni studia.
Podle teditele Warhorse Studios Martina Fryvaldského tento krok piedstavuje zptisob, jak
doslova ,rozsitfit hranice herniho primyslu“. Spekuluje se o pfipadném pokraCovani hry,
piicemz studio muze nadale pokraCovat v nezavislé tvorbé pod vedenim zakladajicich

vyvojara.’t

8 PITRMOC, Ales. Ceskd herni studia, kterd se zapsala do historie — Warhorse Studios [online]

8 SEDLAK, Jan. Ceské hry Kingdom Come: Deliverance od Warhorse se prodalo pres pét milionii kopii
[online]

70 Jako datadisk oznadujeme bonusovy obsah, ktery neni k dostani v zakladni verzi hry.

"L WOFF, Petr. Studio Warhorse, kde vznikla ispésna hra Kingdom Come: Deliverance, proddno za vic jak
miliardu korun [online]
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1.8 Herni zanr RPG

V této kapitole se zaméfime na charakteristiku, specifika a ¢lenéni herniho zdnru RPG, do néjz
spada i nami zkoumana hra Kingdom Come: Deliverance. Toto vymezeni pojmi je nutné ke
spravnému pochopeni analytické ¢asti, ktera se o tuto kapitolu z velké ¢asti opird — v recenzich
totiz Casto dochazi k hodnoceni miry souladu s jejim zanrem. Hrac¢i maji na hru urcitd
ocekavani, kterd urCuje ptislusnost k zanru. Jakmile se hra témito aspekty odchyluje, uz ji Ize
oznacit jako zadnrové nekonformni, coz v hracich (a recenzentech jako takovych) nevyvolava
pozitivni ohlasy. Na uvod kapitoly jsem se rozhodla citovat bakalaiskou praci Veroniky

Vodové, ktera zanr RPG velmi dobte vystihuje a déli:

Nejstarsi zastupce najdeme mezi tzv. ,, pen and paper* RPG (hry typu Dungeons & Dragons'®),
které se vyznacuji zpravidla bohatsim hernim obsahem, jelikoz jsou omezeny pouze hranicemi
lidskeé fantazie. Podobné , dungeoniim* jsou také stolni RPG. Mezi hry na hrdiny
neodmyslitelne patri také LARP (live action roleplaying), coz je hra na hrdiny zasazena do
reality. Hra na hrdiny ve virtudalnim svété, nékdy oznacovand jako CRPG"™, se déli na single-
player a multi-player (napr. MMORPG). RPG Ize shnout na podzdinry a dadle je délit dle tématu
(sci-fi, fantasy, steam-punk, post-apocalyptic atd.) nebo dle pomeéru linearity versus otevienosti

(starsi RPG jsou spise linerdrni, trendem modernich je otevieny svét). ™

V obecném slova smyslu mtizeme RPG definovat jako role-playing game, ¢esky ,,rolova hra“
piipadné ,hra na hrdiny. Hra obsahuje avatara™ — ¢asto modifikovatelnou podobu hlavniho
hrdiny, kterého si hraci vétSinou tvoii k obrazu svému, ale nemusi; néktera RPG maji ptesné
daného protagonistu, jehoz piibé¢h hra¢ proziva spolu s nim. Piikladem hry, kde je podoba
hlavniho hrdiny zcela na uvazeni hrace, je napft. série The Elder Scrolls od Bethesda Game
Studios. Piikladem pro druhy zminény typ protagonisty je série Zaklina¢ od vyvojaiu z CD
Projekt a CD Projekt RED, kde hrac hraje za postavu Geralta — charakter jasn¢ definovany. Do
stejné kategorie, jako série o Geraltovi, spada také Kingdom Come: Deliverance, kde je hlavnim

hrdinou mlady vesni¢an jménem Jindfich.

Dal§im rysem, ktery spojuje viechny RPG bez ohledu na sub Zanr, je propracovany herni svét.”

Star§i RPG pouZivaji spi$ prvky linearity, tedy jasné ur¢eného sméfovani s minimem moznosti,

72 Jiz zmitiované Draci doupé.

3 Computer role-playing game, v prekladu po&itatova hra na hrdiny.

4 VODOVA, Veronika. Prozitek imerze na prikladu modernich RPG, s. 13
> Tamtéz

76 Tamtéz

32



jak herni svét prozkoumavat. Moderni RPG se od tohoto trendu naopak odklani a kladou dtraz
na otevienost herniho svéta, ktera hraci poskytuje maximalni svobodu a vétsi pocit imerze.’’
Nejedna se vSak o neprustielny argument, i mezi zastupci starSich her se nachazi tituly, které
jsou nelinedrni, a naopak. Mezi klasickymi CRPG a modernimi tituly je také rozdil v typu
perspektivy — zatimco star$i hry na hrdinu nahlizi tzv. z ptaci perspektivy, novéjsi tituly kameru
umist'uji za postavu.’® Né&které tituly nabizi moznost vybéru; velmi dobie zpracované to je napt.
u hry The Elder Scrolls: Skyrim, kde si hra¢ mize za pomoci koleCka na mysi vybrat, jestli na
postavu chce nahlizet z pohledu tfeti osoby nebo bude uptfednostiiovat imerzivnéj$i prvni

osobu.

1.8.1 Odnoze zanru RPG

Jak je jiz uvedeno ve shrnuti kapitoly a seznameni s Zzanrem RPG, rozliSujeme nékolik hlavnich
subzanrl. Obecné je velmi t€zké Zanr RPG presné definovat, protoZe se ¢im dal ¢astéji objevuji
hry s RPG prvky, které vSak v prvni radé RPG nejsou.

NejdiilezitéjSimi subzanry, které mlizeme piesné vymezit, vSak jsou: ak¢ni, sandboxy, RPG

zam¢iena na pribéh a MMORPG.

Jak jiz vyplyva z nazvu, akéni RPG kladou nejvétsi diiraz na techniku boje a likvidaci velkého
mnozstvi protivnikii; pfibéhova stranka hry je u tohoto sub zanru ponc¢kud upozadéna.
Ptibéhové ladénd RPG naopak odsouvaji do pozadi bojovy aspekt hry, jsou obecné mnohem
odlehéengjsi a nenaroéné. Piikladem akéniho RPG je série Dark Souls’® studia From Software,
ktera zaroven zalozila subzanr s nazvem souls-like; typickym piedstavitelem ptibéhového RPG

poté miuze byt napi. série Life is Strange studia Don’t Nod.

Subzanrem, ktery si v posledni dob¢ ziskava velkou popularitu, je tzv. sandbox. Tento typ her
charakterizuje otevieny svét, ktery budi iluzi absolutni svobody, ale hra hrace jemné navadi
spravnym smérem.®® Sandboxové hry opét vystizné definuje Vodova: ,, Hra na prvni pohled
pusobi, Ze hrace do niceho nenuti a nechava jej svobodnym, coz casto byva jen ,,na oko*

(mozna z ditvodu navozeni dojmu realisticnosti) a hrac se presto musi drzet hlavni déjové linie,

m VODOVA, Veronika. Prozitek imerze na prikladu modernich RPG, s. 13

8 Tamtéz, s. 14

79 Sérii Dark Souls miizeme fadit i do specifického subzanru RPG ,,dungeon crawl; tento Zanr je zaloZeny na
prozkoumavani jeskyni, boji s monstry a obchazeni pasti.

8 VODOVA, Veronika. Prozitek imerze na prikladu modernich RPG, s. 14
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aby hru dokoncil. “® Takovou hrou je podle Vodové i nami zkoumani Kingdom Come:
Deliverance. Zjednodusené lze tedy fict, ze sandboxové hry smétuji k jedinému konecnému
cili, ale je na hraci, jakymi prosttedky onoho cile dosahne — ukoly totiz 1ze mnohdy plnit

n¢kolika zplsoby.

Poslednim dutlezitym (a velmi specifickym) subzanrem je tzv. MMORPG, neboli ,hra
obrovského poctu hract s RPG prvky“. MMORPG hry jsou zcela zavislé na rychlosti a kvalité
pfipojeni k internetu, protoze se odehravaji plné online.®? Odehravaji se ve fiktivnim svét,
Casto ve sci-fi nebo fantasy prostfedi. NejznaméjSimi priklady takovych her jsou World of

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

1.8.2 Herni mechanismy typické pro RPG hry

Hrdina RPG her, at’ uz se jedna o hra¢em vytvoieného, ¢i predem definovaného protagonistu,
hrou postupuje za pomoci plnéni tkoli 8 (v hernim slangu je oznacujeme jako ,,questy*). Tyto
ukoly hrdinovi (a potazmo 1 hraci) zadavaji nehratelné postavy, pripadné na kol hra¢ muze
narazit pii prozkoumavani herniho svéta, napf. pii interagovani s riznymi objekty.®* Ukoly se
fadi podle relevance vici hlavni pfibéhové linii; dillezité ukoly herni terminologie oznacuje
jako ,,hlavni, ty méné dileZzité naopak oznacuje jako ,,vedlejsi* (v hra¢ském slangu se Castéji
setkdme s anglickymi ,,side quest” a ,,main quest”). Za jejich plnéni je hra¢ odménovan
dovednostnimi body,®® s jejichz pomoci 1ze zvySovat a vylepSovat atributy postavy. S tim
souvisi také anglicky pojem ,,build” (ve volném Ceském piekladu ,, vystavba postavy*), ktery
oznacuje dovednostni drahu, na nizZ se hrac se svou postavou vydava — néktery hra¢ miize klast
daraz na silu postavy, jiny se zaméii na vyiecnost, inteligenci nebo jiny aspekt, ktery ovliviiuje

pruchod hernim svétem.

Dvéma poslednimi aspekty, které z RPG délaji to, ¢im je, jsou piib&h a systém rozhodnuti.®®
Tyto pojmy jsem se rozhodla popsat v ramci jednoho odstavce, protoze spolu tzce souvisi a

vzajemné se vyznamove dopliuji. Piibeh piedstavuje ramcovy rozmér, bez kterého by RPG hra

81 VODOVA, Veronika. Prozitek imerze na prikladu modernich RPG, s. 14

82 HEINZ, Susaeta, Felipe IMENEZ, Miguel NUSSBAUM, Ignacio GAJARDO, Juan Jos¢ ANDREU a Marco
VILLALTA. From MMORPG to a Classroom Multiplayer Presential Role Playing Game, s. 257

83 Tamtéz, s. 13

84 Valna vétsina her umoZiuje interagovat s nezivymi predméty ¢&i zvifaty; ¢ini tak za pomoci jednoduchych
prikazt, které hrac vétSinou spusti stisknutim tlacitka na klavesnici. Jedna se o jednoduché Cinnosti jako napf.
8 VODOVA, Veronika. Prozitek imerze na prikladu modernich RPG,'s. 13

8 Tamtéz
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byla pouze mechanickou skladackou bez hlubsiho vyznamu. Na déjovou linii navazuji vSechny
ukoly, avSak rozdil je — jak jsem jiz zminila — V jejich dulezitosti. Nelinearni RPG hry hraci
umoznuji hlavni déjovou linii opustit a vénovat se té vedlejsi. Tu hraci vétSinou vyuzivaji
primarné k ziskdvani dovednosti, které¢ jim nasledné¢ umozni priichod hlavni d&jovou linii.
V ramci postupu déjem se zadny hra¢ nevyhne délani rozhodnuti, ktera mohou dal$i vyvoj herni
linie vice ¢i méné€ ovlivnit. Nékterd rozhodnuti maji na rozuzleni minimalni vliv; jind vSak
mohou hru ovlivnit maximaln¢ a zcela tak zménit jeji konec. Hry s vicero konci jsou mezi hraci
obliben¢jsi, protoze poskytuji mnohem vétsi volnost rozhodovani, nez hry, kde je konec jasné

dany jiZ od zacatku.

Poslednim diilezitym prvkem RPG her jsou jiz zmifiované nehratelné postavy,®’ které jsou
¢ast&ji oznadovany anglickou zkratkou NPC.® Pro moderni RPG je typicka uréita ,,filmovost*
— vyvojaii kladou dfiraz na piisobivé zvukové a vizualni efekty,®® ale i propracované a reaktivni
nehratelné postavy, které neplni pouze roli bezduchych zprosttedkovateli tkolti pro hlavniho

hrdinu, ale doddvaji hernimu svétu Zivost a iluzi reélnosti.

1.8.3 Herni mechanismy specifické pro Kingdom Come: Deliverance

Kromé obecnych hernich mechanismi, které jsou typické pro vSechny RPG hry a které jsou
popsany V piedchozi podkapitole, muzeme v Kingdom Come: Deliverance najit i jista
specifika. Tyto specifické herni mechanismy se u ostatnich RPG her bud’ viitbec nevyskytuji,
nebo jsou razn¢ modifikované. Existenci mechanismu, které zde budeme popisovat, 1ze pricist
aktudlnimu trendu v tvorb& RPG her s otevienym svétem — a to co nejveétsi imerzi.*® Pro velké
procento hra¢d je hrani her formou eskapismu,®® tendence uZivat si hry, v nichZ se proZitek

velmi blizi tomu realnému, je tedy zcela pochopitelna.

Kingdom Come: Deliverance ma ve svém repertoaru n€kolik imerznich prvka, které i vyvojaii
hry povazuji za néco, co hru odliSuje od ostatnich svého druhu. NejvyraznéjSim prvkem je
monitorovani hladu a miry zaSpinéni protagonisty — dnes jiz pomérné Casty prvek imerze, avsak
ne vSechny hry jej do své hratelnosti zapojuji. Zejména hygiena hraovy postavy je pro pruchod

hrou v Kingdom Come: Deliverance dilezita, protoze ptimo ovliviiuje dalsi dilezity aspekt

87 VODOVA, Veronika. Prozitek imerze na prikladu modernich RPG, s. 14

8 NPC je zkratka pro vyraz non-player character (hri¢em nehrand postava &i nehratelnd postava).
89 VODOVA, Veronika. Prozitek imerze na prikladu modernich RPG, s. 14

% Mira ,,vtéleni“ a vciténi se do prostiedi hry.

%1 CHRISTOU, Georgios. The interplay between immersion and appeal in video games, s. 93
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imerze — systém ziskavani a ztraceni reputace. Protagonistova reputace v hernim svété piimo
ovliviluje prozitek, ktery hra¢ ze hry bude mit, protoze omezuje (popf. rozsifuje) moznosti
interakci s NPC postavami. Tyto postavy na hrace reaguji pozitivng, negativné ¢i neutralné,
v zavislosti na tom, kde se méfitko reputace zrovna nachézi. Podobné interakce s NPC
postavami ovliviluje také nevhodna volba obleceni protagonisty, kterda mu miize umoznit nebo
naopak zamezit vstup do urcitych hernich lokaci. Klamani okoli za pomoci vhodného obleceni
obecné predstavuje Casty zptsob, jak déjovym linkam v RPG hrach dodat nadech ,,rost’actvi®,
avSak v Kingdom Come: Deliverance tyto volby hru pfimo ovliviiuji. Jako protiklad miizeme
uvést titul The Elder Scrolls: Skyrim, kde ma volba odévu téZ mensi vliv na hratelnost, ale
V Zadném ptipad€ natolik rozsahly, jako je tomu v pfipadé ndmi zkoumané hry. V ptipadé
Skyrimu NPC postavy hrac¢uv odév vétsinu ¢asu ignoruji, a to i v ptipadé, Ze se jedna o odév

znepratelené frakce; vliv na d€j ma tento detail pouze v ojedin€lych piipadech.

Mensi nedostatek, kterym hratelnost Kingdom Come: Deliverance trpi, je tzv. nesmrtelny kun.
Na tento jev poukazuji v podkapitole 1.7.3 Proces tvorby Kingdom Come: Deliverance. Jelikoz
se jedna o hru zasazenou do stfedovékého prostiedi, kun predstavuje primarni dopravni
prostiedek protagonisty. Zde si dovoluji pouzit citaci z vlastniho ¢lanku, ktery se konkrétné

problematice nerealistickych hernich koni pfimo vénuje:

., Bez ohledu na to, jak tésné je oblezeni protivniku, v nemz se hrdina-jezdec nachazi, nebo jak
prikry je sraz, z nehoz se dramaticky vrha, kiin pokazdé vyvazne Zivy a zdravy. Maximalné se
postavi na zadni nohy a svého jezdce shodi, ale tim to hasne. Pravdépodobné nejvétsim

prohieskem je ale fakt, Ze se kiiii po zapiskani takika zhmotni z nicoty a je pripraveny k akci. “%

Naopak velmi povedenym hernim prvkem je soubojovy systém, ktery je v piipadé Kingdom
Come: Deliverance zalozen na realné fyzice. Dle slov Daniela Vavry tento systém funguje na
principu realistickych reakci materidli a soupetii; kdyz oponenta prastime, skutecné se

zakymadci, na§ me¢ se zasekne o protivnikovu helmu apod.®®

Nakonec skute¢né unikétni je systém uklddani herniho postupu. Ve stfedovéké hie nesmi
chybét konzumace alkoholu, takZe zde vyvojafi zapojili 1 sviij smysl pro humor a vytvofili tzv.
sejvovici.” Jedna se typ slivovice, kterou ve hte lze pripravit za pomoci alchymie. Vzhledem

k tomu, Ze ingredience pro jeji vyrobu nejsou dobie dostupné a hra¢ k jejimu vytvoieni

92 CHLUMCOVA, Silvie. Koné z polygonii, s. 90-93
93 Reportaz z Warhorse: Daniel Véavra [online]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=_Yz3KLQ7cjA
% Nézev sejvovice pochazi z anglického ,,save®, Gesky ,,ulozit.
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potiebuje i urcity stupen dovednosti, sejvovice v Kingdom Come: Deliverance predstavuje
vzacnou komoditu. To by za normalnich okolnosti nepfedstavovalo zadny problém, avSak hra¢
sejvovici potiebuje k tomu, aby bylo mozné ukladdat herni postup. Vzhledem k jeji relativni
nedostupnosti si tedy kazdy hra¢ musi dobfe rozmyslet, kdy a jak svlij postup ve hie ulozit.
Tento aspekt povazuji za obzvlast’ zajimavy a imerze, kterou tento prvek do hry pfinasi, je

skute¢né vysoka.
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2 ANALYTICKA CAST
2.1 Vyzkumny cil

Cilem analytické casti této akademické prace je prostiednictvim textové analyzy Zurnalisticky
reflektovat recenze herniho titulu s nazvem Kingdom Come: Deliverance a srovnat piistupy,
S nimiz k recenzovani této konkrétni hry pfistupuji rizni recenzenti — primarné najit spolecné
jmenovatele, které maji viechny recenzované texty, a také najit odlisnosti. Ukolem této
bakalatské prace je porovnat recenze médii s dlouholetou tradici, jako jsou Level a SCORE,
S recenzemi webll a jinych typi platforem, které vznikly pozdé€ji. Prace se zamétuje zejména na
piistupy, které jednotlivé redakce pii tvorbé voli, a to jak jazykové, tak ptimo tematické, napf.
na jaké herni slozky se recenze zaméiuji nejcasteji a jaky zplisobem je popisuji. Ucinim tak
prostiednictvim deskriptivni analyzy recenzi hry Kingdom Come: Deliverance, které vznikly

od jejiho vydani v roce 2018 az po soucasnost.

Primarn¢ se zamétuji na texty, které vysly v ¢asopisech Level a SCORE — tyto texty slouzi jako
ptiklad recenzi, které vysly v médiich s delsi tradici. Jako ptiklad recenzi z novéjSich médii
jsem zvolila dva texty, které vySly na webech Games.cz a Gaming Professors, a jednu video
recenzi z YouTube kanélu Indian — Czech TV Gaming Show. Ctyfi z analyzovanych recenzi
maji podobu psaného textu, pricemz dvé z nich zvefejnila Cisté internetova média. Pata recenze
ma formu videa. Pro vybér materidlu napii¢ platformami jsem se rozhodla proto, abych
ilustrovala vSechny nejcastéj§i formaty, v nichZz se recenze muze objevit. Na vSechny
analyzované zdroje nahlizim optikou medialniho analytika — jak po jazykové, tak informacni
strance — a porovnavat je za pomoci znalosti nabytych béhem studia. Recenze srovnavam mezi
sebou, neptirovnavam je k jedné z nich, kterou povazuji za nejkvalitnéj$i — hodnoticim prvkim

se V této praci vyvaruji.
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2.2 Struktura analytické casti

Byt je zna¢né ¢ast informaci o hfe uvedena jiz v zavéru teoretické Casti, je tfeba vysvétlit
nckteré aspekty, které¢ ptimo ovliviuji psani recenze. Témito tématy jsou: ptibeéh hry, shrnuti
ptijeti hry vefejnosti a problematika chybéjiciho ¢eského dabingu, ktera hru donedavna trapila.
Vsechna tato témata povazuji za dilezité, protoze bez povédomi o téchto aspektech je obtizné
pochopit samotné recenze, které tato témata Casto zminuji. Duraz tedy kladu primarné na
ptibeh, jelikoz herni mechanismy specifické pro Kingdom Come: Deliverance uz jsou probrany
Vv teoretické Casti prace vénujici se hernim mechanismim typickych pro RPG tituly. Historicka
piesnost je z vétsi ¢asti pouze predmétem vasnivych diskuzi mezi hréci, ale na zminku o ni 1ze
Casto narazit prave 1 ¢teni recenzi na hru. Toto téma jsem se vSak rozhodla nezatadit, protoze
predmétem této prace historicka pfesnost primarné neni a jedna se o okrajovy aspekt hry.
Podobné tomu tak je u chybéjiciho ¢eského dabingu, avSak tento ,,nedostatek* vzbudil jeste
vetsi kontroverzi, neZ obcCasnd historickd nepfesnost, které si povétSinou vSimne pouze
odbornik na sttedovék nebo mimotfadné v§imavy hrac, ktery se o dané téma zajima. Podkapitola
vénovana prijeti hry vetejnosti slouzi jako shrnuti vSech jiz jmenovanych témat, jimz se v této
piedélové casti mezi analytickou a teoretickou ¢asti budeme vénovat. Cilem tohoto typu
strukturovani je vytvofit pro analyzované texty jisty kontext, v némz se béhem vyzkumu
budeme pohybovat a argumenty, které béhem této Cinnosti vzniknout, budou podlozeny

redlnym zékladem.
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2.3 Analyza herniho titulu Kingdom Come: Deliverance

2.3.1 Pribéh

Kingdom Come: Deliverance se odehrava v roce 1403, tedy v dob¢, kdy je ¢esky kral Vaclav
IV. v zajeti a o ovladnuti ¢eskych zemi usiluje jeho bratr Zikmund. Sledujeme piibéh mladika
jménem Jindfich, ktery pochézi ze Stribrné Skalice. Jeho rodi¢e jsou obycejni obyvatelé
vesnice, pfi¢emz jeho otec pracuje jako kovar a matka se po vzoru stfedovékych zen stard o
domadcnost. Jejich zZivot je na poméry doby, v niz se hra odehrava, velmi idealizovany a
zromantizovany — nezda se, Ze by rodina trpéla nedostatkem cehokoliv, pro coz vSak hra ma

sveé prekvapivé vysvétleni.

Jindfich vétSinu casu travi s kamarddy lelkovanim v hospodé, ptipadné zaskodnickymi
¢innostmi na ucet némeckého souseda, ktery se ve Skalici netési prilis velké oblibé kviili svému
politickému presvédCeni. Politika je 1 ve sttedoveké Skalici velké téma, o ¢emz svéd¢i rozdilneé
nazory obyvatel — nékdo je na strané krale Vaclava IV., n€kdo sympatizuje s jeho bratrem
Zikmundem a nékomu na tom pfiili§ nezalezi. V tvodu je hra¢ seznamen s Jindfichem, jeho
rodici, kamarady a NPC postavami, s nimiz protagonista na zac¢atku hry casto interaguje a tykaji
se jich prvni ukoly — témi jsou napi. soused Kune$, Blanka, divka zhospody, ktera se

Jindfichovi libi, nebo Racek Kobyla, mistni Slechtic a patron Stiibrné Skalice.

Kratce po tvodni ¢asti hry vSak prichazi zlom. Vesnici napadne Zikmundova armada hovofici
podivnym jazykem, ktera se pozdgji vyjevi jako Kumani.® Najezdnici Skalici vypali a povrazdi
vétsSinu jejich obyvatel, jimZ se nepodatilo utéct, mezi nimi i Jindfichovy rodice. Jesté predtim
je svym otcem instruovan, aby z truhly v rodném domé vzal pravé dokonc¢eny mec a odnesl jej
do hradu Racku Kobylovi. Jindfich se vSak stava svédkem smrti svych rodi¢t. Rozhodne se
ukrast kon¢ a odjet na nedaleky hrad Talmberk, aby taméjSiho pana informoval o nebezpeci,
které mu hrozi.

Cestou na hrad je postfelen Kumany, ale i tak se mu podafi na Talmberk v relativnim zdravi
dorazit. Spolu s Jindfichem se zachrani i skupina dal3ich lidi, které vidime v noéni cut scén&®
Z hradeb Talmberka, jak mifi do Rataji. Jindfich nasledné projevi z4jem odjet zpét do Skalice
a pohibit tam své rodice, ktefi by se fddného pohibu jinak s nejvétsi pravdépodobnosti

nedockali. Racek je z neznamého divodu silné proti, ale Jindfich nakonec piece jen do Skalice

% Ko&ovny kmen z Uher.
% Nehratelnd sekvence, ktera se pouzivé k zobrazeni dialogi mezi postavami, navozeni nélady ¢i piedstaveni
novych lokaci a dal$ich hernich prvk.
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vyrazi. Tam se v§ak nedobrovoln¢€ sezndmi s banditou Prckem, ktery Jindficha omraci a vezme
mu Racktiv me€. V typickém deus ex machina momentu se na posledni chvili objevi vojaci
z Talmberka, ktefi Jindficha zachrani. Ten je poté svou kamaradkou Terezou odvezen do

r~r .

Rataji, kde se 1é¢i u jejiho stryce mlynare Peska.

Po svém uzdraveni Jindfich slouzi Racku Kobylovi. V ramci sluzby se vyporadava primarné
s lapky, ktefi se po napadeni Skalice dostali na vysluni a vyuzivaji situace; vétSinou se jedna o
okradani mrtvol. Béhem sluzby se Jindfich sezndmi také s Janem Ptackem, nesympatickym
mladym Slechticem, ktery Jindficha oteviené nema rad. To se vSak zméni v moment¢, kdy jej
Jindfich zachrani z kumanského zajeti. Jindfich se dal zabyva primarné situaci s lapky, kteti
maji na svédomi dva masakry — v Neuhofu a v Mrchojedech. V druhé zminéné vesnici Jindfich
dojde ke zjisténi, ze Kumani maji tdbor v Pfibyslavicich, kde se opét setkdva s Prckem. Nez od
néj vSak staci zjistit, kde se nachazi Rackiv mec¢, Prcka umlati v zapalu boje. Béhem
vySetfovani se Jindfich dozvi, ze lapky (a mimo jiné¢ 1 Kumany plati jisty pad€latel minci). Na
zéklad¢ tohoto zjisténi se Jindfich na popud banditi vydava do Sézavy, kde se ma nachazet
zradce, ktery od lapkii utekl a mohl by poskytnout cenné informace o ,,mozku‘ celé akce.
Jindfichovym tkolem je doty¢ného zabit, avSak nemusi tak ucinit a mize zradce vyslechnout.
Jindrich vSak od zradce bez ohledu na hracovo rozhodnuti ziska kostku, ktera banditim slouzi
jako dikaz o tom, Ze je zradce mrtvy. Tato ¢ast hry je mezi hraci bud’ velmi oblibend, nebo je
naopak nenavidéna — vétSina komunity ma na dé&jovou linii v Sazavském klastete, v niz se

Jindfich vydavé za mnicha, velmi vyhranény nazor.

Bandité Jindficha nasledné piijmou do svych fad a dovedou jej do svého tabora na kopci Vranik,
kde se Jindfich neCekan¢ setka s jejich viidcem. Je jim IStvan To6th, muz, ktery se v ivodu hry
piisel spole¢né s Rackem Kobylou podivat k Jindfichové otci na novy me¢. Jindfich je IStvanem
uvéznén a je mu prozrazeno, ze Racek Kobyla je jeho pravy otec. Jindiicha vSak pod rouskou

noci zachrdni bandita, ktery z Vraniku také utika.

Jindfich vSe fekne pantim z Talmberka a Racku Kobylovi, kteti se zanou pfipravovat na
obléhani tabora Vranik. Zabiji témét vSechny lapky s vyjimkou IStvana a jeho muZza, kteti
V nestfezeném okamziku utecou na Talmberk, ktery je diky bitvé naprosto nechranény. Racek
se hrad pokusi dobyt sam, ale nakonec skonéi jako druhé rukojmi — tim prvnim je Stépanka,
manzelka HanusSe, pana z Talmberka, kterd vetfelce do hradu dilem chaotické situace vpustila.
Hanu$ se s DiviSem, svym velitelem armady, domluvi, Ze hrad za¢nou obléhat za pomoci
obléhaciho stroje, tzv. praku. Stroj uspé$né zkonstruuji a vniknou do hradu, kde IStvanovi

navrhnou feSeni situace — pokud neprodlen¢ opusti kraj, nebudou jej pronasledovat. IStvan
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souhlasi a propusti HanuSovu Zenu; Racka Kobylu vSak vezme s sebou jako pojistku, pficemz
jej propusti az té€sné u Stibrné Skalice. Jindfich spolu s Janem Ptackem vyrazi ke Skalici, aby
Racka ptivezli zpét. Tam se od n¢j Jindfich dozvi celou pravdu o svém plivodu — jako slechtic
se nemohl ozenit s neurozenou zenou, povertil tedy Jindfichova nevlastniho otce, aby se o n¢j
postaral jako o vlastniho. Sam Racek Kobyla vSak na Jindficha po celou dobu dohlizel, coz
vysvétluje, pro¢ se rodina méla na poméry stitedoveéké vesnice nadprimérné dobfe. Na samém
konci hry se Jindfich spolu s Janem Ptackem vydava na hrad Trosky, aby zjistili, jak se k situaci
ohledné krale Vaclava a jeho bratra Zikmunda stavi ¢eska vysoka Slechta. Jindfichliv osobni cil
— tedy pomsta Kumantim a ziskani otcova mece zpét — tedy zlstdva nenaplnén. Hra ma tedy
otevieny konec, ktery vytvari dobry zaklad pro pfipadné pokracovani, které je momentalné

predmétem spekulaci fanouskt Kingdom Come: Deliverance a Warhorse Studios.

Obecné Ize o ptibehu hry fict, Ze je nekomplikovany a v ur€itém smeéru 1 nepftili§ origindlni.
Téma skrytého biologického rodiCe, ktery mé zasadni vliv na ptibéh, je v popkultufe pomérné
Casta. Hraci samotni tento aspekt hry nejcastéji ptirovnavaji k Darth Vaderovi a jeho synu
Lukeovi Skywalkerovi z filmové sagy Star Wars, kde je otec synovym thlavnim nepfitelem az
do chvile, kdy se dozvi pravdu. Tehdy se jeho pohled na antagonistu zméni. Tato podobnost se

Star Wars je pomérn¢ ¢astym terCem vtipil.

Kingdom Come: Deliverance sazi na jasn¢ definované dobro a zlo, pficemz tzv. Sedé postavy,
u nichz si hra¢ nenti jisty, na kterou stranu patii, v pfibéhu nenajdeme. Piib¢h je tedy do urcité
miry pohadkovy, ponékud predvidatelny a v urcitém bodu je hraci jasné, jak vlastné¢ dopadne.
Dokonce 1 Jindfichovo otcovstvi se nékterym hra¢im podatilo predpovédet, kdyz cesky

streamer Agraelus hru streamoval na svém YouTube kanalu.

Oblibenym aspektem piibéhu jsou Jindfichovy milostné eskapady. Uspéchu v tomto odvétvi
1ze docilit hned dvéma zplsoby, pfi€¢emz jeden z nich je mordln€ o néco privétivejsi, nez ten
druhy. Pokud nepocitame Blanku na samém zacatku hry, Jindfichovou partnerkou se v priibéhu
muZze stat jeho kamaradka Tereza. Zalezi v§ak na zplsobu, jimz hra¢ provadi interakce. Stejné
tak, jako v realném zivoté, tedy nic neni zaruc¢eno a nelze vyloucit moznost, Ze se Jindfich bude
muset spokojit se sluzbami nevéstince. Ten vSak kromé sexudlnich sluzeb nabizi i moznost
rychlého vyléceni nebo vypréani §pinavého obleCeni. Bez ohledu na to vS8ak milostny aspekt hry

predstavuje oblibenou hrac¢skou kratochvili, zejména pak diky stereotypnimu piedpokladu o

vrwr
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2.3.2 Prijeti vefejnosti

Po vydani hry na socialnich sitich panovaly pochybnosti ohledné¢ historické piesnosti, ktera
trapila nékteré z fanouskli ceského stfedovéku a historie obecné. Hra Kingdom Come:
Deliverance nasadila latku o¢ekavani velmi vysoko a vzhledem k tomu, ze se v dobé svého
vydani (a i dlouho po ném) tésila a stale t€si velké oblibenosti, pozitivni pfijeti se projevilo i
mimo herni svét jako takovy. Region Posazavi pravé diky této hie zazil ptival turisti, prevazné
fanouskil hry, ktefi nekteré herni lokace chtéli vidét na vlastni o¢i. Velké oblibé se tak t&sily
zejména Rataje, Sdzava a tamé&jsi klaster, ktery v d€ji hry hraje velkou roli, nebo samotna
Stribrna Skalice, odkud pochdzi hlavni hrdina hry. Sttedoceska centréala cestovniho ruchu kratce

po vydani dokonce vydala specialni piirucku, ktera navstévniky po hernich lokacich provadi.®’

Faktu, ze pocitatove hry, ale tieba také filmy, maji unikatni vlastnost ,,zhmotiiovat* situace a
udalosti, které dnes jiz neexistuji, vyuzivaji nejen fanousci historie a dal§i nadSenci, ale i
pedagogové na $kolach.®® Potencial hry rozsifovat obzory studentim odhalila Masarykova
Univerzita, kterd se hru rozhodla vyuzit jako vzdélavaci zdroj a pouzila ji v sylabu nového
studijniho oboru. Na univerzitu se hra dostala jako pfedmét s nazvem ,,Kingdom Come, aneb
jak zkonstruovat stfedovék® prostiednictvim Ustavu pomocnych véd historickych a
archivnictvi Filozofické fakulty.*® Cilem predmétu je ,.konfiontovat predstavy hernich vyvojarii

o0 pozdnim stiedovéku s pohledem historické védy*.*%°

Pokud vsak pomineme akademické prostfedi a cestovni ruch, hra se t€si velkému z&jmu hraca
z celého svéta. Jak jsem jiz zminila v teoretické ¢asti v kapitole 3.7.2 Postaveni Warhorse
Studios v ramci herni komunity v CR, fanousci hry se sdruZuji zejména ve facebookovych
skupinach a na komunitnich strankach sluzby Steam. Jelikoz se Kingdom Come: Deliverance
muze pysnit také povedenym hudebnim doprovodem, reakce na tento aspekt hry na sebe taktéz
nenechal dlouho ¢ekat; v dubnu 2023 se uskute¢nil koncert, ktery fanouskiim Kingdom Come:
Deliverance zprosttedkoval pravé hudbu, ktera se ve hie objevila. Navazuje tak na tradici,

kterou ma doposud zazitou spis filmova hudba, nez soundtracky k hernim titulim.

Kingdom Come: Deliverance mélo coby oc¢ekavany herni titul vysokou publicitu jesté pred

vlastnim vydanim, a to zejména diky nestandardnimu postupu béhem vyvoje a zadrheltim, které

% Posdzavi zaziva turisticky boom. Pomohla tomu Ceskd pocitacovd hra Kingdom Come. [onling] Dostupné z:
https://echo24.cz/a/S6pd6/posazavi-zaziva-turisticky-boom-pomohla-tomu-ceska-pocitacova-hra-kingdom-come
9 SRP, Jan. Ceska hra Kingdom Come bude slouzit jako vyukovy material na skolach [online]

% K dispozici v kalatolu pfedméti MUNI. (https://is.muni.cz/predmet/phil/podzim2018/PV1B115)

100 Tamtéz
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vyvojafe potkavaly pii tvorbé titulu (viz kapitola 3.7.3 Proces tvorby Kingdom Come:
Deliverance).

2.3.3 Problematika chybéjiciho ¢eského dabingu

Hraci hru jiz od jejiho vydani kritizovali zejména kvuli chybéjicimu ¢eskému dabingu, ktery se
podle Daniela Vavry vyvojarfim nevyplatil, protoze ¢esky trh je ptilis maly a investice vlozena
do dabingu by se studiu nevratila. Vytvofit plnohodnotnou ¢eskou verzi by navic bylo pftili§
gasové naroéné.'®r Tym nadSenct se na zakladé této kritiky rozhodl vzit situaci do vlastnich
rukou a zadal pracovat na vyvoji ¢eského dabingu. Céste¢né tak reflektoval zacatky vyvoje hry
samotné, protoze i penize na zpracovani Ceského dabingu tym dabérti vybiral za pomoci
crowdfundingové kampang; nikoliv vSak ptes jeden z webl k témto ¢innostem uréeny, avsak
cestou transparentniho U¢tu. Sami tviirci na svém webu tuto situaci komentuji se slovy, Ze

nechtéli, aby si weby typu Hithit nebo Startova¢ braly provizi ze ziskanych penéz.1%

S napadem piinést do Kingdom Come: Deliverance ¢esky dabing pfisli rezisér a stfiha¢ Artur
Komnacky a rezisér a zvukai Marek Pilger. Podafilo se jim vybrat dostatek penéz k tomu, aby
se ¢eského dabingu dockala nejen hlavni herni linie, ale 1 vSechny vedlejsi piibéhové linky.
Diky dostate¢nému obnosu se jim navic podafilo navazat spolupréaci i se zndmymi Ceskymi
herci, jimz dominuje napf. Jan Preudil v roli vypravéce nebo Petr Gelnar v roli Jindfichova otce,
kovaie Martina. Na dabingu se podilel 1 sam Daniel Vavra, ktery nadaboval postavu Hanuse

Z Lipé, kterému kromé svého obliceje tedy nakonec propijc€il 1 svij hlas.

Projekt zabyvajici se ¢eskym dabingem pro Kingdom Come: Deliverance se nakonec skute¢né
podatilo dokoncit; fanousci se tedy skute¢né dockali $tastného konce. Dabing svétlo svéta
spatfil v tinoru 2023 u piileZitosti patého vyro¢i vydani hry® a vysel v nové aktualizaci spolu
S japonskym dabingem, ¢imz byl oficidlné€ pfidan do hry. V ptipadé japonského dabingu §lo o
splnéni vyrazné poptavky po japonském znéni; nejednd se vSak o novinku v pravém slova

smyslu — v Japonsku byl dostupny jiz néjakou dobu pted uvedenim dabingu na evropsky trh.

101 VACLAVIK, Lukas. Dan Vavra iekl, pro¢ v Kingdom Come: Deliverance neni ¢esky dabing [online]

102 Dostupné z: https://www.kedfandabing.cz/#FAQ

103 BIGAS, Jifi. Vychdzi éesky dabing pro Kingdom Come: Deliveranc: Historickd hra od Warhorse slavi paté
narozeniny a vita nové jazykové mutace [online]
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2.4 Analyza recenzi herniho titulu Kingdom Come: Deliverance

Jak je jiz zminéno v jedné z pfedchozich kapitol, tato bakaléi'ské prace na analyzované recenze
nahlizi pouze jako na pfedmét srovnani, nikoliv hodnoceni. Byt se v rdmci analyzy hodnotici
prvky v mensi mife vyskytuji, cilem analytické ¢asti neni hodnotit kvalitu recenzi — analyza se
zamé&fuje na recenzi jako celek, avSak v souladu se zakladnimi okruhy, které jsem jiz jmenovala
V teoretické Casti prace. Zajima mé¢ zejména to, jak recenze pusobi jako celek a jak se na nich
projevuje rukopis konkrétniho média, popt. pfimo autora recenze. Predmétem zajmu jsou tedy
zejmeéna postupy, s nimiZ jednotliva média k recenzovani pfistupuji, nikoliv hodnoceni jejich

kvality.

2.4.1 Analyza recenze v ¢asopisu Level
Autorkou recenze je Sarka Tméjova, profesionalni novinatka, ktera se vénuje primarné herni
tematice a prosla celou fadou ¢eskych hernich médii, jako napt. Games.cz nebo ZeStolu. Kromé

psani pro Level se vénuje moderovani pofadu Quest na rozhlasové stanici Radio Wave.1%

Na prvni pohled si lze povsimnout grafického zpracovani, které v ptipadé Levelu ptipomina
rozhovor — usuzuji tak podle boxti na prvnich dvou stranach recenze, které vyzdvihuji vystizné
uryvky ztextu. Tento pocit vyvolava 1 velky obrazek na titulni stran¢ recenze — S timto
zpusobem predstaveni clanku se miizeme setkat i napt. v magazinu Mladé fronty DNES, ktera
timto zplisobem uvadi praveé rozhovory. Obrazek pouzity pro tuto recenzi je zaroven oficialni
,tvaii“ hry Kingdom Come: Deliverance — najdeme jej i na obalce fyzické verze hry a
V knihovnach platforem uréenych pro distribuci her a softwaru (napi. Steam). Krom¢ obrazku
je na avodni strané titulek, jimz je nazev hry, ktery doprovazi podtitulek, ktery charakter hry
strucné shrnuje do jedné véty. Na titulni stran¢ dale najdeme informace o zanru hry, nazev
vyvojaiského studia a oficialni webové stranky titulu. Rozsahem se tato recenze citajici celkem

tii strany textu fadi mezi ty (na poméry Levelu) delsi.

V piipadé této konkrétni recenze textové boxy kladou diraz na aspekty hry, které autorka
povazuje za dulezité a nepiimo tak Ctenare nabada k tomu, aby na né nezapomnél. Pocit
persvaze umocnuje i grafika, tedy bily text na cerveném poli, coZ z boxu ¢ini nepiehlédnutelnou
¢ast recenze. Kromé toho vsak Level ke grafickému zpracovani svych textd ptistupuje velmi
moderné a témeéf usporné. Pozadi stranky je bilé, bez jakychkoliv ozdobnych detaild, stranka

pusobi ¢isté, minimalisticky a profesionalné. V textu se nevyskytuje nadbytek rusivych prvkd,

104 K dispozici z: https://wave.rozhlas.cz/sarka-tmejova-7633737
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jimiz mtze byt napt. prave piili§ mnoho infoboxt. Témi Level naopak velmi Setii. Prvek, ktery
by se k infoboxu dal ptipodobnit, najdeme pouze v samotném zavéru recenze, ktery struc¢né
shrnuje hodnoceni titulu. Kratky odstavec je od zbytku textu odliSen barevné, jednoslovné
hodnoceni je zvyraznéno tu¢né¢ a vyvedeno velkymi pismeny. Hodnoceni dopliuje také

stupnice, na niz je graficky znazornéna kvalita hry.

Po stylistické strance je text expresivné ladény (napt. fraze jako ,.sebehloupéejsi ukol* nebo
LHhaucite se rizné paradicky™, avsak nepouziva vulgarismy. Je Z néj patrné civilni, neformalni
ladéni recenze, ktera je urcena nikoliv pro odborniky, avSak pro hrace videoher. Navzdory
tomu, ze se jedna o text uréeny pro herni Casopis, se v ném nenachézi ptili§ velké mnozstvi
typické herni terminologie. Implicitné vSak pfedpoklada znalost tématu a zakladnich hernich
mechanismi RPG her; nejedna se o text ureny pro laického Ctenare, ktery s problematikou
pocitacovych her nikdy nepftisel do styku. Typickymi vyrazy, které spadaji do herniho slangu a
které se v recenzi vyskytuji, jsou napf. ,perk* (Cesky ,,vyhoda“) nebo ,.kombo“ (Cesky
,kombinace*1%). Recenze misty pouziva nespisovnou estinu — tyto tendence se projevuji napf.
pouzivanim slov jako nejlip, baba, hejsek nebo sloveso otravovat. Nespisovna ¢estina vsak je
zcela v souladu s celkovym ladénim textu, ktery je velmi civilni a jeho cilovou skupinou neni
odborné publikum. Pouzivani téchto vyrazi je tedy zcela na misté; spisovna CeStina by

V ptipad¢ tohoto typu textu pusobila spis rusivé.

Zvlastnosti této recenze je netypicky zpusob, s nimz autorka ptistupuje k popisu konkrétni herni
situace. Kdyz se zamétime napt. na usek, ktery zac¢ina ihned po mezititulku ,,Opakovani matka
moudrosti®, setkavame se az s piibéhové ladénym popisem herni udalosti, kterou autorka

recenze pii hrani hry zazila:

,,Jeden z prvnich ukolu mé zavedl na vypravu do lesa s mladym panem, kterého nenapadlo nic
lepsiho nez usporadat mensi soukromou soutéz v lovu zajicii. Pro Jindru to bylo priblizné druhé
setkani s lukem v Zivote, ale ja uz s nim mam néco za sebou. Hrala jsem prece za Hanza v
Overwatchi, to nemiize byt o moc tézsi, no ne? V podrepu, aby ji nevyplasila, jsem vystopovala
svou korist, znacné nejistou rukou natahla tétivu, jesté méné jiste zamirila, nddech, vydech,

vystrel. Prvni zkuSebni §ip ma samoziejmé plné prdavo skoncit v kiovi pét metru za zajicem.

105 Tento termin se v hernim slangu témé&f vyluéné pouziva pro kombinace riiznych hernich prvk, které
usnadiiuji hratelnost, jako napf. kombinace tdert v boji.
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Druhy ho zahy nasledoval, treti se zabodl do stromu, ctvrty, paty, ..., dvacaty, hromadily se v

blizkosti usdka. Prece nenecham toho nafrnéného hejska vyhrat! “1%

Tento zptisob popisu recenzi dodava punc uvétitelnosti, ¢tenaf si mize byt skutecné jisty, ze
autorka recenze se do hry ponofila a pro recenzi ziskala maximum materidlu. Zaroven to
vypovida o schopnosti hry vtahnout do déje, byt’ tento aspekt recenze explicitné nezminuje.
Ctenat si viak diky tomuto typu popisu miize byt jisty, Ze hra je skute¢né imerzni. Nékterym
Ctenafim by vSak v této Casti recenze mohl chybét struény popis konkrétnich hernich
mechanismd, které hra napt. praveé pro lov pouZziva, a tento zpiisob popisu by jim mohl pfipadat
prilis abstraktni. Jedna se vSak o velmi Ctivy a osobity text, coZ recenzi pouze pridava. Na rozdil
od odborné¢ kritiky je subjektivita béZznym rysem recenze. SpiS neZ na technicky popis hernich
mechanismi tento text klade diiraz na ,,spoleCenské” aspekty hratelnosti, které vychazi
z ptibéhu a v neposledni fad¢ také z obdobi, v némz je hra zasazend, naptf. zminky o roli

obleceni ve hie ¢i o komunikaci s NPC postavami.

Z textu neni ziejmé, jaké aspekty recenzovaného titulu Level pfi hodnoceni povazuje za
dualezité. Z jiz prectenych recenzi vSak vyplyva, Ze neexistuje zddna predem dana Sablona, popf.
soubor pozadavku na obsahovou stranku recenze. Je tedy zcela v rezii autorti recenzi, jakym
zpusobem sviij text uchopi. Ze strany redakce existuji pouze pozadavky na formalni Gpravu
textu a jeho celkové vyznéni, aby zapadal do ,,filozofie* ¢asopisu a nevybocCoval po stylistické
strance. Lze tedy s jistotou fict, ze rizni autoii by stejny titul zrecenzovali jinak, resp. by se
soustiedili na jiné aspekty herniho titulu — néktefi autofi se vénuji spis piibehu, jini kladou diraz
spiS na technickou stranku hry apod. Texty si tedy zachovavaji osobitost a lze z nich vy¢ist
rukopis jednotlivych autorti, jedna-li se o pravidelné prispévatele. V piipad¢ jednorazového ¢i
jinak sporadického prispivani externich autorti o tomto fenoménu vSak nemitize byt fec, protoze

nemame dostatek materialu vhodného k analyze.

2.4.2 Analyza recenze v ¢asopisu SCORE

Autorem recenze je Daniel Krasny, kreativni feditel agentury Socialsharks, ktera se vénuje
socialnim sitim a marketingu. Kromé kariéry kreativce se v§ak vénuje pravée i psani ¢lankt pro
SCORE, pti¢emz spolupracoval na vice nez sto ¢islech. Pusobi také v potadu televize Prima s
nazvem RE-PLAY.1

106 TMEJOVA, Sarka. Kingdom Come: Deliverance: Stiedoveké hiisté po cesku a bez drakii, s. 42—45
107 K dispozici z: https://vnimatkrasu.cz/kdo-jsem/

47



Grafické zpracovani Ize oznacit za velmi vyrazné, témet bulvarné ladéné, pricemz se jednd o
velmi dlouhou recenzi — zabira celkem Sest stran textu a grafiky. Polovina tivodni strany recenze
je zaplnéna obrazkem, ktery lze povazovat za pro hru Kingdom Come: Deliverance
charakteristicky vyjev — stimto konkrétnim obrazkem se totiz pii procitani recenzi titulu
setkavame velmi Casto, ne-li pokazdé — dostal se totiz na obalku hry, pod niz je Kingdom Come:
Deliverance celosvétové znama. Pod titulkem najdeme informace o vydavateli hry, odkaz na
oficialni web, zminku o tom, jestli se jedna o multiplayer'®® ¢&i nikoliv, pozadavky na hardware
a orienta¢ni cenu hry. Vyrazny je také samotny text recenze — na samotném zacatku se nachazi
iniciala, kterou od zbytku textu odlisuje font. Mezi prvnimi tfemi odstavci recenze najdeme
také uryvek textu pisné bratii Nedvédl ,,Nad Sazavou®, kterd je prepsana do podoby, ktera je
vzhledem k tématu vhodné&;jsi, nez ptivodni text: ,, Zhasni tu pisnicku a napit mi dej, pred spanim
chci si jesté dohrat ten quest.“'% Slovo ,,zhasni“ je navic vyvedeno v jiné barvé, nez zbytek
textu, a pouziva odlisnou velikost pisma. Nejedna se vSak o uryvek vytrZzeny z kontextu a bez
hlubsiho smyslu ledabyle vloZeny do recenze; Krasny na zacatku textu barvité popisuje naturu
recenze, ktera ma dle autorovych slov ,,uzivaci®, tedy relaxa¢ni charakter. Uryvek z pisné tedy
charakterizuje povahu textu, ktery Ctenar teprve odkryva. Je ziejmé, Ze se jedna o velmi
odlehceny text, cemuz odpovida i jeho graficka stranka. Na takika bulvarni charakter recenze
poukazuje také pouzivani velkych pismen na mistech, kde to neni potfeba. Velka pismena zde

mayji funkci akcentu, napt. u mezititulku ,,Kdyz se STREDI krev nebo ,»Aby vas neoSIDILI*,

Recenze je dopIlnéna mnoha obrazky ze hry, které ptimo ilustruji vybrané herni prvky a situace
— konvoj rytifd, hra na schovavanou s Jindfichovou pritelkyni, obrazek jedné z knih, kterou ve
hife miZzeme najit, namésti v jedné z hernich lokaci, pohled na nehratelné postavy, s nimiz se
Jindfich setka, mechanismus vylamovani zamkt, mechanismus znacici fyzickou indispozici, se
kterou se hra¢ muze setkat, a také pohled na mrtvé télo, které je pomérné explicitné vyobrazeno.
Obrézky dopliuji popisky, pfi€emz mnohdy poukazuji na jiné hry (,,Ne, tohle neni dalekohled
Z Vietcongu*) nebo odkazy na ceskou popularni kulturu (,,Obcas jsme si ptipadali jako Lud&k

Munzar, co v &eskych luzindch hled4 vrcholky rozhleden.“!1?).

Reference ¢eské popkultury se objevuji i v samotném textu recenze — na prvni a druhé strané
recenze autor zabruSuje do problematiky ceské natury, pficemz zmiiluje i Ceské filmy a zptsob,

jimz je publikum vnima. Zminuje znamé ¢eské osobnosti (konkrétné here¢ky Tatianu Dykovou

108 Hra ur&ena pro vice hracii.
109 KRASNY, Daniel. Kingdom Come: Deliverance, s. 42-47
110 Jedna se o referenci dokumentérniho pofadu Rozhlédni se, ¢lovéce z roku 1998.
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a Elisku Balzerovou). Kingdom Come: Deliverance analogicky pfirovnava k filmu ,,Tatova

Volha®, ktery mél v dobé vydani hry svou premiéru:

,, Ceskd hra znamend v novém miléniu ve svété vic nez cesky film. Jen si to vezméte. Za par dni
jde do kin jeden z nejambicioznéjsich tuzemskych filmi roku, Vejdelkova Tatova Volha.
Balzerova s Vilhelmovou v ném rikaji suché Zivotni pravdy a srandovné pri tom roadtripuji
uprostied krasné ceské krajiny. Cesky lid prijde a bude spokojeny. Tam, kde konci popularita
obou herecek, konci i popularita filmu. Zatimco prochazka po okoli Kutné Hory, po vesnickach,
jako je Ledecko, Talmberk nebo Rataje, zvelebeni ceské minulosti i tvrdohlavy navrat do doby

husitské se uprostied unora stal tou nejlepsi virtudlni dovolenou pro cely herni svét. “!'!

Kromé obrazki s popkulturnimi odkazy v recenzi miizeme najit také nékolik infoboxl — jeden
Z nich je vénovany tipim a trikiim, které Ize ve hie pouzit, dalsi stru¢né popisuje planované
DLC.!? Dalsi infobox se tyka hudby, ktera se ve hie objevuje, a posledni z nich predstavuje
nejpopularnéjsi herni modifikace, které hra¢i mohou do své hry piidat. Posledni zminény
infobox mé zaujal pro svou ziejmou persvazivni funkci — fakt, ze se v jedné z prvnich recenzi
po vydani hry Kingdom Come: Deliverance objevuji tipy na modifikace, znaéi, ze autor recenze
povazuje hru za nedokonalou, a to natolik, Ze je potfeba ji upravit pravé za pomoci hernich

modifikaci. Tento ndzor autor tedy podvédomé prendsi i na Ctenaie recenze.

Po jazykové a stylistické strance se jednd o pomérné rozporuplny text. Recenze vydana
casopisem SCORE, jejimz autorem je Daniel Krasny, je protkana indikatory autorskeé
individuality. Samotny text ma sarkasticky nadech; ptisobi spis$ jako rozhovor dvou kamarada
¢i prepis velmi neformalni pfednasky, nez profesionalni recenze. V textu se vyskytuje velké
mnozstvi nespisovnych vyrazl, jazyk je expresivné ladény a misty az vulgarni (,,A takové
rozhodnuti vlastn€ nechce jenom kuraz. Chce totiz ptimo koule.*). Krasny v textu pouziva také
autorsky plural. Autor pouziva anglicismy, a to i vyrazy, které pfili§ nesouvisi s hernim
kontextem a nepopisuji zadny herni mechanismus (,,Kingdom Come: Deliverance neni user-
friendly hra.”). Pouziva také citoslovce (,,Nevidime tviircim do hlavy, ale davdme na Spalek tu

svou, Ze jde o kurdzny (ha!) autorsky zamér.*).

Na konci recenze najdeme podpis autora a samotné hodnoceni hry, které ma v ptipadé SCORE

hned n€kolik podob. Najdeme zde podrobné, avSak stru¢né slovni hodnoceni, procentudlni

111 KRASNY, Daniel. Kingdom Come: Deliverance, s. 42-47
112 pojem DLC definujeme jako rozsifeni hry, které si hra¢ mize piikoupit. V&tsinou obsahuje nové pitb&hové
linie, vybaveni, postavy nebo lokace.
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hodnoceni a specialitu tohoto média, ktera se jinde nevyskytuje — porovnani s podobnymi tituly,
které hraci jiz mohli v minulosti hrat, a je pro né tak snazsi si utvofit pfedstavu o recenzované
hie. SCORE tak ¢ini pomoci matematickych symbolii pro ,,méné nez“ a ,,vice nez“. Dalsi
specialitou SCORE jsou informace o stupni lokalizace hry, doby, ktera je potiebna pro osvojeni
zakladnich hernich mechanismt, doporu¢eny vék hrace, délka hry a jak dlouho hru hréla

redakce, tzv. autor recenze.

Po obsahové strance je recenze velmi informacné hutnd — autor detailné popisuje herni
mechanismy, atmosféru hry, vénuje se jejim kladiim i zaporim a obsah recenze tedy pusobi
velmi komplexnim dojmem. Casto Kingdom Come: Deliverance srovnava s jinymi RPG tituly,
jimiz jsou v prvni fadé Zaklina¢ a The Elder Scrolls: Skyrim. Od c¢tenate tedy implicitné
pfedpoklada jejich dobrou znalost. Cilovou skupinou jsou patrné skalni fanousci Zanru RPG.
SCORE klade diraz na autorskou invenci, nechava svym piispévateltim volnou ruku ve vybéru

jazykovych prostfedkli i obsahu recenze.

2.4.3 Analyza recenze z webu Games.cz

Autorem recenze, kterd vysla na webu Games.cz, je Jan Slavik. Jedna se o externiho
spolupracovnika redakce. Ve svém repertoaru ma mnoho ¢lanki — primarné novinky z herniho
svéta, jeden ¢lanek tykajici se byznysu v hernim prostfedi a také i pomérné velké mnozstvi
recenzi. Web Games.cz sam sebe popisuje jako ,, cesky herni web, ktery se soustredi na hry pro
PC, PlayStation 5, PlayStation 4, Xbox Series X, Xbox Series S, Nintendo Switch, PlayStation
VR?2 a dalsi platformy “.*'® Na webu najdeme recenze, dojmy redaktorti z hrani jako takového,
novinky z herniho pramyslu nebo podcasty. Games.cz se soustiedi také na obsah, ktery se vaze
ke konkrétnim hernim sériim, mezi néz patii napi. Assasin’s Creed, Call of Duty, Grand Theft
Auto nebo The Legend of Zelda. Games.cz v této ¢asti informacéni sekce zminuje také praveé
Kingdom Come: Deliverance. Redakce se tedy zamétuje i na exkluzivni obsah také z této hry.
U zde piSicich autort tedy lze ptedpokladat dobrou znalost svéta, pifibéhu a hernich

mechanismi Kingdom Come: Deliverance.

Grafické zpracovani recenze neskyta pfilis mnoho prostoru pro atypické prvky, protoze se jedna
o webovou stranku. Po vizudlni strance je analyzovana recenze tedy pomérné usporna a
piispé€vek na webu plisobi ¢istym a minimalistickym dojmem. Cely web je ladény do cerno-
zluté — Cerné je vyvedeno pozadi, Zluté nékteré detaily v textu a na okrajich stranky. Samotny

text recenze je bily. Na zacatku recenze se nachazi tivodni obrazek, jimZ je konceptualni

113 K dispozici z: https://games.tiscali.cz
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digitalni kresba, ktera znazorfiuje jeden z hernich souboji. M4 dramaticky raz; jedna se o
dynamickou scénu, kterd na prvni pohled poutd pozornost. Déale zde najdeme ¢iselné hodnoceni
(Games.cz recenze hodnoti na stupnici od 1 do 10). Krom¢ hodnoceni se zde vyskytuje také
zdroj, z néhoz autor pii psani recenze Cerpal, informace o vyvojatich, vydavateli, datu vydani
hry a platforméch, na néz hra vysla. Po kliknuti na odkaz ,,Detail hry* nas web pfesméruje na
stranku, kde najdeme veskery obsah tykajici se Kingdom Come: Deliverance, ktery na
Games.cz kdy vysel. Jsou jim videa, ¢lanky, obrazky, informace o datadiscich a také kategorie
oznacena jako ,bleskovky®, ktera obsahuje pouze kratké zpravy. V textu se dale nachazi
nékolik galerii s obrazky ze hry a také n€kolik odkazl na videa tykajici se hry, které vedou na
platformu YouTube. V zahlavi webu najdeme logo, vycet rubrik a odkazy na socialni sité, jimiz
jsou: Facebook, Twitter, Discord a Tiktok. Posledni dvé jmenované sociélni sit¢ svéd¢i o tom,
ze web Games.cz ma fanouskovskou zakladnu, kterad se v internetovém prostoru shromazd'uje
na ur¢eném misté. Na druhé listé jsou odkazy na dal$i weby, které vlastni spole¢nost Tiscali

Media.

Na strance se nachazi celkem &tyfi infoboxy — prvni z nich odkazuje na spole¢nost CZC,**
s niz web Games.cz spolupracuje. Ctenafi poskytuje informace o aktualnich cenach Kingdom
Come: Deliverance. Druhy z infoboxu je zhruba v poloviné recenze. Jedna se o rozcestnik,
ktery nas odkazuje na dalsi ¢lanky tykajici se Kingdom Come: Deliverance. Posledni infobox
snazvem ,,Verdikt“ najdeme na samotném konci textu. Obsahuje strucné shrnuti recenze,
zaverecné hodnoceni a dva odkazy. Po kliknuti na prvni odkaz se dostdvame na stranku, kde je
podrobné rozepsany styl hodnoceni webu. Druhy odkaz ctenafi dava moznost, aby
recenzovanou hru sam ohodnotil. Pod infoboxem obsahujicim kone¢né hodnoceni se nachazi
odkazy na socialni sité a diskuse k recenzi. Posledni infobox je vénovan autorovi recenze —
formou medailonu stru¢né popisuje, jak dlouho se autor vénuje psani, co jej zajima, cemu
holduje a co naopak nema rad. Pfedstavuje tak malou sondu do soukromi autora, ¢imz jej

ptiblizuje ¢tenaftim, a to zejména diky pomérné zovialnimu ladéni medailonu:

,,O hrdach na Games.cz pise od roku 2014. Hry i psani md v oblibé od détstvi, na praci na
hernim webu a moznost Zivit se obojim nardz neda dopustit. Japanofil, kuchynsky maniak,
milovnik tvorivych cinnosti a samoziejmé vasnivy hrdc, ktery si uzZije prakticky vSechny Zanry.

Snad jen krom vojenskych strategii. Nesndsi brokolici. “**°

114 CZC je Cesky internetovy obchod s poéitadi a elektronikou.
115 K dispozici z: https://games.tiscali.cz/recenze/kingdom-come-deliverance-recenze-309248
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Jazyk recenze je velmi vécny — neni z néj piili$ patrna osobnost autora, kterd se do stylistiky
témeét nepromita. Pouziva spisovnou cCeStina, ktera je misty prolozena hernim slangem c¢i
pocesténymi anglickymi vyrazy, které do hra¢ského slangu nespadaji, napf. oznaceni
,Stealthovka™ (vyraz oznacujici pasivni piistup k hrani, kdy se hra¢ nepousti do nasilnych
konfliktl) nebo slovni spojeni ,.thiefovska stezka®™ (slovo ,thiefovska™ prekladame jako
»zlodejska™) a ,.elderscrollovské reseni (tzv. herni feSeni po vzoru série The Elder Scrolls).
Misty narazime na kli$¢, napft. v této konkrétni vété: ,, Uz je to néjaky patek, co se v nasi kotliné
dmuly kviili néjaké hie takové vasne, jaké dokdzala rozjitrit prvotina ceského studia Warhorse,
Kingdom Come: Deliverance. ' Fraze jako ,uZ je to néjaky patek®, slova ,kotlina“ nebo
slovni spojeni ,,rozjitrit vasne* jsou klis¢ vyrazy, kterd se v psanych textech Casto objevuji.
Recenze pracuje také s metaforami, ptikladem muize byt véta, ktera reflektuje nedokonalou
piibéhovou kontinuitu hry, ktera je sice misty nepifijemna, ale neptedstavuje natolik zasadni
nedostatek, aby kazil pozitek ze hry: ,, Nejedna se vsak o zrezivély rachot hrouticiho se stroje,
Spis zavrzani pantii, které to chce casem jesté promdznout. ‘'’ Mezititulky vétsinou jasné
odkazuji na obsah nasledujicich odstavcl, avSak v jednom piipadé mezititulek obsahuje
referenci, kterou nezasvéceny Ctendi pravdépodobné nepozna a nepochopi — jedna se o

mezititulek ,,Pozor, Viléme, tele!“. Pravdépodobné se jedna o odkaz na Machuv Maj.

Autor recenze systematicky popisuje jednotlivé aspekty hry. Z jejich tazeni je znat jista
Sablonovitost, ktera pravdépodobné poukazuje na pozadavky redakce. Zda se tedy, ze Games.cz
obsah recenze nenechava zcela na jejim autorovi. Slavik postupné popisuje piibéh hry,
prostiedi, v némz se odehrava. Vénuje se také hratelnosti a rozebird jak jeji klady a zapory.
Strucné popisuje také nckteré z questli, avSak nezachazi do pfiliSnych detaili a popis je
dostatecné¢ vagni na to, aby ¢tenaf-hra¢ nepiisel o autenticky prozitek ze hry. Autor v textu

odkazuje i na jiné herni tituly, napi. The Elder Scrolls 111: Morrowind:

,,Jestlize pri popisu mapy zaznél naznak prirovnani k Morrowindu, v oddéleni RPG systému uz
je paralela k elderscrollsovskému reseni daleko zretelnéjsi. Stejné jako hrdina z dél od Bethesdy
se Jindrich zlepSuje v tom, co délad, zkratka tim... Ze to délda. Chcete byt zdatnym ctenarem?
Musite kovarského synka nejdiiv naucit ¢ist, a pak ho v tom cvicit. Prejete si mit zdatného

Sermire ¢i lukostielce? Hybaj do arény nebo na stielnici ¢i do lesa na lov. “*'8

116 ST AVIK, Jan. Kingdom Come: Deliverance — recenze [online]
U7 Tamtéz
118 Tamtéz
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Slavik se detailné vénuje hodnoceni grafického zpracovani titulu. Zminuje zejména chyby,
jimiZ jsou napf. Spatna mimika postav, nedokonalé animace v cutscénach nebo problikavajici
textury. Ve strucnosti kritizuje také dabing. Nejvétsi prostor vSak Slavik vénuje hernim
mechanismim, zejména pak zpracovani bojovych sekvenci a rtiznych zptsobu, jak hra¢ mize
pristupovat k feSeni problémi. Recenze je spis nez na piibéh orientovana na technickou stranku
hry, resp. na otazku hratelnosti a hernich mechanismu. V zavéru recenze najdeme také pomérné

detailni pasaz vénovanou Cisté hardwarové strance hry a jeji optimalizaci:

., Optimalizace neni uplné ucebnicovd, ale zaroven nejde o nic, za co by méli tviirci klecet na
hrachu. Na konfiguraci i7 7700k + Titan X se ve 4K a detailech na plnou palbu a s maximalnim
dohledem pohybovala okolo ctyrFiceti snimkii za vterinu, pricemz nejméné jsem zaznamenal
hodnotu okolo triceti. To sice nezni kdovijak slavné, ale je potreba dodat, Ze ackoliv se nejedna
o nebesky vysoké hodnoty, byly velice stabilni, opticky tedy nedochazelo k trhani a hra byla bez

problémii hratelna. “**°

Obecné lze fict, ze recenze Jana Slavika z Games.cz relativné komplexné hodnoti vSechny
slozky hry, avSak na nékteré se zaméiuje vyrazné vic, nez na ostatni. V ptipad¢ této recenze se
jedna o soubojové mechanismy, jimz se recenze vénuje z poloviny. Ostatni aspekty hry
najdeme ve zbytku recenze. Autor se k problematice vyjadiuje S urcitou seridznosti, recenze
nema odlehceny charakter. Cilovou skupinou jsou opét milovnici RPG her, v uzsim meétitku
poté hraci, kteti preferuji recenze, které kladou diiraz na technickou stranku a konkrétni herni
mechanismy, nikoliv ptib¢h a celkovy dojem ze hry — tyto aspekty u této recenze totiz figuruji

spiS okrajove.

2.4.4 Analyza recenze z webu Gaming Professors

Autorem recenze z webu Gaming Professors je Petr Polak. Autor o sobé uvadi, Ze hry hraje jiz
pres 25 let a za¢inal jako jeden z prvnich uZivateldi systému NES!? v Ceské republice. Déle
v medailonu popisuje, jaky typ her je jeho oblibeny.*?! Redakci webu Gaming Professors tvoii
celkem deset stalych piispévatelll. Zajimavosti tohoto média je, ze pfesn¢ polovinu redakce

tvoti Zeny, coZ neni u médii, kterd se zabyvaji hrami, ptili$ casté — obvykle se jedné o pfevazné

119 ST AVIK, Jan. Kingdom Come: Deliverance — recenze [online]

120 7Zkratka NES oznacuje 8bitovou herni konzoli Nintendo Entertainment System, ktera je nejprodivangjsi
konzoli svého druhu viibec.

121 K dispozici z: https://www.gamingprofessors.cz/kingdom-come-deliverance-recenze/
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muzskou doménu. Zena tento web i zalozila; je ji Marcela Grazova, absolventa Farmaceutické

fakulty Univerzity Karlovy v Praze.!?2

Vizudlni stranku webu tvofi Cisty, moderni design, ktery vSak svym vzhledem nikterak
nevybocuje ze standardu webt hernich médii. Ladény je do tmave Sedé s obCasnymi rizovymi
prvky, pficemz samotné texty ¢lanki jsou vyvedeny v bilé barveé. V zahlavi webu se nachézi
logo, rubriky a odkazy na socidlni sité, jichz je pomérné velké mnozstvi a jsou jimi: Facebook,
Instagram, Twitter, YouTube a dokonce i ucet na platform¢ Steam. Pomérn¢ znatelna orientace
na socialni sit¢ vypovida o faktu, ze autory webu jsou pievazn¢ mladi lidé, ktefi k t€émto
platformam povétsinou ptirozene inklinuji. Vedle ikonek odkazujicich na socidlni sit¢ najdeme
jesté lupu, kterd slouzi k prochdzeni webu a vyhledavani konkrétnich ¢lanki po zadani
klicovych slov. Samotna recenze barevné splyva s designem celého webu a nikterak jej
nenarusuje. Vlevo nahote se nachazi ikonka autora recenze, vpravo poté ikony, které slouzi ke
sdileni ¢lankl na socialni sit€. Text recenze obsahuje kratky perex, jednotlivé podkapitoly od
sebe pfehledné odde€luji mezititulky. V textu se voln€ objevuji obrazky piimo ze hry. Na
samotném konci recenze najdeme odkaz na web platformy Steam, shrnuti verdiktu autora a
rozcestnik odkazujici na dalsi ¢lanky na webu. Pod rozcestnikem se nachazi seznam klicovych
slov, podle nichz lze ¢lanek s recenzi vyhledat, bodové shrnuti kladt a zaport recenzovaného
titulu a ¢iselné hodnoceni. Cely ¢lanek zakoncuje medailon autora a dalsi odkazy nabadajici ke

sdileni recenze na socialnich sitich. Na strance nenajdeme zadné infoboxy.

Autor recenze pouziva spisovny a vécny jazyk. Stru¢né a bez ptikras popisuje jednotlivé
aspekty hry Kingdom Come: Deliverance, v textu nenajdeme metafory a jiné basnické
prostiedky. Nevyhyba se pouzivani herniho slangu — Vv recenzi najdeme slova jako ,,DLC,
,.perke nebo ,,bug“. V tvodu recenze autor pouzil archaicky vyraz ,,mourenin‘, ktery oznacuje
clovéka s tmavou pleti. V ramci této recenze se jednd o adekvatné pouzity vyraz, protoze do
textu kontextové zapada: ,, V roce 1403 se podle dochovanych kronik na iizemi, ve kterém se
hra odehravd, nepohybovaly gangy slozené z ruznych etnik. Nekteri aktivisté vsak
argumentovali, Ze se dochovalo nékolik obrazii a maleb, kde je zndzornén mourenin. “123 /e
véteé zminéné v souvislosti s pouzitim archaismu najdeme Spatnou vazbu; je ji slovni fraze

‘

,, uzemi, ve kterem se hra odehrava “.

122 K dispozici z: https://www.linkedin.com/in/marcela-grazova-3009b6127/?original Subdomain=cz
123 POLAK, Petr. Kingdom Come: Deliverance — cesky poklad [online]

54



Prvni &ast recenze s titulkem ,, Utoky aktivistii a rasovych hnuti“ se kratce vénuje problematice

historické pfesnosti. VEtsi prostor poté dava feministické otazce:

., Hra ma zaklady v historicky dolozenych udalostech a taktéz jeji samotné zpracovani se opira
o dochované prameny. De facto to byly také ditvody pro radu ,,odbornych* kritiku, kteri se ke
hre negativné vyjadrovali. Pred vydanim DLC A Woman’s Lot se aktivistum nelibilo, Ze se da
hrat pouze za muzskou postavu, tedy Ze se ve hie nevyskytuje zadna hratelna ,,silna Zenskd
postava ““. Dalsi problem méli aktivisté s absenct riznych rasovych etnik. Jedna se prakticky o
,, rasismus dnesni doby*, kde vSude musi byt zastoupena urcita rasova etnika a také sexudlni

uskupent. ‘1%

Recenze zmifiuje i dal§i herni titul, ktery se potykal se stejnou kritikou.'? Polak velmi struéné
(formou tii odstavcl) popisuje ramcovy piibéh hry Kingdom Come: Deliverance, pficemz
nezabihd do detailti. Nasleduje kratky popis herniho svéta a redlnych lokaci, podle nichz
vyvojaii prosttedi hry tvofili. VEtsi prostor Polak vénuje hernim mechanismim — pomérné
detailn€ popisuje aktivity, jimz se vénuji nehratelné postavy. Déle se vénuje popisu dovednosti,
které postava Jindficha mtze ziskat, zminuje tzv. perky a také ¢ty hlavni atributy, které urcuji,

jakym zplisobem postava fesi problémy:

"Kazda profese, které se budete venovat, navic aktivné vylepsuje jeden ze ctyr primarnich
atributu (sila, obratnost, vitalita, vyrecnost). Je zde moznost si také zvolit perky, které budou

upravovat Jindrovy vlastnosti.

Aby toho nebylo mdalo, budete tu moct pracovat jeste s dalsimi Sesti odvozenymi viastnostmi,

kterymi jsou charisma, viditelnost, napadnost, hlucnost, rychlost a odolnost. 126

Vlastnostem postavy a jejich vyvoji se Poldk vénuje ve vyrazné veétsi Sifi, nez ptibeéhu hry.
Stejny omezeny prostor ma i grafika a hudebni doprovod — Kk témto tématim Polédk pouze
v nékolika vétach zabrusuje. Kromé jiz zminénych aspekti pise o hernich mechanismech, které
berou v potaz vzhled postavy a zpusob, jakym na postavu reaguji nehratelné postavy. Polak
V recenzi zmiiiuje také survival prvky, jimiz v nékterych hrach jsou napf. hlad, zizen a mira
unavy. VSechny tyto aspekty vyrazné ovliviiuji prichod hrou. Dlouhd pasdz je vénovana

soubojovému systému, kterému se autor zabyva skutecné detailné:

124 POLAK, Petr. Kingdom Come: Deliverance — cesky poklad [online]
125 Zmin&nou hrou je Ancestors Legacy od polského studia Destructive Creations.
126 Tamtéz
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., Kdyz zacnete bojovat, objevi se uprostred obrazovky mala péticipa hvézda s teckou uprostred,
kterd znazornuje hlavu, trup, ruce a nohy protivnika. Vy si vyberete, kam budete utocit, a podle

toho se prizpiisobi i vas postoj a nasledné vedeny iitok — velmi zjednodusené receno. “*?’

Velky prostor je vénovany datadisktim, protoze recenze na webu Gaming Professors vysla az
v roce 2021, tedy v dobé¢, kdy Kingdom Come: Deliverance bylo na trhu jiz pfes ti roky a
Warhorse Studios k zakladni verzi hry vydalo i n€kolik datadiskti. Pravé jejich popisim se
Polak v zavéru recenze vénuje. K témattim historické presnosti, feminismu a rasismu se Polak
vraci 1 v této pasazi. Krom¢ akuratnosti zbrani, obleceni a vybaveni hrace obecné piSe 1 o

feministické otazce, kterd se objevuje jiz v ivodu:

., Posledni DLC, A Woman's Lot, prinasi do hry jiz zminénou silnou Zenskou postavu, za kterou
miizete hrat. Jednd se o dve samostatné herni linie. DLC je rozdéleno na ,, Udel Zeny”, ve kterém
se ocitnete v roli Terezy, kterou doprovazi jeji verny pes Flek. Pribéh ukaze udel a bézny zivot

Zeny ve Stiibrné Skalici v dobé pred udalostmi ndjezdu Zikmundova vojska, ale i po nich. “1?8

Ptistup autora lze charakterizovat jako vécny a vagni. Recenze neobsahuje ptiliS§ mnoho
hodnoticich prvkt, pfevazuji prvky popisné. Popisuje zejména atributy hry a autoriv prozitek
Z recenzované hry z textu neni pfili§ patrny, byt v celkovém hodnoceni hru hodnoti kladné.
Poléakulv text je strucny, misty az zkratkovity, na vétSinu aspektl se (aZ na vyjimky) nezaméiuje
prili§ detailn€. Znat je 1 urcitd Sablonovitost, zejména pak u kratkych paséazi, které zminuji
obligatni témata, jako je napf. pfib¢h a herni svét. Jazyk je spisovny, autor nepouziva expresivni
prvky. Dojmy ze hry shrnuje v zavére¢ném hodnoceni, které ma podobu bodového seznamu,
pricemz v ném zmifuje i prvky, o nichz recenze detailné neinformuje, napi. ¢asty loading nebo
nedostatky dabingu u nékterych postav. Tyto aspekty recenze zminuje pouze n¢kolika vétami
a nevénuje jim ve€tsi prostor, jako je tomu u jinych hernich prvka. Vzhledem k datu vydani

recenze v ni najdeme i informace o ¢eském dabingu, ktery vznikl az n€kolik let po vydani hry.

127 Tamtéz
128 POLAK, Petr. Kingdom Come: Deliverance — cesky poklad [online]
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2.4.4 Analyza video recenze z YouTube kanalu Indian — Czech TV Gaming
Show

Autorem recenze, kterou zvefejnil YouTube kanal Indian — Czech TV Gaming Show, je Filip
Kraucher alias ,,Fiola®, ktery projekt Indian i zalozil. Dle medailonu, ktery je uvetejnény na
webové strance projektu v rubrice vénujici se Clenim redakce, se stard o cely jeji chod,
pfipravuje scénafe, zabyvé se herni kritikou a vyvojem her.'?® Filip Kraucher ma dlouholeté
zkuSenosti s ¢eskym i zahranicnim hernim primyslem a jeho marketingem, pficemz zalozil i
nezavislé vyvojarské studio FiolaSoft Studio, které se vénuje freewarovym hram. Do jeho
repertoaru patii napf. tituly jako Dragonwave nebo Flip-Flap. V roce 2015 Kraucherovo studio
vydalo komer¢ni titul Blackhole, ktery byl do té doby jeho nejambicidznéj$im projektem a
zaujal velké mnozstvi hraca.’*® Diky vlastnimu hernimu studio si Kraucher splnil sviij sen o
vyvoji her.

Kraucherova laska pro pocitacové hry a herni primysl obecné je znat 1 ze zpracovani recenze,
kterou vytvofil pro kanal Indian — Czech TV Gaming Show. Tato videorecenze je diky svému
formatu vizualn€ velmi bohat4 — obsahuje mnoho zabérl z trailerti a ze hry samotné, pfi¢emz
Kraucher tyto videoklipy proklada svym mluvenym komentafem. Recenze je diky zvolenému
formatu velmi ziva; vdivakovi vyvolava pocit imerze, ktery psané recenze vétSinou
zprostiedkovat nedokédzou. Hudebni podkres, ktery Kraucher zvolil, pochéazi pfimo ze
soundtracku hry; hudba plynule piechazi mezi ,,scénami®“ a dokresluje atmosféru videa.
V mluveném komentéaii Kraucher pouziva hovorovou cestinu, diky intonaci a zvolenym
vyrazovym prostfedkiim komentat pusobi poutaveé. Diky stfidani imerzni prvni osoby, jejimz
prostiednictvim Kraucher popisuje osobni zazitky ze hry, do recenze prostupuje osobnost
autora. Prozitek ze hry tak ptiblizuje svym divakim. K tomuto fenoménu prispiva i autortv
popis situaci, které ve hie sam zazil a na nichz uvadi ptiklady rtznych hernich mechanismi
nebo zminka o Kraucherové pocéateéni skepsi, kterou pii hrani hry pocit'oval. Po vétsinu ¢asu
vSak mluvi pfimo k divakiim, informace zobecniuje a ziistdva objektivni. Kromé typického

herniho slangu (napf. ,, quest ) narazime i na archaismy (napf. ,, felcar®).

Recenze YouTube kanalu Indian — Czech TV Gaming Show se zabyva zejména hernimi
mechanismy, jako je stupeil imerze (zejména jak na Jindficha v riiznych situacich reaguji

nehratelné postavy), systém uklddani a mechanismus pfemist'ovani po herni mapé za pomoci

128 K dispozici z: https://indian-tv.cz/r/Fiola
130 POLACEK, Petr. Prodeje ceské plosinovky Blackhole berou tviirci jako tispéch a pripravuji tunu nového
obsahu [online]
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koné nebo pé&si formou. Déle zminuje soubojovy systém a zplisoby vylepSovani dovednosti
hlavni postavy — témto aspektim Kingdom Come: Deliverance vénuje velky prostor. Detailnéji
se vénuje také mechanismu umirani ve hte, pricemz hru hodnoti jako (v tomto ohledu) naro¢nou
a nekompromisni. S tim ¢asteéné souvisi 1 kritika questt, které podle Krauchera ¢asto nedéavaji
zcela smysl. Vyzdvihuje vsak i jejich kladné stranky, jimiZ je nelinearnost a rozli¢né moznosti
feSeni tkold, které postava Jindficha dostava. Recenze je diky tomu velmi komplexni, neptisobi
jednostranné a herni titul hodnoti ze vSech thla. V souvislosti s hernimi mechanismy Kraucher
mluvi také o survival titulech, k nimz Kingdom Come: Deliverance ptirovnava. Hru pfirovnava
také k dalSim typickym piedstavitelim zanru RPG, jimiz jsou série Zaklina¢ a The Elder
Scrolls. Stru¢né popisuje také vzhled herni mapy a popisuje jeji funkce, jako je napf. systém
rychlého cestovani po hernich lokacich. Autor se nad hrou zamysli 1 v hlubsich souvislostech a
misty zabruSuje do filozofické roviny. Pfikladem miiZze byt Kraucherova zminka o tzv. konceptu
hrdinstvi, ktery se ve hie nevyskytuje. Vyzdvihuje fakt, ze hra k Jindtfichovi nepfistupuje jako
k superhrdinovi. Dale za pozitivni povazuje rozuzleni pfibéhu, jimz neni zachrana celého svéta,

jak uz to tak u RPG titull ¢asto byva, ale lokalni problémy stiedovékych Ceskych zemi.

Kraucher zminuje také historickou pfesnost a skutecnost, ze d€j hry se inspiruje skute¢nymi
postavami a udalostmi z Ceské historie. Komentuje také absenci ceského dabingu, ptficemz
naopak vyzdvihuje ten anglicky, ktery povazuje za povedeny. Pozitivné hodnoti také scénaf hry
a herecké vykony dabéri. Recenze se zabyva i hardwarovymi pozadavky, pficemz detailné
popisuje nejen pocitacové komponenty, ale 1 to, na jaké sestavy je hra primarné ur¢ena, na nichz
bude fungovat nejlépe a hrac tak bude mit nejlepsi zdzitek ze hry. Varuje i1 pied horsi

optimalizaci pro levnéjsi systémy, které nejsou tak vykonné.

Zaverecné shrnuti recenze je vyvedeno ve formé velkého infoboxu na konci videa, ktery
obsahuje konecné ¢iselné hodnoceni, klady a zépory hry a informace o tom, na jaké pocitacové
sestavé recenzent hru hral. V pravém dolnim rohu najdeme také jméno autora recenze a
ptezdivku, pod kterou vystupuje. Na dalSim snimku se nachézi video verze rozcestniku, ktery
vSak v ptipadé€ video recenze kanalu Indian neodkazuje na dalsi ¢lanky, nybrz na dalsi videa,
ktera se ke Kingdom Come: Deliverance tematicky poji. Najdeme na ném také logo kanalu,
obrazek ¢lenti redakce s humornym podtextem a ikonky socialnich siti, s jejichZ pomoci se 1ze
s ¢leny redakce spojit. V pravém dolnim rohu se dale vyskytuji informace o vydavateli videa —
jméno spolecnosti, jiz je Kraucherovo FiolaSoft Studio, rok vydani a odkaz na oficialni webové

stranky kanalu.
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Jedenactiminutova recenze kanalu Indian — Czech TV Gaming Show vérné zachycuje povahu
hry a komplexné hodnoti jeji klady i zapory. Diky video formatu se vyrazné odliSuje od psanych
recenzi, a to zejména mirou angazovanosti divaka; videorecenze mize 1épe vyhovovat tém
lidem, ktefi neradi ¢tou psané texty a preferuji audiovizualni formu. Diky svému formatu ma
potencial oslovit velké mnozstvi divakii a potencialnich hra¢ti hry Kingdom Come:
Deliverance. Recenze je profesionalni, systematicka, komplexni a tim padem i Zanroveé

konformni.
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3 Zavér

Vyzkumnym cilem, ktery jsem pro tuto bakalatskou praci stanovila, bylo srovnat ptistupy, které
autofi ruznych recenzi stejné hry pii psani pouzivaji. Vyzkum prokazal, ze ackoliv se
analyzované recenze v mnohém podobaji, lze u nich najit i mnoho odlisnosti. Ty jsou
Vv konkrétnich pfipadech opravdu markantni a ilustruji tak skutecnost, ze se rizna média (resp.
rizni autofi) ke stejnému zdroji stavi odlisné. Recenze v Casopisu Level se kuptikladu vibec
nevénuje hardwarovym pozadavkim hry a jeji optimalizaci. Ostatni recenze se tohoto tématu
v rizné mitre dotykaji; nejvétsi diraz na néj poté klade recenze webu Games.cz, ktera je
Vv oblasti hardwaru velmi dasledna. Podobnosti nad odliSnostmi vSak pievazuji a konkrétni
odchylky predstavuji spi§ stylové anomalie, které jsou vlastni konkrétnim médiim. Tyto
odliSnosti médiim dodavaji ,,tvar* a ¢ini je sndze rozeznatelnymi mezi velkym mnoZstvim
ostatnich textd na podobné téma, kterych se pfedevSim v internetovém prostoru vyskytuje

nespocet.

Nejvetsi nesoulad najdeme u jazykové stranky recenzi. V tomto ohledu se vSechny analyzované
texty odliSuji vice, neZ po obsahové strance. Autofi recenzi pro ¢asopis Level a kanal Indian —
Czech TV Gaming Show pisi (ve druhém ptipad¢ hovoii) v prvni osobé a Ctenditim (Ci
divaktm) tak piinasi osobni prozitky, do nichz se promita urcitd mira expresivity. Tendence
pouzivat piiznakové vyrazy vSak ma i recenzent Casopisu SCORE, kde autortiv rejstiik
piesahuje az k vulgarismim. VSechny recenze (kromé jiz zminéného SCORE) pracuji
s prevazné spisovnou formou jazyka, ktera obsahuje i prvky hovorové cestiny, slangismy
Z herniho prostiedi a ob¢asné pouZivaji i archaismy, jejichZ uziti je vSak v souladu s tématem
recenzované¢ho herniho titulu. Level pak pfedstavuje kompromis mezi webem Games.cz a
casopisem SCORE — Games.cz je velmi vazny, zatimco SCORE je naopak expresivni a misty
az vulgarni. Level tyto pfistupy spojuje a je po jazykové strance vyvazeny. Stejné plsobi i video
recenze kanalu Indian — Czech TV Gaming Show. U psanych textl najdeme také obcasné

nespravné jazykové formulace.

Rozdily najdeme také u grafického zpracovéani recenzi — nejvyrazngji se od sebe odliSuje
graficka forma Levelu a SCORE, kde se jedna o skute¢né diametralni odlisnosti. Kazdé z médii
stoji na opacné strané¢ pomyslného spektra. Level pusobi velmi minimalisticky, zatimco
SCORE svym zpracovanim zabruSuje az k vizudlu, ktery pouzivaji bulvarni média a klade
diiraz na pestrost. Mensi rozdily poté najdeme u online médii, které se li§i pouze velmi malo.

Games.cz i Gaming Professors pouzivaji podobné barevné schéma. To stejné mizeme fict i o
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rozlozeni webové stranky, kde najdeme pouze drobné odchylky. Zcela se od vsech Ctyt jiz
jmenovanych médii odliSuje YouTube kanal Indian — Czech TV Gaming Show, ktery je
atypicky primarn¢ diky video formatu. Po grafické strance je tedy s tiSt€énymi i online psanymi
médii nesrovnatelny. Pouziva video ukazky, které proklada mluvenym komentarem. V zavéru

video recenze vSak najdeme i grafické shrnuti, které svym zpracovanim nikterak nevybocuje.

Odhlédneme-li vSak od téchto rozdili, zjistime, ze vétSina aspektii hodnoceni se u vSech
analyzovanych recenzi shoduje — vSechny pouzité texty v rizné miie hodnoti ptib¢h a postavy.
Recenze se vyrazné¢ zamétuji na herni mechanismy, obzvlast’ pak soubojovy systém a zpisoby,
jak zlepSovat dovednosti hlavni postavy. Texty v mensim meéfitku hodnoti také hudebni

doprovod nebo grafiku — t€émto tématim vSak vénuji vyrazné¢ méné prostoru, nez aspektim

vvvvv

7 wo

hram (¢i filmim) dodavéa atmosféru a vyrazné tak dokresluje hractv ¢i divakav prozitek.
VétSina bodu recenzi se vSak tyka pravé hratelnosti a jejich konkrétnich mechanismu — tedy
témat, ktera hrace-¢tenafe budou s nejvétsi pravdépodobnosti zajimat nejvic. Lze tedy s jistotou
fict, ze recenze, které hodnoti stejné téma, budou mit spis vice spolecnych znaki, nez odliSnosti.

Drzi se podobnych schémat, jejichz detaily se méni v zavislosti na konkrétnim médiu.

Jsem toho ndzoru, Ze nékterad z témat, k nimz jsem zejména v teoretické Casti zabrousila spis
okrajové, by si zaslouzila dal$i zkoumani. Namatkou bych chtéla zminit napt. mechanismy
zéanru RPG, téma, které osobné povazuji za velmi nosné. Pii zpracovavani zdroju k analyze
doslo ke zméné vyzkumné metody. Pivodné ji méla byt kvalitativni interpretativni analyza,
kterou nakonec nahradila deskriptivni analyza. Druha zminéna metoda se nakonec projevila
jako vhodnéjsi. Pti psani této bakalarské prace jsem vyuzila vétSinu zdroja z téch, které jsem si
na zacCatku procesu stanovila — nékteré vSak zlistaly nevyuzity a v seznami zdroju tedy uvedené
nejsou. Pii praci jsem naopak narazila také na mnoho zdroju, s nimiz jsem az donedavna

nepiiSla do styku, a rozsitila jsem si tak obzory i v této sféfe.
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VYPNI SI
REKLAMY

-

KINGDOM COME: DELIVERANCE - RECENZE

Datum vydani: unora 2

Vyvoj Warhorse

Vydavatel: Prime Matter, Warhorse
Platformy: PlayStation 4, PC, Xbox One

DETAIL HRY

Kingdom Come ro

lidny nastup a pomala

izpusobit, pristoupit na jeji pravidla,
ona vam ustupky délat nebude. Pokud se vam to ale povede, uvidite a

ijete nejlepsi zpracovani stfedovékuy, jaké jste kdy mohli hrat
Nad Skalici dym

Jindfich se ma dobfe. Jeho Zivot netézka bfim dpovédnosti. Sice by se jednou
chtél podivat za humna, momentalné je kovarskym synem v uéeni svéhc m
& obletuje § 4 u E rovadi alotria, pomaha u kovars!

Ze pak na obzoru rozkveto Kingdom Com:
ojska. Neni v tom nic osobniho, uhersky kral jenom Deliverance
jai vam

predstavuji realistickou RP.

a9 e

finacti vtefinach hry Kingdom Come:

vypravéni o pomsté se zvratem, ktery odhadnete po zhruba
Deliverance

tedy pokud uz jste si ho nékde nepfecetli dfiv. V zavéru se zapletka bohuzel

nevyhne ani trose patosu, ktery nebyl potfeba. | primérny pfibéh viak mu.

pokud je dovedné podany. Tady se Kingdom Come naopak zachrafuje, prot paciaviien
pisatelsky um je zjevn ich i vyborné navrzenych cutscén. 699 KC

Smgoemfome Kingdom Come:
Deliverance (PC)

NVOjari vam
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Pomeérné zahy se navic k banalni pointé pfidavaji i dobové mocenské pletichy, coz
kovy dojem z pfib&hu vylepsuje. Uz tady Ize totiz rozpoznat jeden z nejvétsich
klada celé hry, tedy odzbrojujici n: ni a zapal pro tematiku. Hra se nel
vysvétlovat pomeéry mezi slechtou, motiv: panu ke svému jednani a podobné. Vie
do nejmensiho d lu. Pokud ve vas navic dfime historicky zajem, najdete zde také
rozsahlou nékolikas rannou encyklopedii se zaznamy o stfedov ch zvycich,
vyznaénych postavach, udalostech a mistech. Nadse muze jejim ctenim stravit
nékolik pfijemnych hodin

Posazavi

Herni plocha se rozklada na Sestnacti kilometrech &tverecnich, coz se mlze zdat
jako pomérné malo ve srovnani s jinymi otevienymi svi le je potreba si

omit, Ze jde o i praci. A je to opravdu znat. Pr
podle dobovych pland) budované lokace, nasavat a opajet se naladou mist, ve
kterych nenarazite na véc, ktera by se tam nehodila nebo néjak rusila, tne do Zivého
uplné jinym zpUsobem nez prodirat se stovkami kilometru strojové generované
Sedi. Zaslouzené klobouk dolt

Z hlediska hratelnosti je mapa pomérné sympatickym kompromisem me: hosti
Morrowindu a nakupnim seznamem znamym tfeba z ubisoftich svétl. Na né&jak

ten otaznik sice sem tam narazite, nemusite tedy (bohuZzel) vSechno hledat
svépomoci, ale to je Ustupek moderni dobé. Zadava questu se soustfedi do
vesnici a mést, tedy mist, kde byste lidi, co potfebuji pomoc, nejspise opravdu
potkali. Hra ro poskytuje navigaci k ni Ukoly, ale necekejte, Ze by: vzdy
jeli slepé za Sipkou jak na $kolnim vyleté ~ Kingdom C vam nezfidka k ukolu
typu ,najdi vraha" oznali celé meésto, a snaZte se.

Vino, Zeny, pivo, vino, ob&as trochu zpévu

Ukold bud plnit celé tucty. Bylo by s podivem, kdyby padlo padesat ran a
viechny do ¢erného. To se nakonec opravdu nestalo, prijde hrstka ahu na kraj
terce v podobé pomérné unylého pobihani mezi desitkami po: /v sekvencich
dialogl. Nékolikrat zazvoni i Sip zlomeny o zed nékde za cilem, kdyZ se hra vy

s par otravnymi Ukoly s donasenim deseti kusd toho a patnacti tamtoho, a to uz se
vam protaci panenky.

Na druhé misce vah ale vitézi zbylé questy. Rada napaditych point, zajimavych
vyvrcholeni a neotfelych postupu bez vétsich problému odsune obcasné preslapy
do zapomneéni. Zejména ukoly hlavni déjové linky by se hodily rovnou za ramecek a
> mezi nimi narazite na kousky, které téZko hledaji konkurenci
ktivni patrani po jednom ndy vyvrhell jste si moZna vyzkouseli v be
co tfeba chvile, kdy musite vstoupit jako novic do benediktinského fadu, abyste

splnili ukol v kiastere, pficemz je ale zaroven tfeba dodrz mpnisskou feholi, jinak

by se prozradili? Vyte¢na oSt

Vedle vaznych chvil se na vas v nemensi mife chystaji i odleh&ené situace. Jak se
slusi na slovanskeé prostfedi, v drtivé vétsiné pfipadu v nich hraje roli mensi ocean
alkoholu, jadrny humor, a nakonec tfeba, aby bylo vae, jak ma byt, pofadna
hospodska fezba. Na intelektu pujdou mdloby, ale musim ponizené pfiznat,

v nékterych momentech m se fehtal nahlas tak, jak u her uz néjaky rok

nepamatuju.

Kingdom Come v takovych chvilich zZuje rozvernou a pfijemnou naladu
Vykresluje stfedovék takeé z té svétlejsi stranky, poskytuje kontrast ke Vs té robo!
amoru a nel em. Pfedklada celistvy obraz, coz jesté podporuje, budu se
opakovat, fenomenalni atmosféru. Do hry je neuvéfitelné snadné se ponorit, nechat

se pohltit a s Gdivemn zjistit, Ze venku uZ svita,
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Vlastni cestou

Propagovanym aspektem boda v feseni problému. Tvdrci slib splnili, ackoliv
se celkem ocekavatelné neda miuvit o stoprocentni volnosti, spis o nékolika
stezkach, které vétsinou vedou k jednomu cili. Je tedy jen na vas, zda véci potfebné
pro spinéni questu ziskate poctivé, ukradnete, nebo tfeba nékoho pf louvanim ¢i
vyhroZovanim dostanete do pozice, kdy nakonec vlastn& ani nebudou potfeba

Hra se nevyhnula ob&asnému trapeni s kontinuitou. Pokud tfeba mate stésti a
povede se vam preskocit East questu, napfiklad tim, Ze cilovou postavu ¢i misto
objevite pred¢asné a nahodou, pfibéh pokracuje, ale texty vétsinou pocitaji s tim, Ze
jste nic neobesli, a pracuji tfeba s / Ci tématy, kterd by Jindfich v takovou
chvili spravné nemél znat, protoze € D s nimi prisel do styku
Nejedna se viak o zrezivé , Spi§ zavrzani pantd, které to
chce ¢asem jesté prorr

Také musim poznamenat, 2 ckoliv to neni uplné el dokaze hra
velmi svizelnych stavd, kdy uz bych opravdu ¢ekal, Ze se rozbije. Jednou
a trpélivost, kdyZ po mné misto pokra&ovani v pfib&hu nejdfiv zase nékdo

chtél néjakou protisluzbu, potmeésily ismév z vidlakovy tvafe jsem smazal palcatem,
pobil pfibéhnuvsi straz, par nevinnych vesni¢anu (kdyz uz, tak uz ci, kterého
jsem mél vyslechnout, rozmlatil hlavu na kasi a byl pfipraven nacist ulozenou
pozici... ale nakonec to nebylo potfeba. | po podobném masakru a rdzném
vystoupeni z koleji, které hra prichystala, bylo totizZ mozné ukol uvéfitelnym
zpusobem dokongit

Sermif, &tenaf, alchymista

pfi popisu mapy zaznél naznak pfirovnani k Morrowindu, v oddéleni RPG
systému uz je paralela k elderscrollsovskému feseni daleko zfetelné&jsi. Stejné jako
hrdina z dél od Bethesdy se Jindfich zlepSuje v tom, co dél3, zkratka tim... Ze to
Chcete byt zdatnym &tenafem? Musite kovarského synka nejdfiv naudit Cist, a pak
ho v tom cvi fe ¢i lukostfelce? Hybaj do arény nebo
strelnici €

Vzdy po zisk <olika Grovni v né dovednosti dostanete jeté bod, kterym si
muzete poridit néktery nz dal rozvine Jindrovy schopnosti v daném poli €i
dokonce poskytne drobny bonus do jiného. Jedna z dovednosti se mimochodem
zaméfuje i na pijanstvi a najdete v ni epesni perky jako ,pravy Slovan®, ,ochmelka"
+nNamazané panty*, které zvysuji vyfecnost v opilstvi a snizuji ji pfi kocoviné. | zde je
tedy vSechno stoprocentné podle pravdy.

e L i

3
» | ==

RPG mechanismu vlastné neni co vycist. Dobfe funguje, jednotlivé dovednosti s
navzajem doplnuji a spolupracuji, ve je intuitivni, plynulé a pfirozené. Hlavné ale, a
to je nejdulezitéjsi, Kingdom Come hrace za snahu a trénink odménuje
zadostiuginénim z toho, Ze vylepseni dovednosti jsou na hratelnosti opravdu vyrazné
znat

Mate zkratka pocit, Ze Jindra pod vasim vedenim doopravdy jste na négj
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pysni. Alchymista matador maze s klidem 3idit rece a i presto sekat lektvary jak
na bézicim pasu, mluvka se méni v konverzacniho maga, kterému vsichni tanci, jak
piska, hromotlukovi se oponenti bazlivé Klidi z cesty a protely tichoglapek je jak
noénivanek. Nebo se tfeba naudi skryt své kroky do zvuku desté.

Pridejte jesté fakt, Ze zvolené obleceni a jeho Cistota opravdu hraji roli. Neni to tedy

mechanika jen do poctu, oliv obcas opét obrtne zminovana kontinuita - to
kdyzZ tfeba ziskate kvalitni zbroj dfiv, nez s tim hra pocitala. Posta

jako rytife, ale v nasledném textu s vami zase jednaji jako s nuzakem, protoZe jim

v tu chvili jesté mate byt. Je to obcas malinko Usmévné, ale >dna se o nic, co by

dramaticky borilo zaZitek.

Naopak, pozorovat, jak se obchodnik podivi, jestli vas nékde po cesté neprepadli,
kdyz za nim zajdete od hnoje od hlavy aZ k paté, ¢i jak ulisné poklonkuje v pfipadé,
si to k nému namifite nablyskani a vyprani z 1azni, je parada. A jsme zase u té
atmosféry a pohrouzeni do déje. Vziti se do situace, pokud se nechate strhnout, je

v Kingdom Come neskuteéné a RPG systém mu jen pom:

Na ostfi mece

V Gvodu tohoto tu padlo, Ze hra nebude délat Ustupky a je tfeba se ji pfizpUsobit,
pokud si ji chcete uzit. Soubojovy systém by si tohle heslo mohl stréit za klopu a
chodit s nim do spole&nosti jako s butoniérou misto karafiatu. Prvni dojmy jsou totiz
rozpacité. Boj je téZkopadny, dynamiky nepobral, co by se za nehet veslo, a
neucesané buseni nazdarbuh pfinasi spis rozmrzelost nez kdovijaky valeénicky

trans.

Ale dejte tomu chvili! Je totiz potfeba dodat dvé véci. Zaprvé: Boj
v Kingdom Come je natolik odlisny a neobwykly, Ze je zkratka potreb:

dostanete do ruky. A hlavné zadruhé: Hrajete zalezZitost, kterd je kazdym coulem
RPG. Bojovat se musite naucit nejen vy doma v kfesl le predevsim sam Jindfich
Zpo&atku tedy mate pocit neohrabaného slabocha, protoZe jim vage postava prost
opravdu je. Jakmile jsou ale oba body spinény, vite, co délate, a vi to i mlady kovar,
zabava a satisfakce z boje stoupa strmeé vzhuru a nékdy od tfetiny hry zaéne i

skeptikovi dochazet, ma pred sebou fantastickou v

Duely tézkoodéncd jsou nesmirné autentické, Sermifi ladné tanci v paradach a

ripostach, k drtivy dopad palcatu zabrni az rukou na mysi. Zpracovani bojovych

technik a jejich navazani na sebe je bezkonkurencéni a i Sermifsky laik, jakym jsem,
»chopi, Ze tady se podafilo néco neobycejného. Néco, co tu jesté nebylo.

(Mimochodem, pravé zmifované riposty je potf se naucit od Borka na sever od

Rataji, Jindfich ji m od sebe délat nebude a hra vas k tomu nenavede, takZe by se
klidné mohlo stat, Ze tuto moznost pfehlédnete a budete bojovat bez nich, coz by

byla nebety¢na skoda. Tak pozor na to.

Zasahoveé zony nejsou stoprocentné realistické a je trochu
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poradné specificky cilit napfiklad na slaba mista zbroji, ale i tak neodejde zadny
sadista s prazdnou. Udery do méné pancéfovanych ¢asti samozfejmé boli vic a
tfeba pfesnou ranou do hlavy, idealné do nekrytého obliceje, Ize vyFesit duel ve
vtefiné. Protivnika v plném platu je naopak potfeba unavit, proménit jeho ochranu
v Zeleznou klec a pak ho v ni prosté umlatit. Stfedovék, jak ma byt

Jeden za véechny

Hromadné boje na vas cekaji celkem tfi a nakonec povedly prekvapivé dobre,
ackoliv ne s Uplné gistym Stitem. Ob¢& & 2z bojovnikl o néco zasekne a
jakmile na jedné strané zbyva uz jen par muzu nebo tfeba jen jeden posledni,
chumel protivnikdl, co se ho snaZi hlava nehlava jeden pfes druhého ubodat, ptsobi

spi& komicky

Odhlédneme-li od podobnych zaskobrtnuti, je zpracovani povétsinou kvalitni
Veskeré finesy jdou stranou, poradné nevite co, kde, jak, bfinkot a ryk kolem dokola,
narazy ze zad ¢i nevidéného boku, pfi kterych dékujete vSem svatym za platovou

2z £ zbrani, jimiz se ze v:

netrefit spolub:

bitvu.

Vlastné jediné, co si ohledné souboju zaslouzi pokarani, jsou situace, kdy bojujete
mi proti presile. Nepfatelé si dost €asto prekazi, Al se vam nijak nesnazi dostat do
d, coZ by bylo logické, nebo vas alespon pat ddery z vic stran. Vétsi

iSe na duely a mensi putk vétsi agresivita a Uskocnost presily by hie prospély

Galerie

Pozor, Viléme, tele!

Neprijdou-li vam kusy nabrouseného Zeleza jako idealni nastroj, kterym by se mél

Jindra vyjadfovat, miZete se dat na lukostfelbu. Jeji zpodobnéni je Uz o néco

konvenénéjsi nez Serm, ale i pfesto nelze hovorit o jednoduchosti

Luk nema zadna mifidla. Nezkusenému lucistnikovi se chvéje ruka, ale jak se hrdina

s véts| pfesnosti. Hlavné je ale potfeba brat v potaz

Citat s balistickou kfivkou. A to dokonce v zavislosti na luku,
protoZe je jasné, ze klacek z nejblizéiho kfoviska napnuty Spagatem vypusti &ip do
hrozivé vzdalenosti zhruba dvou metry, ale kdyZ se vam dostane do ruky stoliberni
luk, vypalite takovou pecku, Ze by ji nezastavil ani primérny strom. JenZe, stejné
Jjako ve skutecnosti, stfilet ze stoliberniho luku chce pofadnou paru a dovednost
Necekeijt to Jindfich bude umét hned

Pocit ze zasahu je vy ny, protivnici reaguji uvéfitelné, a tak musi jedina lucistnicka
wtka sméfovat opét k = pokulhavajici umélé inteligenci. Jakmile je na scéné vic
aktér(, ve j poradku, ostfelujete nepratele zpoza viastnich Sikd. Prob!

nastava, pokud je lucistnik sam.

Mohlo by vas zajimat

« Dohrani Kingdom Come: Deliverance vam muze zabrat klidné i 100 hodin
Nové artworky z Kingdom Come se vénuiji Karlovi IV. a jeho synim
LongPlay - Kingdom Come: Deliverance #1: prvni kri¢ky Posazavim
Kingdom Come: Deliverance pfedstavuje rizné moznosti feseni ukoll
Zabéry z Kingdom Come se vénuji infiltraci kempu bandity a nasledné
bitvé
Kingdom Come je optimalizované pro kazdou konzoli zvlast. Nejhezé&i
bude na Xbox One X

Je vcelku jasné, co hra cekd, Ze udélate. Iste-li sami, mate nejdfiv pocastovat
pribihajici nepfatele nékolika ipy, pak pfepnout na zbrané nablizko a pustit se do
ruéni prace. Kdy? to ale neudélate, da se s trochou cviku postfilet i nékolik nepfatel
tfeba z metru. Nutno jim vSak dat ke cti, Ze dotiraji svedomité a zkouset takovy druh
boje s lukem neni Zadna selanka

Horsi je situace, kdy se potkaji dva | t dokud neprepnete na mec,
neudéla to ani oponent. Sice se snazi odstupovat, ale pomalu, takZe pokud ho

vlastnim pohybem nenechate nabrat vzdalenost, pokochéte se pohledem na dva
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borce, co do sebe soli § z velmi daveérné, aZ intimni vzdalenosti
Nevidén, slySen

Systém otevieného boje je tedy originalni a az na ob¢asné skfipani Al také
povedeny. Oproti tomu stealth se vydava po prisné tradicni, thiefovské stezce

Kingdom Come vyznava spise akcnéj yl preferujici rychlost a
zicni hru pred sahodlouhym vyckavanim a vyuzivanim repertoaru riznych

udélatek. Nepfatelim muzete okofenit vino ¢i jidlo v kotliku trochou jedu, ale
ytek bude na vhodném obleceni, mékkych tichych botach, dobrém Cteni situa

a vasi dyce.

Zvuk hraje ve hie vétsi roli, nez byva u stealthovek obvyklé. Zadné zabiti neni Uplné
tiché, protoZe i pfes ruku zacpévajici Usta se n&jaky hluk pfeci jen prodere, a
nepfatelé rozhodné nejsou hlusi jak pafezy, naopak slysi velmi dobre. Zejména
pokud se tedy pokousite o ,plizeni* v platu, kdy jste nenapadni jak splaseny kanec
V Zelezarstvi

Kazda akce, usmrceni, omraceni tedy musi probihat dost daleko od ostatnich, aby ji
y3eli. Stealth v Kingdom Come je kviili tomu velmi obtizn;
presné nz ovani jdou nezfidka do zlomku vtefiny, ale k

izi zadostiu¢inéni Gmérné v

chranénce pokusi odstranit najaty vrah. Chvili se nic nedéje. Pak ho zahlédnete, jak
se plizi ve stinech, presvédcen o dokonalosti svého kryti. Pockate, az se skloni, aby

spi dal, nevéda, jak blizko byl pfedc¢asnému skonu, a vy si za monitorem muzete
vychutnat skvéle odehranou scénu.

Cechy krasné, Cechy mé

Grafika uZ sice nevymrsti z kiesla samym GZasem, jak se to dafilo prvnim videim, ale
i presto je na co se divat. Pfiroda je porad nadherna, vesnicky vérné a interiéry
zejmeéna dulezitych staveb dechberouci. Magii také pfede nasviceni scény, které
podarilo nastavit pfesné tak, aby krajiné i mésteckim dodalo potfebny umélecky
dotek. Navic se jedna o krajiny i méstecka, ktera jsou zkratka od pohledu nase,
stfedoevropska, Ceska. Zahfeje to u srdce, co si budem povidat.

| zZvukova stranka a hudba se dockaly pfijemné pozornosti a péce. Zvukove efekty

jsou vérné, neprehnané a radné naturalistické. Hudbu nema cenu prilis rozebirat, je
véla. Pokud vasim usim lahodi stfedovéké melodie, budete v Kingdom Come

v sedmém nebi. Rovnéz potési anglicky dabing (ne, esky zatim v planu neni) na

velmi vysokeé kvalitativni Urovni, pouze s nékolika slabSimi misty, coz Ize ale

vzhledem k objemu namluvenych textt bez problému pfehlédnout. Respektive

preslechnout

N

Galerie }
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Nepfijemné blizké rendez-vous kosy a kamene

MozZna jste na internetu zaregistrovali hrlzostrasna videa s mizicimi domy a hru

-imi bugy. Vézt se jednalo o zabéry z ve ed aplikovanym day one
patchem. Podobna extempore uZ hra n & (minimalné tedy ne PC v ), al
se neda prohlasit, Ze bychom méli tu €est s kdovijak technicky vybrousenym
titulem.

Mimika a animace v rozhovorech jsou prkenné, drobné zaseky pfi navazovani
animaci ¢i chyby v pathfindingu se konaji na dennim pofadku i mimo dialogy. Sem
amenate mensi graficky glitch, problikavajici texturu &i stin, prolinajici
eni a podobné. PFi boji mezi harampadim neni zas tak obtiZné se o néco
zapricit a kun by si rozhodné zaslouzil trochu benevolentné&jsi nast: i toho, co
dokaze zdolat, protoZe pokouset se o cval kdekoliv jinde neZ na cesté je kviili

neprijezdnym kfoviskim a otravnym balvanim zabavné jak pad ze schodu

O problémech, které podobné nedokonalosti a neprilis pfesvédciva Al predvadi pri
boji €i lukos , UZ fec byla. A upfimné, kazdy z nich sam o sobé by byl naprostou
prkotinou, ale kdy?Z je spojite véechny dohromady, uZ se dostanete na GroveR, kterou
pfi hrani zaznamenate. Ano, zaplava pozitiv stale spolehlivé prevazuje, a jakmile vas
hra pohilti, bude vam trocha technického haprovani ze srdce fuk, ale i pfesto nelze
technicky stav Kingdom Come povaZovat za stoprocentni a je také hlavnim
dlvodem, proc¢ hra dostava ,pouze” za osm, ackoliv pocitové by si za hratelnost,
apal, zpracovani tematiky a svlj vyborny RPG systém zaslouZila vic

e neni Uplné ucebnicova, ale zaroven nejde o nic, za co by méli tvarci
na hrachu. Na konfiguraci i7 7700k + Titan X se ve 4K a detailech na plnou
palbu a s maximalnim dohledem pohybovala okolo ¢tyficeti snimku za vtefinu,
pfi€emz nejméné jsem zaznamenal hodnotu okolo tficeti. To sice nezni kdovijak
slavné, ale je potfeba dodat, Ze ackoliv se nejedna o nebesky vysoké hodnoty, byly
lo k trhani a hra byla bez problém0 hratelna.

e ma svoje mouchy. Ale je obrovska, jen hlavni d&jova
linka trva s prehledem pres Ctyficet hodin, a to jesté zbyvaji dalsi desitky hodin
postrannich questu. Nikdo jisté v projektu takového rozsahu necekal bezchybnou
technickou dokonalost. Ano, na trampoty narazite, je jich celkem dost, a pfibéh v
jadru moc invence nepobral, ale to zkratka ustupuje do pozadi, kdyz si ¢lo
uvédomli, jak plna obsahu, neotfel3, jina, pohlcujici avna tahle hra je

Atmosféra, zpracovani reélii a nesmirné atraktivni zas: ni, tim Kingdom Come:
Deliverance bez debz aluje. Prostfedi dokaze ucarovat svou krasou, bojovy systém

se taktéz vyvedly na jedniéku. Tviirci mohou drzet hlavu vzty&enou s rytifskou

hrdosti, protoze vydali vybornou hru. Nedokonalé technické stranky je Skoda, ale

kus! fimhoufit oci, K Com € e vam za toleranci bohaté

odmeéni

Verdikt:

Kingdom Come: Deliverance je jina hra. Ve svém rozvaZeném tempu je neskute
pohlcujici, mGzZe se pochlubit maniakalné propracovanym zpracovanim
stfedovékych realii a naprosto vérnou atmosférou, fadou dovedné postav

questu a, az si na néj zvyknete, fantastickym bojovym systémem. V kostfe pfibéhu je
o néco vic klisé, nez by muselo byt, ale hlavni problém se skryva v technickém stavu
Hra je vSak natolik vypravnym, r dhlym, odliSnym a svézim zazitkem, Ze nad
obc&asnym bugem neni zas takovy problém prosté mavnout rukou.
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Recenze z webu Gaming Professors

Elanky Recenze cz/sk Soutsze Redakce

Kingdom Come: Deliverance - éesky
pokiad

30 listopadu, 2021

Stredovék byl bezesporu jednim z vjznamnych, dle také krutych obdobi lidskych dgjin. Ostatns, které obdobi by se tak nedalo oznadit,
Byl to pravé stiedovék, ktery oznadujeme jako a: dgjinné epochy me c a zacatkem novové

Kingdom Come: Deliverance vas zavede do roku 1403, tedy do obdobi vr

Utoky aktivistl a rasovych hnuti

Hra ma@ zéklady v historicky doloZzenych udélostech a taktéZ jeji samotné zpracovani se opir@ o dochované prameny. De facto to byly
také diivody pro fadu ,odbornych* kritikt, ktef se ke hfe negativn& vyjadrovali. Pfed vydénim DLC A Woman's L aktivistim nelibilo, ze
se dé hrét pouze za muzskou posto e se ve hie nevyskytuje 76dna hratelna ,silnG Zens ava®. Dalsi problém méli aktivisté
s absenci riznych rasovych etnik. Jedna se prakticky o ,rasismus dnesni doby”, kde vude musi byt zastoupena uréita rasové etnika a

také sexudini uskupent.

podle dochovanych kronik na Gzemi, ve kterém se hra odehravé, nepohybovaly gangy né z riznych etnik. Nekteri
aktivisté vSak argumentovali, Ze se dochovalo nékolik obrazli a maleb, kde je znGzornén moufenin. Daniel Vavra vsak obratné dopinil,

se dochovalo i nékolik 3titd a maleb, na kterych jsou draci. Znamena to tedy, Ze existovali draci

S podobnou kritikou a atakem ze strany aktivisty se muselo vyporadat také polské studio Destructive Creations s jejich hi

hrou Ancestors Legacy. Zde se aktivistim nelibila absence Zoldnéfskych jednotek, tvofenych z rozmanitych etnik.
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Zadny smilovéni necekej. Zaplatis za Skalici!

Vylet do historie s Kingdom Come: Deliverance

Hra se odehrGva roku 1403. Milovany otex Karel IV, je mrtev a viady se ujal 0 syn Vé IV. Ten si s tim v8ak ze za¢atku velkou

hlavu nedélal a spise se vénoval svétskym radovankam. Disledkem panovéni Vaclava IV. byla zemé zmitana nepokoji.
Rozhnévana Eeska slechta navic méla jiz dost Vaclav s0, uhersky krél Zikmund Lucembursky se tak rozhodl této situace vyuszit
ve sviij prospé odpory nékterych slechtict dal zajmout svého bratra Vaclava IV. a drzel jej ve Vidni. Zikmund pak obra

svou armadou tvofenou Kumany vpadl do zemi Koruny ¢eské a zagal je drancovat. Kdo nepfisahal vérnost a poslusnost Zikmundovi, byl
bez milosti zabit. Cas na pfisahu vérnosti véak mala jen $lechta a sidelni panovnici, lidé z vesnic ,pfepych” volby neméli. Vesnice byly
¢&asto drancovény jen z toho divodu, Ze patily pandim, ktefi se nechtéli podrobit
Ptib&h za¢inG ve Stfibrné Skalici v domé zru&ného kovére a jeho rodiny. Jste kovarsky synek jménem Jindfich, budizkni¢emu, ktery si

bezstarostny Zivot. Jednoho dne v3ak arméda Zikmunda Lucemburského dorazi i sem a J i se rGzem cely Zivot zméni

Svét, ve kterém nikdo nezahali

om me: Deliverar je historické a zérover realistické survival RPG s bohatym otevienym svétem, ve kterém je stdle co délat

Mapa je opravdu rozlehld, odehrava se v oblasti s ] Sazava, Rataje nad Sazavou, Stiibrna Skalice a prilehlym okolim. Naste

nebudete muset pohybovat pouze po viastnich nohéch. Ve hfe je moznost jezdit na koni a také vést z koné secné Gtoky.

Nejedna se v u pustou velkou mapu, svét v Kingdom Come: Deliverance Zije svym Zivotem. Kazda ava ma svij ja

denni i noéni plan innosti a jingch aktivit. Lidé chodi do prace, do 16zni, pracuji na poli nebo sedi v hospods. Kazdé postava zde ma

zkrétka svijj denni harmonogram, k

A S
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Vyvoj postavy je pfirozeny

V Kingdom : e vase postava vyviji &innosti, na kterou se prévé zaméfujete. ¢im vice tedy budete bojovat s megem
tim I6pe s nim budete umét zachazet. Pokud se vam vak poté dostane do pracek sekyra & halapartna, vase kvality s touto zbrani

nebudou ani zdaleka dle ocekavani

MuZete se zaméfit na lov, ktery je dobry pro cvieni lukostielby. Zaméfit se je moZné také na Getbu, kradee, Gdrzbu predmétd,
presvedcovani lidi Gi bylinkarstvi, naleznete zde prakticky vSe, co se ocekava od poctivého RPG. Kazda profese, které se budete vénovat,
navic aktivné vylepsuije jeden ze &tyf primarnich atributl (sila, obratnost, vitalita, vyiecnost). J

budou upravovat Jindrovy viastnosti.

Aby toho nebylo mélo, budete tu moct pracovat jesté s dalsimi Sesti odvozenymi viastnostmi, kterymi jsou charisma, viditelnost,
népadnost, hluénost, rychlost a odolnost.

Tyto viastnosti jsou definovany predevsim vasim vybavenim. Jinak s vami lidé budou jednat, kdyz jste obleceni v zakrvécenych hadrech,
a jinak, kdyz méte na sobé krésné se lesknouct rytifské brnéni. Jinymi slovy, .saty délaji clovekar. Pred vznesenym rytifem se kazda zena

chova jinak. Taktéz obchodnici s vémi budou smilouvat o cenéch zbo?i vieleji, kdyz budete mit na sobé pékné 6 Saty méstana.

Kingdom Come: Deliveranc ahuje i jiz zminéné survival prvky. Jindra ma joko kazdy smrtelni é potreby, jakymi jsou dostatek
spanku a jidla (toto potfebuii i véechna NPC ve hfe). Odpocatost a nasycenost maiji zasadni viiv na vasi postavu. Je podstatné snazsi
pinit nebezpe&né Gkoly, kdy? jste najedeni a odpocati. Pokud jste nevyspali a hladovi, dostGvate navic postihy, a to jak v boji, tak i

v béZném fungovani a pohybu.

bl —~ B
e
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Origindini soubojovy systém

Pozor si budete muset krom nasycenosti a odpo&atosti davat i na w télo. Pokud budete skakat z v , a

tudiz budete kulhat. Kdyz budete mit poranénou ruku, bude se vam $patné bojovat. Ve hfe je také krvaceni, pokud tedy bshem souboje

obdrZite zranéni, mizete i po porazeni vaseho protivnika nakonec sami zemfit na vykrvaceni.

Vzhledem k tomu, Ze stfedovék byl opravdu nebezpecr isto, je samoziejmosti, Ze jsou ve hfe také souboje. Nemusite nutné krast
nebo délat krimin@ini Ginnost, abyste se utkali s dobfe skolenymi strazemi, piipadné s ochrankou v obchodé. K souboji mize dojit i
vlivem zvolené konverzace, pfipadné vas pfi vasem putovani mohou prepadnout lapkové. Je na vés, zda se pokusite utéct, nebo zda se
s rytifskou udatnosti utkate na Zivot a na smrt.

Soubojovy systém je opravdu originaini a pro zacatecniky i obtizny. Jakmile si vak projdete zakladnimi Gkoly, které vas parédné seznémi
mimo jiné i se soubojovym systémem, otevira se vém cesta k fenomendlni hfe s jednim z nejlepsich a nejosobitéjsich systému soubojd,

jaké kdy byly implementovany.

fi soubojich opravdu nestaéf jen machat zbrani zleva doprava. Musite zde zapojit i hlavu a vice pfemyslet, co na kterého protivnika

fungovat. Rozdilnou taktiku v boji musite zvolit jak proti rytifi v tézkém brnéni, tak i proti lehce odénému a hbitému lapkovi
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Kdyz za¢énete bojovat, objevi se fed obrazovky mala pé ¢ 3 s S A 3 znG@zornuje hlavy, trup, ruce a nohy
protivnika. Vy si vyberete, kam budete Gtocit, a podle toho se prizplsobi i va$ postoj a ndsledné vedeny Gtok — velmi zjednoduSené

feteno.

Protivnik viak nenf 26dny hlupak (Al nepfatel v soubojich je opravdu pisobivé) a vasim postojtim nebo predpokiadanym Gtoktim se

prizplsobuije. Protivnik sém méni rizné bojové postoje a snazi s nejvice kryt a tvrdé trestat vase chyby.

Vybaveni a vrstvend vyzbroj

Soubojovy systém je navrzen opravdu hodné realisticky. Na soubojich se podilela $kola historického sermu a kromé vasi zruénosti se
bere v potaz i délka, véha, kvalita a typ zbrané. Rozdil ve anich je opravdu patrny a napfiklad mezi malou sekerkou a kvalitnim

mecem bude opravdu zfetelny. Nicméné praxi a ziskavanim zkusenosti se i vase zachézeni se zbranémi zlepsi.

V podobném stylu je i veden boj na delsi vzdalenost, tedy lukostfelba. Ze za€atku Jindra nevi, jak se luk spravné drzi, a do paté Grovné je
lukostfelba spie o n@hodé. Jakmile véak budete mit néco nastfileno, uz budete v&dat, jaky mate mit postoj a jak mifit.

Zbrané jsou velmi vérohodné zpracované, odpovidaiji historickymi viastnostmi i svym provedenim. Historickou vérnost ma i vybaveni,
v&etn& odévl a vistroje. K dispozici je cela fada brnéni a obledent, které lze vrstvit na sebe. Celkové je k dispozici 14 slotd na obledeni ve

Gtyfech vrstvach.

ani pak mizZete ziskat v rdmci obchodovani, kradezem ranim od padlych nebo také pinénim
vediejsich Ukoll. Vedlejsich Gkoll je ve hie opravdu pozehnané. Kazdy z Gkoli ma svij smysl a nejedna se pouze o piimocaré kiisé

zZn@meé z jinych her.
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DLC, kterd pfinasi nové zazitky a dobrodruzstvi

V dnesnich dnech je moznost pofizeni DLC, ktera do jiz tak obsahlé hry prinaseji nove zazitky a dobrodruzstvi

Prvni DLC, ktel poridit, se jmenuje From the Ashes. V tomto DLC dostane Jindfich na starost obnovu zpu: fch Pribyslavic.
Stanete se tak rycht@ 3 & zodpovidé za obnovu a vystavbu. K ruce budete mit samoziejmé yra, ktery vam se stavbou

pomiize. DLC prinese 12 unikatnich budov a je na vés, jaké z nich si zvolite.

Postavené budovy mohou poskytnout jedine¢né vybaveni, které nelze ziskat nikde jinde — brnéni, zbrané a dalsi pfedm: Vesnici
budete muset také it, @ naverbovat tak postavy, aby se staly vesni¢any Pfibyslavic. V ramci toho budete muset fesit i rizné potize a

spory, které mezi sebou budou obyvatelé &as od &asu mit

Druhé DLC nese nGzev The Amorous Adventures of Bold Sir Hans Capon. Dé&j se to¢i okolo Jana Ptacka, ktery je zamilovan do krGsné
mladé panny, dcery mistniho feznika. Jedna se o milostné dobrodruzstvi, ve kterém Jindra plsobi coby pomocnik Jana Ptacka, aby jeho
snazeni dostalo stastny konec.

Krom zamilovanych verst na véas véak Gekaji také noéni vipravy a spousta dobrodruzstvi, které musi zamilovany rytif podstoupit, aby

ziskal srdce své milované. Stiedovéké pole Iasky je nevyzpytatelné a n

ti DLC, Band of Bastards, je v silné bojovném duchu. Cesty nejsou bezpe&né, a tak se Racek Kobyla rozhodne k razantnimu kroku.

Povol@ na pomoc svého starého zn@mého Kuna z Rychvaldu, zchudlého zemana, ktery vede nechvalné proslulou Zoldnéfskou skupinu.

Racek Kobyla si je vak védom, Ze jedn@ se Zoldnéfi, a proto vysle se sl nou jako mistniho pravodce Jindru. Ten mé na starost snazit se

udrZet skupinu pod kontrolou.

Druzina se vydavé na objizdky krajem, aby zéhy zjistila, e Racka Kobylu dohani kiivdy z minulosti. V kraji f&di Rackovi stafi nepratelé.

Jindra a Kunova druzina tak odsud musi tyto protivniky vymanévrovat a konfrontovat nepiitele ve finain bitve

Posledni DLC, A Woman's Lot, pfin@i do hry jiz zminénou silnou Zenskou postavy, za kterou miZete hrat. Jedné se o dvé samostatné
herni linie. DLC je rozdéleno na Udeél zeny”, ve kt E nete v roli Terezy, kterou doprovazi jeji rny pes Flek. Piibéh ukaze udél a

bazny Zivot zeny ve Stiibmé Skalici v dobé pred uddlostmi nGjezdu Zikmundova vojska, ale i po nich.

Druhou linif v ,Pann& Marii sGzavské” se Jindfich vydévé na pomoc Johance — déveet, které preZilo Skalice a které vypomaha v
Sazavském klG3tefe ve snaze zbavit se noénich mur, které ji suZuji. Jindfich prochézi mista z Johanéinych vizi a snaZi se zjistit, co se stalo

a co se za vizemi opravdu skrjvé

Tato linie obsahuje hodné rozsahly pribéh, ktery by vydal na samostatnou hru, a ma také nékolik riznych kon
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Grafika je pastva pro oko

Grafika je jednim slovem dechberouci. BShem hrani méte chut se zastavit a kochat se ji. Zpracovani herniho svéta, fauny a vegetace je

na mistrovské Grovni. Postavy, vybaveni, mésta, vsechno je perfektni, piné barev a detaild:

Odévy se v ramci jejich pouzivani znegistuji Spinou a prachem, pfi soubojich na zbroji zlstavé krev a pfipadné i trzné diry. Zbrané mohou
byt potfisnény krvi, ztupeny nebo zaspinényod necistot.

Fantasticka grafika s sebou pfinGsi i réizna Gskali. | kdyz hra prosla celou fadu aktualizaci, lehéim grafickym bugim se ob&as neubranite.

Co vak stéle pretrvava, je pomémé zdlouhavy loading pfi komunikaci s ostatnimi postavami

Urgitym zplsobem je to pochopitelné, protoZe postavy reaguji na vase obleCeni a vybaveni. Vzhledem k tomu, kolik je zde vrstev

oblec¢eni, vybaveni a moZnych reakci, je to trochu ospravedinitelné, nicméné otravné to je.

Hro e pasuje a Gzas

doplfuje atmosfé

eni hry je velmi povedeng, slysite faunu, vegetaci, zvuky zbrani dopadaj Sechno, jok ma u poctivé hry byt
ak jiz trochu slabsi, je dabing nékterych postav.

Dabing byl jiz po vydéni hry velmi diskutovanou zleZitosti. K dnesnimu dni je moznost jej poridit v zékladnich jazycich hry v HD, ale

&estina mezi nimi zatim neni

Cesky dabing do Kingdom Come: Deliverance se vaak jiz pfipravuje a svou Géast potvrdil i sém Daniel Vavra. PGvodné se jednalo o &isté
fanouskovsky projekt, ale postupné se do tohoto n&j zapojilo v&tsi mnoZstvi ochotnych lidi. Nasledné se vybrala i Eastka, kter@ dovolila
najmout profesiondini dabéry, aby toto dilo povznesli na profesiondini Groveri. T&sit se tak maZete na mistra dabingu Jana Preugilo, Evu

BureSovou, & Richarda Wagnera

Hru muzete
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Kingdom Come: Deliverance je GzZasna hra s fantastickym zpracovanim a
dechberouci grafikou. Jedna se o perfektni RPG, které se drzi realného svéta a
historickych presnosti. Diky pfibéhu, mnozZstvi vedlejsich ukoll a aktivit se ze hry
stane Zrout vaseho volného casu, protozZe vas jednoduse pohlti. Nékomu jen nemusi
piné vyhovovat originalni soubojovy systém, ktery je ze zacatku pomérné slozity.
Kdyz vsak hie vénujete par hodin ze svého casu a dovolite ji, aby vas piné povedia
zaklady hratelnosti, dostanete velkolepy zazitek ve svété, od kterého se nebudete
chtit odtrhnout.

Encased: A Sci-Fi Post-
Apocalyptic RPG

Hellish Quart - starite se
mistrem mece

Klady

déjoveé zasazeni hry

historické pfesnost

pfib&h a mnoZstvi vedlejSich

grafické bugy

slabsi dabing nékterych postav

Zast loading

Gkold

grafika Doporucujeme

soundtrack a ozvuéeni

historicky pfesné zbran& a
vybaveni

pestry strom dovednosti

Petr Polak

@  sdilet na Facebooku
republice. P

podiehl. M réd hry véeho druhu, které predstavuiii

W sdiletna Twitteru

vement hunter.
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indrQv poklidny Zivot by uz jen tézko

stredoveéku. Pfes den se uci u svého

otce, kovarského mistra, s kamarady
Frickem a Matoudem provadeji neplechy souse-
dum, v hospodé prohani sukné Senkyfky Blanky
a v noci se potaji krade z domu, aby od Zoldaka
pochytil néco z Sermu. Idylku venkovského Zivota
velmi zahy narusi pfijezd Zikmundovych vojsk.
Kumani celou vesnici vypali, aby obsadili stfiomé
doly, a Jindrovu rodinu i milou bez litosti povrazdi.
Jindfich sdm se sice vzhledem ke svému Gtéku
nezachova zrovna hrdinné, ale aspon si zachrani
to nejdulezit€jsi - holy Zivot. A je odhodlany se
pomstit vrahovi rodict i zlodéji otcova mece.

0 STATECNEM KOVARI

Z pfedchoziho odstavce vam nejspis doslo, Ze
hlavni zapletka nebude zrovna to nejoriginainéj-
i, co se na nasich monitorech a televizich kdy
odehralo. Pfibéh pomsty jsme tu méli ve stov-
kach a tisicich variant, ale z nich i vime, Ze cesta
miZe byt zaroven cil. A v Jindrové pfipadé je to
cesta pofadné klikata, s hromadou odbocek,
které tu konéi v hustém kfovi, tu na prozarené
lesni mytiné. Otfepané kligé krevni msty tak
nastésti zachranuje vynikajici zplisob vypravéni.
pleni klaterni bylinkové zahradky ma tak dobre
napsané dialogy, Ze mu odpustite klasicky
model ,najdi a pfines”. V prvnich hodinach
musite vstfebat tolik dobovych redlii a poznatkd,
Ze kdejaky propracovany fantasy svét v koutku
bledne zavisti a dusi se svymi draky, elfy a klet-
bami. Pokud vam detaily z rozhovor( od jednot-
livych postav ndhodou nestaci, mtZete listovat
mnohasetstrankovym kodexem, ktery stfedové-
ky Zivot, udalosti i vyznamné postavy postihuje
snad ze viech predstavitelnych stran a mohl by
slouZzit jako encyklopedie i sdm o sobé.

Posledni modiizaa ped Litvod..

Panenko Maria,

Kingdom Come ma sva prisna pravidla,
ktera vam rada detailné vysvétli, nicméné
bude hned od zacétku striktné trvat na jejich
dodrZovani. Nejde jen o tolik omilany soubo-
jovy systém, ktery je zpocatku Uplné vSechno,
jen ne intuitivni a jednoduchy. Musite spat
a jist, protoZe hlad a Gnava jeSté dal oslabuji
uz tak zb&dovaného Jindru. Veskeré vybaveni
se 8pini a ni¢i, pfipravte se tedy na pravidelné
navstévy lazni nebo alespon kadi s vodou, krej-
¢iho, zbrojife a Sevce. Pokud ndhodou kdesi

L,REALISTICNOST
A SMYSL PRO
DETAIL JSOU DVE

VECI, VE KTERYCH
KINGDOM COME
OBZVLAST VYNIKA.”

splaSite lesklou zbroj a nabrouseny me¢, ale
bez zkuSenosti nabéhnete do nepiatelského
tabora s presilou pouhych tii nepfatel, pravdé-
podobné velmi rychle zhynete hrdinskou smrti.
Vplizte se do néj pod rouskou noci a mozna se
vam podafi tise zneskodnit bdicl hlidku i spici
nepratele, ale daleko spis si vas nékdo z nich
vSimne nebo zaslechne vaSe kroky a zhynete
0 poznani méné hrdinskou smrti. Jindfich je
zkrétka pfesné tak zkuSeny, jako jste vy sami
a pokud chcete, aby se v nécem zlepsil, musite
to prosté délat. V ramci schopnosti si pak
mUZete aktivovat rlizné perky, jeZ vam dalSi
postup usnadiuji a zéroven trochu pomanhaji

hni svati, prosim bdéte dnes nad
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budovat Jindrovu osobnost. Z kovafského
synka mlzete mit uéence, ktery si osvojil
cteni, alchymistu s vasni pro bylinky, ale klidné
i ochmelku zavislého na zlatavém moku.

OPAKOVANI MATKA MOUDROSTI

Jeden z prvnich dkol( mé zaved| na vypravu
do lesa s mladym panem, kterého nenapadio
nic lepdiho nez uspofadat mensi soukromou
soutéZ v lovu zajict. Pro Jindru to bylo pfiblizné
druhé setkani's lukem v Zivoté, ale ja uz s nim
mém néco za sebou. Hréala jsem pfece za
Hanza v Overwatchi, to nemUZe byt o moc
€257, no ne? V podfepu, aby ji nevyplasila,
Jjsem vystopovala svou kofist, znacné nejistou
rukou natéahla tétivu, jeSté méneé jisté zamirila,
nadech, vydech, vystrel. Prvni zkudebni §ip
mé& samoziejmé piné pravo skonéit v kfovi pét
metri za zajicem. Druhy ho zahy nasledoval,
tfeti se zabodl do stromu, étvrty, paty, ...,
dvacaty, hromadily se v blizkosti uSaka. Pfece
nenecham toho nafrnéného hejska vyhrat!
Zatvrzele jsem sahla do toulce pro posledni
§ip a na pé&t metrll jim kone&né proklala cil.
Potupné jsem z pfilehlého okoli sesbirala
svych tficet pokusl a to odpoledne pfipravila
o Zivot jeSté sedm dalSich zajict, abych jejich
staZzené mrtvolky vitézoslavné vyrovnala pfed
pana Ptacka s bezelstnym dsmévem, jak mi
dnes pralo &tésti. Jaképak Stésti, pevna vile
a minuty odfikani, kdy jsem byla presvédcena,
Ze jsem nejen nejhorsi lukostfelec v déjinach
Ceského kralovstvi, ale i vSech ostatnich
statnich atvard.

Atakhle je to v Kingdom Come UpIné se v&im.
Vase Gspéchy jsou po zasluze odménény nejen
ze strany hry, ale predev3im pocitem zadosti-
ucinéni po pocatecnich nelspésich, Ze jste na
dany problém koneéné vyzrali. Naprosta vétsina
GkolU nabizi hned nékolik feSeni a i to, Ze jeden P
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Pz moznych postupu zkazite, obvykle nezname-

na, Ze se neda pokracovat jinak, KdyZ vam za-
bouchnou dvere, viezte tam oknem. Pokud vam
souboje naprosto nesednou, nemusite za celou
dobu zabit prakticky nikoho a vystagite s pli-
Zenim a presvédcovanim. | kdyZ by byla $koda
se 0 Serm UplIné pfipravit, protoZe jakmile mu
prijdete na kloub, naudite se ruzné paradicky

a dostanete ovladani trochu do ruky, uvédomite
si, jak genialni soubojovy systém viastné je. A Ze
se vam po specifickém mifeni jednotlivych seku
a (derl bude v jinych hrach moZna i styskat,
protoZe Zadna neumoziiuje podobné fingovat
Udery a tvofit komba, ktera jsou jak realisticka,
tak smirtici.

S POCTIVOSTi NEJDRIV POJDES

| tichoSlapkova cesta je nejdfiv trnita, lemova-
na bandity s lougemi a ostfizim zrakem nebo
vesnitany s lehkym spanim, které rejdéni
paklicem v zarezlém zamku spolehlivé vyrusi
a ochotné zburcuji ponocného i straze ve
snaze ochranit svlj téZce nabyty majetek.
Nejsnazs§im zpusobem, jak si kradeze na-
cvidit, je milé spoluobgany ve spanku lehce
pridusit a aZ poté jim prosmejcit svétnici

a vybrat kapsy. Ovéem ani odcizené zboZi od
vas nekoupi jen tak nékdo a producirovat se
pfed rychtafem v brokatovém kabatci, ktery
jste pfedchozi noc sviékli z jeho bezviadné-
ho téla, na vas ruku zékona privola stejné
spolehlivé, jako kdyby vas pfi kradeni chytil
pfimo. A bude to on, pfestoZe se po vesnici
pres den poflakuje jen v nedbalkach, kdo se
zpoza mfiZi sméje naposledy.

MuZete straZe zkusit uplatit nebo premluvit,
Ze mate tajny kol ospravedIfiujici vase ne-
Gestné jednani, v éemz vam maZe pomoct pra-
vé onen brokat, zlato a hedvabi. Pansky odév

na okoli pusobi pfece jen duvéryhodnéji, nez
rezava zbroj nebo otrhany 8at. V ném ale zase
snaze splynete s chudinskym okolim, kdyZ ne-
chcete, aby vam nékdo vénoval druhy pohled
a Sacoval vas kvali kradenym predmétam.

S tmou se nejlip spfatelite v lehkém tmavém
obleteni, ale pres den ¢erna budi podezfeni.
Spousta tlustych vrstev, platova zbroj a helma
Vas zas |épe ochrani pfed zranénim, ale néco
vazi, takZe sniZuje obratnost, zuZuje zorné pole
a navic chfesti na sto honu. Vyplati se tedy
schrafiovat vybaveni a podle potfeby ho stfi-
dat, mezi panstvo nechodit v kovarské zastére
a do bitvy zas ve svatecnim. Okoli si vzhledu
skuteéné v&ima a kolikrat ho nezapomene pfi

. KINGDOM COME MA
SVA PRISNA PRAVIDLA,
KTERA VAM RADA
DETAILNE VYSVETLI,

NICMENE BUDE HNED
0D ZACATKU STRIKTNE
TRVAT NA JEJICH
DODRZOVANI"

rozhovoru okomentovat, obvykle ve smyslu, Ze
pfiserné smrdite, nebo vyjadfi obavy, jestli vas
nahodou nepfepadli.

KRALOVSTVI PRISLO...
Realisti¢nost a smysl pro detail jsou dvé véci,
ve kterych Kingdom Come obzvIast vynika.
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KdyZ cheete, mizete souboje (az na jednu vyjimku) vynechat

A dojde vam to nejen tehdy, kdyZ se vydate
na jednu z mnoha prochazek Posazavim, at
uZ pésky, nebo na hibetu koné. Sestnéct ki-
lometrd Gtvereénich vam v kontextu dnednich
otevienych svétl sice dech zrovna nevyrazi,
pozornost, ktera byla téhle ploSe vénovana,
ovsem ano. Louky s kvitim volné pfechaze-
ji v oseta pole a zarostlé strané. V lese je
snadné se bez nakukovani do mapy ztratit,
bloudéni si ale mizZete kratit sbiranim byli
a jedlych i nejedlych hub nebo pytlagenim. Na
mytiné miZou mit stejné dobre tabor banditi
jako baba kofenafka chatr¢ a lesni zahradku,
v jeskyni nékdo mozna schoval poklad, ale
spis jde o opusténou dilni $achtu. Bohatstvi
se zahrabava tak maximalné do mélkych
hrobl spolu s neboZtiky.

Zapomefte na mapu posetou otaznicky
a jejich vyzobavani, tady vas za rugicku nikdo
vodit nebude. Ne, Ze by musel, vdechny
zajimavosti i mista jsou tak néjak logicky tam,
kam patfi. Velké cesty z vesnic vedou do mést,
hrady a hradisté strategicky leZi na kopcich,
potoky se z nich stékaji do Sazavy a o pro-
blémech mistnich se nejsnaze dozvite od
hospodskych, ktefi prece nejlip védi, co se kde
v okoli Sustne. Ti mohou byt k cizinci nabize-
jicimu nezistnou pomoc nejdfiv podezfivavi,
ale pokud jejich trable vyFesite, pFisté uz vas
budou zdaleka vitat. Anebo ne, kdyZ v ramci
feSeni povrazdite polovinu vesnice a ufknete
jim kravy. Pokud vas nékdo posle néco hledat,
vyplati se peélivé poslouchat zadani, protoZe
vyznacena oblast byva velmi nadsazena.
Na kulhajiciho souseda se miZete ve mésté
pfeptat, ale lebka schovana pod biehem feky
nebo nepfatelsky tabor ve velkém Useku lesa
se bez ndpovéd a nadpfirozenych orlich pohle-
du hleda huf.



Takto néjak Zili vasi predci...

...AOBCAS TROCHU KULHA
Obvykle méte opravdu volnou ruku a relativni
svobodu postupu, o to vic zamrzi chvile, kdy
néco vyfesite zplisobem, se kterym tvurei Gpl-
né nepotitali a odmitnou vam ho uznat. Zviagt
mé to prekvapilo u jednoho obecného zadani,
kdy jsem méla utéct z dané oblasti. Jedna
z postav mé sice navedla na konkrétni misto,
ja ale hradisté opustila jinudy, abych se do néj
vzapéti musela vratit a ruéné spustit skript
u jediné spravné diry v palisadeé.

Se svobodou feSeni kol se poji i dalsi obvyk-
Iy neduh, tedy pfitomné bugy. Zadny z nich mi hru
nezneprijemnil natolik, aby se dany quest nedal
vubec dokonéit, ale i tak dokdZou nékdy potrapit.
Jednoho z vesnicant jsem pristihla s télem mrt-
vého souseda prehozenym pfes rameno, alespon
podle dialogu, protoZe jeho mrtvola nikde nebyla.
Jelikoz vzapéti zaltodil a milého neozbrojeného
Jindru porazil, musela jsem do mlyna znovu, ten-
tokrat jsem sice nasla télo, nicméné bez vraha,
ktery se nasledujicich deset minut neobtézoval
dostavit, a mrtvola mezitim beze stopy zmizela.
O vysledky patrani jsem se s nadfizenym panem
mohla podélit i tak, pfesto nebyl pribéh lpiné
optimalni. Ob&as se navic stava, Ze (kol spinite
spi& nahodou a bez kroku, které by k nému
obvykle vedly, ale dialog to nereflektuje a vichni
se tvarFi, Ze jste prosli vdechny.

JEHLA V HROMADE SENA

Prochazeni skrz pfedméty, naopak zasekavani
o kazdy druhy kdmen, pfedevsim pfi jizdé na
koni, nebo méstané bez hlav, jsou pak spi$
Usmeévné drobnosti. Co k smichu moc neni, je
optimalizace. Jinak hezky zreZirované cutscény
dokaZe spolehlivé zkazit pomalé vykreslovani
postav, které nestiha rychlé presuny kamery

a aktéfi pak vypadaji jako spafena prasatka

bez rysu, vrasek a vousu. Ve vétsich bitvach,
ve méstech a obecné na mistech s vétsim po-
&tem lidi dochazi k propadim fps. Pfedevsim
pfi onom dobyvani je to problém vzhledem

k tomu, Ze potfebujete rychle reagovat a kazdy
zasek muZe vést k navratu k uloZené pozice
pfed pul hodinou. Princip ukladani je navic
pfisny jako hra samotna - bud' se uloZi auto-
maticky na pfedem daném misté, nebo béhem
spanku. Tretim moZny zpUsobem je napoj
zvany sejvovice, které je predevsim na zacatku
hry nedostatek. Casem budete mit dost gro&(,
abyste si ji nakoupili, pfipadné alchymistické
znalosti si ji sami uvafit do zasoby, ale pokud
mate problémy se stabilitou hry, mize byt
nemoZnost ukladat kdykoliv omezujici.

MoZna jsem z modernich her rozmazlena,
ale otravovaly mé i asté nacitaci obrazovky
pfed kazdym rozhovorem. V situaci, kdy chcete
s obchodnikem smlouvat o cené pfedmétu, si
v pribéhu ani ne nékolika minut prohlédnete
Eernou obrazovku hned tfikrat. Pfi obecné vy-
sokeé urovni detaili a perfekcionismu, ktery byl
Kingdom Come dan do vinku, vyniknou o to vic
drobnosti, na které se pozapomnélo, a dnes
uZ byvaji samozfejmosti. Mimika obliceju a po-
hyby postav jsou mimo ruéné rozanimované
cutscény trochu toporné a predevsim jejich oi
se do ,stradidelného Udoli“ vydavaji az moc.

V Geské kotliné ¢asto préi a hromy a blesky
sice pladi koné a psy, ale nikdo nema mokré
vlasy ani obleceni. Jindra je nehledé na zkuSe-
nosti na konci hry stejny holobradek, jako byl
ve Skalici, a ani ¢etné bitvy se na ném vizualné
nijak nepodepisou.

SKYRIM TO NENI, DIKYBOHU

Hnidopi§skych poznamek bych zviadla najit
asi jesté celou fadu, ale neudélam to. Protoze
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RECENZE

pfes véechny vyhrady jsem se vétSinu z téch
padesati hodin, které jsem s Jindfichem
stravila, bavila vskutku kralovsky. Dojde i na
zabavy, kterym tak rad holdoval uneseny Vac-
lav IV., tedy povéstné vino, Zeny a zpév. S nimi
jdou ruku v ruce hospodské rvacky a prohra-
vani kalhot v kostkéach. Navic neméam pocit,
Ze bych za ten uplynuly ¢as zviadla vyzkouset
zdaleka v&echno, co se nabizi. Poklad podle
mapy jsem zatim nenasla ani jeden, lesy se
jesté pofad hemZi Kumany a na té stfelbé

z luku, co si budeme povidat, musim trochu
zapracovat. Jindra chce ulovit svého prvniho
jelena. A upytlaené maso vénovat skalickym
uprchlikum.

Kingdom Come rozhodné neni hra pro
kaZdého, prestoZe se navenek dokaze tvafit
Jjako nevinny stfedovéky skanzen. Viastné se
nejdriv zda, Ze vici vam vystupuje nepratel-
sky a moc nechce, aby se vam v ni dafilo.

Z vlastni zkuSenosti doporuéuji zatnout
zuby a zkusit proniknout pod tvrdou, tlustou
skofapku nepfistupnosti. Odménou vam
bude poctiva porce opravdového RPG, kdy
Jindfichovy Gspéchy budou i vasimi Uspéchy.
Nenajdete tu sice draky, kouzelné mece ani
trpasliky, misto nich dostanete halucinogen-
ni masticky, katolicky exorcismus a toulavé
rytite. A sazavskeé lesy dokazou byt skoro jako
z pohadky.

B S4rka Tméjova

VYBORNA

I Poctivé RPG, které si vasi pozornost
zaslouZi nejen pro svuj tuzemsky
pivod. Men&i chyby mu odpustite pro
skvéle vypravenii komplexni hratelnost.
Na draky si ani nevzpomenete!



Recenze z ¢asopisu SCORE

4my a panové, vite co? Pojdme spolu miu-
. vit hned od zatatku na rovinu

Pledpokldddme, 2e jste fanousci potita — - w /

Sovych her, ut jen kvili tomu vynikajicimu x tu plsnlCKu
vkusu na vybdr tiskovin. Pledpokldddme, 2o y
o Kingdom Come: Deliverance neslydite poprvé - - e - > <
Dokonce i celkem prozieteind pledpoklidame, te a nap't ml de’ pred spanlm .
u? jste néjakou recenzi na Kingdom Come Lell, 2o ’
vam o hie barvité povidal vd$ zndmy nebo le vam - - - w - o
na Steamu svili osmdesata osmd hodina spolelné ChC| s. leste dOhrat ten “
s haskou ,naposledy hrdno dnes®. Vas Cas je quest-
drahy. Ten nis taky. A prolo se pojdme hned na
uvod na nééem domluvil. Vykadleme se spoledné
na patos. Pojdme sihodlouze neprobirat, kdo je
Dan Vévra a kolik tadkid napsal ze scénale Mafie 2
Pojdme neproklddat text radoby stfedovékymi
patvary, jak kdybychom vypadii z krémy v Déteni
cich. Pojdme neprobiral, kdo byl Zikmund, kdo

Viclav, a vibec pteskoéme ty pr a

y prvni odstavce Pér od v A

stavel na KURAZ
sahodlouhych recenzi. Pojdme se bavit Upl
2 /| piné nor- Vydani &esk
R ey eské hry Kingdom ; i
e o.‘r:: puslit do usi Nedvédy, jak velebi Warhorse Studios na?n 2 Comi g A
va Luka pod Medniker viil 8 i s, ‘
le2dk a sppo'oéné si ‘*:;'" :r'cs! : 5'k,ede,‘, zakoufeny  jeden utasnj kulturni fakt C"ps“a::: ::k:‘n‘l‘:
eblomp 2it par stranek o hte, kiera je v novem miléniu ve svéta vic ne Sesky !Tlmo Jens)
10 vezméte. Za par dni jde do kin jeden 2 n;]amb

score 289
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01, Obdas jsme s phipadali jako Luddk Munzar, co v Seskyeh lutinach hloda vicholky rozhloden

AN

ozndjdich tuzomskych filma roku, Vojdélkova Tatova
Volha. Balzerova s Vilhelmovou v ném Fikajl suché
tivolni pravdy a srandovnd ptitom roadliripuji upro-
stted krasné Seské krajiny, Cosky lid phijde a bude
spokojeny. Tam, kde ale konéi popularity obou
herodek, konél | popularita filmu. Zatimco prochéz-
ka po okoli Kutné Hory, po vesni¢kich, jako je
Ledotko, Talmberk nebo Rataje, zvelebeni Seské
minulosti i tvrdohlavy navrat do doby husitské so
uprostied unora stal tou nejlepsi virtudini dovole-
nou pro cely herni svél.

Ani2 bychom tedy nakousli, co se nam na
Kingdom Come libilo a co mo2na mali autohi jestd
chvilku vychytdvat, podélime se s vami o slovo, které
hru nezdvisle na zdvérednych procentech vystihuje ze
vieho nejvic. To slovo je kuraZ, A mo2nd vynikne lépe
caps lockom. KURAZ. Ano, 24nrovd jde o RPG s ote-
vienym svétem, jednim hlavnim questem a zaplavou
téch vedlojsich, Ano, dokaZeme vam vyjmenovat bez
plemydloni dobrych dvacet her, k nim¢ Kingdom
Come: Deliverance zapada do 8katulky. Jakkoliv je ale
papirovd podobny Skyrimu nebo Zaklina¢i, noplepad|
nas phi hrani ani na okam2ik pocit, 2e vedetime napo-
dobeninu. Dokonce docela dobte chapeme, 2e se phi

MOV QUENT
V Bodich e

AV

AN

ndm tada lidi citi trochu diskomfortnd, Doptedu sice
tusili, 2e to budoe jiné. Ze to bude bez magie. Bez
draku, Ale ptesto, Warhorse Studios &ary nepotfebu-
ji. Okouzlujl toti2 pHistupem. A pokud jsme po Mafii
mohli jen hadat, jaky je vibec rukopis Daniela Vavry,
po Kingdom Come: Deliverance ut ho znéme. Je to
rukopis &lovdka, ktery pise naschval velkd pismena,

i kdy? mu sedit na krasopis jasnd ptedepisuje linku,
Zamarného botitele invencl, kterého ale mnohdy una-
veny herni trh désnéd pottebuje.

Kdyi se STREDI krev

Kingdom Come: Deliverance nenl user{riendly hra.
Nevidime tvircim do hlavy, ale davame na 8palok tu
svou, 20 jde o kurd2ny (ha!) autorsky 2amér,
Srovnivejme chvili se Zaklinadem 8, Zaklinaé jo
Uchvatna zdleZitost, to chrah Buh, Dobte vi, kdy povo-
lit, kdy utahnout, aby uspokojil 8irokou hrééskou
masu. Kdy to pottebuje Strigu, kdy to pottebuje
Marigoldovu rodtarnu, kdy se chceto opljet poknosti
virtudlnich nahotinek. Proti téhle strukturovanosti se
Kingdom Come vibec nechytd. Jo syrovy a td2ky jako
pulkilovy stojk z Soské strateny, Na strand Zaklinace
sto)l precizni posloupnost scén, diraz na ulivatolsky

43

W Divojto v inventAl bacha na stay valoho fidla.
Vodnl meloun o fajn véo. Kdy? ul si na ném
ale pochutnajl broucl, nedodA vim dvakril moa enen
gie. Naopak,

B Trénink boje je pro baby, jasny, siylime. V Kingdom.
pnlowotmyehmlod\
pomounikom pro sebemenil pitky. Boje proatd v ehie
hte nikomu nic nedarujl. Tak s tim od zatdtku p

8 2rit cizioy lidom 2 Kotk jo sice prasdma, Mo
sludndutohle rdofdl pritivoictd zalep! v hlad
pokud ae | plesto vydate cestou . "
potykite & achiovementem, |

v st -
ol q :
4 A "(.h‘ Y [{5!(

P

Twittor Dana Vavry so stal po vydd
nojon Twitterom regulémi vy bty
také udima Warhorse Studios. V ramai svyeh twe
Dan kuplikladu phishibil hrd&um, 2o 8 tymom néco
uddlaji* so systémom padeni zdmko, ktery budil
v diskusnich forech znadné emoce

V prvnich rozhovorech rovnd2 poodkryl drobky
o planovandm DLC. V ndm bychom si mali die
viioho zahedt za 2onskou postavu. Dotoklivove mes
ndmi i fistd vzpomndli na jedon 2 dosatenych cilk
na Kickstartory, tedy moZnost zahrat 8i na Jenu
2o*. Néco
nam k4, 2o bychom sl méli zadit zvykal na jmoéno
Toroza. A pustit sl K tomu Waldemara Matuiku

ktord Jindhichovi na zadatku hry po

- ] ?
02, Zakpinit no nomusite jonom vy, ale momontaini rozpolo2eni se zeondl | na ontatnioh postavaoh, No tekndte, neumyl byato | Hnkou

o 9
3, Ratajo, Mintotko, ktoré vam v Kingdom Come padne do noty aal nojvio a v ndm? zakijote svij Hivolni fostart

Aor
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KINGDOM COME
S PiSNI NA RTECH

V &lanku jsmo explicitné nehodnotili, plesto
fsme sebavédomd phidali hudbu Kingdom
Come: Deliverance do zévéretnych klado.
1 track( si miete zakoup
na Steamu za desot dolard. Jejich autory je
dvojice Jan Valta a Adam Sporka, a pokud mite
po ruce internet, maZete si snadno ovéhl, te
nojde o 2adné hudebni elévy. Janova a Adamova
hudba ke hfe jo nesmimé barvitd. Kombinuje
trudné tany, obvykle ve hfe doprovazejici smut-
nbjhi scény, s pochodovou boj }
A zatimco tleba ,Lady Steph and Henry" byste
s Klidnd mohii pustit jako doprovod pro &teni
&ervené knihavny, doprovodit se pfi rannim
béhu takovym ,Sigismund's Army at the Gates®,
ok na Endomondu své nejlepsi ¢asy.

Ofcidlnich thad: \

11
domTome
cliberance
S W s
O.S.T. ESSENTIALS

Jak mame zvykem v rubnee Extra Life, vypichneme

vam ze zhruba padesatiminutového CD nékolik
favonitd. Fenomendlni je hned pisei &islo jedna.
.Skalitz 1403° svym zat4tkem phipomina Austina
Wintoryho a jeho podkres k The Banner Saga.
Po par sekundach vSak tviirci vystfihnou paradni
parafrazi na Johna Wilkams, a hned v Uvodu
vyraZeji dech. Obdobnou silu pak maji | ,.Dream
About Father* nebo ,People of the Land®, ktera
vam bude ze ého hrani asi nejpovédomaj

&l. Za zminku, kterou oceni piedeviim Cesi, uo{l
pisnitky ,Till Our Heads Turn White® a ,Poverty
s Farine™ h AT e R >

zvonvym Ceskym vokéalem,

P

Tenhle soundtrack se prosté poved|. A pokud
nepomyslite rovnou na koupi, mazete si jeho
| podob h tieba i na Spotify.

‘I

P

score 289

04. No, tohle neni dalekohled 2 Vietcongu. To se jen pfes

s navzhlodnou helmu sna2ime prodrat do whodné b

zazitek a zdroven | jeho pina kontrola. Zkuseny reiser,
co doble vi, jak na divaka, aby si sednul a nesviéknul
Na strané Kingdom Come: Deliverance zase
tvrdohlavého berana, co vam prvoplanové
a zazitek z videohry, Chce vam totiZ pfedat
2azitek ze stredovéku. A takové rozhodnuti viastné
nechce jenom kuraZ. Chce totiz pfimo koule.

Hrani Kingdom Come je vlasiné takovy test, jestli
doka hrét s kapku jinak rozdanymi kartami neZ
normalné. Ze zadatku je vie jesté celkem pfi starém.
Coby hrdina Jindfich si uZivate rodinnou pohodu,
srandu s kamosi, koukani na zadek vyhopsané sou-
sedce, dokud vasi ves nepfepadne vojsko v ele
s nékym, kdo se napadné podoba Jifimu Kornovi

epovacim vousem. Tenhle Zikmundiv suverén,
. ci na jméno Markvart z Ulic, vam vyvraZdi veske-
rou zabavu a jistoty. A vy si tak jako nula musite probit
u k odplaté. Jakkoliv se nam uvod libil, nebudeme
fil, Ze jsme si ze samé netradinosti slintli do
klina. Ty zminéné karty se rozdaji az pak. Kdyz v jed-
nom z hlavnich questu vlastné bez vétsi akce pytlacite
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zajice v lese. KdyZ podstata jednoho vedlejfiho ok
spodiva jen v tom, Ze jednu z postav lehkym krokem
doprovazite ke kovafi, aby ji vytrhnul zub.

A zalezi na vas. Jste ready hrat hru takovjm zpiso
bem? Jen se nehonit za dobrodruZstvim, ale obéas
trochu zpomalit, uZivat si chuze po sazavském rynky
a srovnat se s tim, Ze jste soudasti svéta? Takovy lee
ling na vas totiz Kingdom Come pfenese, ani byste
si to uvédomili. Pfistihli jsme se, Ze jsme na své
Sedivce jezdili po vyznatenych trasach a nebral lo
vzdusnou &arou po poli. Ze jsme si nechtdli vzt i3
hlavu lohnutou kumanskou helmu, protoZe jsme po-
sté nechtéli vypadat jako $asci. Nikoliv, e bynisa
to nékdo penalizoval. Jen nam to phipadalo piihodné.
A jak jsme pred par odstavci zmifiovall rukopis Dam
Vavry, tahle autenticita je jeho podpisem. Vzpomnéh
jsme totiz pfi ni na Mafii. Jak jsme dodrZovall rychicst
zastavovali na semaforech a auta pred misi parkowh
péknd srovnané k obrubniku. Jestl jste tenkral tpdi
podobnou deviaci, vrati se vam s Kingdom Come
davno zapomenuta diagnoza.




FTECENZE

08. Y Kingdam Coma nenl vylatend pteknihovino. A nim 1o novadi. Nobo vy snad v RPGekach Eote ty rozmémé bichle?
07. Ne, tohle nahnutl obrazovky neni 2ddny herni bug. To jsme e jenom 2liskali jako prasata.

Hra pivabnych DETAILO
Ta o4a8ini atmosféra v Kingdom Come nevznika jen
Warhorse Studios se odlidili kupfikladu od
hesdy tieba i tim, jak se Zivot v Posazavi podepi-
» na samotném Jindfichovi. Po dlouhém plizeni
m, dedtém promaceném lese se vam zmasti
ale i ta kdysi bila prodivana kodile.
véZite v kadi s vodou, hadry vam viak
v laznich za drobny poplatek. Podobnych
1i, které viak do autentického zaZitku sen-
pasyjl, je Kingdom Come piny. A najednou
vim budou v konkurenénich RPG chybét. Treba fakt,
¢ 1o koupené zeli od farmafe vam v inventafi nevydr-
¢ navéky. To, Ze kdyZ mrtvému kolegovi ve
ini Comele to pékné 1&2ké brnéni a obléknete
ho pied ostalnimi, budete za nenechavého blba.
dejdiho hrdinu se musite starat kapku vic,
¢. Aby byl Cisty, aby byl najedeny, aby
. aby byl f. Péée neni tak pFisna jako
slamich survival hrach. Warhorse Studios
I A vyvaZovali vyborné.
e uvedeného se zaroven maZe zdal, Ze si pro
autoh phpravili hru svazanou jak damsky hon-
\ Ze musite skakat, jak oni piskaji. S prvnimi Gkoly
v padnete svobodé zdejSich fedeni. Svobodé,
podobu. Ta prvni jsou spise zonova feSeni
Ukold. To kdyZ mate kupfikladu ve vesnici

néco zjistit, nesmrsknou se vam vase moznosti do
nékolika akénich bodi na mapd, nybrz do celé zény,
v niZ musite svobodné operoval. Vyzvidal tamhle, zajit
2a hospodskym, patrat po detailech, jit podle rozumu,
nikoliv dle mapy. Svoboda ¢&islo dvé mé plichuf volitel
nosti. Uvedme piiklad. Od sazavského mistra mate
vyzvednout pro talmberskou pani diadém. Jenomze
vozku, ktery mél pfivézt drahy kamen, nékdo po cesté
odpravil. Co s tim? BudiZ volitelnost. Pokud vés svrbi
svaly, vydate se k mistu nehody, oddélate télo na télo
dva lapky, pfivezete mistrovi kimen a po&kate na
vyrobu krasného diadému. Anebo, vite co? Pro¢ kvili
celce riskovat krk, kdyz dokaze mistr udélat z levnéj$i-
ho Sutraku skoro stejné dilo?

A jak jsme tuhle situaci fesili my? Nechtéli jsme
sliénou milfku z Talmberka zklamat, ale zaroven jsme
si nevéfili na bitvu jeden proti dvéma. Phisli jsme tak

k taboru lapki, pockali jsme na misté do vederata pak

je oba pékné potichu omraéili pfi spani. Kingdom
Come: Deliverance pocita s riznymi hernimi styly.
Af uZ jde o ceslu kavalira, nebo podvodnicka,
macho mana s nabrousenym me&em, nebo pliZiciho
se tichodlapka. A tak ke slovu KURAZ musime

pridat jesté kamarada. Tim kamaradem je SVOBODA.

Nenalinkovana do jasnych katulek, kombinovatelna,
34dna takova, kterou si musite chié nechté zvolit

na samotném zaCatku.

O Kingdom Come: Deliverance jsme u pied vydanim
dobfe védéli nékolik véci. Zalibu autord v historické
pesnosti, dobré nastudovini stiedoceského kraje
i touhu pfenést na heri obrazovky stiedovék takovy,
jaky byl. Prvni dva body se ve hie zrcadli bez chybicky.
Af uZ jde o postavy typu Racka Kobyly nebo Divise
z Talmberka, kieré skuteéné naydete v historickjych
almanasich, nebo o zakouti stvofend ve spolupraci
s odborniky na histoni. Treti bod se v nas v prub&hu
hrani trochu pral. Atmosféra je GZasna, o tom neni
sporu. A jednoznaéné budi dojem skuteéného svéta,
nikoliv jen na papife sepsaného fantasy, kieré se ode-
hréva pouze ve spisovatelové hlavé. Kingdom Come
ale nezacina v hezkych Easech. Vesnici Skalice pfepad-
ne armada tvrda jako véeregi pedivo. Padne mnoho
dobrych lidi, probouzeji se spoleéenské rozkoly a po
silnych karlovskych dobach pada na obyvatele Posazavi
skepse a obava ze smrti. Kampah se piesto nese na
relativné humorné noté a questy jsou pfevainé velm
zabavné v takovém tom hahaha slova smyslu. Al uZ ide
o koné, ktery vas neshodi ze svého hibetu, pokud mu
nezazpivate, nebo opijeni se s ihckym fardfem
Bohutou, aZ se nad ranem chvéji kostelni zvony.
Neberte to $painé, smali sme se lam, kde jsme
se smal mél. Jen si nejsme jisti, jestli tu té tfeskutosti
v krvavych dobach neni prespiilis. Za humny Eihaji

uﬁulpww utazene] typek, co mé sice ruce v kliné,
uow-nmmmm;wd-::am Ao tenhlo kostol pi zépadu slunce? Nidhera.

90

ale pfitom by rid okodtoval néjekou praci. No tak, Jindro, nemad néjakou po ruce?

score 289
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2patnd dasy, co hkviduji vesnice 8 lehkosti vinku,
Valnd wiiina postav ale o dpatnyoh Sasech nomiuv,
i kdy2 se na okrajich vesnia povaluji 2dstupy sirol,

Kde viak Kingdom Come: Delverance utahuje
opasek stfedoviku, jsou jednoznadng bityy, O mecha
mice boj) jeden na jednoho se napsalo mnoho. Neni
préa si jo osvojt. Boddni, sekdnd, brdndni, To viechno
urplsobend vademu obratnému zachizent s mydi,
plosndmu whipvni, plokvapovni v intenzitd nebo
umisténi Uderd. Trénink jo potfeba. A stejnd jako ve
skutednosti i trocha talentu. Zatimeo ndkteli 2 nis si
trable bitev osvopli po pir hodindch, 2 daldich se Sen
mifi nestah ani po mnoha investovanych hodindch cwd
ného bibnuti. Boj jeden na jednoho neni nikdy jasnd

vic. Bitvy boll. Jeden chybny mandvr a sludny protiv
nik vas zasype staccatem ostrych pohlazeni. Nejde
0 kus dortu jako vo Skynmu nebo Zakbinads
| proto jsme tu tolik ocenili onu vychvalovanou
volitelnost. Zaketnost tolik nestoji, aviAitd
tedy proto, 2e Jindtich noni prvopldnovy hrdi
N 2 romadny, a aby se od taeh nejlepdich den
Mt naudil tipy a triky, musi im vysolit pdk.
nou NS grodu. 2o to od nis
k bojovému

smdrem
ystému tak ndjak rozpaditg®
Ale to ibec. Bitky se povedly. Jenom pros-
10 boli jako... ohm, jako sttedowdk.

Aby vis neoSIDILI
Uplimnd je skoro zbytednd popisoval vedkerd
funkce Kingdom Come. Ne ani snad proto, o
ul jste si 0 nich pledetl vo viech molnych Slan
cich nejen ve SCORE. Ale proto, e jo jich
dohromady hromnd moc a my tu nechcome
Spamoval kvantem popisu. Nostoji 2a 10 tu kv
kal, 2o so vo vesnicich nachizi pokah, zolinah,
Oh, kovdli nebo teanici a 2o 8 nimi mulete
Mk produkty za obddivo. Stoji za to pochvalt
handl, smlouvani o ¢ ond Opnost vyt 2 oboho-
nobo poradeny. Nemd conu popisovat
nos! pokecu snad s kaddou NPC postavou
fa 1o poklabosit o thech
tech vedeni rozhovory, srdedném,

»
Svanicim. Na kaddy oharakter plau
"eho a my celkem 8l

na Deus Ex Human Revolution. Kingdom

du jako vitdz

maod

v Posdzavi. Urditd ale stoyl

nmnych madnos
ulodném nebo
néco
Askou 2avzpominali
Come neni Sidict hra
prvky 2 volkych R
A noni tak tte

rozhodnd 2.

chny Jnefantasy*

0 Vo hie nachizeji
v nich babral. Stoji ale
alo amini, X
doho takowe
Studios

0 s0 snad do
ho prvku sn hh Warhorse

phdat trochy svobytnosti, Ale to
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80 znovu dostdvime na zaddtek, \
A odvaze vylldpnout trochu mm‘ b

Nikdo WM tu neradi, abysto s vbrak Wk nay
rasu, Pokud se rozhodnete bjt mistrem v
a bylinkatstv, pljdete si prostd z swm, Polud g0
choote naudit Sist a padl a stdt se nhm
molem, do toho. V jinyoh hrich se tom m:’
pravdy plozdivi .tidy*. V Kingdom Come: Delveraney
nojdoonm.chapaoh.m
naudit tak ndjak napdl a ze sthedoviiu pepnout roe
noudonmumambouwdmwmu
sou vdm phirozend blizkd. Ostatnd Hudonostn body
ziskvite podio toho, jakym zpdsobem budels ey
proplouval, Vidnivym koMkim bude po hodindeh b
rust umdni jizdy na koni, Rim, co si radii vie obite
sami, zase vitalita. Za udtddiond body si polom navi
dand umdni, Choete radsi umdt miuvt s vesnidany
nobo mddtiky, & donami, nebo s muli? Progres
v Kingdom Come jo tak plirozeny, 20 50 o mim vt
bibd pide. Kaddopddnd shwdle zapadd do onoho coko
voho dojmu, kolom ndhod v recena colou dobu lane
jome. Ménd rusivych prvid, vice plirosendho phyou
Ménd HRY, vico SKUTECNOSTL

A molnd | proto lidem tak vadi bugy, ker jseu
Sasto spide gralického a technického .
ano, Hra 80 ndm sem tam nevybiravd sekla, kamea
ph dialogu zabirala strop nebo si ndkdo na huldia
sod! plimo do stolu. U velkého RPG svdioveho hps
Kterd wytvili vyanamem zatim mald Seské studi, v
viastnd Upind pochopitolnd. Jonomie v projektu, ke
nent obvyklou hrou, vim sem tam udtddh lacku a pe
nesou Wis 2 posdzavakeho sitedovdku zpdtky &
vypolatrovand Hdle u potitate. Na chul jsme nephd
and 19m trom WHIm bitvim, kterd se v Kingdom
Come: Doliverance nachazoji. Nojsou predem it
novand od & do zet, col na jednu stranu chyblme
Ale zArovol v hich autolt atraceji padu pod roham
a viddu plobird ymdld inteligence, co & kvaw V"":
desoli na deset dalA vizudind spide bitky opijeh ¥
10RO v hulturdku v Grodlovom myld. Ale kdow Tieda
50 21OV VAM WWINOU bitvy Him sprivijm smben

OPIIET so nejen hospodon
Ano, v Kingdom Came se mildete opi Nojephi p ™

to samazhojmd kedima, kdo hospodaky pini ‘ON‘:
viby & rozdivd tipy na i questy. Taky o
3pod joden volny pokoj, ke milete slolt MM‘
8l nilod Sodkow palivky a shuiinou poret pria. =
miete v hospodkh zahrdl kosthy, Jejich pravii ©

2 podatku Kapku matoucl, ale fako piipmne

[sme jum nakonec dooela podiohl Prosth o T
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za ni omlouval. My tak raddji ocenime krasnou architek-
turu, opravdu moc pbkné interiéry | panoramata, kierd
plsobl naprosto plirozend. Svét je prostd nojkrasnéjsl
z kofského hibotu. Nebo alespof tady 1o tak je. Kér,
kdy? se probirate nekone&nym lesem a na konci vysvit-
ne slunko a s nim i pohled na krésny sézavsky kostel.
Umét plakat dojetim, plateme fest.

Tak jako v ka2dém odstavei této recenze, | zde
ocefiujeme ty drobné tfesnitky na dortu. To, jak je
Jindra po rvatce v oblitoji otrhany. To, 2e kdyZ se
podivate dold, najdete normalini lidské télo. Nebo
tfoba i 10, 2e dvole tu neotovirdte silou vile jako

ych RPG, alo skuto&nd vystfell Jindrova ruka
iku. Jsou to drobnosti. Ale bez nich by

ten dojem stfo 6ho sirojo Easu dost moZnd

nobyl. A vy si taky moZné a2 po pledteni tohoto vyétu
b dc 3o volkou hru asto délajl ty malé véci.

CECHY svétu navzdory
3 jdo o ty obti elomenty nebo naprosté malickost,
»o mi tolik vratov, 20 bychom o ném
aty. Jdo toti2, a nynl onlentativnd odkla-
ranou, 0 vyznamnou videohru.
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mnohokrét probereme tfeba v Dohfe nebo Coopu.
Ptesnd takovy totiz Kingdom Come: Deliverance je. Jo
to probiraci hra. Pfi kaZdém spubténi, s kaZdym blokem
diléich quest( v ni nasajete témata, kierd chcete pro-
brat se stojnd naladénym kamaradem. Pfi hrani budete
trochu brblat. Tu na to, Ze jo ten &i onen Gkol moZnd a2
moc neakénl. Tu na bug, co vam zkazil opalrny postup
vpled. Jenomze najednou je deset vocer a vy loutite
namisto spanku ochutnat jeftd jeden pHidavek.
Névykovost nelze nadesignovat dopfedu. Stejné
jako skladatel jon malokdy tusl, jestli si jeho plsniéku
budou lidi pobrukovat v tramvaji. Warhorse Studios
vsadili na vrtkavou damu. Vykadlali se na opatrné
nadlapovéni a vyzbrojili se potadnou porel KURAZE.
A hra&? Ten po sto hodinach dokongi i ten posledni
vedlej8l quest a zatoull po pokrago-
vanl. V podobd DLC, modifikace
nebo druhého dilu, V prvnl vétdé
rocenzo jsmo si tekli, Ze si promluvk-
me na rovinu. Inu, dobré. Tenhle
vjkon to moZnd nevyhrél za technic-
kou preciznost. Ale zatracend boduje
za umblocky dojem.
Daniel Kradsny

nouvbhitelnd autenticky sttedovk, nev-
vdlielnd plastické postavy die okuted
njch realll, pdkné prostled, $lavnald
& zAbaynd questy, milion drobnjch
pevk hratolnosiniho | tochnického razu, skute-
nd svoboda hrani, skvdla hudba
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lohka. byf logickd stereolypnost prosile- «
i, modnd a2 phiiéna vosolosl plibdhu
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