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Abstrakt

Vyvoji a tvorbé digitalnich her se v soucasné dobé mohou vénovat jak talentovani
jednotlivei, tak velkd herni studia. Herni primysl se v poslednim desetileti usadil na triinu
zatimco filmovy primysl generuje roén¢ 100 miliard USD méné. Dosahnout se svym
projektem Uspéchu v celosvétovém méfitku je v tomto velmi kompetitivnim prostiedi
nelehkou vyzvou. V Cechach se nicméné uspét, bez ohledu na to, jak mald jsme zemé,
podafilo pomérné velkému mnozstvi projektt. Pétice z nich, kazdy reprezentujici jiny
herni Zanr, tvoii zaklad vyzkumného korpusu této prace, jejiz zamérem je jednak sledovat,
zda je geograficky ptvod hry faktorem, kterému zahrani¢ni herni zurnalisté ptikladaji
urCity vyznam, a ve druhé fad¢ pak pokusit se najit a vyvodit spole¢né charakteristiky
sledovanych her, které¢ je pomohly dovést az k jejich celosvétovému uspechu, a analyzovat,
zdali je v nich mozné vysledovat vliv naseho sdileného socio-kulturniho prostiedi.

Z provedené analyzy vyplyva, ze ackoli ¢esky ptivod sledovanych her nehraje u autorti
sebranych textli vyznamnou roli, z charakteristik, kterymi jsou jimi hry popisovany, je
mozné vyvodit podobné piistupy tvirci k hernim zanriim a v nich zazitym principtim a
mechanismim, na jejichZ zakladé€ je mozné formulovat 9 kvalitativnich kategorii, jeZ stoji

za uspéchem sledovanych her.

Abstract

Recently, both skilled individuals and large game studios can devote themselves to the
development and creation of digital games. In the last decade, the gaming industry has established
itself as the most profitable branch of the entertainment industry. Its annual turnover reached 180
billion USD, while the film industry generates annually 100 billion USD less. However, achieving
success with your project on a global scale is not an easy challenge in this very competitive
environment. Nevertheless, a relatively large number of projects have succeeded in the Czech
Republic, regardless of how small a country we are. Five of them, each representing a different
game genre, form the basis of the research corpus of this work, the purpose of which is to observe
firstly whether the geographical origin of the game is a factor to which foreign game journalists
attach a certain importance, and secondly to try to find common characteristics of the observed
games, that led to their worldwide success, and to analyze whether it is possible to trace the
influence of our shared socio-cultural environment in them. The analysis shows that although the
Czech origin of the monitored games does not play a significant role for the authors of the collected
texts, from the characteristics with which the games are described by them, it is possible to deduce
similar approaches of the creators to game genres and the principles and mechanisms experienced
in them, on the basis of which it is possible to formulate 9 qualitative categories behind the

success of the monitored games.
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Uvod

Ackoli se pocatky herniho primyslu v podobé, v jaké ho zndme dnes, zacaly psat teprve
v 70. letech minulého stoleti, s jistotou je mozno fici, ze se digitalni hry staly nedilnou
soucasti Zivota prevazné vetSiny dneSnich Ctyficatnikd, o mladSich ro¢nicich ani nemluvé.
Pro mne osobné byly pocitacové hry po dobu dlouhych 17 let zdrojem obzivy. M¢l jsem
moznost byt od ¢isla 56 az do Cisla 254 soucasti nejstarSiho ¢eského doposud vydavaného
herniho ¢asopisu SCORE. Vyvoj na poli tohoto mladého a dynamického odvétvi dodnes
velmi radd sleduji a uspéch jakéhokoli Ceského projektu v zahrani¢i ve mné neustéle
rezonuje. A praveé celosvétoveé uspesné digitalni hry ¢eského plvodu se staly pfedmétem

mé prace.

V prvni Casti prace piina$im stru¢ny piehled zrodu a vyvoje videoherniho primyslu
doplnény o historii a soucasnost hernich médii v anglofonnim svété 1 u nas. Pokusim se
vysvétlit, jak je pojem hry definovan, jaky je jeho vyznam z akademického hlediska a

jakym zplisobem jsou hry ve specializovanych médiich prezentovany.

Ve druhé ¢asti své prace pak predlozim analyzu péti vybranych digitalnich her ¢eského
puvodu, které dosdhly ve své kategorii globalniho Uspéchu. V analyze se jednak snazim
najit odpoveéd’ na otdzku, zda zahrani¢ni recenzenti ptisuzuji geografickému pivodu hry
n¢jaky vyznam. V tomto bodé¢ jsem se odklonil od pivodniho zaméru formulovaného
v tezi, upustil jsem totiz od sledovani recepce her v ¢eskych hernich médiich a zaméftil se
vyhradné na média zahrani¢ni. Hlavnim divodem mého rozhodnuti v této otazce je jistota
v tom, Ze si je Cesky herni novinaf dobie védom ceského pivodu sledovanych her,
z pohledu prace je proto vyznamnéjsi, a i pfinosnéjsi, zaméfit pozornost na vnimani této
skute€nosti zahrani¢nimi novinafi. Ve druhé ¢asti analyzy se pak snazim identifikovat a
definovat vyznamné prvky, jez zahranic¢ni novinafi u sledovanych her ocenuji. Pokousim
se v nich nalézt spojitosti, z nichz by mohly byt vyvozeny charakteristické rysy spolecné
vSem titulim. Pro docileni co nejvétsi tematické pestrosti, diky niz by piipadné definovani
charakteristik spole¢nych v§em sledovanym hram mohlo nabyt vétsi vahy, jsem se rozhodl

vybrat pétici her, z nichz kazda reprezentuje odlisSny herni Zzanr.



1. HRY, HERNI PRUMYSL A HERNi ZURNALISTIKA

1.1. Zrod herniho priamyslu

Historie pocitacovych her se nemohla zacit psat diive, nez svétlo svéta spattil prvni
pocitac. K tomu doslo 14. inora 1946 ve Spojenych statech americkych na ptidé University
of Pensylvania, kde byl v tento den poprvé spustén ENIAC (Electronic Numeric Integrator
and Calculator)!. Se zrozenim stroje, ktery dokadze zpracovat matematické ulohy rychleji
nez ¢lovek, zacdala ¢ast védecké komunity spatfovat ve vypocetni technice mozny nastroj
vedouci ke stvofeni umélé inteligence. K jejimu testovani se nejlépe hodily stolni hry,
nejCastéji Sachy.

Za jednoho z prvnich hernich programétorii bychom tedy mohli de facto povazovat Alana
Turinga, britského matematika, jenz se béhem Druhé svétové valky spolupodilel na
prolomeni kodu nacistického Sifrovaciho stroje Enigma a v roce 1947 napsal prvni
pocitadovy program na hrani Sachi?. Turingliv kod byl ale tak pokrocily, Ze jej za jeho
zivota nebyl schopen zadny tehdy existujici pocitac zpracovat, musel jej tedy testovat tak,
ze pti hie se svym kolegou Turing sam simuloval, jak by se choval pocita¢ postupujici
podle jeho programu. Po dlouhych hodinach hrani nakonec Turing svému kolegovi

podlehl.

Sachové programy podobné tomu Turingovu, nebyly oviem chapany jako hry, byly to
védecké experimenty. Sachovy program vyvinuty v roce 1952 zaméstnancem IBM
Arthurem Samuelem pro prvni komercné vyrabény pocitac této spolecnosti IBM 701 se
dokazal jako prvni v historii ve své vylepSené verzi z roku 1955 ucit ze svych vlastnich

chyb a roku 1961 dokézal porazit pokro¢ilé americké Sachové amatéry?.

Prvni pocitacovou hrou, jejiz ucelem nebyl primarné vyzkum, ale pobaveni hraci, se tak
stala hra Tennis for Two, kterou vyvinuli v roce 1958 William Higinbotham a Robert
Dvorak, zaméstnanci vyzkumného ustavu Brookhaven National Laboratory jako atrakci na
den otevienych dvefti, kdy tato instituce sidlici v Uptonu na Long Islandu ve statu New

York prezentovala plody své prace. Higinbothamiiv koncept vyuzival obrazovku

" ENIAC (Electronic Numeric Integrator and Calculator) - prvni salovy pogita¢ vazici 30 tun, zabirajici plochu 63 m?, stroj
skladajici se mimo jiné z 1.500 mechanickych relé a 17.000 elektronek, jehoZ samotna vyroba trvala tfi roky a stala
americkou armadu 500.000 dolart. Jeho ucelem bylo pocitani balistickych trajektorii pro americké délostrelectvo. ENIAC
nemél zadnou obrazovku ani klavesnici, vstupni data se do né&j vkladala prostfednictvim dérnych Stitku, které byly i jedinym
vystupem, ktery ze sebe stroj po zpracovani zadané ulohy nakonec vydal, vicde na: DONOVAN, Tristan. Replay: The
History of Video Games [online]. Lewes, England: Yellow Ant, 2010 [cit. 2022-12-03]. ISBN 978-0-9565072-2-8. Dostupné
z: https://www.amazon.com/

2 LEAVITT, David. Muz, ktery védél pfilis mnoho: Alan Turing a prvni poéitaé. Praha: Dokofan, 2007. Aliter (Argo: Dokofan).
ISBN 978-80-7203-900-5.

3 SCHAEFFER, Jonathan. One Jump Ahead: Computer Perfection at Checkers [online]. 2. New York, NY: Springer, 2009
[cit. 2022-12-03]. ISBN 978-0-387-76576-1. Dostupné z: https://www.springer.com/



https://www.amazon.com/

osciloskopu ke schématickému zobrazeni tenisového kurtu z bo¢niho pohledu a dvou
jednoduchych krabickovych ovladact s potenciometrem, jehoz prostiednictvim hraci

ovladali palky a tla¢itkem, jehoZ stisknutim doslo k odrazeni micku®.

Dal$im milnikem na cest& vedouci k pocitadové zabavé byla hra Spacewar!’ — bitva
vesmirnych lodi pro dva hrace, kterou vytvoftila skupina studenti Massachusetts Institute
of Technology v roce 1961 pro pocita¢ PDP-1 vénovany massachusettskému
technologickému institutu jeho vyrobcem, spolecnosti Digital Equipment Corporation,
jehoz hodnota byla 120.000 dolart. Tvirci hry Steve Russell, Wayne Witaenem, Martin
Graetz, Alan Kotok, Dan Edwards, Peter Sampson a Bob Sanders nejprve uvazovali o tom,
ze by se mohli pokusit hru zpenézit, ale vzhledem k tomu, ze k jejimu spusténi byl
zapotiebi pocita¢ v hodnoté 120.000 USD, nechali ji tedy volné k dispozici vSem
uzivatelim téchto pocitacii. Hru pak vyuzivala i spole¢nost DEC k prezentaci pocitacu

PDP-1 svym zakaznikim.5

Opravdovym zlomem a prvnim celosvétoveé komeréné€ uspéSnym titulem se stala hra Pong,
ktera vznikla skoro mimochodem jako vysledek vstupniho testu schopnosti pravé najatého
inZenyra Allana Alcorna ve spole¢nosti diive nesouci nazev Syzygy Engineering, jiz jeji
majitelé Ted Dabney a Nolan Bushnell ptejmenovali na Atari. Hra Pong vychazela

z jednoduché hry Ping-Pong, jez byla soucasti prvni herni konzole Odyssey spole€nosti
Magnavox. Alcorn doplnil do ptivodni hry n€kolik chytrych vylepSeni — micek se v jeho
verzi napiiklad neodrazel od hraci palky jen jednim smérem, ale pod rliznymi thly

v ndvaznosti na to, v jaké casti palky doslo k odrazu, na herni plochu doplnil skore a hru
opatfil jednoduchymi zvukovymi efekty. Neslo na prvni pohled o nikterak ohromné
rozdily, ale hratelnost a zdbavnost hry Alcornovy upravy posunuly vyrazn¢ vyse. Ackoli
nem¢l Bushnell pivodné s Ping-Pongem Zadné dalsi plany, Alcornova verze se mu zalibila
natolik, Ze ji pojmenoval Pong a Atari ji zacala v roce 1972 vyrabét jako samostatny herni

mincovy automat, kterého se prodalo vice nez 8.000 ks.

4 SMITH, Alexander. They Create Worlds: The Story of the People and Companies That Shaped the Video Game Industry,
Vol. I: 1971-1982 [online]. Boca Raton: CRC Press, 2019 [cit. 2022-12-03]. ISBN 978-1138389908. Dostupné z:
WWW.amazon.com

> Hra Spacewar! je stale ziva i dnes. Spole€nost Valve tuto hru vyuzila jako nastroj pro vyvojare vyuzivajici Steam Software
Development Kit kupfikladu k testovani systému ocenovani hraéti za zdolani urcitého milniku ve hfe pomoci odmén -
L~Achivements”. Hra je pro vyvojafe na Steamu ke staZeni, béZnym uzivatelim se ale nezobrazuje. Pro ucely testovani je
oteviena rliznym sluzbam, které Steam nabizi, ¢ehoz si vSimli herni pirati a hru zacali vyuzivat jako trojského koné
umozriujiciho dostat se i s nelegalné ziskanou hrou na platformu Steam a aktivné vyuzivat jeji sluzby. Spole¢nost Valve o
tomto problému vi, ale toleruje ho. A¢koli hru Spacewar! tedy fakticky na platformé Steam nikdo nehraje, zobrazuje se
pravidelné v Zebficku 100 nejhranéjSich her, a to na pomérné vysokych pfickach, vice na PEARSON, Craig. Spacewar!:
Why a hidden, ancient game keeps showing in Steam's most-played games. Rock Paper Shotgun [online]. Richmond:
Gamer Network Limited, 2019, 19.11.2019 [cit. 2022-12-05]. Dostupné z: https://www.rockpapershotgun.com/spacewar-
why-a-hidden-ancient-game-keeps-showing-in-steams-most-played-games

8 MARKOFF, John. A Long Time Ago, in a Lab Far Away ... The New York Times [online]. 2002, 28.2.2002, 2002 [cit. 2022-
12-03]. Dostupné z: https://www.nytimes.com/2002/02/28/technology/a-long-time-ago-in-a-lab-far-away.html
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Véhlas Pongu brzy ptekonal hranice Spojenych statli a jeho klony zacali produkovat rtizni
vyrobci po celém svéte, napt. pod ndzvem Elepong v Japonsku, jako Smatch ve Francii
nebo coby Joker v Italii. Magnavox, drzitel patent na ptivodni Ping-Pong, se nakonec

s Atari dohodl na poskytnuti prav ke hie za jednorazovy licencni poplatek ve vysi 700.000
USD, suma by mohla byt urcité i vyssi, ale divodem k pomérné snadnému vyrovnan byl

ziejmé i fakt, Ze Pong Magnavoxu napomohl k prodeji 200.000 konzoli Odyssey.

Diky uspésnosti Pongu, ktery béhem velmi kratké doby oteviel miliontim hraci dvete

k pocitacové zabavé, bylo uz v roce 1974 jen na uzemi Spojenych statil instalovano na
100.000 video-hernich automati, které ptedstavovaly zrod nového herniho pramyslu

s obratem 250.000.000 USD ro¢né.” Atraktivita hry Pong dokéazala piekonat i Zeleznou
oponu, takZe se pristroje s riznymi variacemi hry Pong velmi brzy zacaly objevovat i

v zemich vychodniho bloku, kupiikladu konzole Palestra 02 (1978)® vyrabéna pod znackou
Teleigra nebo Eksi-Video 01 (1978)° a Videosport (1981)!° vyrabéné pod znackou
Electronika v SSSR, konzole Ameprod Television Game 10 vyrabéna spole¢nosti Elwro

PPZ Ameprod v PLR (1978)!!.
1.2. Vyvoj herniho pramyslu v CR

V Cechach se historie herniho primyslu zac¢ala psat aZ v prvni poloving 90. let, k cemuZ se
za chvili dostaneme podrobnéji. Neznamenad to ale, Ze pocitacové hry u nas do té doby
neexistovaly, a¢koli o jejich komeréni pritomnosti v CSSR nemohla byt fe¢.
Ceskoslovensko bylo az do roku 1989 souéasti socialistického bloku, v némz se o né&jaké
form¢ soukromého podnikani dalo uvazovat jen u nepocetnych ,,svobodnych* povolani,
mezi n€z se fadily pouze n&které¢ umélecké profese, aktivity drobnych zeméd¢lct ¢i
vybrané femeslné prace. Jednalo se o profese, u kterych poptavka vysoce prevysovala
tehdejsi nabidku, ale ani v téchto piipadech neslo o v pravém smyslu oficialné povolené
formy podnikani, spiSe jen o systémem z nutnosti tolerované!?, Existence vypocetni
techniky a potencidl jejiho vyuziti k zdbavé byly nicméné velmi atraktivnim tématem, jez

neuniklo ani dramaturglim ceskoslovenské televize, kteti zaradili v prvni poloviné 80. let

" SELLERS, John. Arcade Fever: The Fan's Guide to The Golden Age of Video Games. 1. UK: Running Press Book
Publishers, 2001. ISBN 978-0762409372.

8 KHARTCHENKO, Valery. Palestra-02 1978. Hitp.//rr20.ddns.net/ [online]. Reno: Vitalwerks Internet Solutions, 2022 [cit.
2023-04-23]. Dostupné z: http://rr20.ddns.net/ltem.aspx?ltemld=746eb143-6ce0-43c6-ab96-d52aa76752d8&Lang=En

° SOVIET DIGITAL ELECTRONICS MUSEUM [online]. Petrohrad: Sergei Frolov, 2023 [cit. 2023-04-23]. Dostupné z:
http://www.leningrad.su/museum/main.php?lang=0

10 tamtéz

" Ameprod Television Game 10. IT History Society [online]. Tiburon: IT History Society, 2022 [cit. 2023-04-23]. Dostupné z:
https://www.ithistory.org/db/hardware/ppz-ameprod/ameprod-television-game-10

2 FALTUS, Jozef. Hospodarské dg&jiny: uréeno pro studenty véech fakult [VSE]. In: Hospodarské d&jiny: uréeno pro
studenty vech fakult [VSE]. Praha: Vysoka $kola ekonomicka v Praze, 1992, str. 125 - 126. ISBN 80-7079-674-X.
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okénko programovani s robotem Karlem do sobotniho vysilani pofadu Pionyrska

vlastovkal3.

Vypocetni technika byla v socialistickém Ceskoslovensku nedostatkovym zbozim. Prvnim
¢eskoslovenskym mikropocitacem byl stroj PMI-80 navrzeny a vyvinuty Romanem
Kissem, vyrobeny roku 1983 Teslou Piest’any. Za pismeny PMI v nazvu pocitace se
skryvaji slova Piestansky Mikropocitac Intel. Jeho genera¢nim nasledovnikem byl PMD-
85, v jehoz nazvu pismeno D skryvalo slovo ,,displej“!*. V druhé poloving 80. let spatiil
svétlo svéta pocitaC Didaktik Gama vyrabény v podniku Didaktik Skalica zalozeny na
platformé ZX Spektrum'>.

Mikropocitace vyrabéné u nas byly béznému smrtelnikovi cenové nedostupné. Kupiikladu
pocita¢ PMD-85 nebyl v bézné maloobchodni siti dostupny, potidit si ho mohly pouze
zajmove organizace jakymi byly Skoly, podniky nebo kluby nadSencii pro vypocetni
techniku organizované pod zastitou Svazarmu — Svazu pro spolupraci s Armadou'é. Ceny
téchto strojii se pohybovaly v rozmezi 6 000 — 25 000 Kcs'7, coz byla pii pramérné mzdé
neptevysujici vyrazné 3 000 K¢ ¢astka, kterou si pievazné vétSina domacnosti nemohla
dovolit!8, Pistupnéjsimi tedy byly paradoxné pocitate zahrani¢ni vyroby, které se ale
oficidlné na Ceskoslovenském trhu az do padu komunistického rezimu, tedy pted rokem

1989, objevovaly velmi sporadicky, a to vyhradné v prodejnach Tuzex'® za tuzexové

koruny, tzv. bony.

Pies vySe zminéné se ale prave na osmibitovych pocitacich zrodily prvni ¢eské pocitacové
hry. Nevytvétely je ale Zadné pocetné tymy, nybrz nékolik malo jednotlivcd, vétSinou
studenttl stfednich nebo vysokych skol. Mezi nimi jen na misté zminit Tomase Rylka
(T.R.C.), autora her Star Fly, Star Swallow nebo Planet of Shades, Mirka Fidlera

(Cybexlab), autora her ltemidda, Star Fox nebo Galactic Gunners a v neposledni fadé

3 PECINOVSKY, Rudolf. Tvorba softwaru 2009 - celostatni konference s mezinarodni tcasti, Ostrava: Historie mimoskolni
vyuKy programovani u nas [online]. 1. Ostrava: Tanger, 2009 [cit. 2022-12-08]. ISBN 978-80-248-2012-5. Dostupné z:
http://wis.vsb.cz/ekf/php/tsw/?page=sbornik&rok=2009

* TRONNER, Pavel. Historické okénko: Historie ceskoslovenskych mikropogitact — prvni kriéky v dobé

totality. Www.cnews.cz [online]. Praha: Internet Info, 2021, 15.6.2021 [cit. 2022-12-09]. Dostupné z:
https://www.cnews.cz/historie-ceskoslovenskych-mikropocitacu-prvni-krucky-v-dobe-totality/

5 TISNOVSKY, Pavel. Domaci a $kolni mikropo&itade Fady Didaktik. Www.root.cz [online]. Praha: Internet Info, 2010,
13.4.2010 [cit. 2022-12-09]. Dostupné z: https://www.root.cz/clanky/domaci-a-skolni-mikropocitace-rady-didaktik/

6 SEDMIDUBSKY, Jan. Svazarmovci pfipraveni: Aneb prochézka 6tyiceti lety Svazu pro spolupréaci s

armadou. Plus.rozhlas.cz [online]. Praha: Cesky rozhlas, 2022, 18.3.2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://plus.rozhlas.cz/svazarmovci-pripraveni-aneb-prochazka-ctyriceti-lety-svazu-pro-spolupraci-s-8705295

7 TRONNER, Pavel. Historické okénko: Pogitadovy Zivot v socialistickém Ceskoslovensku — Svazarm a

Tuzex. Www.cnews.cz [online]. Praha: Internet Info, 2021, 18.6.2021 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://www.cnews.cz/pocitacovy-zivot-v-socialistickem-ceskoslovensku-svazarm-tuzex-atp/

8 Pramérna hruba mésicni mzda zaméstnanct v civilnim sektoru narodniho hospodarstvi: podle ekonomické innosti
(sekce OKEC) a sfér, 1955 - 1992 [online]. Praha: Cesky statisticky Gfad, 2015 [cit. 2022-12-09]. Dostupné z:
https://lwww.czso.cz/documents/10180/35067255/1100251539.pdf/afd4b303-aa1d-42f6-a1e8-8bab1b3f58ae?version=1.1
' TOMKOVA, Johana. Tuzex a jeho ptisobeni na socialistickou spoleénost. Praha, 2015. Diplomova prace. Univerzita
Karlova v Praze. Fakulta humanitnich studii.
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Frantiska Fuku (Fuxoft), autora her Boxing, Kaboom, textovych her Indiana Jones 1-3 a
hry Tetris 2°°.

Z vlastni tvorby ale neméli tito autoti her Zadny finan¢ni prospéch. JelikoZ pocitace ZX
Spektrum, pro které byla vétSina vyse zminénych her vytvorena, byly k dispozici vétSinou
v z4jmovych krouZcich a nikoli v domacnostech a autorska prava na pocitacovy software,
ten ze zapadu nevyjimaje, nebyla v socialistickém Ceskoslovensku prakticky viibec
oSetfena, Sifil se veSkery software vétSinou z ruky do ruky prostfednictvim jednotlivych

nad$encu formou daru.

Autortm her stacilo, Ze komunita jejich tvorbu ocenuje, ziskavali tak alespon v kruzich
nadSencti uznéni a prestiz. Po sametové revoluci n€ktefi z nich prodali prava ke svym
hram, jako kupiikladu FrantiSek Fuka v roce 1992 firmé& Proxima?®!, skute¢nost, Ze jsou ale
hry i nadéle k dispozici na strankach Frantika Fuky volné ke stazeni??> doklada, Ze hnacim
motorem jejich tvorby nebyl podnikatelsky zdmér a touha na hie vyd¢lat, ale samotna

radost z vlastni tvorby a prokdzani urovné svych schopnosti.

Jednim z nejvyraznéjSich titul z prvni viny komercné distribuovanych her pro platformu
IBM PC, ktery sice také nebyl od zacatku vytvaren jako trzni komodita, byla v roce 1994
vydand hra dvojice autorti Petra VIcka a Jaroslava Koldie, pozdéjsiho zakladatele
brnénského herniho studia Pterodon?. Hra byla vytvoiena jiZ pro platformu IBM PC a
nesla nazev Tajemstvi osliho ostrova (1994). Autofti Jaroslav Kolar a Petr VIcek hru tvotili
coby stfedoskolaci zprvu jen jako technologické demo, ve kterém se odkazovali na
uspésnou hru spolecnosti Lucasfilm Games (LucasArts) Secret of Monkey Island (1990).
K dispozici méli Skolni poc¢itacovou uc¢ebnu, kam oba autory poustél po vyucovani

,,pokrokovy a vlastné i velmi odvazny pan profesor Urbanek‘>*.

Distribuce hry se ujala firma Vochozka Trading Petra Vochozky, pro kterou se jednalo o
v potadi druhou vydanou herni adventuru po hite Svétak Bob (1993, Amiga), ale prvni titul
pro platformu IBM PC a operac¢ni systém MS-DOS. Spole¢nost Vochozka Trading poté

v uspé$ném vydavani her pokracovala a pod jeji hlavickou vysly pro MS-DOS a pozdéji

Windows nejen dalsi adventury jako Sedm dni a sedm noci (1994), Stiny noci (1995),

20 FUKA, Frantisek. Pocitacové hry: Historie a sou¢asnost. Praha: Ultrasoft, 1991. ISBN 9788085440058.

21 7X magazin: Casopis pro uZivatele po&itadti ZX-SPEKTRUM a kompatibilnich. Http://zxm.cz [online]. Usti nad Labem:
Proxima - software, 1993, duben 1993 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z: http://zxm.cz/zxm/1993-1.pdf

22 FUKA, Franti$ek. Fuxoft: Tvorba. Www.fuxoft.cz [online]. Praha: FrantiSek Fuka, 2003 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://lwww.fuxoft.cz/tvorba.htm

2 Pterodon: Popis studia [online]. Brno: Visiongame, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://visiongame.cz/studio/pterodon/

24 BRABEC, Andrej. Rozhovor o Tajemstvi Osliho ostrova: Nechapu, jak to nékdo mohl hrat. /dnes.cz [online]. Praha: Mafra,
2014 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z: https://www.idnes.cz/hry/magazin/jarek-kolar-rozhovor-o-tajemstvi-osliho-
ostrova.A140820_151737_bw-magazin_anb
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Agent Mlicriak (1995), Draci historie (1995), ale i RPG Rytiii gralu (1996), real-time
strategie Osadnici (1996) nebo logickd hra Lurid Land (1997).

V roce 1997 pak Petr Vochozka spolu s Janem Kuderou zalozili vyvojafskou spolecnost
Hlusion Softworks®, ktera stala za prvnim celosvétové uspé$nym hernim titulem
vytvofenym v Cechéch, hrou Hidden & Dangerous (1999)*°, na jejiz usp&snost navazala

Mafia: The City of Lost Heaven (2002).

Roku 1997 bylo v Brné zaloZeno herni studio ALTAR Games®’, jehoZ zakladatelé Martin
Klima, Vladimir Chvatil a Radim Kftivanek vydali téhoZ roku logickou hru Fish Filets
(1997). Nejvyznamnéjsi hrou, kterou toto studio vytvofilo byla ale real-time strategie
Original War z roku 2001, kterd je dodnes povazovana za nejlepsi real-time strategii, jeZ
v Cechach vznikla2® a na herni platformé Steam?® je dodnes nejen k mani, ale i aktivné

hrana.

Ttetim z vyvojarskych studii, jehoZ vznik je datovan do roku 1997 je prazské studio SCS
Software, jehoz doménou jsou simulatory nakladnich automobilt. Studio zalozili bratti
Petr a Pavel Sebor spole¢né s Martinem Ceskym — zkratka SCS v nazvu studia skryva
inicialy pfijmeni viech t¥i zakladateld, tedy Sebor — Cesky — Sebor’. Studio se soustiedilo
pfedevsim na vyvoj vlastniho herniho engine Prism3D, ktery je vyuZit zahrani¢nimi tviirci
na piiklad ve hrach Deer Hunter II (1998) a III (1999) nebo Duke Nukem: Manhattan
Project (2002), vSe Sunstorm Interactive’!. Nejvétsiho véhlasu ale dosahlo studio
prostiednictvim vlastnich projektl Euro Truck Simulatorl (2008) a Euro Truck
Simulator 2 (2012), kterého se za 10 let existence prodalo uz na 13 000 000 kusi. Dalsi
vlastni titul studia, ktery dosahl svétového veéhlasu je American Truck Simulator (2016),
do leto$niho roku se jen na platformé Steam hry prodalo pies 3 000 000 kopii2.

Dalsi z vyznamnych &eskych vyvojaiskych studii, Bohemia Interactive®, spatfilo svétlo

25 lllusion Softworks: Popis studia [online]. Brno: Visiongame, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://visiongame.cz/studio/illusion-softworks/

26 DONOVAN, Tristan. Replay: The History of Video Games [online]. Lewes, England: Yellow Ant, 2010 [cit. 2022-12-10].
ISBN 978-0-9565072-2-8. Dostupné z: https://www.amazon.com/

27 Altar Interactive: Popis studia [online]. Brno: Visiongame, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://visiongame.cz/studio/altar-interactive/

28 Original War - Recenze. Games.cz [online]. Praha: Tiscali Media, 2001 [cit. 2023-04-23]. Dostupné z:
https://games.tiscali.cz/recenze/original-war-recenze-50550

2 QOriginal War [online]. Bellevue: Valve, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/235320/Original_War/

3 PETR, Michael. Pavel Sebor, SCI Software: rozhovor. Www.visiongame.cz [online]. Brno: Visiongame, 2022, 30.11.2022
[cit. 2022-12-10]. Dostupné z: https://visiongame.cz/fpi-pavel-sebor-i-scs-software-euro-truck-simulator-2-american-truck-
simulator/

31 SCS Software [online]. Brno: Visiongame, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z: https://visiongame.cz/studio/scs-software/
32 American Truck Simulator: Steam Stats. Www.vginsights.com [online]. Harjumaa: Video Game Insights, 2022 [cit. 2022-
12-10]. Dostupné z: https://vginsights.com/game/270880

3 Bohemia Interactive: Popis studia [online]. Brno: Visiongame, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://visiongame.cz/studio/bohemia-interactive-studio/
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svéta roku 1999. Jeho zakladateli byly bratéi Ondiej a Marek Spanél stojici za vyvojem her
a Slavomir Pavlicek, tehdejsi majitel JRC Interactive, ktery studiu poskytl finan¢ni
podporu. Prvnim titulem studia, ktery dosahl celosvétového vehlasu byla hra Operation
Flashpoint: Cold War Crisis vydana roku 2001 (pozdé&ji pfejmenovand na Arma: Cold
War Assaulf), které se od svého vydani prodalo na celém svété pies 2 000 000 ks**. Hry

s vojenskou tématikou jsou i nadale cenénou doménou studia. Titulu DayZ (2018) se
prodalo celosvétové na 4 000 000 kopii*® a hry ARMA I — IIT (2006-2013), dosahly nejen
svétového veéhlasu, divize Bohemia Interactive Simulations na jejich zaklad¢ uspésné
vyviji profesionalni simulatory, které vyuzivaji pfi vycviku armady ¢lenskych zemi

NATO?.

Velmi specifickou pozici mezi doposud zminénymi vyvojafi ma minimalistickeé prazské
studio Amanita Design, které bylo zaloZeno roku 2003 Jakubem Dvorskym. Jakub, tou
dobou jeste student UMPRUM, vytvofil flashovou hru Samorost (2003) jako zavérecnou
praci v ateliéru Filmové a televizni grafiky u Jifiho Barty3’. V ptipadé& Jakuba Dvorského
nebyla prvotnim impulsem pro vytvoreni hry touha stat se hernim vyvojarem, ale nalezeni
vhodného média pro vyjadieni vlastniho kreativniho zdméru. Hra byla a stéle je
zptistupnéna volné ke stazeni na strankach studia. Pozd¢ji se dockala i vydani na platforme
Steam, kde se ji prodalo vice nez 900 000 kopii*®. Mezi dalsi usp&$né tituly studia patii hry
Samorost 2-3 (2005, 2016), Machinarium (2009), Botanicula (2012), Chuchel (2018)
nebo Creaks (2020).

Dal$im hernim studiem, které bych rad zminil, je v roce 2010 zalozené studio Madfinger
Games, za nimz stoji Marek Rabas, Michal Babjar a Tomds Sldpota. Vichni tfi
zakladatelé studia zacinali v 2K Czech a pracovali na hrach Mafia (2002), Vietcong (2003)
nebo Hidden & Dangerous 2 (2003). Rozhodli se opustit velké studio zamétené na AAA
tituly pro PC a herni konzole a zaloZili Madfinger Games*’, studio produkujici hry pro

mobilni telefony.

34 Arma: Cold War Assault [online]. MniSek pod Brdy: Bohemia Interactive, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://www.bohemia.net/games/arma-cold-war-assault

% DayZ: Sales numbers [online]. Bath: Network N, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://www.pcgamesn.com/dayz/dayz-sales-numbers

% BISIM PRODUCTS ACCEPTED TO BE AT DVS2’'S FULL OPERATING

CAPABILITY. Https://www.bisimulations.com [online]. Praha: Bohemia Interactive Simulations, 2022, 30.11.2022 [cit. 2022-
12-10]. Dostupné z: https://www.bisimulations.com/company/news/press-releases/bisim-products-accepted-be-dvs‘s-full-
operating-capability

%7 SRP, Honza. Prvni Samorost se dockal vylep$ené podoby, ke stazeni je zdarma. Idnes.cz [online]. Praha: Mafra, 2021,
20.5.2021 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z: https://www.idnes.cz/hry/novinky/samorost-1-zadarmo-hry-
amanita.A210520_151633_bw-novinky_srp

% Samorost 1: Steam Stats. Vginsights [online]. Harjumaa: Video Game Insights, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://vginsights.com/game/1580970

3 PETR, Michael. Tomas Slapota, madfinger-games. Visiongame [online]. Brno: Visiongame, 2020, 5.6.2020 [cit. 2022-12-
10]. Dostupné z: https://visiongame.cz/fpi-tomas-slapota-i-madfinger-games/
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Jejich tituly Samurai: Way of the Warior (2009), Shadowgun (2011), Dead Trigger
(2012) nebo Monzo (2014) zaznamenaly jen na prostfednictvim google play desitky

miliond stazeni®.

Roku 2011 spatfilo svétlo svéta dal$i vyznamné &eské herni studio, Warhorse Studios*', za
nimz opét nestali uplni novacci. Jeho zakladateli byli Dan Vavra, ktery pracoval v Illusion
Softworks na hie Mafia (2002) a pozdéji na jejim druhém pokrac¢ovani uz pod hlavickou
2K Czech a Martin Klima, ktery pracoval v Altaru na Original War (2001) a Ufo:
Aftermath (2003). Prvni a zatim jedinou hrou, kterou Warhorse Studios vytvotili je
Kingdom Come: Deliverance (2018), historicky vémé RPG odehravajici se v Cechach na
zacatku 15. stoleti. Tato hra je zajimava nejen diky svému celosvétovému uspéchu, jen na
platformé Steam se ji prodalo 2 100 000 kopii*?, ale také diky skutecnosti, ze prostiedky na
jeji vyvoj studio ziskalo prostfednictvim crowdfundingu na Kickstarteru. BEhem velmi
usp&sné kampang, jejiz prvotnim cilem bylo ziskani 300 000 GBP, vybrali vyvojati od
podporovateld celych 1 106 371 GBP, tedy v prepoctu vice nez 31 000 000 K&,

7w 0o

Ackoli je v Cechach hernich vyvojatt a studii daleko vice, neni v mozZnostech této prace
obsahnout je vSechny, i kdyZ by si to jisté zaslouzili. Poslednim studiem, které bych v této
kapitole rad zminil je prazské studio Beat Games*! zalozené roku 2018 Janem Ilavskym,
Jaroslavem Beckem a Viadimirem Hrincarem. Jak jiz nazev studia napovida, jejim hlavnim
titulem neni nic mensiho nez jedna z nejuspésnéjSich her pro virtualni realitu Beat Saber
(2018). Tato hra v sobé& spojuje skvélou elektronickou hudbu, jednoduchy ale atraktivni, a
hlavn¢ funkéni herni design s naprosto pohlcujici hratelnosti. Koncept, ktery nejen, ze
zajistil hite prodeje prevysujici 4 000 000 kopii napfi¢ hernimi platformami®, ale byl
jednim z diivodd, proc¢ studio v roce 2019 koupila firma Oculus Studios vlastnéna

spole¢nosti Facebook amerického miliardate Marka Zuckerberga®.

Z vyse uvedenych ptikladl je jasné patrné, ze se Ceska herni vyvojaiska studia

40 Google Play [online]. Mountain View: Google, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details

41 Warhorse Studios: Popis studia. Visiongame [online]. Brno: Visiongame, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://visiongame.cz/studio/warhorse-studios/

42 Kingdom Come: Deliverance: Steam Stats. Vginsights [online]. Harjumaa: Video Game Insights, 2022 [cit. 2022-12-10].
Dostupné z: https://vginsights.com/game/379430

43 Kingdom Come: Deliverance. Kickstarter [online]. New York: Kickstarter, 2015 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://lwww.kickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-come-deliverance

44 Beat Games: Popis studia. Visiongame [online]. Brno: Visiongame, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://visiongame.cz/studio/beat-games/

45 HOUSKA, Filip. Beat Saber nezpomaluje: Cesky herni megahit prodal u 4 miliony kopii a dal$ich 40 milion(i

skladeb. Czechcrunch [online]. Praha: CzechCrunch, 2021, 3.2.2021 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z: https://cc.cz/beat-saber-
nezpomaluje-cesky-herni-megahit-prodal-uz-4-miliony-kopii-a-dalsich-40-milionu-skladeb/

46 TUREK, Jiti a Jana JABURKOVA. Velky uspé&ch tfi klukii z Prahy: Facebook kupuje éeskou VR hru Beat

Saber. Forbes [online]. Praha: MediaRey SE, 2019, 26.11.2019 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z: https://forbes.cz/velky-
uspech-tri-kluku-z-prahy-facebook-kupuje-ceskou-vr-hru-beat-saber/
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v soucasnosti zamétuji takika vyhradné na zahrani¢ni trhy, v mé praci se i z tohoto divodu

vénuji recepci vybranych v Cechach vytvorenych her v zahrani¢nich médiich.
1.3. Historie a soucasnost hernich médii v anglofonnim svété a CR

V anglofonnim svété jsou pocatky herni Zurnalistiky spojovany vétSinou

s tisténym Casopisem Electronic Games Magazine (19581-1985), ktery vydavali od roku
1981 Bill Kunkel a Arnie Katz?’. Téhoz roku bylo vydano i prvni ¢islo mési¢niku
Computer Games World (1981-2006)%, za jehoz zrodem stal Russel Sipe a jim zaloZené
vydavatelstvi Golden Empire Publications. Béhem 80. let se zrodilo mnoho podobnych
Casopistl, mezi kterymi stoji za zminku GamePro Magazine vydavany v letech 1989-2011
vydavatelstvim GameProMedia, jeZ bylo soucasti International Data Group (IDG)*. Od

roku 1991 vychazi Gasopis Game Informer>® vydavatelstvi Game Informer Media s
6 000 000 predplatiteli.

Dalsim vyznamnym médiem, které je dodnes stale v prodeji je Casopis PC Gamer
vydavatelstvi Future Publishing Limited, ktery zacal vychazet roku 1993 a Future jej
uspesné vydava jak ve Velké Britanii, tak ve Spojenych statech. V portfoliu vydavatelstvi
Future Publishing Limted je mimo jiné i titul EDGE”’, multi-platformovy ¢asopis o
pocitacovych a konzolovych hrach vychazejici od roku 1993 vyjimecny svym hlubsim
vhledem do problematiky spiSe z pohledu herniho vyvojare nez klasického konzumenta

herniho obsahu.

Paralelné s tist€énymi médii zacala s ptichodem nového tisicileti nabirat na sile i online
media. Ackoli si tiSténd média nevedla v zahrani¢i béhem prvni dekady Gplné Spatné,

vyvoj prodaného nakladu vykazoval riist v fadu jednotek procent nebo stagnoval®?, zatimco
on-line média meziro¢né rostla v fadu desitek procent, kuptikladu tistény PC Gamer
doséhl v roce 2012 priomérnych mési¢nich prodeji ve vysi 24 513 vytiski, o 2 % vice nez
v predeslém roce, ale online portal pcgamer.com dosahl v prosinci 2012 navstévnosti

4 800 000 unikatnich navstévnikii za mésic, coz odpovidalo mezirocnimu narastu o

47 PERREAULT, Gregory a Tim VOS. Metajournalistic discourse on the rise of gaming journalism. New Media &
Society [online]. 2020, 22(1), 159-176 [cit. 2022-12-11]. ISSN 1461-4448. Dostupné z: doi:10.1177/1461444819858695
48 SCOTT, Jason. Computer Gaming World Magazine. Internet Archive [online]. San Francisco: Internet Archive, 2017,
18.3.2017 [cit. 2022-12-11]. Dostupné z: https://archive.org/details/computergamingworld?&sort=-week&page=2

4 SCOTT, Jason. GamePro Magazine. Internet Archive [online]. San Francisco: Internet Archive, 2013, 30.5.2013 [cit.
2022-12-11]. Dostupné z: https://archive.org/details/gamepromagazine?tab=about

%0 Game Informer. Game Informer [online]. Cedar: Game Informer Media, 2022 [cit. 2022-12-11]. Dostupné z:
https://www.gameinformer.com/corporate

5 Edge Magazine. Wikipedia [online]. San Francisco: Wikimedia Foundation, 2022 [cit. 2022-12-11]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Edge_(magazine)

52 ABC results: publisher reaction. InPublishing [online]. Kent: InPublishing, 2013 [cit. 2022-12-11]. Dostupné z:
https://www.inpublishing.co.uk/articles/abc-results-publisher-reaction-15022013-8831
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45 %33, Té&zisté herni zurnalistiky se tedy pfesunulo do on-line svéta. Nejvétsim online
portalem nabizejicim recenze pocitacovych her se stal a je jim do dneSnich dnti portal
IGN.com s mé&si¢ni navstévnosti pievysujici 100 000 0003* navstévniki. Historie tohoto
webu, jehoz inicidly skryvaji Imagine Games Network, se zaCala psat roku 1998, kdy byl
spustén provoz této Cisté on-line divize vydavatelstvi Imagine Publishing, kalifornského
vydavatelského domu zalozeného roku 1993 zakladatelem britského Future Publishing
Chrisem Andersonem®, jenz stoji mimo jiné od roku 2001 i za neziskovym projektem

TED"®.

Dal§imi vyznamnymi portaly jsou Gamespot.com s vice nez 70 000 000°7 navstévniki
mésiéné, portal Gamerant.com s vice nez 47 000 000°® navstévnikd, Gamesradar.com
s mé&si¢ni navstévnosti prevysujici 24 000 000%° navstévnika, PCgamer.com s mésiéni
navstévnosti prevysujici 22 000 000%° navstévnik a poslednim portalem, ktery bych rad

zminil je Eurogamer.net s navstévnosti dosahujici 22 000 000%! navstévnikd mésicéné.

Popisu historie herni Zurnalistiky v Ceskoslovensku jsem se vénoval ve své bakalaiské
praci®?. I kdyz pocatek pocitatové zabavy byl v Cechach navazan na osmibitové poditade,
pro n¢ na naSem Uzemi v osmdesatych letech oficidlné Zadny ¢asopis nevychéazel. Hram
byl obé&as vénovén prostor na strankach mésiéniku Amatérské rdadio vydavaném Ustrednim
vyborem Svazarmu nebo zpravodaji Mikrobdze, coz byl klubovy zpravodaj 602. zdkladni
organizace Svazarmu%. Vznik ¢asopisti zaméfenych vyhradné na pocitacové hry je

v Cechach spojen az s platformou /BM PC, pro niz byl z pfevazné &asti svého obsahu
urcen prvni ryze herni ¢asopis Excalibur (1991) vydadvany Martinem Ludvikem a redakéné
vedeny Lukasem Ladrou. Dal§im titulem v potadi bylo Score (1994) vydavané Oldrichem
Hejtmankem, redakéné vedené Andrejem Anastasovem a Janem Eislerem a od roku 1995
pak 1 Casopis Level vydavany spolecnosti Vogel Publishing, redakéné vedeny Janem

Tomankem a Tomasem Landou.
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S nastupem nového milénia spatfilo svétlo svéta nekolik hernich magazint, jejich existence
bohuZel neméla dlouhého trvani — GameStar®* (1998-2006) vydavany spole¢nosti IDG pod
vedenim $éfredaktora Karla Papika, magaziny GameOn a PlayOn (2005-2006)

65

vydavatelstvi Mediaron®®, v roce 2007 pak skoncilo i vydavani asopisu Doupé® (2005-

2007) vydavatelstvi Computer Press. Do dneSnich dnti piezily v tisténé forme z vyse

jmenovanych tituld jen Casopisy Score®” a Level®.

Vedle tiSténych magazint se ale 1 v Cechach rozvinula pomérné pocetnd komunita kolem
on-line webll zamétenych na pocitacové hry. Mezi ty nejvyznamnéjsi u nas se fadi
www. hrej.cz% (360,3K unikéatnich navstév mésiéné), www.games.cz’’ (165,5K unikatnich

navstév mésicné) a www.bonusweb.cz’’ (35,5K unikéatnich navstév mésiéng).

1.4. Zpusoby prezentace her ve specializovanych médiich

1.4.1 Co je to hra

Ackoli je hra pojmem, ktery mame vSichni nejcastéji spojeny s détstvim a détmi, jeho
vyznam ma daleko vétsi presah. Prvni védeckou definici hry formuloval roku 1970 ve své
knize ,,Serious games*“ Clark C. Abt. Dle jeho definice je hrou jakakoli soutéz (hra) mezi
protivniky (hrac¢i) fungujici na zéklad¢ jistych omezeni (pravidla) za ucelem dosaZeni
urc¢itého cile (vitézstvi, odména za vitézstvi)’?. Abtova formulace, a¢ je v obecné roving
jasnd, neni ale uplné vycerpavajici, a proto je zpfesnéni této obecné definice nadale
pfedmétem snah mnoha badatell v oblasti socialnich véd, coz doklada kupiikladu ¢lanek
The Game Definition Game: A Review’’, ve kterém lektor Game Studies pusobici na
univerzit¢ ve finském Tampere Jaakko Stenros provadi srovnani 63 definic her
formulovanych od 30. let minulého stoleti az do soucasnosti jak védeckymi pracovniky,

tak profesionaly z herniho svéta.
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Obecné¢ vzato je hra socidlni aktivitou, kterd je zalozena na pravidlech a jejim
primarnim UcCelem je zdbava a zazitek pro jeji ucCastniky. Herni pravidla umoziiuji
ucastniklim konkurovat si, spolupracovat nebo se jinak podilet na vypraveéni piibéhu. Hra
muze byt osobni, skupinovd nebo tymové, digitdlni nebo analogovd a muze byt
konkuren¢ni nebo kooperativni. Hra mlize byt ¢asové omezena nebo miize byt dokoncena,
jakmile je dosazeno obecného cile. Ve své podstaté mtize hra byt napodobeninou, simulaci
libovolné redlné skutecnosti €i situace, nebo naopak ryzi imaginaci, prostifedim, v némz

plati pravidla a zdkony, které v redlném svéte neplati ani se nevyskytuji.

Je to koncept, konstrukt, ktery by mél vétSinou mit pfedem jasn€ dand pravidla, na
jejichz podobé¢ a jednoznaéné formulaci se vSichni ucastnici dopfedu domluvi stejné tak,
jako na nezbytnych krocich, jejichz zdarné zdoldni je v dané hie podminkou k
dosazeni tolik Zadaného vitézstvi. Hlavni nespornou vyhodou hry je skutecnost, Ze ackoli
vSichni Ucastnici berou jeji pravidla jako zdvazna a ze hry nakonec vzdy vzejde vitéz i
porazeny, prohra ve hie s sebou pro bézny Zivot nikoho ze zicastnénych nenese zadné
vazné nasledky, pokud se tedy nejedna o hru hazardni. Jesper Juul v této souvislosti mluvi
o tom, Ze se ve hrach setkdvame s polo-realitou (half-real), jelikoz ve hrach plati realna

pravidla ve fiktivnim svét&’4.

Smyslem her je vedle momentalniho zabaveni vSech zlcastnénych 1 procvicovani
nabytych zkuSenosti a dovednosti v praxi. ReSeni mnohdy komplexnich problémi
nanecisto, bez faktickych nasledki. Tento druh chovani je vlastni vétSin€ tvort, se kterymi
sdilime nasi planetu. Mlad’ata savcii si kuptikladu spolu ve smeckach hraji a za pomoci her
si osvojuji a nasledné postupnym opakovanim zdokonaluji techniky, které budou
v dospélosti vyuzivat naostro pii shanéni potravy, cinnosti bez jejihoz dokonalého
zvladnuti zadny tvor v divocin€ nepfezije.

Herni vyvojatka a vyzkumnice pisobici na kalifornské univerzité v Berkeley Jane
McGonigal upozoriuje na dalsi vyznamnou schopnost her, dokazou totiZ ¢lovéka vtahnout
1 do problematiky, ktera je jinak fadni, nezajimavd a vétSinou se ji vyhybame. Tuto
vlastnost her nazyva terminem ,, wholehearted participation “”, ktery vystihuje to, ze se do
her poustime naplno, celym srdcem. Tento fakt doklada vlastni zkuSenosti z hrani hry
Chore Wars, kterému se s manzelem vénuji. Bezplatna on-line hra Chore Wars umoziuje

hracim vytvofeni herni postavy, avatara, kterého si kazdy hra¢ postupné zdokonaluje

"4 WADE, Alex. Book Reviews: Half Real. The Sociological Review [online]. 2006, 54(3), 612-614 [cit. 2023-02-12]. ISSN
0038-0261. Dostupné z: doi:10.1111/j.1467-954X.2006.00631_6.x
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Penguin Press, 2011. ISBN 1-101-46715-0.
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prostiednictvim ziskavani zkusenosti. Tento princip je vlastni vSem RPG (role playing
games) hram. V Chore Wars jsou ale tyto zkuSenosti ziskavany vykondvanim béznych
domécich praci ve vlastnim byté¢ — uklidem koupelny, vyluxovanim obyvaciho pokoje,
utfenim prachu v loZnici apod. Hra¢i sdilejici stejny prostor se mohou sdruzovat do klani a
nastavovat si pravidla hry dle vlastniho uvadzeni, zdkladnim principem ale je, Ze hodnota
nabytych zkuSenosti by meéla odpovidat délce Casu strdveného vykondvanim kazdé
provedené prace v minutdch. V praxi se tedy hraci/partneti/spolubydlici pokouSeji jeden
druhého predstihnout ve vykonavani ¢innosti, kterym se za normalnich okolnosti spise

pokouseji vyhnout.

Hry nachazeji vyuziti i jako terapeutické nastroje. S jejich pomoci je mozné navozovat
konkrétni krizové situace a demonstrovat na nich jednotlivé mozné cesty jejich feSeni 1 s

vyctem pravdépodobnych konsekvenci, které kazda z nich piinasi.

Hry nabyvaji nepieberného mnoZstvi podob. Mohou byt skupinové (kolektivni sporty,
paintball, karetni hry) ¢i urcené jen pro jednotlivce (pasians, sudoku, kiizovky), venkovni
(orientacni beh) 1 Cisté interiérové (bowling), mohou byt podminéné vlastnictvim nutného
vybaveni (Sachy, dama, tenis) nebo naopak cist¢ imaginativni (Dungeons & Dragons,
Draci doupé). Slovem ,hra“ jsou oznaCovana i umeéleckd predstaveni nazkousend a
provozovana v divadlech, a 1 v tomto pfipad¢ se nejedna o exces, jelikoz kazdé divadelni
predstaveni naprosto jasné napliuje pravidla hry — jde o konstrukt, jehoz protagonisté od
samého zacatku predstaveni akceptuji pfedem definovand pravidla, hraji role, které jim
bylo dano za kol nastudovat a zahrat, a i publikum ke hie ptistupuje jako k urcité forme

syntetizace skute¢nosti.
1.4.2 Digitalni hry z akademického pohledu

I digitalni hry se staly pfedmétem seriozniho védeckého zkoumani. Jsou nahliZzeny
z riiznych uhld pohledu védeckymi prostfedky jako kulturni fenomén v rdmci samostatné
discipliny — Game Studies. Jednen znich sleduje kuptikladu vliv narace ve hrach na
vytvareni herni zkusSenosti — Naratologie. Dalsi zkouma hry z pohledu hernich mechanik a
struktur — Ludologie a tfetim thlem pohledu, ktery bych rad ve své praci zminil, jsou

Game Produciton Studies, jez sleduji d¢je a procesy provazejici vyvoj digitalnich her.

Kofeny ludologie, jejiz predmétem je studium her a hernich mechanik, sahaji do tficatych
let dvacatého stoleti. Samotny pojem ,,ludologie* pochdzi z dila nizozemského historika a

teoretika uméni Johana Huizingy, ktery jej poprvé pouzil v roce 1938 ve své knize Homo
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Ludens’®, pielozeno do ¢estiny — ¢lovék hravy. Ludologie se zaméfuje na vyzkum hernich
mechanismd, herniho designu, hernich teorii, hernich struktur, hernich prvkd, hernich
procest a hernich konceptli. Diky ludologii se mimo jiné mohou vyvojaii her dozveédét

vice o tom, jak vytvaret zdbavnéjsi a atraktivngjsi hry.

Hram se z pohledu ludologie vedle jiz zminéného holandského historika a spisovatele
Johana Huizinga, jehoz kniha Homo Ludens je dnes povazovana za prvni ludologicky text,
svého Casu vénovali naptiklad Gonzalo Frasca, Jesper Juul, Frans Mdyrd nebo Katie

Salen.

Gonzalo Frasca, profesor na Universidad ORT Uruguay, jehoz ¢lanek Ludology Meets
Narratology publikovany roku 1999 ve finském literdrnim casopisu Parnasso poprvé
formuloval shodné prvky a rozdily mezi ludologii a naratologii ve vztahu k digitdlnim
hram. Jesper Juul je dansky herni designer a ludolog, docent plisobici na Royal Danish
Academy of Fine Arts, ktery se zamé&fuje na herni teorie, herni design a herni vyzkum.
Jeho kniha Half-Real je jednim z nejuznévangjSich text v oblasti ludologie. Frans Mayra,
profesor na univerzité v Tampere je finsky ludolog, ktery se zamétfuje na herni vyzkum a
herni studia. Je autorem knihy An Introduction to Game Studies, jedné z nejvice cenénych
knih v oblasti hernich studii. Katie Salen Tekinbas je americkd ludolozka, profesorka na
univerzité v kalifornském Irvine. Spolecné s Ericem Zimmermanem, jednim ze zakladatelt
nezavislého herniho studia gamelLab, pro néz v minulosti pracovala, napsala knihu Rules
of Play: Game Design Fundamentals’”’, jejiz vychodiskem je fakt, ze pro interaktivni
design zatim neexistuje teoreticky ramec a ve Ctyfech oddilech, na které je kniha

roz€lenéna, velmi detailn€ popisuje jednotlivé aspekty herniho vyvoje.

Naproti tomu naratologie se jako literarni véda zaméiuje na studium piibehi, jejich
struktur a jejich vyznamu, toho, jak se pfib&hy vyvijeji a jak se pravé ve svych strukturach
a vyznamech odliSuji. Pojem naratologie byl poprvé pouzit koncem Sedesatych let
dvacatého stoleti francouzsko-bulharskym filosofem a literdrnim teoretikem 7zvetanem

Todorovem v jeho knize Dekameronska gramatika’®.

Mezi hlavni pfedstavitelé naratologie se vedle Tzvetana Todorova fadi americky lingvista

a profesor romanskych jazykii na pensylvanské univerzit¢ Gerald Prince, francouzsky

6 HUIZINGA, J. Homo ludens: o ptvodu kultury ve hfe. PreloZil Jaroslav VACHA. Praha: Dauphin, 2000. Studie (Dauphin).
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Massachusetts: MIT Press, 2003 [cit. 2023-02-12]. ISBN 978-0-262-24045-1. Dostupné z: https://www.amazon.com/Rules-
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literarni teoretik Gerard Genette, francouzsky filosof, sémiotik a literarni teoretik Roland
Barthes nebo nezévisla literarni teoreticka Svycarského ptivodu Marie-Laure Ryan, jejiz
kniha Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in Literature and
Electronic media™ stavi do kontextu koncepty vnofeni se do literarniho dila s pohlcenim

virtualnimi svéty interaktivnich her.

Nejmlad$im védeckym oborem, ktery se zabyvd hrami jsou ,.Game Studies — védni
disciplina, kterd je jen o néco malo mladsi nez hry, jeZ sama zkouma. Jde o mezioborovou
spolecenskovédni disciplinu, jejiZ zrod je spojovan se dvéma dilezitymi letopocty. Prvnim
znich je rok 2001, kdy doslo k zaloZeni a zahajeni vydavani Game Studies Journal®,
prvniho oficidlniho védeckého periodika zabyvajiciho se problematikou digitalnich her.

Séfredaktorem Game Studies Journal je od jeho zaloZeni Profesor Games studies piisobici

na IT University od Copenhagen Espen Aarseth®!.

Druhym vyznamnym datem v historii Game Studies je rok 2003, kdy byla zalozena
DiGRA® (Digital Games Research Association), prvni mezinarodni asociace sdruzujici
akademiky a profesiondly zkoumajici digitdlni hry a snimi spojené jevy. Prvnim
prezidentem asociace byl Frans Miyri, profesor informacnich studii a interaktivnich médii
se specializaci na digitalni kulturu a game studies pusobici na Univerzité ve finském
Tampere, ktery asociaci vedl v letech 2003-2006%3. Na pozici prezidenta asociace se dale
vysttidali Tanya Krzywinska (2006-2009), Helen Kennedy (2010-2012), Mia Consalvo
(2012-2016), William Huber (2016-2022) a v soucasnosti asociaci vede profesorka IT

University of Copenhagen Hanna Wirman®*.

Game studies, tedy herni studia, jsou doménou kulturalnich studii, v jejichZ ramci jsou hry
nahliZzeny jako kulturni fenomén z riznych uhli pohledu — geografického, folkloristického,

sociologického, psychologického, a mnoha dalSich.

Mezi nejvyznamnéjsi predstavitele Game studies se vedle jiz zminénych Franse Mayry a
Jespera Juula tadi kuptikladu profesorka digitalnich her na Falmouth University Tanya
Krzywinska, kterd mimo jiné ve Velké Britanii navrhla a ve spolupraci s vyvojaiskymi

studii jako Lionhead Studios nebo Supermassive Games vytvotrila mnoho studijnich

" RYAN, Marie-Laure. Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in Literature and Electronic Media. Baltimore:
Johns Hopkins University Press, 2003. ISBN 978-0801877537.
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programd pro studenty planujici v budoucnu uplatnéni v herni branzi®. Dalsi vyznamnou
osobnosti na poli Game studies je profesorka piisobici na irské Maynooth University Aphra
Kerr, autorka knihy Global Games: Production, Circulation and Policy in the Networked
Age®® nebo profesorka, vyvojarka experimentalnich her a emeritni feditelka USC programu
na University of Southern California Tracy Fullerton, v jejiz USC Game Innovation Lab
vznikly na ptiklad hry Cloud, flOw nebo The Night Journey. Pied tim, nez nastoupila na
USC byla zakladatelkou a vykonnou feditelkou spolecnosti Spiderdance, jez vytvarela
tadi Weakest link pro TV stanici NBC, webRIOT pro MTV nebo History IQ pro History
Channel®’. Jak dokladaji vySe uvedené piiklady, digitdlni hry zdaleka nejsou jen
prostiedkem uvolnéni a zédbavy. Jsou novou formou pienosu obsahti, které mohou byt jak
¢isté fiktivni, tak faktické a edukativni. Diky své atraktivité, jednoduchosti konzumace a
zdéanlivé nenarocnosti, se staly béZnou soucasti kazdodenniho Zivota a zaroven predmétem

legitimniho védeckého vyzkumu v rdmci mnoha disciplin.
1.4.3 Prezentace her ve specializovanych médiich

Jak jiz bylo zminéno v predchozi kapitole, z akademického hlediska je mozné digitalni hry
nahlizet z riznych Uhli pohledu: formalniho (ludologie), obsahového (naratologie) ci
socio-kulturniho (game studies, game production studies). Primarn¢ jsou ale digitalni hry
komerénimi produkty, specializovanymi uméleckymi dily, ktera jejich tvlirci vyvijeji za
ucelem prodeje a konzumace jejich obsahu. Podobné, jako je tomu kuptikladu v oblasti
hudby nebo filmu, jsou i digitalni hry navzdjem porovnavany a podrobovany kritice
v ramci tak zvané herni Zurnalistiky. V minulosti byly doménou herni Zurnalistiky zejména
specializovana tisténd média. S rozvojem vypocetni techniky, IT technologii a postupnym
rozSitenim digitalnich her na bézn¢ vyuzivané platformy, se z ptivodné okrajové zajmové
¢innosti hrstky nadSenci stal celospoleCensky fenomén, a tak se rubriky zaméfené na
digitalni hry zacaly stadvat pravidelnou soucéasti mainstreamovych spolec¢enskych magazint
— mini recenze digitalnich her se staly soucasti rubriky Entertainment multimedia ¢asopisu

Cinema, herni recenze pravidelné¢ vychéazely i1 na strankach Casopisu 73 — technologie

85 DISTINGUISHED SCHOLARS. DiGRA [online]. Norway [cit. 2023-02-19]. Dostupné z: http://www.digra.org/the-
association/distinguished-scholars/

86 DISTINGUISHED SCHOLARS. DiGRA [online]. Norway [cit. 2023-02-19]. Dostupné z: http://www.digra.org/the-
association/distinguished-scholars/
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tretiho tisicileti, rubrika Videohry na webu reflex.cz ptedklada ¢tenarim piehled novinek a

recenzi ze svéta digitalnich her, stejné tak, jako rubrika Digital na webu blesk.cz.

Tomuto masivnimu pfesahu do mainstreamu se musela zna¢né prizplisobit i narocnost
digitalnich her, coz dalo vzniknout i nové herni kategorii, tak zvanym Casual games, tedy
hram pro ,,nehrace*, které svou jednoduchosti ovladani nekladou na uzivatele nijak vysoké
naroky. Jde vétSinou o hry vytvorené pro mobilni telefony, tablety, ptipadné PC, které
ovSem nemaji velké hardwarové naroky a je mozné je spustit i na nevykonnych telefonech
a strojich. Tyto hry si proto mize ihned zahrat prakticky kdokoli. Naproti tomu klasické
digitalni hry, které byly dfive povaZovany za standard, byvaji dnes kolikrat oznacovany za
hry urcené pro ,,hardcore* hrace. K jejich hrani musi mit uzivatel k dispozici herni PC,
jehoz hardware odpovida technickym ndrokiim dané¢ho herniho titulu, pfipadné konkrétni

herni konzoli (ku ptikladu PlayStation, Xbox nebo Nintendo).

2%

prezentace novych her se ve velké mife odehrava pravé na strankdch hernich portali. Jako
byvaly aktivni recenzent (Score, Digitalni Foto, Total Film) mohu fici, ze vedle bézné
uzivanych publicistickych utvart, jakymi jsou kuptikladu Gvodniky, komentate, sloupky,
fejetony, reportaze €i interview, zaujimaji z pohledu herni Zurnalistiky vyznamné postaveni
zejména tf1 druhy textd: novinky Ci preview, recenze a ndvody. Vsechny tfi tyto Zanry
popisuji de facto digitalni hru v raznych fazich jejiho vyvoje a zaroven pomahaji jaksi
pfirozené utvafet strukturu hernich casopis — sekce novinek byva umisténa v tvodu
Casopisu, sekce recenznich ¢lankl vytvareji jadro kazdého vydani a ndvody byvaji fazeny

az ke konci ¢asopisu.

V réamci preview jsou ¢tenaiiim piedkladany aktudlné dostupné informace o hie v dobé
jejiho vyvoje. Clanky tohoto druhu maji tedy jen neutralni popisny charakter vétsinou bez
kritickych prvku.

J A r~r

Naproti tomu recenze ¢tenaitim piinasi kritické zhodnoceni dané hry v jeji finalni podobé,
tedy tak, jak ji autofi predkladaji na herni trh. Recenze nahlizi hru z mnoha praktickych i
formalnich aspekti. V ramci herni zurnalistiky doSlo postupné k ustdleni nékolika
kategorii, s jejichz pomoci jsou hry porovnavany. Docent Simon Niendethal plsobici na
univerzit¢ v Malmé je hovoii v této souvislosti o narativu, zvukové strance, vizualni
strance, hratelnosti a hodnoté. Jelikoz je digitalni hra komplexnim interaktivnim audio-
vizudlnim technologickym dilem urenym ke komerénimu vyuziti, je mozné hlavni

sledované kategorie odvodit z pravé uvedené definice.
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Hry jsou nahlizeny z vizualni stranky — kvalita grafického zpracovani, zvukové stranky —
kvalita ve hie pouzitych zvukovych efektti, soundtracku, z pohledu technické ndarocnosti —
tato kategorie nehraje velkou roli u konzolovych her, které jsou vytvafeny pro
technologicky unifikované platformy, je ale vyznamna zejména u PC her, jelikoz zde se
kvalita a vykonnost hardwarové vybavy, jiz maji jednotlivi uZivatelé k dispozici, znané
lisi, je tedy zadouci, aby hardwarova naro¢nost hry odpovidala pokud mozno bézné
dostupnému standardu, dale je u her sledovana naro¢nost, respektive zabavnost jejich
herniho systému jako celku — v tomto ptipad¢ se posuzuje takzvana hratelnost (gameplay,
playability)®, tedy schopnost hry upoutat hra¢ovu pozornost, ptipadné pravdépodobnost,
ze si hra¢ bude chtit hru zahrat opakované. Hra je hodnocena také z pohledu jeji umélecké
hodnoty®, tedy schopnosti efektivné predat uritd sdéleni. Australsky filozof Grant
Tavinor v této souvislosti vyuzivd model klastrové teorie, s jejiz pomoci vyvozuje, zZe
»Videohry — prinejmensim nékteré — spliuji vyznamny podil podminek, které klastrové
teorie umeéni vyuzivaji k rozpoznani umeéleckych deél. (...) Videohram je viastni esteticky
pozitek, stylova bohatost, emociondlni sytost, zapojeni imaginace, tvurci virtuozita,
reprezentace i vSechny ostatni podminky. Zpiisob, jakym videohry spliji dana kritéria, je
vyznamné odlisny od predchozich forem uméni. PFesto mohou byt videohry pocitany jako

novy a svérdazny druh uméni .

V neposledni fad¢ je samoziejmé posuzovana i prodejni
cena hry, a to z pohledu opodstatnéni jeji nomindlni hodnoty ve vztahu ke vSem vyse

jmenovanym kategoriim.

Navody pak ptredkladaji hra¢im piesné popisy spravného feSeni jednotlivych hernich
situaci. Maji vétSinou chronologickou strukturu a vedle ucelené¢ho popisu UspéSného
piekonani celé hry predkladaji i piehled skrytych bonust véetné podrobnych instrukci
vedoucich k jejich ziskani. V pocéatcich herni Zurnalistiky byly prav€ ndvody velice
cenénym typem textd. Jejich autofi se totiz v dob¢, kdy se internet teprve rodil, museli
spolehnout jen sami na sebe a s pomoci ¢tvereckovaného papiru si postupné béhem hrani
hry vytvaieli mapy herniho prostfedi, ty se nasledné¢ stavaly ilustracemi a faktickymi
pomuckami otiSténymi v Casopisech. V dnesni dobé se navodiim v hernich casopisech jiz
ptilis velky prostor nedava, v podobé tak zvanych walkthrough jsou ale 1 nadale

vyhledavanou soucasti hernich portald.

88 KIRKPATRICK, Graeme. Constitutive Tensions of Gaming’s Field: UK gaming magazines and the formation of gaming
culture 1981-1995. The international journal of computer game research [online]. 2012, 12(1) [cit. 2023-02-19]. ISSN 1604-
7982. Dostupné z: https://gamestudies.org/1201/articles/kirkpatrick

8 KIRKPATRICK, Graeme. Aesthetic theory and the video game. New York: Manchaster University Press, 2011, ISBN 07-
190-7717-6.

% TAVINOR, Grant. The Art of Videogames. 1. New Jersey: Wiley-Blackwell, 2009. ISBN 1405187883.
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2. ANALYZA RECEPCE CESKYCH HER V ZAHRANICNICH MEDIICH
2.1 Predstaveni cilii vyzkumu a formulace vyzkumnych otazek

Cilem vyzkumné ¢asti mé prace je v prvni fad¢ zjistit zda, a pokud tomu tak je, tak jakym
zpusobem, je v ptipad€ Ceskych her, které po svém uvedeni na trh doséhly celosvétového
uznani, vniman jejich ¢esky ptivod. Dalsi dilezitou skutecnosti, na kterou se ve vyzkumné
¢asti mé prace zameétuji, je zpusob, jakym jsou jednotlivé sledované digitdlni hry
recenzenty vnimany a prezentovany, co na jednotlivych hrach recenzenti povazuji za
vyznamné a dulezité, a zdali je mozné porovnanim hodnoceni vSech sledovanych
digitalnich her vyvodit shodné rysy a charakteristiky, které by mohly sledované hry mit
spolecné. Pokud by tomu tak opravdu bylo, bylo by mozné usuzovat, ze za témito
shodnymi postupy miize byt urCity kolektivni ptistup k feSeni problémd, situaci, shodny

zpusob nahlizeni reality sdileny v naSem kulturnim prostiedi.

V rdmci nastaveni parametrt mého vyzkumu jsem formuloval tii nize uvedené vyzkumné

otazky:

1) Byl v ¢lanku/recenzi zminén Cesky pitvod hry?
2) Jakym zpiisobem se v ¢lancich tematizuje Cesky piivod hry?

3) Jaké charakteristiky a rysy jsou zmifiované v élancich?

Prvni dvé vyzkumné otdzky sleduji primarni cil analyzy, tedy to, zda herni novinafi
jakymkoli zptisobem zminuji ve svych textech cesky ptivod dané hry, a pokud tomu tak je,
tak jakym konkrétnim zplsobem je cCesky ptvod hry vdaném textu zminovan.
Prosttednictvim tfeti otdzky se pak pokouSim zjistit, zda je mozné shrnutim a porovnanim
charakteristickych ryst ¢i recenzenty vyzdvihovanych specifickych vlastnosti jednotlivych
her, vyvodit shodné postupy, které¢ jednak stoji za UspéSnosti jednotlivych sledovanych
digitalnich her, a zarovenl by bylo mozné usuzovat, Ze jsou z jist¢ miry dany sdilenym
kulturné-geografickym prostfedim. Pfedmétem mé analyzy se staly preview a review
¢lanky popisujici pét vybranych digitalnich her vytvofenych ¢eskymi hernimi studii®!, jez
dosahly po svém vydani v zahrani¢i vyznamného uspéchu.

Pro téchto pét vybranych ceskych digitdlnich her jsem nésledné provedl sbér dat,

konkrétné minimalné 5 preview ¢lankt a 5 recenzi, které byly pro kazdy herni titul vydany,

pokud mozno na strankach stejnych hernich portald. V ptipadé€, Ze na strankach primarné

91 Jde o v Cechach zaloZena a pUsobici herni vyvojarska studia SCS Software, Bohemia Interactive, Hyperbolic Magnetism,
Warhorse Studios a Amanita Design
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sledovanych hernich portali nebyl néktery druh sledovanych textd dostupny, doplnil jsem
pak chybéjici material odpovidajicim textem z nékterého alternativniho relevantniho

herniho portalu.
2.2 Vybér sledovanych hernich tituli

Pro ucely analyzy jsem ve své praci zvolil pét ¢eskych hernich tituld, které dosahly
celosvétového vehlasu a komeréniho uspéchu. Aby vystupy z provedené analyzy mély co
nejobecnéjsi platnost, rozhodl jsem v rdmci zajisténi zZanrové diverzity zarovei pro to, aby

kazda z vybranych her reprezentovala jiny herni styl.

Pti vytipovani a nasledném vybéru vhodnych her vybranych pro tcely analyzy v této praci
jsem sledoval na jedné stran€ komerc¢ni GspéSnost kazdého zvazovaného titulu, na strané
druhé pak uznani, kterého se kazdé z uvazovanych her dostalo od hernich recenzentd.

K posouzeni komer¢ni uspésnosti vybranych her jsem vyuzil data o dosazenych prodejich
kazdé z nich v ramci celosvétové nejrozsifendjiiho herniho obchodu Steam®?
provozovaného spole¢nosti Valve. Obchod Steam, provozovany na adrese
www.steampowered.com, byl spustén roku 2003, v letoSnim roce bude tedy slavit dvacaté
vyroci své existence. Platforma Steam se pterodila z ptivodni doplitkové sluzby poskytujici
podporu, kuptikladu v podob¢ automatickych aktualizaci nebo zdroja originalnich doplinkt
uréenych vyhradné pro vlastni herni tituly spole¢nosti Valve (Half-Life, Counter Strike...)
v nejvetsi online obchod s digitalnimi hrami pro platformu PC nabizejici aktudlné vice nez
30.000 hernich titulll od vSech vyznamnych hernich studii, vyvojait a distributord, jehoz
sluzby pravidelng& vyuziva vice nez sto milionii uzivatelt po celém svété®. Dal$im filtrem
pii vybéru vhodnych her bylo pak dosazené skore dané hry na portalu Metacritic.com®®.
Server metacritic.com zalozili roku 2001 Marc Doyle, Julie Doyle Roberts a Jason Dietz
v reakci na podobné zaméfeny server rottentomatos.com cilici ale vyhradné na filmy a
televizni potfady. Metacritic.com je internetovy agregator, ktery poskytuje vyvazené
»metaskore ziskané zprimérovanim vétsiho poctu (minimalné Ctyt) relevantnich recenzi
vyznamnych hernich médii, a to jak digitalnich, tak tisténych. Na rozdil od serveru
rottentomatoes.com se ale zamétuje jak na filmy a televizni potady, tak na hudbu a
digitalni hry. Kazda z vybranych recenzi je na serveru reprezentovana procentudlnim

hodnocenim, které server v piipadé jeho absence ve zdrojové recenzi vygeneruje na

92 tamtéz

9 STEAM. Steam: Sluzba Steam je nejlep$im mistem pro hry, komunitu i vyvojare. [online]. Bellevue: Valve Corporation,
2003 [cit. 2023-03-05]. Dostupné z: https://store.steampowered.com/about/

9 Metacritic: Movie Reviews, TV Reviews, Game Reviews, and... [online]. Toronto: Fandom, 2001 [cit. 2023-03-05].
Dostupné z: https://www.metacritic.com/
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zaklade vlastni metodologie a danému uméleckému dilu nasledné ptifadi hodnoceni
vychazejici ze zprimérovani dosazeného procentudlniho hodnoceni ve vsech sledovanych

recenzich®.

Poslednimi kritérii, které ovlivnily vybér findlni pétice her, byly jednak stati dané hry a
s nim souvisejici dostupnost zdrojovych materialii pro pfipravu analyzy, kvili jejichz
nedostatku jsem musel kuptikladu ze svého seznamu vytadit jinak velmi uspésné a

vyznamné hry jako Mafia: City of Lost Heaven, Machinarium nebo Factorio.

Na nasledujicich fadcich ptfinaSim kratké predstaveni vybranych péti her, které se staly

pfedmétem mé analyzy.

American Truck Simulator

Tviirce: SCS Software

Rok vydani: 2016

Herni styl: simulator nakladniho automobilu

Steam prodeje: 3 miliony prodanych kopii, 96,6 % pozitivnich recenzi’®

Metascore: 76 %°7

Hra American Truck Simulator je nezadvodnim automobilovym simuldtorem nakladni
dopravy z dilny prazského vyvojarského studia SCS Software, které jej vydalo v unoru
roku 2016 prostiednictvim vydavatelstvi Excalibur Publishing Limited. Hra navazuje na
predchozi uspésny titul Euro Truck Simulator 2, ktery studio SCS Software vydalo roku
2013. Hrac se ve hie ujme role fidice kamionu, jehoz tkolem je bezpecné nalozit, prevést a

vylozit objednany naklad.

Ackoli se z vySe uvedeného popisu hry miiZe jeji téma jevit jako banalni a neatraktivni,
recenze 1 komer¢ni uspech titulu potvrzuji opak. VétSina recenzentli shodné€ vyzdvihuje
uroven grafiky postavené na vlastnim hernim engine Prism3D studia SCS Software a

vysokou miru realisticnosti hry.

Arma II1
Tviirce: Bohemia Interactive

Rok vydani: 2013

95 Metacritic: About metascores. Https:.//www.metacritic.com [online]. Toronto: Fandom, 2001 [cit. 2023-03-05]. Dostupné z:
https://www.metacritic.com/about-metascores

% VG Insights: American Truck Simulator - Steam stats. VG Insights [online]. Harjumaa: Video Game Insights, 2023 [cit.
2023-02-25]. Dostupné z: https://vginsights.com/game/270880

Metacritic: American Truck Simulator. Metacritic [online]. Toronto: Fandom, 2023 [cit. 2023-02-25]. Dostupné z:
https://www.metacritic.com/game/pc/american-truck-simulator
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Herni styl: First person shooter / armadni simulator
Steam prodeje: 10 miliont prodanych kopii, 90,5 % pozitivnich recenzi®®

Metascore: 74 %°

Arma III je vice nez pouhé FPS (first person shooter), jde o realisticky arméadni simulator,
ktery vydalo v bfeznu roku 2013 ¢eské vyvojaiské studio Bohemia Interactive. Jak
vyplyva z ¢islovky v nazvu hry, jde jiZ o tfeti pokracovani této herni série. Na rozdil od
podobnych typi her konkurencnich vydavatelstvi, jako jsou kuptikladu Medal of Honor
(Electronic Arts) nebo Battlefield (EA Games), Arma III klade vétsi dliiraz na realisti¢nost
hry. O tom, ze se diiraz na tento aspekt hry autortim vyplatil, vypovida i skutecnost, ze
herni simulator vychazejici ze hry Arma 11l vyvinuty divizi Bohemia Interactive

Simulations vyuZzivaji pfi svém vycviku armady ¢lenskych zemi NATO.

Beat Saber

Tviirce: Hyperbolic Magnetism/Beat Games s.r.0.

Rok vydani: 2018

Herni styl: rytmicka arkadova hra pro virtualni realitu

Steam prodeje: 1,3 milionu prodanych kopii, 96 % pozitivnich recenzi'®

Metascore: 93 %'

Hra Beat Saber vyvinuta pro virtualni realitu (VR) vydana v kvétnu roku 2018
vyvojaiskym studiem Hyperbolic Magnetism, dnes Beat Games s.r.o., se stala jednou

z nejuspeésnéjsich VR her na svété. Hra pfindsi velmi inovativni herni mechaniku
spocivajici v nutnosti zasahnout k hrac¢i pohybujici se télesa uderem vedenym ve spravném
sméru, odpovidajicim sméru Sipek graficky znazornénych na jednotlivych télesech, a to

v pomérné rychlém sledu v rytmu sladéném s rytmem hudebniho doprovodu hry. Hra¢ ma
k dispozici dva herni ovladace, jez ziskaji ve virtudlnim prostfedi podobu svételnych meci
ruzné barvy (Cervend a modrd) a stejnymi barvami jsou ve hie odliSena i télesa, ktera ma
hrac za ukol dle vyse uvedenych pravidel eliminovat. Navic tedy musi ¢ervena télesa

zasahnout pouze ¢ervenym mecem a modra zase pouze modrym. Hra Beat Saber je velmi

% VG Insights: Arma 3 - Steam stats. VG Insights [online]. Harjumaa: Video Game Insights, 2023 [cit. 2023-02-25].
Dostupné z: https://vginsights.com/game/107410

9 Metacritic: Arma 3. Metacritic [online]. Toronto: Fandom [cit. 2023-02-25]. Dostupné z:
https://www.metacritic.com/game/pc/arma-3

190 VG Insights: Beat Saber - Steam stats. VG Insights [online]. Harjumaa: Video Game Insights, 2023 [cit. 2023-02-25].
Dostupné z: https://vginsights.com/game/620980

101 Metacritic: Beat Saber. Metacritic [online]. Toronto: Fandom, 2023 [cit. 2023-02-25]. Dostupné z:
https://www.metacritic.com/game/pc/beat-saber
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naro¢na na koordinaci a soustfedéni, jeji podmanivost ale dokaze hrace velmi rychle

vtahnout do déje a jen tak ho nepusti.

Kingdom Come Deliverance

Tvirce: Warhorse Studios

Rok vydani: 2018

Herni styl: historicky realisticka role playing game

Steam prodeje: 2,2 milionu prodanych kopii, 82,7 % pozitivnich recenzi'??

Metascore: 76 %03

Netradi¢ni historické RPG (role playing game) Kingdom Come Deliverance vydalo

v unoru roku 2018 prazské vyvojarské studio Warhorse Studios. Velmi zajimavy byl uz
samotny zrod hry, pro jejiz financovani ziskalo studio prostredky diky kampani na
crowdfundingovém serveru kickstarter.com a oproti ptivodné pozadovanym 300 000 GBP
podporovatelé nakonec studiu poskytli 7 106 371 GBP'"*, tedy takika Ctyindsobek
puvodné pozadované ¢astky. Na rozdil od takika vSech RPG her je Kingdom Come:
Deliverance historicky vérnou hrou bez fantasy prvkii. Ve hie tedy neni ani magie, ani
nadpfirozend myticka zvifata, jako jsou kuptikladu draci, jednoroZci nebo kentauti. O to
vice je ve hie kladen diraz na realistické prvky, které vétSina her opomiji — hra¢ musi o
svou herni postavu patiicné pecovat. Musi dbat na jeji zivotospravu a sviij zevngjsek,
protoze hlad a nedostatek energie se ve hie negativné projevi na schopnostech hrdiny,

stejné tak, jako Spinavé Saty a zapach vyplyvajici z nedostatecné osobni hygieny.

Jde o hru, ktera hra¢i umoznuje ptiblizit se realit¢ sttedovékého zivota vice nez vétSina

podobné zamétenych her tohoto Zanru.

Samorost 3

Tvirce: Amanita Design

Rok vydani: 2016

Herni styl: point and click adventura

Steam prodeje: 247 000 prodanych kopii, 94,7 % pozitivnich recenzi'®

Metascore: 80 %'

192 \/G Insights: Kingdom Come: Deliverance - Steam stats. VG Insights [online]. Harjumaa: Video Game Insights, 2023 [cit.
2023-02-25]. Dostupné z: https://vginsights.com/game/379430

193 Metacritic: Kingdom Come Deliverance. Metacritic [online]. Toronto: Fandom, 2023 [cit. 2023-02-25]. Dostupné z:
https://www.metacritic.com/game/pc/kingdom-come-deliverance

104 Kickstarter: Kingdom Come: Deliverance. Kickstarter.com [online]. New York: Kickstarter, PBC, 2014 [cit. 2023-02-25].
Dostupné z: https://www.kickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-come-deliverance

%5 VG Insights: Samorost 3 - Steam stats. VG Insights [online]. Harjumaa: Video Game Insights, 2023 [cit. 2023-02-25].
Dostupné z: https://vginsights.com/game/421120

31



Tteti pokracovani pivodné€ absolventského projektu Jakuba Dvorského, zakladatele
prazského vyvojarského studia Amanita Design, ptedstavuje velmi originalni a unikétni
indie adventuru, jejiZ kouzlo spoc¢iva jednak v hravém a kiehké vytvarném pojeti a dale v
uplné ptistupnosti a otevienosti hry, které bylo dosazeno diky absenci artikulovaného
jazyka. Ovladani hry i hra samotn4 jsou naprosto intuitivni, pokyny a instrukce k feSeni
jednotlivych hadanek v imaginadrnim svéte, ve kterém se d¢j hry odehrava, jsou zndzornény
pomoci univerzalné uzivanych symboll a gest. Hru, kterd byla vydana v roce 2016 si tedy

muze zahrat opravdu kdokoli bez znalosti ciziho jazyka nebo jakychkoli realii.
2.3 Vybér zahranicnich hernich médii

Ve vybéru vhodnych zahrani¢nich médii pro sbér dat potfebnych pro zpracovani analyzy
recepce puvodnich ¢eskych her v zahrani¢nich médiich jsem vytipoval Sest nize uvedenych

kmenovych hernich portala:

ign.com: 23 700 000 unikéatnich navstév za mésic!?’

gamespot.com: 14 100 000 unikatnich navstév za mésic!0®

pcgamer.com: 8 100 000 unikatnich navstév za mésic!?”

eurogamer.net: 2 900 000 unikatnich navstév za mésic!!?

gamesradar.com: 2 700 000 unikatnich navstév za mésic'!!

rockpapershotgun.com: 1 800 000 unikatnich navstév za mésic!!?

Kritériem vybéru vhodnych hernich portalt byla v prvni fadé jejich priimérna mésicni
navstévnost reprezentovand poc¢tem unikatnich navstév a v druhé fadé pak dostatek zdrojt
tykajicich se sledovanych péti her. Vyse zminéné portaly proto reprezentuji Sest
nejnavstévovanéjSich publicistickych webt o digitalnich hrach, které zaroven obsahuji

nejvice zdrojovych texti potiebnych pro ucely analyzy, jez je predmétem této prace.

Jelikoz ale vSem sledovanym hrdm nebyla na vySe uvedenych hernich webech vénovana

196 Metacritic: Samorost 3. Metacritic [online]. Toronto: Fandom, 2023 [cit. 2023-02-25]. Dostupné z:
https://www.metacritic.com/game/pc/samorost-3

107 Aglieve: Website Rankings For The Best Video Game Review Websites. Aelieve: Website rankings [online]. lowa City:
Aelieve Digital Marketing & Web Design, 2023 [cit. 2023-03-05]. Dostupné z:
https://aelieve.com/rankings/websites/category/gaming/best-video-game-review-websites/
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1 Aglieve: Website Rankings For The Best Video Game Review Websites. Aelieve: Website rankings [online]. lowa City:
Aelieve Digital Marketing & Web Design, 2023 [cit. 2023-03-05]. Dostupné z:
https://aelieve.com/rankings/websites/category/gaming/best-video-game-review-websites/
112 53

tamtéz
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pozornost uplné ve stejném rozsahu — v ptipad€ ne¢kolika her nebyly kuptikladu na
nékterém z primarné sledovanych webt k dispozici preview texty, u jinych her pak na
nekterych sledovanych webech absentovaly recenze, doplnil jsem proto v takovych
pripadech chybéjici ¢lanky pro analyzu z alternativnich zdrojt, u nichz jsem jiz nesledoval
jejich navstévnost, ale jen vhodnost hledaného druhu textu pro tcely analyzy. Ackoli
vnimam, ze nejde o idealni feseni, nepovazuji tuto skutec¢nost za zavazny nedostatek ani za
nekonzistentnost. Jsem piesvédcen, ze smysl a cil analyzy nejsou timto postupem nijak
negativné ovlivnény, jelikoz cilem prace neni sledovat recepci ¢eskych her v prostiedi
konkrétnich vybranych redakci, ale v zahrani¢nich médiich jako takovych, a tento

pozadavek neni vyse zminénym postupem kompromitovan.

V piipadé nedostatku zdrojovych texti na strankach vyse zminénych webu, které tvotily
zdrojovy zéklad sbéru dat pro ucely této prace, jsem potiebné materialy tedy doplnil

z textl uvetrejnénych na téchto doplitkovych hernich webech:

gameinformer.com: 2 000 000 unikatnich navstév za mésic''3
gamereactor.eu: 320 900 unikatnich navstév za mésic!!
hardcoregamer.com: 1 300 000 unikatnich navstév za mésic''3
killscreen.com: 63 000 unikatnich navstév za mésic''¢

VRfocus.com: 7 700 unikatnich navstév za mésic'!”

Zdrojovy korpus analyzy, jez je pfedmétem této prace, je tedy sestaven s pomoci Ctvetice
pétic — pétice hernich preview, na kterou navazuje pétice hernich recenzi péti vybranych

digitalnich her péti riznych hernich stylt.
2.4 Pouzité analytické metody

Ve vyzkumné casti mé prace kombinuji metodu frekvenéni analyzy s kvalitativni
obsahovou analyzou. Obsahova analyza je dle definice Bernarda Berelsona vyzkumnou

metodou, jez wumoziuje objektivni, systematicky a kvalitativni popis obsahu

118

komunikace''®. Krippendorff tuto definici dopliiuje formulaci, Ze jde o ,techniku pro

13 Gameinformer.com. Similarweb [online]. Tel Aviv: Similarweb, 2023 [cit. 2023-04-25]. Dostupné z:
https://www.similarweb.com/website/gameinformer.com/#overview

114 Gamereactor.eu. Similarweb [online]. Tel Aviv: Similarweb, 2023 [cit. 2023-04-25]. Dostupné z:
https://www.similarweb.com/website/gameinformer.com/#overview

"SHardcoregamer.com. Similarweb [online]. Tel Aviv: Similarweb, 2023 [cit. 2023-04-25]. Dostupné z:
https://www.similarweb.com/website/gameinformer.com/#overview

18 Killscreen.com. Similarweb [online]. Tel Aviv: Similarweb, 2023 [cit. 2023-04-25]. Dostupné z:
https://www.similarweb.com/website/gameinformer.com/#overview

"7 Vrfocus.com. Similarweb [online]. Tel Aviv: Similarweb, 2023 [cit. 2023-04-25]. Dostupné z:
https://www.similarweb.com/website/gameinformer.com/#overview

18 ALBIG, William. BERELSON, BERNARD. Content Analysis in Communication Research. Pp. 220. Glencoe, lll: The Free
Press, 1952. $3.50. The ANNALS of the American Academy of Political and Social Science [online]. 1952, 283(1), 197-198
[cit. 2023-04-26]. ISSN 0002-7162. Dostupné z: doi:10.1177/000271625228300135
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vytvafeni replikovatelnych a validnich usudk@l ztextd na kontexty jejich uziti“!'’,
Obsahova analyza se dé€li na obsahovou analyzu kvalitativni a kvantitativni. Kvalitativni
obsahova analyza byva nazyvana nékdy i hermeneutickou analyzou textu & obrazu'?’.
Vyhodou vyuziti kvantitativni obsahové analyzy je jeji schopnost zpracovani velkého
objemu textovych dat sjednoduchym zplsobem ovéteni vystupli a jejich snadné

numerické interpretace!'?!.

Takto ziskané vystupy maji dle Dismana sice vysokou
reliabilitu, ale trpi pomérné nizkou validitou. Naproti tomu kvalitativni obsahova analyza
umoznuje zpracovat podstatné mensi objem textovych dat, kterym miize vyzkumnik
vénovat dikladnéj$i pozornost, vystupy zni mohou byt diky tomu vyznamné zatizeny

subjektivizaci'??,

Jelikoz v praci hledam odpovéd na otazku, zda je v textech popisujicich vybrané hry
zminovan jejich cesky plvod, a pokud ano, tak jakym zpisobem, je velmi vhodnym
nastrojem k ziskani téchto vystupl frekvencni analyza— umoziuje systematicky analyzovat
¢etnost vyskytu vybranych slov, témat nebo gramatickych jevii vyskytujicich se v riznych

typech medialnich vystupa.

V prvni ¢asti analytického bloku mé prace, v némz jsem sledoval ¢etnost zminek a odkazl
na Cesky puvod dané hry, respektive vyvojatského studia, které za hrou stoji, jsem
zaznamenaval vyskyt slov, jez maji jasnou geografickou vazbu k ¢eskému prostiedi. Tato
vazba muze byt bud’ explicitni, jako je tomu v ptipadé vyskytu slov a slovnich spojeni
, Czech®, ,, Bohemian*, , from Prague“, nebo implicitni, jako u jmen odkazujicich
k historickym ¢i kulturnim reéliim - ,,Jan Hus*, ,,Hermina Tyrlova®, ,,Jan gvankmaj er. Za
pomoci kvantitativni analyzy jsem pak vyhodnotil Cetnost takto definovanych zminek
¢eského ptuvodu ¢i Ceskych realii v sebranych textech kazdé ze sledovanych her a hry dle
dosazeného poctu zdznamu sefadil. Nasledné jsem pomoci obsahové analyzy kontextu
uvedenych zminek ¢eského pivodu v textech posuzoval, zda tyto zminky vyplyvaji ze hry
samotné ¢i aktivit souvisejicich s na ni navazanymi produkénimi ¢innostmi, nebo vyplyvaji

z vedlejsich aktivit, v nichz nehraje hra jako takova pfilis velkou roli.

Ve druhé casti analyzy jsem sledoval s vyuzitim kvalitativni obsahové analyzy

charakteristiky, kterymi jsou hry autory jednotlivych textl popisovany. Nasledn¢ jsem se

19 KRIPPENDORFF, Klaus. Content Analysis: An Introduction to Its Methodology. 004. New York: SAGE Publications,
2018. ISBN 150639566X.

120 SCHULZ, Winfried a Barbara KOPPLOVA. Analyza obsahu medidlnich sdéleni. Praha: Karolinum, 1998. ISBN
8071845485.

21 GIVEN, Lisa M., ed. The SAGE Encyclopedia of QUALITATIVE RESEARCH METHODS. USA: SAGE Publications,
2008. ISBN 9781412941631.

122 DISMAN, Miroslav. Jak se vyrabi sociologicka znalost: pfirucka pro uZivatele. 3. vyd. Praha: Karolinum, 2000. ISBN 978-
80-246-0139-7.
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pomoci komparace popist a charakteristik napti¢ mezi sledovanymi hrami pokusil vyvodit
spolecné rysy, na jejichz zaklad¢ jsem pak formuloval 9 kategorii, kterymi byly hry

popisovany.
2.5 Vysledky analyzy ¢etnosti zminek ¢eského piivodu her
2.5.1 Cetnost zminek ¢eského piivodu her v preview ¢lancich
Piehled zdrojii preview ¢lankii (odkazy jsou uvedeny v pouitych zdrojich)

American Truck Simulator Arma II1

Preview 1: www.pcgamer.com Preview 1: www.ign.com

Preview 2: www.rockpapershotgun.com Preview 2: www.gamesradar.com

Preview 3: www.eurogamer.net Preview 3: www.pcgamer.com

Preview 4: www.hardcoregamer.com Preview 4: www.gamespot.com
Preview 5: www.hardcoregamer.com Preview 5: www.eurogamer.net

Beat Saber Kingdom Come Deliverance

Preview 1: www.ign.com Preview 1: www.ign.com

Preview 2: www.gamespot.com Preview 2: www.gamesradar.com
Preview 3: www.pcgamer.com Preview 3: www.gamespot.com
Preview 4: www.pcgamer.com Preview 4: www.pcgamer.com

Preview 5: www.vrfocus.com Preview 5: www.rockpapershotgun.com
Samorost 3

Preview 1: www.ign.com

Preview 2: www. pcgamer.com
Preview 3: www.eurogamer.net
Preview 4: www killscreen.com

Preview 5: www killscreen.com
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HERNI TITUL

CETNOST ZMINEK CESKEHO PUVODU HRY VE VYBRANYCH CLANCICH

PREVIEW 1

PREVIEW 2

PREVIEW 3

PREVIEW 4

PREVIEW 5

SOUCET

American Truck Simulator 0 0 0 0
Arma lll 8 5 1 3 20

0 0 0 2
Kingdom Come Deliverance 0 3 1 1 5
Samorost 3 0 0 2 0 2

Forma zminky o ¢eském
plivodu

in prison in Greece

in prison in Greece

in prison in Greece

in prison in Greece

in prison in Greece

Bohemia

Czech developer
kickstarter goal reached
in just 2 days

1x Czech Rep. based Studio.
2x15th Century Bohemia

small dev from CR

Czech based studio, its lineage
is found in the great Czech
animators of 20th century Jan
Svankmajer and Hermina
Tyrlova.

Obrazek 1
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Jak je patrné z tabulky na obrdazku 1, Cesky puvod sledovanych her byl v nékterych
ptipadech v preview clancich zminén pomérné ¢asto. V celkovém souctu byl ¢esky ptavod
hry v sebranych preview textech o vSech sledovanych hrach zminén dvacet devét krat.
Nejvétsimu poctu zminek se v tomto sméru téSila hra Arma III, a to celkem dvaceti. Na
druhém misté se s péti zminkami umistila hra Kingdom Come Deliverance a na tietim
misté se shodnymi dvéma zminkami se umistily hry Beat Saber a Samorost 3. V piipadé
hry American Truck Simulator nebyl jeji Cesky ptvod zminén v preview Clancich ani

v jednom pfiipadé.

Vysokou cetnost zminek ¢eského piivodu v pfipadé hry hry Arma III je ale mozné vnimat
jako svého druhu anomalii. Hra za tuto nadstandardni publicitu totiz vdéci pomérné
nepiijemné kauze, kterd potkala v roce 2012 pii dovolenkovém pobytu na feckém ostrové
Limnos dva vyvojate herniho studia Bohemia Interactive Martina Pezlara a Ivana
Buchtu. Oba zminéni herni vyvojaii byli feckou policii zatéeni a ve vazb& museli nakonec
stravit dlouhych sto dvacet osm dnti. Diivodem jejich zateni bylo podezieni ze Spionaze,
oba vyvojaii byli obvinéni z pofizovani fotografii strategickych vojenskych objektt, za coz
jim hrozilo aZ dvacet let vézeni'?*. V prosttedi ostrova Limnos se odehrava déj hry Arma

111, oba vyvojati tedy vyrazili na dovolenou do mist, kterym se velmi intenzivné vénovali

v ramci své profese.

Tomuto piipadu se dostalo z pohledu ceskych digitalnich her naprosto bezprecedentni
celosvétové publicity. Na podporu uvéznénych vyvojait byla zorganizovana online petice,
pod niz se podepsalo 20.000 petentit a hernim vyvojatem Danielem Vivrou, jehoz
spolecnost Warhorse Studios stoji za dalSi z v této praci sledovanych her — Kingdom
Come Deliverance, byla za tcasti 150 dalSich protestujicich uspotadana demonstrace pred
feckou ambasadou v Praze'?*. Obou muZzi se navic zastal i tehdej§i prezident Ceské
republiky Vaclav Klaus, ktery zaslal svému feckému protéjSku zadost, aby ptipadu vénoval
zvlastni pozornost, a ten zbytecné neuvrhl nezddouci stin na jinak pfiznivé diplomatické

vztahy Ceské republiky a Recka!?>.

123 MILENKOVICOVA, Ivana. V pfipadu zadrzenych Cechii se objevil novy svédek i fada spekulaci. IDnes.cz [online].
Praha: Mafra, 2012 [cit. 2023-03-26]. Dostupné z: https://www.idnes.cz/zpravy/zahranicni/kauza-cechu-veznenych-v-recku-
nabira-na-obratkach.A121120_161912_zahranicni_im

124 YIN-POOL, Wesley. Jailed ArmA 3 devs send letter from prison as Czech protests escalate. EuroGamer [online].
Brighton, UK: Gamer Network Limited, a ReedPop company, 2012 [cit. 2023-03-26]. Dostupné z:
https://www.eurogamer.net/jailed-arma-3-devs-send-letter-from-prison-as-czech-protests-escalate

25 SMITH, Edward. Czech President Appeals for Release of Jailed Game Developers. International Business

Times [online]. New York: IBT Media, 2012 [cit. 2023-03-26]. Dostupné z: https://www.ibtimes.co.uk/arma-developers-
arrested-czech-president-appeals-407584
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V piipad¢ druhého titulu, ktery se t&sil na strankach hernich preview druhého nejvyssiho
poctu zminek svého ceského plvodu, konkrétné péti, tedy hry Kingdom Come
Deliverance prazského herniho studia Warhorse Studios. 1 kdyZ 1 v tomto pfipadé si hra
¢ast pozornosti ziskala diky vedlejSim aktivitam svych tvlrci, které popiSu nize,
nachazime zde jiz 1 odkazy na Ceské redlie pramenici vice ze hry samotné. Zminkdm o
¢eském ptivodu hry na strankéach hernich preview totiz velmi nahrava skutecnost, ze se d¢j
hry odehrava v patnactém stoleti na Gzemi zemi Koruny ceské. Tato skutecnost je na v
preview ¢lancich zminéna celkem tiikrat. Za dalsi zminku o ¢eském piivodu hra Kingdom
Come Deliverance vdeci faktu, Ze na jeji vyvoj ziskalo studio Warhorse vice nez milion

liber prostiednictvim crowdfundingové sbirky na serveru www.kickstarter.com'?®.

V ptipadé hry Beat Saber, jejiz Cesky plvod byl v preview ¢lancich zminén celkem
dvakrat, Slo v obou piipadech o pozornost, kterou média vénovala akvizici herniho studia

Beat Games spole¢nosti Facebook'?’, dnes Meta.

Posledni sledovanou hrou, kterd na strankach hernich preview rovnéz zaznamenala dvé
zminky o svém cCeském plvodu, je hra Samorost 3 prazského vyvojarského studia
Amanita Design. V prvnim piipad¢ se jednalo jen o upfesnéni v podob¢ konstatovani, ze
hru vytvotilo malé vyvojaiské studio z Ceské republiky, ve druhém piipadd prokazal ale
autor ¢lanku vyrazné hlubsi vhled do problematiky a historie ¢eské animace, jelikoZ jim
bylo zminéno, ze studio Amanita Design pokracuje v Sifeni dobrého jména ¢eské animace,
jejiz tradice stoji na jménech velikdnQ, jakymi byli Hermina Tyrlova nebo Jan

Svankmajer'?3.

Shrnuti ¢etnosti zminek ¢eského puvodu her v preview ¢lancich

Arma III: 20 x zminéno v textu

Kingdom Come Deliverance: 5 x zminéno v textu
Beat Saber: 2 x zminéno v textu

Samorost 3: 2 x zminéno v textu

American Truck Simulator: 0 x zminéno v textu

126 Kickstarter: Kingdom Come: Deliverance. Kickstarter.com [online]. New York: Kickstarter, PBC, 2014 [cit. 2023-02-25].
Dostupné z: https://www.kickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-come-deliverance

27 O'CONNOR, James. Facebook Buys Beat Saber Devs To Focus On Further VR Development. GameSpot [online].
Toronto: Fandom, 2019 [cit. 2023-03-26]. Dostupné z: https://www.gamespot.com/articles/facebook-buys-beat-saber-devs-
to-focus-on-further-/1100-6471752/

128 Samorost 3. KillScreen [online]. Los Angeles: Kill Screen Media, 2016 [cit. 2023-03-26]. Dostupné z:
https://killscreen.com/previously/playlist/samorost-3/
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2.5.2 Cetnost zminek ¢eského pivodu her v recenzich

Piehled Zdl’Ojﬁ recenznich ¢lanku (odkazy jsou uvedeny v pouZitych zdrojich)

American Truck Simulator Arma I11

Review 1: www.ign.com Review 1: www.ign.com
Review 2: www.pcgamer.com Review 2: www.pcgamer.com
Review 3: www.rockpapershotgun.com Review 3: www.gamespot.com
Review 4: www.eurogamer.net Review 4: N/A

Review 5: www.hardcoregamer.com Review 5: www.eurogamer.net
Beat Saber Kingdom Come Deliverance
Review 1: www.ign.com Review 1: www.ign.com
Review 2: N/A Review 2: www.gamesradar.com
Review 3: www.gamespot.com Review 3: www.gamespot.com
Review 4: www.gamereactor.com Review 4: www.pcgamer.com
Review 5: www.vrfocus.com Review 5: www.rockpapershotgun.com
Samorost 3

Review 1: www.ign.com

Review 2: www. pcgamer.com

Review 3: www.rockpapershotgun.com
Review 4: www.eurogamer.net

Review 5: www killscreen.com
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GETNOST ZMINEK CESKEHO PUVODU HRY VE VYBRANYCH CLANCICH

HERNI TITUL REVIEW 1 REVIEW 2 REVIEW 3 REVIEW 4 REVIEW 5 SOUCET
American Truck Simulator 0 0 0 0
Armal lll 0 0 N/A 0 0

0 N/A 0 0 0
Kingdom Come Deliverance 3 0 4 9
Samorost 3 1 1 0 3

Forma zminky o ¢eském
pluvodu

set in Skalitz, Bohemia in
1403

set in 14th century Bohemia

3x 1400s Bohemia, 1x Czech
chuch reformer Jan Hus

Czech Studio

Samorost is a Czech word for...

Czech Indie studio

Obrazek 2
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Na strankach recenznich texti bylo zminek o ¢eském ptivodu her vyrazné¢ méné, nez tomu
bylo u preview clankt (viz tabulka na obrazku 2). V ptipadé¢ her American Truck
Simulator, Arma IIl a Beat Saber nebyl pivod hry zminén ani v jednom pfipadé¢.
Nejcetneji byl cesky pivod hry zminovan ve spojitosti se hrou Kingdom Come
Deliverance, konkrétné devétkrat. Jak bylo jiz uvedeno vyse, za tuto skutecnost mize hra
pod&kovat ale zejména faktu, Ze je jeji d&j do Cech patnactého stoleti zasazen. Za zminku
v této souvislosti stoji recenze na strankach portalu GameSpot, kde je dokonce zminéno
mésto Stiibrnd Skalice (Skalitz)'”, v némz se d& hry také odehravd a recenze na
strankach portalu IGN, v niz autorka Leana Hafer dokonce zminuje ¢eského reformatora

Jana Husa"°.

Hra Samorost 3 ziskala na poli recenzi 3 zminky ¢eského ptivodu, ve dvou piipadech bylo
op¢t uvedeno, Ze hru vytvorilo malé ceské indie studio, ve tfetim piipadé pak na strankach
portalu Kill Screen autor David Chandler vysvétluje anglicky hovoticim ctenaiim, ze
slovo samorost v ¢estiné oznacuje kofen nebo kus difeva, ktery pfipomind zvife nebo
v pfeneseném smyslu slova osobitého jedince, ktery se moc neohliZi na to, co si 0 ném

mysli okoli'3!.

Shrnuti ¢etnosti zminek ¢eského puvodu her v recenzich

Kingdom Come Deliverance: 9 x zminéno v textu
Samorost 3: 3 x zminéno v textu

Arma III: 0 x zminéno v textu

Beat Saber: 0 x zminéno v textu

American Truck Simulator: 0 x zminéno v textu

29 TODD, Brett. Kingdom Come: Deliverance Review:: The Past Comes At You Fast. GameSpot [online]. Toronto: Fandom,
2018 [cit. 2023-03-26]. Dostupné z: https://www.gamespot.com/reviews/kingdom-come-deliverance-review-the-past-comes-
at-/1900-6416861/

80 HAFER, Leana. Kingdom Come: Deliverance - Review. IGN [online]. Los Angeles: IGN Entertainment, 2018 [cit. 2023-
03-26]. Dostupné z: https://www.ign.com/articles/2018/02/17/kingdom-come-deliverance-review

81 CHANDLER, David. SAMOROST 3 IS THE BEST ADVENTURE GAME IN YEARS. KillScreen [online]. Los Angeles: Kill
Screen Media, 2016 [cit. 2023-03-26]. Dostupné z: https://killscreen.com/previously/articles/samorost-3-is-the-best-
adventure-game-in-years/
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2.6 Vysledky analyzy charakteristik pouzitych v popisech her

¢lancich a recenzich

. V preview

2.6.1 Charakteristiky ATS

HERNI TITUL

PREVIEW 1
EuroGamer

Increasingly lavish

recreation of Arizona...

CHARAKTERISTIKY POUZITE V POPISECH HRY

PREVIEW 2 PREVIEW 3 PREVIEW 4 PREVIEW 5
HC Gamer PC Gamer Rock Paper Shotgun N/A
| say that as if I'm immune to the
charms of American Truck Simulator,
that | don't want to hop in my rig and go
pootling through the redwoods, but
that's not true at all.

Unexpectedly beautiful Genuinly great

American Truck Simulator

wonderfully seothing

serene and simple charms (It's a very claming game, but it's
of an authentic simulation |also an unnerving one

Obrazek 3
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Autofi popisujici v preview textech (viz Obrazek 3) hru American Truck Simulator
shodné vyzdvihuji perfektné propracovanou grafickou podobu hry, velky daraz tvirci na

detail a celkov¢ uklidiiujici herni zazitek, ktery hra American Truck Simulator piinasi.

Matt Wales v preview ¢lanku zvefejnéném na strankdch webu www.eurogamer.net
zminuje ¢im dal tim vice honosné ztvarnéni Arizony, kterého se diky postupnym updatiim
hry American Truck Simulator rozSifujicim herni prostor o nové a nové oblasti hractim
dostava. Konkrétné nové DLC'3?, jez hra¢tm pfinasi moznost cestovat po silniéni siti statu
Wyoming, pak po absolvovani dvaceti minutové jizdy Matt popisuje jako uZasné
uklidiujici zazitek!'3. Lee Cooper ve svém preview na strankach herniho portalu
www.hardcoregamer.com obdivuje necekané¢ nadherné screenshoty hry a klidné,
jednoduché kouzlo autentické simulace!3*. V preview na portalu www.pcgamer.com autor
Phil Savage opét charakterizuje hru jako opravdu skvélou, ukliditujici, ale misty i trochu

znervozhujici, pokud si hra¢ uvédomi, ze fidi mnoha tunové monstrum!3>,

Alice O’Connor v preview na strankdch herniho portalu www.rockpapershotgun.com
nejprve s nadhledem vyjadiuje pochopeni, pro¢ vétSina jejich kolegii napjaté ocekava
vydani American Truck Simulatoru California, ke kterému doSlo 3. tnora 2016, a to
jednoduse proto, ze soud¢ podle jejich stylu oblékani — dziny, tricko, na vrchu kostkovana
kosile a na nohou okopané tenisky — kazdy z nich sni o tom, Ze budou nidklad’dkem obraZzet

kalifornské dalnice jiz 1éta. Sama nasledné ale dodava, Ze ani ji nenechava hra chladnou!3°.

32 DLC = downloadable content, tj. rozifeni jiz vlastnéné hry o daldi herni obsah, které je dostupné elektronicky
prostfednictvim internetu. Byva zpravidla zpoplatnéno, ale mGze byt pro majitele hry v nékterych pfipadech i zdarma.

133 WALES, Matt. American Truck Simulator's Wyoming expansion gets September release date: Close encounters of the
curb kind. Eurogamer [online]. Richmond, UK: Gamer Network Limited, 2021 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z:

https://www.eurogamer.net/american-truck-simulators-wyoming-expansion-gets-september-release-date
3 COOPER, Lee. American Truck Simulator. Hardcore Gamer [online]. Tempe, Arizona: Hardcore Gamer, 2014 [cit. 2023-
04-01]. Dostupné z: https://hardcoregamer.com/news/american-truck-simulator-screenshots-are-unexpectedly-
beautiful/102832/

38 SAVAGE, Phil. American Truck Simulator devs release an hour of alpha footage. PC Gamer [online]. Bath, UK: Future,
2015 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z: www.pcgamer.com/american-truck-simulator-devs-release-an-hour-of-alpha-footage/
38 O'CONNOR, Alice. American Truck Simulator Starts Hauling In February: HONK HONKKKK. Rock Paper

Shotgun [online]. Richmond, UK: Gamer Network Limited, 2015 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z:
www.rockpapershotgun.com/american-truck-simulator-release-date
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HERNI TITUL

American Truck Simulator

REVIEW 1
EurcGamer

Gentlest of games

CHARAKTERISTIKY POUZITE V POPISECH HRY

REVIEW 2
HC Gamer

Fantastingly playable

REVIEW 3
PC Gamer

Mysteriously compelling

REVIEW 4
Rock Paper Shotgun

Fairly deep vehicle simulation

on a technical level

REVIEW 5
IGN

completely
uncompromising

Convincing Al

a game to be played for
manths

fundamentally good
game

driving feels wonderful

impressive affection
for surroundings

Surprisingly complex

great way to kick back and
relax

higher preduction values

than most sims

beautifully scalable too

Ultimately wins your
heart

Impressive, exciting

sets you free to explore on
your own

very playable, oddly
hypnotic

zen-like focus and calm of
driving - worry evaporates

Satisfying sense of
progression

incredibly relaxing

polished, strangely
enjoyable simulator

Obrazek 4
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V podobném duchu se nese hodnoceni hry American Truck Simulator i v recenzich na
strankach hernich webl (viz Obrazek 4). VSichni recenzenti oceiiuji precizni grafické
ztvarnéni hry, jednoduchost herniho mechanismu a navykovost hry, kterd se fadi k méné
pocetné skupiné v soucasnosti vydavanych tituldl, jez neobsahuji ani stopu nésili — je na
mist¢ doplnit, Ze shodou okolnosti tfi z péti sledovanych tituli v této praci zadné nasili
neobsahuji a o ptizeit hracl se uchdzi za pomoci jedine¢né kombinace rytmu a postichu
(Beat Saber), surrealisticky kouzelného svéta s logickymi hadankami (Samorost 3) ¢i
prave na prvni pohled nudnou rutinou transportu rozmérnych nékladi dechberouci krajinou

Spojenych stati (American Truck Simulator).

Martin Robinson v recenzi hry American Truck Simulator na strankach herniho portalu
www.eurogamer.net popisuje hru jako nejlaskavéjsi z her. Oceniuje jeji prekvapivou
komplexnost a vérohodnou umélou inteligenci ovladajici herni svét. Hra je dle jeho nézoru
vzruSujici, impozantni a disponuje naprosto uspokojujicim systémem vylepSovani hernich

prvkll v pribéhu herni progrese'?’.

V recenzi na portalu www.hardcoregamer.com autor
James Cunningham hodnoti hru jako fantasticky hratelnou, nabizejici skvély zpusob
odreagovani a relaxace, umoznujici hra¢i putovat nadhernou krajinou na vlastni pést a
objevovat!3. Andy Kelly pak ve své recenzi na strankach portalu www.pcgamer.com mluvi
o tajemné pisobivosti hry American Truck Simulator, jiz hodnoti jako od zakladu dobrou
hru, ktera je velmi hratelnd, podivné hypnotizujici, neskutecné uvoliiujici a neSetii

superlativy, kdyz hru oznacuje za k dokonalosti vylestény podivné zabavny simulator!*.

Na hernim webu www.rockpapershotgun.com Alec Meer ve své recenzi hodnoti hru jako
z technického hlediska pomérné hlubokou automobilovou simulaci nabizejici naprosto
skv@ly pocit z Fizeni a takika zenovy zazitek, pfi némZ se vSechny starosti rozplynou'4’.
Ve stejném duchu se nese i recenze na strankach portalu IGN.com, v niz Rasmus Max
Petersen shrnuje hru jako naprosto nekompromisni, s impozantnim citem pro detail a

krajinu, jednoduse jako hru, ktera si ziska srdce kazdého hrage'#!.

37 ROBINSON, Martin. American Truck Simulator review: Tread gently. Eurogamer [online]. Richmond, UK: Gamer Network
Limited, 2016 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z: https://www.eurogamer.net/american-truck-simulator-review

38 CUNNINGHAM, James. Review: American Truck Simulator. Hardcore Gamer [online]. Tempe, Arizona: Hardcore
Gamer, 2016 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z: https://hardcoregamer.com/reviews/review-american-truck-simulator/193563/
89 KELLY, Andy. AMERICAN TRUCK SIMULATOR REVIEW. PC Gamer [online]. Bath, UK: Future, 2016 [cit. 2023-04-01].
Dostupné z: https://www.pcgamer.com/american-truck-simulator-review/

40 MEER, Alec. Wot | Think: American Truck Simulator. Rock Paper Shotgun [online]. Richmond, UK: Gamer Network
Limited, 2016 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z: www.rockpapershotgun.com/american-truck-simulator-review

1 PETERSEN, Rasmus Max. American Truck Simulator - Review. IGN [online]. San Francisco: Imagine Publishing, 2016
[cit. 2023-04-01]. Dostupné z: https://nordic.ign.com/da/american-truck-simulator-pc/70252/review/american-truck-simulator-
anmeldelse
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Recenzenti ptikladaji ve svych textech shodné velkou vahu vlastnostem, které nejsou v
ptipad¢ automobilovych simulatort pfili§ obvyklé, dalo by se fici, Ze u tohoto druhu her
nejsou ani zadouci. Témito vlastnostmi jsou klid, uvolnénost, relaxace, které hru provazeji.
Automobilové simulatory jsou vétSinou zdvodnimi hrami, adrenalinovymi zévody, které
vyzaduji maximalni soustfedéni, rychlé reakce a nenabizeji hra¢im moc pftileZitosti kochat

se okolnim prostfedim.
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2.6.2 Charakteristiky ARMA III v preview ¢lancich a recenzich

HERNI TITUL

Arma Il

PREVIEW 1
EuroGamer
sandbox military sim ArmA 3, on PC,
gets more lifelike by the day

CHARAKTERISTIKY POUZITE V POPISECH HRY

PREVIEW 2
GameSpot
one of the best shooting games of E3
2011

PREVIEW 3
PC Gamer

enamored with most of the improvements

PREVIEW 4

GamesRadar
antidote for modern shooter
malaise

PREVIEW 5
[e])]
the visuals already look
incredible

The vehicle is a Strider. And the cockpit
view shows us Bohemia's penchant for
detailed interiors.

remarkable

| love how clear Arma 3 looks on
cloudless afternoons, where you can see
unnaturally far. Draw distance is
absolutely the most noticeable
improvement

island looks amazing

Constantly impresses
thanks to fidelity of its
environments

The Strider sounds particularly
impressive when the engine's running
but the vehicle is stationary. That chug,
chug, chugging demonstrates "attention
to detail", reckons Bohemia, and "the
progress we're making with our sounds".

amazing to behold

Sky looks gorgeous

insanely ambitious

it looks so real

Obrazek 5
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V preview c¢lancich autofi vyzdvihuji vérohodnost, s jakou studio Bohemia Interactive hru
jak po grafické, tak po technické strance vytvoftilo (viz Obrazek 5). Vedle ¢lankd, které se
veénuji pouze hie a jejimu vyvoji, se v ptipadé¢ hry Arma III objevuje 1 velké mnozstvi
&lank? vénovanych v Recku uvéznénym hernim vyvojatim studia Bohemia Interactive
Martinu Pezlarovi a Ivanu Buchtovi. JelikoZ jsem se tomuto tématu vénoval jiz v kapitole

2.5.1, v této kapitole budu citovat pouze ¢lanky, které se tykaji hry samotné.

Robert Purchese na strankach webu www.eurogamer.net ocenuje jednak skutecnost, ze se
armadni simuldtor Arma III den za dnem stava ¢im dal vice realistickym, dale pak
vyzdvihuje cit vyvojarského studia Bohemia Interactive pro detail, a to jak po vizuélni, tak
i zvukové strance'¥?. Na strankach herniho portalu www.gamespot.com popisuje Kevin
VanOrd hru Arma III jako jednu z nejlepSich stfilecek, které mél moZznost na vystavé E3
vroce 2011 vyzkouSet — na pohled uzasnou, Silen¢ ambicidozni a piisobici naprosto
v&rohodné&!®. Evan Lahti v ¢lanku uvefejnéném na portalu www.pcgamer.com popisuje
alfa verzi hry Arma III jako nabitou vylepSenimi a obdivuje grafiku hry spolu s velmi
vysokou vykreslovaci vzdéalenosti herniho prostiedi'*. V preview na portalu
www.gamesradar.com uvadi Andew Groen mimo jiné, Ze je Arma III protijedem na
moderni FPS nevolnost a podobn¢ jako vySe zminéni herni novinafi oceiiuje grafickou
uchvatnost hry!®. Charles Onyett na serveru www.ign.com shodné se svymi piedchiidci
vyzdvihuje grafickou podobu hry, stejn¢ tak, jako vérnost a realisticnost herniho

prostiedi'*®,

42 PURCHESE, Robert. Bohemia demonstrates ArmA 3 underwater, vehicular and night time action. Eurogamer [online].
Richmond, UK: Gamer Network Limited, 2012 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z: www.eurogamer.net/bohemia-demonstrates-
arma-3-underwater-vehicular-and-night-time-action

43 VANORD, Kevin. E3 2011: ARMA Ill Preview Impressions. GameSpot [online]. Toronto: Fandom [cit. 2023-04-01].
Dostupné z: https://www.gamespot.com/articles/e3-2011-arma-iii-preview-impressions/1100-6318648/

44 LAHTI, Evan. Arma 3 preview -- hands-on with the Arma 3 alpha. PC Gamer [online]. Bath, UK: Future, 2013 [cit. 2023-
04-01]. Dostupné z: https://www.pcgamer.com/arma-3-preview-what-i-like-and-dislike-about-the-alpha/

45 GROEN, Andrew. E3 2011: ARMA Il preview — bigger and more realistic than before. Gamesradar [online]. Bath, UK:
Future, 2011 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z: www.gamesradar.com/e3-2011-arma-iii-preview-bigger-and-more-realistic-than-
before/

46 ONYETT, Charles. E3 2011: Arma 3 First Look. /GN [online]. San Francisco: Imagine Publishing, 2016 [cit. 2023-04-01].
Dostupné z: https://www.ign.com/articles/2011/06/09/e3-2011-arma-3-first-look
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HERNI TITUL

Arma 111

REVIEW 1
EuroGamer
Spectacular and

fiendishly challenging

CHARAKTERISTIKY POUZITE V POPISECH HRY

REVIEW 2
GameSpot

the environments can be
terrific to behold

REVIEW 3
PC Gamer
The scale of Arma 3 dwarfs everything in
the genre

REVIEW 4
GamesRadar

REVIEW 5
IGN

gorgeous, expansive battlefields

magnificent landscapes

game with few modern
counterparts

Al remains a shortcoming - they oscillate
between being eagle-eyed snipers at one
moment and static, dumb, 3D silhouettes

multiplayer that's sometimes very impressive
and completely unique, but it's also convoluted
in ways that cannot be excused with
aspirations to realism

masterwork of
environmental design

marvelous, turbulent, and
memorable ride

Like the enemy Al, though, there are
glimpses of authentic behavior. | felt like a
proud parent when my Al fireteam,
unprompted, broke formation and spread
themselves behind cover during a raid on a
cluttered factory

It was satisfying because it allowed me come
up with a strategy which felt entirely my own,
and ane which nearly no other shooter could
accommodate

mast important is how
the detail plays into the
game's combat

Bohemia's graphical improvements are
substantial enough to make Arma 3 one of
the most visually impressive games on any
platform

Its sound design, however, is disappointing at
any distance.

But like | said, this is a game where we have
to make our own fun, and at least Arma Ill
makes that much relatively easy with a built-in
mission editor and Steam Workshaop integration

Obrazek 6
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Autofi recenzi oznacuji hru Arma III shodn¢ za technologickou $picku ve svém segmentu,
oceniuji cit vyvojart pro detail, to, jakym zptisobem ovlivituje terén herni dynamiku,

zminuji ale rovnéz nepftili§ povedeny zvukovy design hry (viz Obrazek 6).

Rick Lane ve své recenzi na hernim portdlu www.eurogamer.net oznacuje hru za
vynikajici, le¢ d’abelsky naro¢nou, ocenuje velkolepé krajiny a mistrovsky design herniho
prostfedi, jehoz kazdy detail ma vliv na mechanismus hernich souboji'¥’. V recenzi na
serveru www.gamespot.com popisuje hru Arma III autor Kevin VanOrd jako uzasnou,
turbulentni a nezapomenutelnou jizdu, hru, jez ma jen nemnoho modernich souputniki,
kteti by se s ni mohli srovnavat a vyzdvihuje grafiku herniho prostiedi, ktera lahodi oku —

,terrific to behold*!8.

Evan Lahti ve své recenzi na serveru www.pcgamer.com vyzdvihuje obrovsky rozsah hry
Arma II1, ktery hravé zastini veSkerou konkurenci. Jako slabinu vnima herni Al jelikoz
diky ni jsou protivnici fizeni pocitacem bud’ ostrosttelci, kteti nikdy neminou cil, nebo tupi
statiCti strasaci. Graficka stranka hry doznala dle Evana oproti pfedchozimu dilu tak
vyrazného zlepsSeni, Ze €ini ze hry Arma IIl impozantni podivanou na kterékoli herni
platformé'*. Na hernim portalu www.ign.com piSe v recenzi Emanuel Maiberg, 7e hra
Arma III oplyva skv€lymi rozsdhlymi bojisti a otevienosti, kterd dava hrac¢i moznost piijit
s libovolnym vlastnim feSenim situace, které by tfeba ani nikdo jiny nevymyslel. Zvukova
stranka hry je pro recenzenta bohuzel zklamanim a multiplayer, ktery je n¢kdy skvélym a
naprosto unikatnim zazitkem, dokaze byt ale dle jeho nazoru misty tak zbytecné slozity, Ze
se to nedd omluvit ani snahou o co nejvétsi realistiCnost herniho zazitku. Otevienost hry
spole¢n¢ s pritomnosti herniho editoru ale poskytuje dle Emanuela hra¢im bezpocet

moznosti zabavit se tvorbou vlastniho obsahu, coz ma nespornou hodnotu!*°.

2.6.3 Charakteristiky Beat Saber v preview ¢lancich a recenzich

47 LANE, Rick. Arma 3 review: Combined arms. Eurogamer [online]. Richmond, UK: Gamer Network Limited, 2015 [cit.
2023-04-01]. Dostupné z: https://www.eurogamer.net/arma-3-review

48 VANORD, Kevin. Arma lll Review: Victory at all costs. GameSpot [online]. Toronto: Fandom, 2014 [cit. 2023-04-01].
Dostupné z: https://www.gamespot.com/reviews/arma-iii-review/1900-64 14501/

49 LAHTI, Evan. Arma lll Review. PC Gamer [online]. Bath, UK: Future, 2013 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z:
https://www.pcgamer.com/arma-3-review/

%0 MAIBERG, Emanuel. Arma 3 Review: Be all that you can be. IGN [online]. San Francisco: Imagine Publishing [cit. 2023-
04-01]. Dostupné z: www.ign.com/articles/2013/09/19/arma-3-review
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Beat Saber

PREVIEW 1
VR Focus

it starts to become like a drill or
kata, only with a deeply
satisfying visual and audio
accompaniment

CHARAKTERISTIKY POUZITE V POPISECH HRY

PREVIEW 2
GameSpot

demanding rhythm game that
pushes your reaction times and
physical perseverance -prepare to
sweat

PREVIEW 3
PC Gamer

Almost 800 people have tried the
game already and the reactions are
overwhelmingly positive.

PREVIEW 4
Rock Paper Shotgun

Beat Saber is Guitar Hero for
wannabe Jedi

PREVIEW 5
IGN

Beat Saber is a VR rhythm game
where your goal is to slash the
beats which perfectly fit into
precisely handcrafted music.

the only flaw here is that the
backgrounds of the stages are a
bit bland, looking like a little
laserlight display

an exhilarating rush and an
exhausting game to play in the
best way

Usually, when you show a game
and it's mediocre or just normal, all
your friends tell you, Yeah, it's
good,' and you're like, 'OK. Maybe.'
But when people say they are
going to buy a VR headset just
because of your game, then it's
different story."

Beat Saber works excellently at

everything it sets out to do

Obrazek 7
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Faktorem, ktery zaujal vétSinu autorti preview ¢lankt ke hie Beat Saber, je napadity herni
mechanismus, ktery vyzaduje maximalni koncentraci a pfesnou koordinaci pohybt obou

rukou v tempu a rytmu daném originalnim hudebnim doprovodem hry (viz Obrdzek 7).

Rebecca Hills-Duty ve svém preview Clanku na serveru www.vrfocus.com pise, Ze ackoli
se hra zpocatku méni v dril ¢i prostocviky, ziistdva byt i tak velmi uspokojujicim vizudlnim
a zvukovym zazitkem. UrCité rezervy spatfuje v hernim pozadi, které ji misty ptipada byt
spiSe laserovou show, ale hra Beat Saber dle jejiho nazoru funguje skvélym zplisobem ve
vem, Ceho planovala docilit'®!.  V preview na strankdch herniho portalu
www.gamespot.com je hra Beat Saber popisovéana jako naro¢na rytmicka hra, jez posouva
reakéni Casy a vytrvalost hracli nad limity a upozornuje hrace na to, ze se pti hrani pekné

zapoti, v ¢emz spatiuje ale nepopiratelné kouzlo hry!32,

Preview clankem uvefejnénym na hernim portalu www.pcgamer.com piipodobnuje Jack
Yarwood hru Beat Saber ke hie Guitar Hero, v niz ale kytaru nahrazuje dvojice svételnych
mecu. Dale uvadi, Ze v dob¢ publikace jeho ¢lanku otestovalo hru jiz na osm set hraca a
vSichni byli nadmiru potéSeni a spokojeni s inovativnim zazitkem, ktery hra ptinasi.
Brendan Caldwell, jehoz preview vyslo na serveru www.rockpapershotgun.com popisuje

hru Beat Saber jako Guitar Hero pro radoby Jedie!*3.

Autor Lucas M. Thomas v preview na strankach herniho portdlu www.ign.com prozaicky
popisuje hru Beat Saber jako rytmickou hru pro virtudlni realitu, v niz musi hra¢ udefit do

beatll, které piesné zapadaji do na miru §itému originalnimu hudebnimu doprovodu hry!>*

51 HILLS-DUTY, Rebecca. Preview: Beat Saber. VR Focus [online]. Tempe, Arizona: GoDaddy.com, 2018 [cit. 2023-04-02].
Dostupné z: www.vrfocus.com/2018/05/preview-beat-saber/

%2 5 Best VR Games In 2018: Reality is overrated. GameSpot [online]. Toronto: Fandom, 2018 [cit. 2023-04-02]. Dostupné
z: www.gamespot.com/articles/5-best-vr-games-in-2018/1100-6463829/

53 CALDWELL, Brendan. Beat Saber is Guitar Hero for wannabe Jedi. Rock Paper Shotgun [online]. Richmond, UK: Gamer
Network Limited, 2018 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: www.rockpapershotgun.com/beat-saber-is-guitar-hero-for-wannabe-
jedi

% THOMAS, Lucas M. Out this week. /GN [online]. San Francisco: Imagine Publishing, 2018 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
‘www.ign.com/articles/2018/11/19/out-this-week-battlefield-v-spider-mans-turf-wars-dic
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Beat Saber

REVIEW 1
VR Focus
Either version of Beat Saber is
great for new and veteran VR
fans alike, and YRFocus’
score applies to both

CHARAKTERISTIKY POUZITE V POPISECH HRY

REVIEW 2
GameSpot

It's difficult to get bored of Beat Saber

REVIEW 3
Gamelnformer

Beat Saber offers one of virtual
reality’s best experiences

REVIEW 4
GameReactor

This guality gaming experience is
crowned by an excellent soundtrack

REVIEW &
IGN

A good session with Beat Saber
literally leaves me breathless

But that same campaign is also uneven
at times with confusingly counterintuitive
challenges, which might frustrate you to
the point of taking a break. And when you
do, you'l realize that Beat Saber is also
currently thin on content, with only a
handful of songs and no means to upload
customs ones. Yet despite those flaws it
remains consistently satisfying to play,
and is certainly one of the best PSVR
games you can buy right now.

Despite the repeated songs, the
gameplay doesn't grow stale. Early

Skilful technical execution, excellent
soundtrack, sci-fi party atmosphere,
pleasant workout but no variations in
graphical elements, a bit unbalanced
difficulty, lack of adding own songs and
challenges.

It should absolutely be a go-to for
introducing anyone to virtual
reality.

Beat Saber is a must-play for anyone
interested in virtual reality, but not for
the reasons we typically associate
with the platform.

Beat Saber is a blast, and one of the
best experiences you can have in
virtual reality. You truly feel like a
musical samurai (even if you look silly
to everyone watching)

Obrazek 8

53



Vsichni recenzenti se shoduji v tom, Ze hra Beat Saber je technicky naprosto jedinecna a je
vynikajicim titulem pro prezentaci moznosti, které zptistupiiuje virtualni realita (viz

Obrazek 8).

Peter Graham ve své recenzi na strankach herniho webu www.vrfocus.com pise, ze se Beat
Saber s kazdou verzi zlepSuje a je skvélou volbou pro ostiilené VR hréace i uplné
novacky'%>. Recenzent Alessandro Barbosa ve svém textu na strankach portalu
www.gamespot.com uvadi, ze je té¢zké docilit toho, Ze vas hrani Beat Saber ptestane bavit.
Zminuje vSak, Ze stejnd kampai miize byt ale Casem nevyrovnand, kdyz zacne po hraci
vyzadovat plnéni neintuitivnich vyzev, jejichZ naro¢nost miize sem tam donutit soutéziciho
k prestavce, pfi niz si je mozno uvédomit omezeni herniho obsahu v dobé vydani hry —
tehdy nebylo mozné do hry ptidavat nové skladby a hraci byli odkézani pouze na
opakovani originalniho soundtracku hry!*¢. Na hernim portalu www.gameinformer.com
piSe recenzent Kyle Hilliard, Ze hra Beat Saber piinési jeden z nejlepSich hernich zazitkt
ve svete virtudlni reality, ktery neomrzi 1 ptes nutnost opakovani zvukového doprovodu
hry. Hra je nutnosti pro kazdého, kdo chce vyzkouset moznosti hrani ve virtualnim
prostiedi. Pfi hrani se kazdy musi citit, jako hudebni samurai, i kdyZ nezii¢astnénému
pozorovateli budou asi pohyby, jez hraci pti hrani hry provadéji, pripadat vice nez

komické!?’.

Ossi Mykkdnen autor recenze na hernim webu www.gamereactor.eu vyzdvihuje
skutecnost, ze kvalitu herniho zazitku v ptipad¢ hry Beat Saber korunuje vynikajici herni
soundrack. Hra oplyva Sikovnym technickym zpracovanim, perfektnim hudebnim
doprovodem, sci-fi atmosférou a poskytuje moznost velmi ptijemného zacviceni si, 1 pies
jednotvarnost herniho prostiedi, mirn€ nevyrovnanou obtiznost a absenci moznosti vlozeni
hudby dle vlastniho vybéru. Na strankach herniho portalu www.ign.com se recenzent Dan
Stapleton svétuje s vlastni zkusSenosti, Ze po vydarené lekci hry Beat Saber nemtze
popadnout dech a pfipojuje nazor, ze by hra Beat Saber méla byt absolutni povinnosti pro

kazdého, kdo projevi z4jem seznamit podrobnéji se se svétem virtualni reality'>®.

%5 GRAHAM, Peter. Review: Beat Saber: The best keeps getting better. VR Focus [online]. Tempe, Arizona: GoDaddy.com,
2019 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: www.vrfocus.com/2019/05/review-beat-saber/

%6 BARBOSA, Alessandro. Beat Saber Review: Bass-Boosted. GameSpot [online]. Toronto: Fandom, 2018 [cit. 2023-04-
02]. Dostupné z: www.gamespot.com/reviews/beat-saber-review-bass-boosted/1900-6417044/

ST HILLIARD, Kyle. Beat Saber Review: Engrossing Musical Swordplay. Game Informer [online]. Cedar, Minessota: Game
Informer Media, 2018 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: https://www.gameinformer.com/review/beat-saber/engrossing-musical-
swordplay

%8 STAPLETON, Dan. Beat Saber Review: Play like no one’s watching. /IGN [online]. San Francisco: Imagine Publishing,
2019 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: www.ign.com/articles/2019/05/28/beat-saber-review
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¢lancich a

iverance v preview

2.6.4 Charakteristiky Kingdom Come Del

recenzich

HERNI TITUL

PREVIEW 1
GameSpot

Medieval RPG without magic.

CHARAKTERISTIKY POUZITE V POPISECH HRY

PREVIEW 2 PREVIEW 3 PREVIEW 4 PREVIEW 5
GamesRadar PC Gamer Rock Paper Shotgun IGN

| was only able to see a very small
portion of Kingdom Come: Deliverance's
features in my demo, but each one
proved just how careful Warhorse is
being to make sure every detail is as true|
to its medieval counterpart as possible.

Historical accuracy has never looked |The game started off with a hugely  [Kingdom Come's tentpole feature
as exciting as it does in RPG Kingdom |successful Kickstarter campaign continues to be its nerdily in-depth
Come: Deliverance back in 2014 melee combat,

More lofty goals from a team that clearly believes
in its ambitious project, which is due for PC,
PlayStation 4, and Xbox One sometime in 2015.

Remember the first time you saw The
‘Witcher games and you could just tell
there was intense passion behind it?
That's the feeling | get watching
Kingdom Come: Deliverance, and it
makes me excited.

We got a chance to see a hands-off
demo of the game earlier this week
though, and were suitably impressed

Come Deli

Wavra admits that Kingdom Come: Deliverance
was a hard sell to publishers. After all, how big is
the market for a fantasy game that isn't that
fantastical? I'm willing to bet, however, that the
Mount & Blade audience is ready to believe in this
particularly down-to-earth fantasy. Kingdom Come
may not feature any magic, but that doesn't mean
it can't be magical.

Kingdom Come: Deliverance borders an
a Medieval simulator. Everything from
the historically accurate environments,
the events that carry on with or without
you, and the technical focus of the
combat system, makes you feel like
you're right there in the world.

The game, which hopes to make it to Xbox One
and PlayStation 4 alongside PC, Mac, and Linux,
asked for £300,000 to be funded, but is currently
sitting at £332,558. The funding period runs until
February 20, so it's likely that the game will

accrue a sizable chunk of cash.

The attention to detail is already
overwhelming.

razek 9
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Jak je patrné z preview ¢lankt (viz Obrazek 9), autoti vesmes vyzdvihuji neuvétitelnou
peclivost a smysl pro detail, se kterym Warhorse Studios ptistoupili k realizaci jediné RPG
fantasy hry bez fantasy prvki na svété. Hru Kingdom Come Deliverance popisuji jako
vérny simulator sttedoveékého Zivota, akcentuji originalni a velmi propracovany systém
boje — Sermu, ktery dle jejich ndzoru milovnici herni série Mount & Blade'>, sérii her
Cerpajicich inspiraci ze sttedoveékych boji, ktera se ovsem mirou své vérohodnosti nemuiize
s Kingdom Come Deliverance srovnavat, rozhodné oceni. Nezapominaji zminit dlezitou
skutecnost, ze po netispésnych snahach prodat titul nékterému z velkych distributorti, pro
nézZ byla absence magie a fantasy prvkl ve hte rizikovym prvkem, studio Warhorse
nadmiru uspélo v crowdfundingové kampani na serveru www.kickstarter.com, v jejiz

ramci nakonec celkem 35.384 hraci studiu poslalo namisto pozadovanych 300 000 GBP
celych 1 106 371 GBP'¢°,

Kevin VanOrd ve svém preview ¢lanku na hernim portalu www.gamespot.com piedstavuje
Kingdom Come Deliverance jako sttedovékou Role Playing Game bez magie. Ocenuje
odvahu a nadsSeni tymu pro realizaci projektu a jimi vyty¢ené cile rozhodn€ nevnima jako
snadno dosaZitelné. Cituje zakladatele studia Daniela Véavru, ktery pfiznava, Ze uspét

s projektem u velkych distributorti byl opravdu tvrdy ofisek a nezapominé zminit i

veleuspé&$nou kampati hry na serveru www. kickstarter.com'®'.

Jiz v nadpisu svého ¢lanku na portalu www.gamesradar.com Sam Prell pise, ze historicka
pfesnost neplisobila nikdy tak poutavym dojmem, jako v ptipadé RPG Kingdom Come
Deliverance. Svij pocit ze hry pfipodobiiuje k tomu, kdyZ mél moznost poprvé hrat hru
The Witcher, fantasy RPG polského studia CD Projekt vytvorené na motivy fantasy knih

Andrzeje Sapkowského'®?

, a m¢&l moznost pii kazdém momentu hrani hry citit obrovské
nadSeni a vasen, se kterou tvlrci hru tvofili. Obdivuje ohromujici cit pro detail a
daslednost, se kterou Warhorse Studios dotahli hru az do podoby simulatoru sttedoveékého

Zivota, pfi jehoz hrani ma hra¢ skute¢né pocit, Ze se presunul v Case'®3.

Ve svém cClanku na serveru www.pcgamer.com se Andy Chalk vraci k piislibenym

odménam za prekonani jednotlivych ,,met* finan¢nich cil kampané na serveru

%9 https://www.taleworlds.com/en/Games/MountAndBlade

160 Kingdom Come: Deliverance. Kickstarter [online]. New York: Kickstarter, 2015 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://www.kickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-come-deliverance

61 VANORD, Kevin. A Next-Gen Medieval RPG Without The Magic: Kingdom Come: Deliverance: Lead us not into
temptation. GameSpot [online]. Toronto: Fandom, 2014 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: www.gamespot.com/articles/a-next-
gen-medieval-rpg-without-the-magic-kingdom-come-deliverance/1100-64 17236/

62 https://www.thewitcher.com/us/en/witcher3

63 PRELL, Sam. Historical accuracy has never looked as exciting as it does in RPG Kingdom Come:

Deliverance. Gamesradar [online]. Bath, UK: Future, 2018 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: www.gamesradar.com/historical-
accuracy-has-never-looked-as-exciting-as-it-does-in-rpg-kingdom-come-deliverance/

56



www.kickstarter.com jejichz realizaci studio Warhorse pozdrzelo na tkor praci na rozvoji
jinych prvki hry, které povazovalo za vyznamnéjsi. Andy v textu cituje zakladatele studia
Daniela Vavru, ktery vysvétluje, ze pracuji primarné na vylepSeni hry jako celku, ale na

slibené bonusy se nezapomnélo a v budoucnu se jich hra¢i dockaji'®*.

V preview ¢lanku na serveru www.rockpapershotgun.com zminuje Edwin Evans-Thirlwell
skvélou herni mechaniku a systém Sermifskych soubojli. Vyzdvihuje rovnéz netradi¢ni
detail, tedy to, Ze k uloZeni pozice je ve hie nutné vypit pivo, po jejim nacteni je nasledné

herni postava chvilku mirn& pod obraz!%.

Leah B. Jackson ve svém preview ¢lanku na strankéach serveru www.ign.com absenci
magie a fantasy prvkl ve hie zmifiuje vtipné jiz v podtitulu ¢anku ,,Dungeons, not
dragons®, tedy parafrazi ndzvu oblibené hry Drac¢i doup€ v podobé slovniho spojeni
Doupata bez drakii. I ona ve svém textu zmifuje, Ze i presto, Ze méla moznost hrat jen
kratké demo, byla nadSena z citu pro detail a celkové inovatorského ptistupu k této zab&hlé

herni materii'®.

Brett Todd ve své recenzi na strankéch herniho portalu www.gamespot.com popisuje hru
Kingdom Come Deliverance jako jediny titul svého druhu, ktery hrac¢e rozhodné odmeni
nezapomenutelnym zaZitkem. Vyzdvihuje rozmanitost obledeni NPC!¢7 postav, stejné tak,
jako ptirozené fungovani herniho svéta, ve kterém postavy s rozbfeskem vstavaji a za€inaji
se vénovat kazdodennim ¢innostem a se soumrakem chodi zpét do svych domi. Jako jeden
z mala ovSem Brett z4pasi s bojovym systémem, ktery mu ptipadd nefyzicky, ptesto vSak
oznacuje Kingdom Come Deliverance za jedineCnou a nezapomenutelnou hru

s neskute¢nym citem pro detail '8,

Na hernim serveru www.pcgamer.com popisuje recenzent Andy Kelly svou frustraci z
podoby hry té€sné€ po jejim uvedeni na trh, kdy trpéla velkou spoustou chyb. Neodpousti si

sice domnénku, zda si Warhorse studios nevzali ptili§ velké sousto, na které nestaci,

64 CHALK, Andy. Kingdom Come: Deliverance Kickstarter stretch goals are still coming. PC Gamer [online]. Bath, UK:
Future, 2018 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: www.pcgamer.com/kingdom-come-deliverance-kickstarter-stretch-goals-are-
still-coming/

85 EVANS-THIRLWELL, Edwin. On abusing the peasants in Kingdom Come: Deliverance: Clods of war. Rock Paper
Shotgun [online]. Richmond, UK: Gamer Network Limited, 2016 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
https://www.rockpapershotgun.com/kingdom-come-deliverance-combat-ai

166 JACKSON, Leah B. Kingdom Come: Deliverance Weaves an Authentic Medieval RPG Tale: Dungeons, not

dragons. [online]. [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: https://www.ign.com/articles/2014/01/22/kingdom-come-deliverance-
weaves-an-authentic-medieval-rpg-tale

"7 non player characters

68 TODD, Brett. Kingdom Come: Deliverance Review: The Past Comes At You Fast: Try to make

history. GameSpot [online]. Toronto: Fandom, 2018 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: www.gamespot.com/reviews/kingdom-
come-deliverance-review-the-past-comes-at-/1900-6416861/
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HERNI TITUL

REVIEW 1
GameSpot

Kingdom Come: Deliverance is still a rewarding,
one-of-a-kind game.

REVIEW 2

GamesRadar N/A

CHARAKTERISTIKY POUZITE V POPISECH HRY

REVIEW 3
PC Gamer

Kingdom Come is a mess of bugs, and
there's the constant feeling that
independent developer Warharse is biting
off more than it can chew. But there's a
charm to its scrappiness, and it does
enough interesting stuff that I'm willing to
tolerate the creaky framework struggling to
prop everything up. It's one of the most
satisfying,

REVIEW 4
Rock Paper Shotgun

Deliverance's narrative is good at taking you places
and changing its tune to fit the circumstances, but
the tale itself dissatisfies. Largely that's because
it's more about machinations than people, offering
up a parade of soap opera sketches - omery lords,
roguish priests, preening bureaucrats - who further
the plot but rarely tickle your curiosity.

REVIEW §
IGN

Warhorse's tale of tribulation and betrayal shines
brightest in the little ways it sells the fantasy of living
in the Late Middle Ages. Not only are there survival
mechanics that track hunger and fatigue, but every
aspect of your character’s appearance has an impact
on how NPCs perceive you. The biggest example is
how clothes will accumulate wear and trail dust as you
traipse through the wildemess, leaving nobles less than|
impressed with your scruffiness.

Character faces are diverse, as are their
costumes, which appear textbook-authentic
whether you are looking at a nobleman in hose and
puffy sleeves or a guardsman wearing a steel hat
and a leather jerkin.

Bugs and performance issues aside,
Kingdom Come is a seriously satisfying
role-playing experience set in a rich,
reactive world.

It's a ferociously in-depth system that's enjoyable
to master, but you'll need to grit your teeth. There
are practice arenas at many towns where you can
level up individual weapon stats and practice
combos. It's wise to train often, because if you
prioritise the story you'll quickly run into challenging
opponents.

Luckily, the combat behind it all feels kinetic, precise,
and polished. There is a significant leaming curve, but
I've found it to be a lot of fun the mare | got the hang of
it. Warhorse's designers seem to have struck the right
balance between realism and practicality

Come Del

Game systems further prop up the ambiance
provided by the game's look, sound, and historical
detail. Characters start work when the sun rises
and head to bed when it sets

It isn't the departure | was hoping for, thanks to a
shortage of character to set against the nuance of
its historical sandbox, but the grubby realism is a
pleasant shock next to the tales of elves and
dragons that are its nearest competition.

But by and large, Kingdom Come does the medieval
era right, with a level of detail and research rarely seen
previously. It keeps the focus very small-scale, which
worked quite well. | found myself solving problems in
the margins of a larger conflict involving two half-
brothers competing for the throne — a refreshing break
from the usual save-the-world plots of most RPGs

Despite these compl , it's disappainting that
combat lacks physicality. It's clumsy enough that
you never feel completely in control (although
much of this is certainly intentional, to best depict
Henry's rookie status when it comes to waging
war), and there are odd hesitations in the
animation that remove you from the immediacy of
battles.

There's a shining suit of mail undermeath Kingdom
Come: Deliverance's authentically medieval grime.
Strang characters and storytelling, one of my favorite
first-person melee combat systems ever, and special
attention given to building moment-to-moment
immersion come together as a mighty alloy that ranks
among the most unique, memarable RPGs I've played
in years

As such, this is one of those rare, memorable
games that stays with you long after you stop
playing.

Incredible attention to historical detail

Obrazek 10
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v zavéru ale hru hodnoti tak, ze i pfes vSechny chyby, kterymi v dob¢ sepsani jeho textu
trpéla, je Kingdom Come Deliverance naprosto uspokojivym RPG odehravajicim se

v bohatém Zivoucim svéte!6°,

Edwin Evans-Thirlwell ve své recenzi na serveru www.rockpapershotgun.com predklada
nazor, ze hra se vice soustiedi na technické prvky, nez na d€j a rozvoj hernich charakterti.
Déle v textu ale vyzdvihuje herni mechaniku a systém soubojii jako propracovany, ale
vyZadujici velkou miru tréninku. Ackoli neni ze hry Gpln€ unesSeny, oceniuje inovatorsky
ptistup k hernimu zanru, ktery pfirovnava k pfijemnému Soku ve srovnani s ptibehy plnymi

Elfi a drakd, na které jsme v této herni kategorii zvykli!”’.

V recenzi na hernim portalu www.ign.com uvadi Leana Hafer na prvnim misté nadSeni

z dirazu na realisticnost Zivota ve stitedoveku, kterého se hie Kingdom Come Deliverance
dostalo. Mezi ptiklady zmifuje to, Ze vykon postavy ve hie ovliviluje inava a hlad, ale
navic je nutné dbat i na kazdodenni hygienu a starat se o své Satstvo, protoze se
zapachajicim a Spinavym ¢lovékem se herni postavy nebudou chtit bavit a pokrok ve hie
nebude mozny. Mechaniku soubojti povazuje Leana za vyvazenou a hru celkové hodnoti

jako jedno z nejlepsich RPG, které hrala za nékolik poslednich let!"!.

169 KELLY, Andy. KINGDOM COME: DELIVERANCE REVIEW: A humble blacksmith’s son is thrust into a bloody war in the
scrappy, ambitious Kingdom Come: Deliverance. PC Gamer [online]. Bath, UK: Future, 2018 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
https://www.pcgamer.com/kingdom-come-deliverance-review/

70 EVANS-THIRLWELL, Edwin. Wot | Think: Kingdom Come - Deliverance: Witcher's Brew. Rock Paper Shotgun [online].
Richmond, UK: Gamer Network Limited, 2018 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: www.rockpapershotgun.com/kingdom-come-
deliverance-review

" HAFER, Leana. Kingdom Come: Deliverance Review: Getting medieval in a gritty recreation of 1400s

Bohemia. /GN [online]. San Francisco: Imagine Publlishing, 2018 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
www.ign.com/articles/2018/02/17/kingdom-come-deliverance-review
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2.6.5 Charakteristiky hry Samorost 3 v preview ¢lancich a recenzich

HERNI TITUL

Samorost 3

PREVIEW 1
EuroGamer

it "doesn't reinvent the
archaic genre it stubbornly
sticks to, but it knows how
to make it sing."

CHARAKTERISTIKY POUZITE V POPISECH HRY

PREVIEW 2
Gamelnformer

Samorost 3 is an upcoming paint
and click adventure game from
the developer of Machinarium
and Botanicula, Amanita Design.
The game is a sequel to
Samorost and Samaorost 2, two
free online point and click
adventure games.

PREVIEW 3
PC Gamer

The teaser is great, though, and so are the
screens, which are almost disturbingly
detailed and lifelike, while also still very
"Samorost," too.

For those who aren't sure what that means
(because it is, | admit, not the most
universally descriptive term ever), the original
Samorost can still be played in full at the
Amanita Design website.

PREVIEW 4
KillScreen

Delightfully surreal adventure

PREVIEW 5
IGN

Samarost 3 is the third title in the
Samorost series of adventure
games. A little space gnome will
find a strange flute and, with its
help, he'll be able to build a new
spaceship to explore planets and
solve mysteries.

Samorost 3 is a very
peculiar game, albeit an
immensely charming one.

The surreal landscapes that made the first two
Samoarost titles so successful are back and
seem even more detailed, resembling
painstakingly handcrafted dioramas

It's a wordless adventure that lets its creatures
speak with inflated alien garble and hand-
drawn illustrations. Between them all is a
shared sense of distress that you must hunt
down, but not before causing a bit of your own
mischief along the way, oh, and playing some
fine tunes on that flute.

yes, the game looks good, but the enchanting
music and foley sounds are what some might
call perfect. | would be one of those people.

Obrazek 11
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Vsichni autofi ve svych preview ¢lancich shodné akcentuji kouzelné vytvarné pojeti hry a
jeho citlivé propojeni s uhran¢ivym soundtrackem (viz Obrazek 11). V preview na
strankach webu www.eurogamer.net autor Jeffrey Matulef konstatuje, ze ackoli hra
Samorost 3 neptindsi do zanru point & click adventur nic zasadné¢ nového, piinasi hru,
kterd v rimci zanru zaf vice neZ kterdkoli jina hra!”?. Javy Gwaltney se ve svém preivew
na strankach webu www.gameinformer.com nepousti do popisu hry, jen predklada
¢tenafum soupis predchozich GspéSnych titulti studia Amanita Design — Machinarium,

Botanicula a Samorost 1 a 2'7.

Na strankach portalu www.pcgamer.com akcentuje Andy Chalk ve svém preview clanku
vytvarnou krasu a zivost screenshotll hry a zdjemce odkazuje na prvni dil hry Samorost,
ktery je na strankach studia Amantia Design dostupny zdarma'’*. Michelle Ehrhardt ve
svém preview clanku na strankdch hernitho webu www.killscrean.com popisuje hru
Samorost 3 jako naddhern¢ surrealistickou adventuru, jejiz krajiny jsou jesté detailnéjsi, nez
tomu bylo v piipad¢ piedchozich dvou dili. Nezapomind zminit, Ze hra je bezeslovna a
herni postavy v ni vydavaji jen legrani nesrozumitelné zvuky, a pravé zvukové stranky

hry si ceni je$té o trochu vice nez uzasného vizualniho pojeti herniho svéta!”.

Preview na strankach portalu www.ign.com popisuje hru Samorost 3 pouze ve formalnim
duchu jako tteti pokraCovani herni sagy, ve kterém bude mit hlavni hrdina k dispozici

flétnu s jejiz pomoci bude fesit riizné hadanky, na n&z v pribéhu hry narazi'’®.

72 MATULEF, Jeffrey. Samorost 3 audio recordings are more ridiculous than Samorost 3: Get into

character. EuroGamer [online]. Brighton, UK: Gamer Network Limited, a ReedPop company, 2016 [cit. 2023-04-02].
Dostupné z: https://www.eurogamer.net/samorost-3s-audio-recording-is-more-ridiculous-than-samorost-3

73 GWALTNEY, Javy. Samorost 3: Machinarium's Creators Unveil Gorgeous Trailer For Samorost 3. Game
Informer [online]. Cedar, Minessota: Game Informer Media, 2016 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
https://www.gameinformer.com/games/samorost_3/b/pc/archive/2016/02/27/machinarium-creators-unveil-gorgeous-trailer-
for-samorost-3.aspx

74 CHALK, Andy. Samorost 3 is coming later this year. PC Gamer [online]. Bath, UK: Future, 2015 [cit. 2023-04-02].
Dostupné z: https://www.pcgamer.com/samorost-3-is-coming-later-this-year/

7S EHRHARDT, Michelle. DELIGHTFULLY SURREAL ADVENTURE SAMOROST 3 COMES OUT THIS

MARCH. KillScreen [online]. Los Angeles: Kill Screen Media, 2016 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
https://killscreen.com/previously/articles/delightfully-surreal-adventure-samorost-3-comes-out-this-march/

76 Samorost 3. IGN [online]. San Francisco: Imagine Publlishing, 2016 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
https://www.ign.com/games/samorost-3
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HERNI TITUL

Samorost 3

REVIEW 1
EuraGamer

(Wordless, beautiful and languid, the
latest Samorost is a fine adventure
[game, even if its not particularly
adventurous itself.

CHARAKTERISTIKY POUZITE V POPISECH HRY

REVIEW 2
KillSereen

In a cabin near Walker's Lake, in Mississippi, there's a
piece of driftwood that looks almost like a wolf's head.
From another angle, it appears as some bizarre sailing
vessel, and from another still, it has the look of an alien
weapon—perhaps a hybrid of a gun and a club. |
remember turning it over in my hands as a child, curious
as to why anyone would place an oddly-shaped piece of
wood on a table as a decorative object. | hadn't thought of
that bit of ornamental flotsam for years, but it suddenly
appeared in my mind when | began playing Samorost 3.

An infestation of termites, for instance, can be made
to sing an Ave Maria-esque choral. It's a simple thing
to do, easy to stumble upon by accident, and really
quite beautiful. It's also entirely unrelated to your
progression—making it happen earns an
achievement, and (as far as | can tell) nothing
more—but central to the experience. The plot, such
asitis, is paper-thin, but individual moments like that
are magical.

REVIEW 4
Rock Paper Shotgun

Phenomenally beautiful, exquisitely animated, and constantly
delightiul and joyous, this is a lovely thing. Butit's also the
hardest game they've made so far, and I'm not sure that's
always for the best.

Find out the solution to the puzzles o
advance, butin a different way than
we could see in any other game: the
title ignores all language . In a clever
adaptation to symbols and gestures,
we won't even have a menu from
which to select “New Game”, “Options™
or “Exit”.

Each and every background, creature,
and animation is lavishly detailed in an
arresting mish-mash of what looks like
(butisn't) stop-motion puppetry with 2D
[animation. From otherworldly mossy
aroves, to ancient hollows hurtling
through space, to quirky caverns of
lambrosial insects, there's never any
telling what Amanita has in store for
'you, but you know it's going to look
stunning.

Such a style finds a delightful playfulness by blending
found object ar, like the “ready-mades” of Marce!
Duchamp, with the surrealist landscapes and creatures of
Max Emst. The world of Samorost 3 is, quite plainly,
unlike any other I've encountered.

In fact, most of the game's achievements appear to
be for completing superfluous tasks, like riding the
gazelle, playing fungus music, or even being nice to
the dog you worked so hard to rescue in the
previous game. And it was a welcome change of
pace: Earning rewards for actually discovering
things, rather than simply making my way through
the game, felt like a proper accomplishment, and not
just an inevitability. More to the point, it made me
want to dig for more—to see what other secrets were
hidden beneath the surface.

Itis without question one of the most beautiful games I've ever
seen, maintaining that collage look of machinery and nature,
photography (1 think) and wonderfully rendered artwork, with
cartoon characters within.

On a technical level , Samorost3is a
true work of art

(Amanita Design's craftis breathtaking
lon a surface level and it pairs well with
a format that drip-feeds content in
small, concentrated bursts

In fact, “simple” seems to be one of the driving
philosophies behind Samorost 3's design. Like most
adventure games of its type, Samorost 3 strips the “point-
-and-click™ template to its core without succumbing to cold,
mechanical repetition

There is a sequence in which a smattering of maggoty-termite
creatures are trotting back and forth across a series of logs. It
becomes apparent that you can interact with them, turn them
around, even trip them up. Or, if you wait until they're stood on
their back legs, have them start singing. A song so beautiful it
moistened my eyes. Click on more of them and they sing in
chorus. It's a thr y puzzle, an achi it-thing is the
only reward, and it was so completely wonderful. | sat there
and just listened, completely enchanted. And that really
captures the atmosphere and effort of so much of Samorost 3.

The sound section is important in this
game. In fact, it would look very
different if it did not have this
atmosphere of mystery, full of echoes,
experimental music, with components
that put it in contact with chill out, other
times with simple melodies that, when
used slowly, provoke a sensation of
weightlessness perfect for title.

That sense of discovery makes playing Samorost 3 feel
far less like an adventure game and more like a
naturalist's excursion, documenting foreign flora and
fauna to better understand the complex universe they
inhabit.

The resultis a game that is endlessly charming. In playing
‘Samorost 3, I'm not compelled to be the hero, noram |
tasked with solving difficult puzzles for any sort of self-
satisfaction. The game asks something far more humble

of me: my desire to experience another world.

Iwonder if the difficulty will see it be a less celebrated game
than the last two, but it really is a thing of beauty.

Obrazek 12
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Recenzenti hry Samorost 3 se shodn¢ pozastavuji jak nad grafickou a vizualni originalitou
hry, tak i nad naprosto necekanymi situacemi, které hra pfindsi — shodné€ pak zmituji
scénu, ve které hlavni postava hry — sktitek, ptiméje pomoci flétnicky termity ke zpévu

nadherné kiehké pisnicky (viz Obrdazek 12).

Jeffrey Matulef ve své recenzi na strankach webu www.eurogamer.net jiz v podtitulu
¢lanku sklada poklonu tviircim hry narazkou na legendarni nahravku Davida Bowieho,
kdyz ji charakterizuje jako ,,Space oddity*, tedy vesmirnou podivnost. Jeffrey ocenuje
miru detailnosti a propracovanosti kazdé herni scény, tvora ¢i herni animace, které piisobi,

taktka loutkové precizné!”’,

Na strankach herniho serveru www.killscreen.com popisuje hru Samorost 3 recenzent
David Chandler jako surrealistickou adventuru, jejiz prostiedi navozuje atmosféru svéta
Marcela Duchampa nebo Maxe Ernsta. Vyzdvihuje jednoduchost herniho mechanismu,

vudypiitomnou pobidku k objevovani a hru charakterizuje jako nekoneéné okouzlujici'’®,

V recenzi na strankach herniho portalu www.pcgamer.com se recenzent Andy Chalk
pozastavuje nad tim, ze pokroku ve hie Samorost 3 dosahoval za zdolani na prvni pohled
naprosto nadbytecnych a nepotfebnych ¢innosti. Tuto skutecnost povazuje za piijemné
osvézeni zanru, jelikoZ nemél pocit nutnosti fesit linealné prednastavené tkoly, ale hrél si

tak, jak chtél a pii tom postupoval ve hie dal a dal'”.

John Walker v recenzi na strankéach portalu www.rockpapershotgun.com popisuje hru jako
fenomenalné& nadhernou, vyjimec¢né animovanou a nekonecné rozkosnou, zaroven ale
poznamenava, Ze jde o zatim nejtézsi hru, kterou studio Amanita Design vydalo.
Vyzdvihuje scénu se zpivajicimi termity a zavérem konstatuje, ze snad trochu vyssi herni
naro¢nost, nez jsme byli zvykli v ptipad¢ predchozich dvou dilti, nebude mit negativni vliv

na komeréni GspéSnost hry!80,

Na strankéach herniho portalu www.ign.com recenzent Jose A. Rodriguez prirovnava
technickou stranku hry Samorost 3 ke svého druhu uméleckému dilu. Na hie oceiiuje
absenci mluveného jazyka a velmi chytrou adaptaci komunikace na systém symboll a gest.

V neposledni fadé pak vyzdvihuje zvukovou stranku hry, bez jejiz mysteriézniho nadechu

T MATULEF, Jeffrey. Samorost 3 review: Space oddity. EuroGamer [online]. Brighton, UK: Gamer Network Limited, a
ReedPop company, 2016 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: https://www.eurogamer.net/articles/2016-03-24-samorost-3-review
78 CHANDLER, David. SAMOROST 3 IS THE BEST ADVENTURE GAME IN YEARS. KillScreen [online]. Los Angeles: Kill
Screen Media, 2016 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: https://killscreen.com/previously/articles/samorost-3-is-the-best-
adventure-game-in-years/

7% CHALK, Andy. SAMOROST 3 REVIEW. PC Gamer [online]. Bath, UK: Future, 2016 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
https://www.pcgamer.com/samorost-3-review/

80 WALKER, John. Wot | Think: Samorost 3: Organismic. Rock Paper Shotgun [online]. Richmond, UK: Gamer Network
Limited, 2016 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: www.rockpapershotgun.com/samorost-3-review

63



by hra nebyla ani zdaleka takovym skvostem, jakym je'®!.

Kategorizace opakujicich se kvalit zminnovanych v charakteristikach sledovanvch her

Porovnanim zurnalisty a recenzenty nejcastéji oceftovanych vlastnosti vSech sledovanych

her jsem dospél k definovani celkem 9 kvalitativnich kategorii, které je mozné pouzit

k jejich stru¢né charakterizaci.

Neagresivita / Hravost

U tii z péti sledovanych titulli — ATS, Beat Saber, Samorost 3 neni ke zvySeni
atraktivity hry vyuzito fyzické nasili. V ptipadé hry Beat Saber je sice dilezitym
hernim prvkem dvojice svételnych meci, tedy artefaktii ptirozené spojovanych

s konfliktem, jejich vyuZiti ve hie ale Zddnou fyzickou agresi neasociuje.
Vérohodnost / Auteticita

S vyjimkou her Beat Saber a Samorost 3, které se ob¢ odehravaji ve smyslenych
prosttedich, at’ uz s futuristickym nadechem (Beat Saber) nebo magicky
fantasknim (Samorost 3), zbyvajici tii hry jsou ve analyzovanych textech
popisovany, jako svého druhu velmi vérné simulétory reality, v niz se kazda

z téchto her odehrava.

Obsahlost/ Komplexnost

Autofi ve svych textech shodné oceiiovali hloubku a rozsahlost vétSiny
sledovanych her. Vyjimku tvoii hry Beat Saber, u niz se v dob¢, kdy byly
analyzované texty napsany museli hraci spokojit pouze s hernimi urovnémi

182 a Samorost 3, ktera, a¢ neni mozné

vychézejicimi z originalniho soundtracku
fici, Ze by byla ptilis kratka, je piisné€ linedrni, a neumoznuje tedy hraci travit
libovolné dlouhy ¢as v otevieném svéte, jako tomu je v ptipad€ zbyvajicich tiech
tituli.

Hratelnost / Uspokojivost

U vSech sledovanych her bez vyjimky autofi ocenuji propracované herni systémy a
uspokojeni, jez hrac¢i dany titul pfinasi.

Trvanlivost / Otevi‘enost

V tomto bod¢ autoti hodnoti moznost opétovného hrani danych her. V ptipadé

81 RODRIGUEZ, Jose A. Samorost 3 - Review: An astral journey for the senses. IGN [online]. San Francisco: Imagine
Publlishing, 2016 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: https://es.ign.com/samorost3/102798/review/samorost-3-analisis-para-pc
182 Hrg disponovala v dobé svého vydani pouze 10 skladbami. Moznost pfidani nového herniho obsahu formou
zpoplatnéného DLC (downloadable content) byla doplnéna az pozdéji
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tituld American Truck Simulator a Beat Saber vidi tuto moznost jako velmi
pravdépodobnou.

6. Detailnost / Preciznost
U vsech sledovanych her ocetiuji autofi textl dliraz tviircti na detaily.

7. Nekompromisnost / Inovativnost
Vsechny sledované tituly byly autory chvaleny za inovativni ptistup k svym hernim
Zanram.

8. Vizualni poutavost
V ptipadé vSech her, které jsou v této praci pfedmétem analyzy, recenzenti shodné
vyzdvihuji vyjimecnost vizualniho zpracovani.

9. Jedinecnost
Vsech pét sledovanych her bylo autory analyzovanych texti oznaceno za jedine¢né

tituly ve své kategorii.

Ve vySe uvedeném hodnoceni sledovanych her je moZzné najit paralely obecné platné pro
vetsinu, kdyz ne vSechny tituly. V piipad¢€ vSech sledovanych her je vysoce hodnocena
jejich vizualni stranka, a to jak z pohledu estetického, tak z pohledu realisti¢nosti, vérnosti
herni simulace. VSechna studia jsou ocenovana za svijj diiraz na detail a peclivost. Kazda
ze sledovanych her ma ale navic v sob¢ prvek piekvapeni, ktery ji vyClenuje za zastupu
podobnych her vyvijenych i daleko vétSimi a siln€jSimi hernimi studii. V ptipad¢ her
American Truck Simulator, Arma III a Kingdom Come jde o maximalni dliraz na vérnost
simulace, ktery neni v podobnych hrach téchto zanrti obvykly. Hra Beat Saber pfinasi
unikétni herni mechanismus, diky némuz disponuje takika ndvykovou hratelnosti. A hra
Samorost 3 se svym kiehkym uméleckym pojetim a komunikac¢ni otevienosti vyc¢lenuje

z fady podobnych adventur.

Uspéch viech sledovanych v Cechach vytvofenych her tedy vyplyva zejména z
nekompromisniho dirazu tvlircti na precizni exekuci vizualni stranky hry, detailnost jejiho
provedeni vcetné stoprocentni funk¢nosti uzitych hernich mechanismi, vérnosti a
uvéfitelnosti herniho prostedi a nezbytné nutné mife originality v uchopeni zvolené¢ho

herniho zanru.

Autortim vSech sledovanych her se diky trpélive, ale nesmlouvavé exekuci svych ideji

podaftilo vystoupat po vyse uvedenych stupnich az na vrchol.
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Zavér

Prvnim tkolem analytické ¢asti této prace bylo zjistit, zda zahrani¢ni autofi ptikladaji
jakykoli vyznam geografickému ptvodu sledovanych her. Po provedeni kvantitativni
analyzy Cetnosti zminek ¢eského ptivodu jednotlivych tituli v sebranych textech musim
konstatovat, ze geograficky ptiivod ani jedné z her nebyl vniman v piimé spojitosti s danou
hrou jako pfili§ vyznamny a nebyla mu autory textli tedy vénovana ani ptiliSnd pozornost.
Vyraznou odchylku v tomto sméru vykazuje hra Arma III, v jejiz ptipad¢ ale za Cetnosti
zminek c¢eského pavodu hry stoji kauza zadrzeni dvou vyvojara studia Bohemia
Interactive Martina Pezlara a Ivana Buchty, kteti se na vyvoji hry pfimo podileli, na
feckém ostrové Limnos, na némz se shodou okolnosti d&j hry odehrava. Tato kauza by
mohla byt vzhledem k vyznamné medidlni pozornosti, jiz se ji dostalo, povazovana za
mistrny marketingovy tah, kdyby ovSem oba herni vyvojari nestravili v fecké vazebni
véznici nékolik dlouhych mésicli a ve prospéch jejich propusténi nemusel intervenovat
tehdejsi prezident Ceské republiky Viclav Klaus. Druhou hrou, jejiz ¢esky ptivod byl ve
sledovanych textech rovnéz zmifovan s vEtsi Cetnosti, byla hra Kingdom Come
Deliverance. Vyssi pozornost ¢eskym realiim zde ale recenzenti vénovali prokazatelné
zejména diky faktu, e se d& hry piimo v Cechach odehrava. Cesky ptivod studia
Hyperbolic Magnetism, které paradoxné zalozili dva pivodem Slovaci Jan Ilavsky a
Vladimir Hrncar, byl v textech zminovan v ndvaznosti na akvizici studia spolecnosti
Facebook. Dalsi zminky ceskych realii v textech pak jiz funguji pievazné jako doklad
vSeobecného kulturniho rozhledu autora daného textu. Dozvidame se tak kupiikladu, ze
grafické ztvarnéni hry Samorost 3 nepiimo navazuje na velikany ¢eské animace Herminu
Tyrlovou a Jana Svankmajera, co? je jisté pro autora hry Jakuba Dvorského piijemnym
postiehem, ¢i to, ze jednim z tkolt ve hie Kingdom Come Deliverance byla citace textu
mse zpera mistra Jana Husa, dulezit¢ého piedchiidce reformatora Martina Luthera.
Jedinou hrou, jejiz Cesky ptvod tak nebyl ani v jednom z analyzovanych textl zminén

zastava hra American Truck Simulator.

Z vysledkti mé analyzy tedy vyplyva, ze Cesky puvod sledovanych her nehraje z pohledu
autorl textll vyznamnou roli. Geograficky plivod hry byl v textech uveden vétSinou ve
spojitosti s vedlej§imi aktivitami navazanymi na herni studia — uvéznéni vyvojaitt v Recku
(Arma III), crowdfundingovd kampani na serveru kickstarter.com (Kingdom Come
Deliverance) nebo akvizice herniho studia spolec¢nosti Facebook (Beat Saber). V piipade

her Kingdom Come Deliverance pak hralo roli 1 umisténi déje na tzemi Ceského
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kralovstvi 15. stoleti a u hry Samorost 3 vytvarnd umeélecka troven hry odkazujici

k velikanGim c¢eské animace.

Druhym ukolem analytické Casti této prace bylo definovat charakteristiky a ptipadné
shodné rysy, kterymi jsou sledované hry v ¢lancich popisovany. V této otdzce jsem na
zakladé provedené kvalitativni analyzy sebranych textii dospél k formulaci 9 kategorii

opakujicich se kvalit zminovanych v charakteristikach sledovanych her, a témi jsou:

Neagresivita / Hravost, Vérohodnost / Autenticita, Obsahlost / Komplexnost, Hratelnost /
Uspokojivost, Trvanlivost / Otevicenost, Detailnost / Preciznost, Nekompromisnost /

Inovativnost, Vizudlni poutavost a Jedinecnost.

V ptipadé vsech sledovanych titulli, snad s vyjimkou hry Arma III, které jednak
navazovala na své dva velmi uspesné predchidce a studio Bohemia Interactive v dobé
jejiho vzniku nemohlo ani zdaleka byt povazovano za indie developera, je mozné
konstatovat, ze Slo vzdy spiSe o zhmotnéni konkrétnich vizi a ptedstav jednotlivych tvlrct,

jejichz hlavni motivaci bylo vdechnuti zivota svym ambiciéznim predstavam.

Vlastnosti jako jedine¢nost, propracovanost, vizualni uchvatnost, napaditost, a podobné,
jsou nutnymi ptedpoklady uspechu. Pysni se jimi tedy shodné vSechny hry, kterym se
podafilo v tomto velmi kompetitivnim odvétvi prorazit a uspét. Je vSak velky rozdil
dosahnout uspéchu s projektem vytvarenym pod kiidly jednoho z velkych svétovych studii
a s projektem, ktery vznika jako vysnéné dilo tymu zapalenych nadSenct. VSechny hry,
které jsem ve své praci sledoval, spadaji do druhé ze jmenovanych kategorii a na rozdil od
podobn¢ uspésnych titulti velkych studii vSechny shodné disponuji jednou zcela unikatni
kvalitou — ackoli nepfichazi s novym hernim Zanrem, pfistupuji ke stavajicimu Zanru
naprosto inovativnim zptisobem. V anglofonnim prostfedi se tomuto ptistupu v feSeni
libovolného problému fiké ,,out of the box*. Hra American Truck Simulator tak
neobsahuje zadné napinavé automobilové honicky, smyslem hry je vskutku jen vyzvednuti
a prevezeni ndkladu z bodu A do bodu B. Vérnost simulace fizeni kamionu a graficka
detailnost herniho prostfedi — kabiny, krajiny, jsou natolik propracované, ze se vSichni
recenzenti piedbihaji v superlativech, kterymi hru popisuji. Arma III neni v textech
porovnavana s hrami typu Medal of Honor nebo DOOM, které jsou jedine¢né a zabavné,
s realitou ale nemaji takika nic spole¢ného. Arma III je proti nim velice vérohodnym
armadnim simulatorem, ve kterém staci jedna sttela cilend na zivotn¢ diilezité misto a hra
pro vas skoncila. Kingdom come Deliverance je historickou Role Playing Game,v nizZ se

neobjevi drak ani EIf a misto magie hraci v feSeni hernich situaci pomtize jen dodrzovani
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pravidel platnych v bézném zivoté — je nutné v dostate¢né mire jist, spat, myt se, dbat o
svij zevnéjSek a trénovat své dovednosti. Beat Saber spojuje diky genidln¢ jednoduchému
hernimu systému naprosto navykové hudbu s kinetickym cvi€enim a Samorost 3 za pouZiti
univerzalné uzivanych symbolu a gest zasazenych do piekrasn¢ pitoreskniho originalniho a
kouzelného svéta zptistupiiuje svou kiehkou poetiku naprosto komukoli, kdo na této

planeté o hru projevi zajem.

Z4dna ze sledovanych her nezakladala novy herni Zanr, ve kterém by pro ni neexistovala
konkurence, ani nevznikala v ptfepychovém prostiedi prekypujicim prostfedky jako
nastupce diive veleuspésného hitu. Jejich tviirci ale dokazali v rdmci jiz existujicich
hernich zanri pfijit s novymi neotielymi koncepty a zménou pfistupu k zabehlym hernim
formam dokézali svym hram ziskat pozornost a uznani. V ptipad¢ vSech sledovanych titula
je ocetlovan dliraz na detail, a to ve vSech vyznamnych aspektech hry, tedy jak po strance

vizualni a zvukové, tak i z pohledu herni mechaniky a akcentu realisti¢nosti hry.

Z provedené analyzy vyplyva, ze a¢ se sledovana ¢eskd herni studia pohybuji spiSe na
periferii svétového herniho primyslu, dokazala se prosadit diky originalité svych konceptt,

preciznosti a dislednosti pii jejich zpracovani.

Summary

The first task of the analytical part of this work was to find out whether foreign authors
attach any significance to the geographical origin of the games studied. After performing a
quantitative analysis of the frequency of mentions of the Czech origin of individual titles in
the collected texts, I must state that the geographical origin of none of the games was
perceived in direct connection with the game as too important and was not given much
attention by the authors of the texts. A significant deviation in this regard is provided by
the game Arma I1I, in whose case the frequency of mentions of the Czech origin of the
game originates from the detention of two Bohemia Interactive developers Martin Pezlar
and Ivan Buchta on the Greek island of Limnos, on which the game story is set by chance.
This case could be considered a masterful marketing move, if the two game developers had
not spent several long months in a Greek detention facility and former President of the
Czech Republic Vaclav Klaus had not had to intervene for their release. The second game
whose Czech origin was also mentioned more frequently in the observed texts was the

game Kingdom Come Deliverance. Higher attention was paid to Czech realities in this
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case demonstrably only since the game story took place directly in the Czech Republic.
The Czech origin of the studio Hyperbolic Magnetism, ironically enough founded by two
Slovaks, Jan Ilavsky and Vladimir Hrncar, was mentioned in the texts in connection with
the acquisition of the studio by the Facebook. Further mentions of Czech realities in the
texts then only serve as evidence of the author's general cultural awareness. We thus learn,
for example, that the graphical representation of the game Samorost 3 indirectly refers to
the greats of Czech animation, Hermina Tyrlovd and Jan Svankmajer, which is certainly a
pleasant observation for the game's author Jakub Dvorsky, or that one of the tasks in the
game Kingdom Come Deliverance was a quotation from the text of the mass by Jan Hus,
an important predecessor of the reformer Martin Luther. The only game whose Czech
origin was not mentioned in any of the analyzed texts remains the game American Truck

Simulator.

The second task of the analytical part of this work was to define the characteristics and
possible common features with which the observed games are described in the articles.
Based on the qualitative analysis of the collected texts, I have come to the formulation of 9
categories of recurring qualities mentioned in the characteristics of the observed games,
and these are: Non-aggressiveness / Playfulness, Authenticity / Credibility, Extensiveness
/ Complexity, Playability / Satisfaction, Durability / Openness, Detail / Precision,

Uncompromisingness / Innovativeness, Visual Appeal and Uniqueness.

In the case of all observed titles, perhaps except for the game Arma III, which both built
on its two very successful predecessors and the studio Bohemia Interactive could not be
considered an indie developer at the time of its creation, it can be said that these were not
projects whose primary driving force was financial gain. It was always rather the
embodiment of specific visions and ideas of individual creators, whose main motivation
was to give life to their ambitious projects. Characteristics such as uniqueness,
sophistication, visual captivation, inventiveness, etc. are necessary prerequisites for
success. All the games that have succeeded in this very competitive field boast them
proudly. However, there is a big difference between achieving success with a project
created under the wings of one of the big world studios and a project created as a dream
work of a team of passionate enthusiasts. All the games I have followed in my work fall
into the second of the categories mentioned above and, unlike similarly successful titles of
large studios, all share one unique quality - although it does not come with a new game

genre, it approaches the existing genre in an innovative way. In the anglophone

69



environment, this approach to solving any problem is called "out of the box". The game
American Truck Simulator does not contain any exciting car chases - the purpose of the
game is truly just to pick up and transport cargo from point A to point B. The fidelity of the
truck driving simulation and the graphical detail of the game environment - the cabin, the
landscape - are so captivating that all reviewers are vying in the superlatives with which
they describe the game. Arma III is not being compared to games such as Medal of Honor
or DOOM, which are unique and fun but have almost nothing to do with reality. Arma IIT
is a very realistic military simulator compared to them, in which one shot targeted at a life-
critical point ends the game for you. Kingdom come Deliverance is the only historical
Role Playing Game in which no dragon or Elf appears and instead of magic, the players in
game situations are helped only by observance of the rules valid in everyday life - it is
necessary to eat enough, sleep, wash, take care of your appearance and train your skills.
Beat Saber combines, thanks to its genially simple game system, music that is addictive
with kinetic exercise and Samorost 3, using universal symbols and gestures set in a
beautifully picturesque original and magical world, makes its fragile poetry accessible to
anyone on this planet who shows interest in the game. None of the reviewed games
founded a new game genre in which there was no competition for it, nor were they created
in a luxurious environment overflowing with resources as a successor to a previously
hugely successful blockbuster. However, their creators were able to come up with novel
concepts within already existing game genres, and by changing their approach to well-
established game forms, they were able to gain attention and recognition for their games.
In the case of all monitored titles, the emphasis on detail is appreciated, namely in all
significant aspects of the game, i.e. both in terms of visual and audio aspects, as well as

from the point of view of game mechanics and the accent on the in game realism.

The analysis shows that, although the monitored Czech game studios are rather on the
periphery of the world game industry, they were able to establish themselves thanks to the

originality of their concepts, precision and consistency in their processing.

70



Pouzité zdroje a odborna literatura

ABT, Clark C. Serious games. New York: The Viking Press, 1970. ISBN 978-
0670634903.

ALBIG, William. BERELSON, BERNARD. Content Analysis in Communication
Research. Pp. 220. Glencoe, I11: The Free Press, 1952. $3.50. The ANNALS of the
American Academy of Political and Social Science [online]. 1952, 283(1), 197-198 [cit.
2023-04-26]. ISSN 0002-7162. Dostupné z: doi:10.1177/000271625228300135

DISMAN, Miroslav. Jak se vyrabi sociologicka znalost: prirucka pro uZivatele. 3. vyd.
Praha: Karolinum, 2000. ISBN 978-80-246-0139-7.

DONOVAN, Tristan. Replay: The History of Video Games [online]. Lewes, England:
Yellow Ant, 2010 [cit. 2022-12-10]. ISBN 978-0-9565072-2-8. Dostupné z:
https://www.amazon.com/

DOVOLE, David. Analyza inzerce v ¢eskych magazinech o pocitacovych hrach v letech
1998-2015. Praha, 2019. 53 str. Bakalarska prace prace (Bc). Univerzita Karlova, Fakulta
socialnich véd, Institut komunikacnich studii a zurnalistiky. Katedra medialnich studii.
Vedouci diplomové prace Mgr. Zbynek Vlasak.

FALTUS, Jozef. Hospodaiské d¢jiny: urceno pro studenty vévech fakult [VSE].
In: Hospodarskeé déejiny: urceno pro studenty vsech fakult [VSE]. Praha: Vysoka Skola
ckonomicka v Praze, 1992, str. 125-126. ISBN 80-7079-674-X.

FUKA, FrantiSek. Pocitacové hry: Historie a soucasnost. Praha: Ultrasoft, 1991. ISBN
9788085440058.

GIVEN, Lisa M., ed. The SAGE Encyclopedia of QUALITATIVE RESEARCH METHODS.
USA: SAGE Publications, 2008. ISBN 9781412941631.

HUIZINGA, J. Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Pielozil Jaroslav VACHA. Praha:
Dauphin, 2000. Studie (Dauphin). ISBN 80-7272-020-1.

KHARTCHENKO, Valery. Palestra-02 1978. Http://rr20.ddns.net/ [online]. Reno:
Vitalwerks Internet Solutions, 2022 [cit. 2023-04-23]. Dostupné z:
http://rr20.ddns.net/Item.aspx?Itemld=746eb143-6ce0-43c6-ab96-
d52aa76752d8&Lang=En

KIRKPATRICK, Graeme. Aesthetic theory and the video game. New York: Manchaster
University Press, 2011, ISBN 07-190-7717-6.

KIRKPATRICK, Graeme. Constitutive Tensions of Gaming’s Field: UK gaming
magazines and the formation of gaming culture 1981-1995. The international journal of
computer game research [online]. 2012, 12(1) [cit. 2023-02-19]. ISSN 1604-7982.
Dostupné z: https://gamestudies.org/1201/articles/kirkpatrick

KRIPPENDOREFF, Klaus. Content Analysis: An Introduction to Its Methodology. 004.
New York: SAGE Publications, 2018. ISBN 150639566X.

71



LEAVITT, David. Muz, ktery védeél prilis mnoho. Alan Turing a prvni pocitac. Praha:
Dokotén, 2007. Aliter (Argo: Dokotan). ISBN 978-80-7203-900-5.

MARKOFF, John. A Long Time Ago, in a Lab Far Away ... The New York Times [online].
2002, 28.2.2002, 2002 [cit. 2022-12-03]. Dostupné z:
https://www.nytimes.com/2002/02/28/technology/a-long-time-ago-in-a-lab-far-away.html

MCGONIGAL, Jane. Reality is broken: why games make us better and how they can
change the world. New York: Penguin Press, 2011. ISBN 1-101-46715-0.

PECINOVSKY, Rudolf. Tvorba softwaru 2009 - celostdtni konference s mezindrodni
ucasti, Ostrava: Historie mimoskolni vyuky programovani u nas [online]. 1. Ostrava:
Tanger, 2009 [cit. 2022-12-08]. ISBN 978-80-248-2012-5. Dostupné z:
http://wis.vsb.cz/ekt/php/tsw/?page=sbornik &rok=2009

PETR, Michael. Toma$ Slapota, madfinger-games. Visiongame [online]. Brno:
Visiongame, 2020, 5.6.2020 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z: https://visiongame.cz/fpi-
tomas-slapota-i-madfinger-games/

PERREAULT, Gregory a Tim VOS. Metajournalistic discourse on the rise of gaming
journalism. New Media & Society [online]. 2020, 22(1), 159-176 [cit. 2022-12-11]. ISSN
1461-4448. Dostupné z: doi:10.1177/1461444819858695

RY AN, Marie-Laure. Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in
Literature and Electronic Media. Baltimore: Johns Hopkins University Press, 2003. ISBN
978-0801877537.

SCHAEFFER, Jonathan. One Jump Ahead: Computer Perfection at Checkers [online]. 2.
New York, NY: Springer, 2009 [cit. 2022-12-03]. ISBN 978-0-387-76576-1. Dostupné z:
https://www.springer.com/

SCHULZ, Winfried a Barbara KOPPLOVA. Analyza obsahu medidlnich sdéleni. Praha:
Karolinum, 1998. ISBN 8071845485.

SEDMIDUBSKY, Jan. Svazarmovci pfipraveni: Aneb prochazka &tyficeti lety Svazu pro
spolupraci s armadou. Plus.rozhlas.cz [online]. Praha: Cesky rozhlas, 2022, 18.3.2022 [cit.
2022-12-10]. Dostupné z: https://plus.rozhlas.cz/svazarmovci-pripraveni-aneb-prochazka-
ctyriceti-lety-svazu-pro-spolupraci-s-8705295

SELLERS, John. Arcade Fever: The Fan's Guide to The Golden Age of Video Games. 1.
UK: Running Press Book Publishers, 2001. ISBN 978-0762409372.

SMITH, Alexander. They Create Worlds: The Story of the People and Companies That
Shaped the Video Game Industry, Vol. I: 1971-1982 [online]. Boca Raton: CRC Press,
2019 [cit. 2022-12-03]. ISBN 978-1138389908. Dostupné z: www.amazon.com

SVELCH, Jaroslav. Vyvoj pocitacovych her jako média a jeho odraz ve specializovanych a

mainstreamovych médiich. 2013. Dizertacni prace. Univerzita Karlova, Fakulta socidlnich
veéd, Katedra medialnich studii. Vedouci prace Kraus, Jifi.

72



STENROS, Jaakko. The Game Definition Game: A Review. Games and Culture [online].
2017, 12(6), 499-520 [cit. 2023-02-12]. ISSN 1555-4120. Dostupné z:
doi:10.1177/1555412016655679

TAVINOR, Grant. The Art of Videogames. 1. New Jersey: Wiley-Blackwell, 2009. ISBN
1405187883.

TISNOVSKY, Pavel. Domaci a $kolni mikropoéitaée fady Didaktik. Www.root.cz [online].
Praha: Internet Info, 2010, 13.4.2010 [cit. 2022-12-09]. Dostupné z:
https://www.root.cz/clanky/domaci-a-skolni-mikropocitace-rady-didaktik/

TODOROV, T. Grammaire Du Décaméron. The Hague: Mouton, 1969
TOMKOVA, Johana. Tuzex a jeho piisobeni na socialistickou spolecnost. Praha, 2015.
Diplomova prace. Univerzita Karlova v Praze. Fakulta humanitnich studii.

WADE, Alex. Book Reviews: Half Real. The Sociological Review [online]. 2006, 54(3),
612-614 [cit. 2023-02-12]. ISSN 0038-0261. Dostupné z: doi:10.1111/5.1467-
954X.2006.00631_6.x

ZIMMERMAN, Eric a Katie SALEN. Rules of Play: Game Design Fundamentals Kindle
Edition [online]. Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2003 [cit. 2023-02-12]. ISBN
978-0-262-24045-1. Dostupné z: https://www.amazon.com/Rules-Play-Game-Design-
Fundamentals-ebook

Internetové ¢lanky

5 Best VR Games In 2018: Reality is overrated. GameSpot [online]. Toronto: Fandom,
2018 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: www.gamespot.com/articles/5-best-vr-games-in-
2018/1100-6463829/

ABC results: publisher reaction. InPublishing [online]. Kent: InPublishing, 2013 [cit.
2022-12-11]. Dostupné z: https://www.inpublishing.co.uk/articles/abc-results-publisher-
reaction-15022013-8831

Aclieve: Website Rankings For The Best Video Game Review Websites. Aelieve: Website
rankings [online]. lowa City: Aelieve Digital Marketing & Web Design, 2023 [cit. 2023-
03-05]. Dostupné z: https://aelieve.com/rankings/websites/category/gaming/best-video-
game-review-websites/

Altar Interactive: Popis studia [online]. Brno: Visiongame, 2022 [cit. 2022-12-10].
Dostupné z: https://visiongame.cz/studio/altar-interactive/

Arma: Cold War Assault [online]. MniSek pod Brdy: Bohemia Interactive, 2022 [cit. 2022-
12-10]. Dostupné z: https://www.bohemia.net/games/arma-cold-war-assault

BARBOSA, Alessandro. Beat Saber Review: Bass-Boosted. GameSpot [online]. Toronto:

Fandom, 2018 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: www.gamespot.com/reviews/beat-saber-
review-bass-boosted/1900-6417044/

73



Beat Games: Popis studia. Visiongame [online]. Brno: Visiongame, 2022 [cit. 2022-12-10].
Dostupné z: https://visiongame.cz/studio/beat-games/

BISIM PRODUCTS ACCEPTED TO BE AT DVS2’S FULL OPERATING
CAPABILITY. Https://www.bisimulations.com [online]. Praha: Bohemia Interactive
Simulations, 2022, 30.11.2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://www.bisimulations.com/company/news/press-releases/bisim-products-accepted-be-
dvs‘s-full-operating-capability

BRABEC, Andrej. Rozhovor o Tajemstvi Osliho ostrova: Nechéapu, jak to nékdo mohl
hrat. Idnes.cz [online]. Praha: Mafra, 2014 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://www.idnes.cz/hry/magazin/jarek-kolar-rozhovor-o-tajemstvi-osliho-
ostrova.A140820 151737 bw-magazin anb

CALDWELL, Brendan. Beat Saber is Guitar Hero for wannabe Jedi. Rock Paper
Shotgun [online]. Richmond, UK: Gamer Network Limited, 2018 [cit. 2023-04-02].
Dostupné z: www.rockpapershotgun.com/beat-saber-is-guitar-hero-for-wannabe-jedi

CEJKA, Marek. GameON: kone&né v prodeji. CzechGamer [online]. Praha: CzechGamer,
2005, 28.4.2005 [cit. 2022-12-11]. Dostupné z:
https://www.czechgamer.com/5527/netradicni-rozhovor-s-tvurci-inquisitora.html

CHALK, Andy. Kingdom Come: Deliverance Kickstarter stretch goals are still
coming. PC Gamer [online]. Bath, UK: Future, 2018 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
www.pcgamer.com/kingdom-come-deliverance-kickstarter-stretch-goals-are-still-coming/

CHALK, Andy. Samorost 3 is coming later this year. PC Gamer [online]. Bath, UK:
Future, 2015 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: https://www.pcgamer.com/samorost-3-is-
coming-later-this-year/

CHALK, Andy. SAMOROST 3 REVIEW. PC Gamer [online]. Bath, UK: Future, 2016
[cit. 2023-04-02]. Dostupné z: https://www.pcgamer.com/samorost-3-review/

CHANDLER, David. SAMOROST 3 IS THE BEST ADVENTURE GAME IN
YEARS. KillScreen [online]. Los Angeles: Kill Screen Media, 2016 [cit. 2023-03-26].
Dostupné z: https://killscreen.com/previously/articles/samorost-3-is-the-best-adventure-
game-in-years/

COOPER, Lee. American Truck Simulator. Hardcore Gamer [online]. Tempe, Arizona:
Hardcore Gamer, 2014 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z:
https://hardcoregamer.com/news/american-truck-simulator-screenshots-are-unexpectedly-
beautiful/102832/

CUNNINGHAM, James. Review: American Truck Simulator. Hardcore Gamer [online].
Tempe, Arizona: Hardcore Gamer, 2016 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z:
https://hardcoregamer.com/reviews/review-american-truck-simulator/193563/

DayZ: Sales numbers [online]. Bath: Network N, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://www.pcgamesn.com/dayz/dayz-sales-numbers

74



DiGRA [online]. Norway: http://www.digra.org/, 2003 [cit. 2022-12-17]. Dostupné z:
http://www.digra.org/

DISTINGUISHED SCHOLARS. DiGRA [online]. Norway [cit. 2023-02-19]. Dostupné z:
http://www.digra.org/the-association/distinguished-scholars/

Edge Magazine. Wikipedia [online]. San Francisco: Wikimedia Foundation, 2022 [cit.
2022-12-11]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Edge (magazine)

EHRHARDT, Michelle. DELIGHTFULLY SURREAL ADVENTURE SAMOROST 3
COMES OUT THIS MARCH. KillScreen [online]. Los Angeles: Kill Screen Media, 2016
[cit. 2023-04-02]. Dostupné z: https://killscreen.com/previously/articles/delightfully-
surreal-adventure-samorost-3-comes-out-this-march/

EVANS-THIRLWELL, Edwin. On abusing the peasants in Kingdom Come: Deliverance:
Clods of war. Rock Paper Shotgun [online]. Richmond, UK: Gamer Network Limited,
2016 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: https://www.rockpapershotgun.com/kingdom-come-
deliverance-combat-ai

FUKA, FrantiSek. Fuxoft: Tvorba. Www.fuxoft.cz [online]. Praha: FrantiSek Fuka, 2003
[cit. 2022-12-10]. Dostupné z: https://www.fuxoft.cz/tvorba.htm

Game Informer. Game Informer [online]. Cedar: Game Informer Media, 2022 [cit. 2022-
12-11]. Dostupné z: https://www.gameinformer.com/corporate

Gameinformer.com. Similarweb [online]. Tel Aviv: Similarweb, 2023 [cit. 2023-04-25].
Dostupné z: https://www.similarweb.com/website/gameinformer.com/#overview

Gamereactor.eu. Similarweb [online]. Tel Aviv: Similarweb, 2023 [cit. 2023-04-25].
Dostupné z: https://www.similarweb.com/website/gameinformer.com/#overview

Game Studies [online]. Norway: gamestudies.org, 2001 [cit. 2022-12-17]. Dostupné z:
http://gamestudies.org/

Games: Market leaders. SimilarWeb [online]. Tel Aviv: Similarweb, 2022 [cit. 2022-12-
11]. Dostupné z:
https://pro.similarweb.com/#/industry/topsites/Games/999/Im?webSource=Total

GEDDES, Ryan. Origins: The History of IGN. /GN [online]. San Francisco: Imagine
Publishing, 2021 [cit. 2022-12-11]. Dostupné z:
https://www.ign.com/articles/2008/01/11/origins-the-history-of-ign

Google Play [online]. Mountain View: Google, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details

GRAHAM, Peter. Review: Beat Saber: The best keeps getting better. VR Focus [online].

Tempe, Arizona: GoDaddy.com, 2019 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
www.vrfocus.com/2019/05/review-beat-saber/

75



GROEN, Andrew. E3 2011: ARMA III preview — bigger and more realistic than
before. Gamesradar [online]. Bath, UK: Future, 2011 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z:
www.gamesradar.com/e3-2011-arma-iii-preview-bigger-and-more-realistic-than-before/

GWALTNEY, Javy. Samorost 3: Machinarium's Creators Unveil Gorgeous Trailer For
Samorost 3. Game Informer [online]. Cedar, Minessota: Game Informer Media, 2016 [cit.
2023-04-02]. Dostupné z:

https://www.gameinformer.com/games/samorost _3/b/pc/archive/2016/02/27/machinarium-
creators-unveil-gorgeous-trailer-for-samorost-3.aspx

HAFER, Leana. Kingdom Come: Deliverance - Review. /GN [online]. Los Angeles: IGN
Entertainment, 2018 [cit. 2023-03-26]. Dostupné z:
https://www.ign.com/articles/2018/02/17/kingdom-come-deliverance-review

Hardcoregamer.com. Similarweb [online]. Tel Aviv: Similarweb, 2023 [cit. 2023-04-25].
Dostupné z: https://www.similarweb.com/website/gameinformer.com/#overview

HILLIARD, Kyle. Beat Saber Review: Engrossing Musical Swordplay. Game
Informer [online]. Cedar, Minessota: Game Informer Media, 2018 [cit. 2023-04-02].
Dostupné z: https://www.gameinformer.com/review/beat-saber/engrossing-musical-
swordplay

HILLS-DUTY, Rebecca. Preview: Beat Saber. VR Focus [online]. Tempe, Arizona:
GoDaddy.com, 2018 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: www.vrfocus.com/2018/05/preview-
beat-saber/

HOUSKA, Filip. Beat Saber nezpomaluje: Cesky herni megahit prodal uz 4 miliony kopii
a dalsich 40 miliont skladeb. Czechcrunch [online]. Praha: CzechCrunch, 2021, 3.2.2021
[cit. 2022-12-10]. Dostupné z: https://cc.cz/beat-saber-nezpomaluje-cesky-herni-megahit-
prodal-uz-4-miliony-kopii-a-dalsich-40-milionu-skladeb/

lllusion Softworks: Popis studia [online]. Brno: Visiongame, 2022 [cit. 2022-12-10].
Dostupné z: https://visiongame.cz/studio/illusion-softworks/

JACKSON, Leah B. Kingdom Come: Deliverance Weaves an Authentic Medieval RPG
Tale: Dungeons, not dragons. [online]. [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
https://www.ign.com/articles/2014/01/22/kingdom-come-deliverance-weaves-an-authentic-
medieval-rpg-tale

KELLY, Andy. AMERICAN TRUCK SIMULATOR REVIEW. PC Gamer [online]. Bath,
UK: Future, 2016 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z: https://www.pcgamer.com/american-
truck-simulator-review/

Kickstarter: Kingdom Come: Deliverance. Kickstarter.com [online]. New York:
Kickstarter, PBC, 2014 [cit. 2023-02-25]. Dostupné z:
https://www kickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-come-deliverance

Killscreen.com. Similarweb [online]. Tel Aviv: Similarweb, 2023 [cit. 2023-04-25].
Dostupné z: https://www.similarweb.com/website/gameinformer.com/#overview

76



Kingdom Come: Deliverance: Steam Stats. Vginsights [online]. Harjumaa: Video Game
Insights, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z: https://vginsights.com/game/379430

LAHTI, Evan. Arma 3 preview -- hands-on with the Arma 3 alpha. PC Gamer [online].
Bath, UK: Future, 2013 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z: https://www.pcgamer.com/arma-3-
preview-what-i-like-and-dislike-about-the-alpha/

LAHTI, Evan. Arma III Review. PC Gamer [online]. Bath, UK: Future, 2013 [cit. 2023-
04-01]. Dostupné z: https://www.pcgamer.com/arma-3-review/

LANE, Rick. Arma 3 review: Combined arms. Eurogamer [online]. Richmond, UK:
Gamer Network Limited, 2015 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z:
https://www.eurogamer.net/arma-3-review

Level 323 je tady!. Level [online]. Praha: Naked dog, 2022 [cit. 2022-12-11]. Dostupné z:
www.level.cz

MAIBERG, Emanuel. Arma 3 Review: Be all that you can be. /IGN [online]. San
Francisco: Imagine Publishing [cit. 2023-04-01]. Dostupné z:
www.ign.com/articles/2013/09/19/arma-3-review

MATULEEF, Jeffrey. Samorost 3 audio recordings are more ridiculous than Samorost 3:
Get into character. EuroGamer [online]. Brighton, UK: Gamer Network Limited, a
ReedPop company, 2016 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
https://www.eurogamer.net/samorost-3s-audio-recording-is-more-ridiculous-than-
samorost-3

MATULEEF, Jeffrey. Samorost 3 review: Space oddity. EuroGamer [online]. Brighton,
UK: Gamer Network Limited, a ReedPop company, 2016 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
https://www.eurogamer.net/articles/2016-03-24-samorost-3-review

MEER, Alec. Wot I Think: American Truck Simulator. Rock Paper Shotgun [online].
Richmond, UK: Gamer Network Limited, 2016 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z:
www.rockpapershotgun.com/american-truck-simulator-review

Metacritic: American Truck Simulator. Metacritic [online]. Toronto: Fandom, 2023 [cit.
2023-02-25]. Dostupné z: https://www.metacritic.com/game/pc/american-truck-simulator

Metacritic: Arma 3. Metacritic [online]. Toronto: Fandom [cit. 2023-02-25]. Dostupné z:
https://www.metacritic.com/game/pc/arma-3

Metacritic: Beat Saber. Metacritic [online]. Toronto: Fandom, 2023 [cit. 2023-02-25].
Dostupné z: https://www.metacritic.com/game/pc/beat-saber

Metacritic: Kingdom Come Deliverance. Metacritic [online]. Toronto: Fandom, 2023 [cit.
2023-02-25]. Dostupné z: https://www.metacritic.com/game/pc/kingdom-come-
deliverance

Metacritic: Movie Reviews, TV Reviews, Game Reviews, and... [online]. Toronto: Fandom,
2001 [cit. 2023-03-05]. Dostupné z: https://www.metacritic.com/

Metacritic: Samorost 3. Metacritic [online]. Toronto: Fandom, 2023 [cit. 2023-02-25].

77



Dostupné z: https://www.metacritic.com/game/pc/samorost-3

MILENKOVICOVA, Ivana. V ptipadu zadrzenych Cechil se objevil novy svédek i fada
spekulaci. IDnes.cz [online]. Praha: Mafra, 2012 [cit. 2023-03-26]. Dostupné z:
https://www.idnes.cz/zpravy/zahranicni/kauza-cechu-veznenych-v-recku-nabira-na-
obratkach.A121120 161912 zahranicni_im

O'CONNOR, James. Facebook Buys Beat Saber Devs To Focus On Further VR
Development. GameSpot [online]. Toronto: Fandom, 2019 [cit. 2023-03-26]. Dostupné¢ z:
https://www.gamespot.com/articles/facebook-buys-beat-saber-devs-to-focus-on-further-
/1100-6471752/

O'CONNOR, Alice. American Truck Simulator Starts Hauling In February: HONK
HONKKKK. Rock Paper Shotgun [online]. Richmond, UK: Gamer Network Limited,
2015 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z: www.rockpapershotgun.com/american-truck-
simulator-release-date

ONYETT, Charles. E3 2011: Arma 3 First Look. /GN [online]. San Francisco: Imagine
Publishing, 2016 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z:
https://www.ign.com/articles/2011/06/09/e3-2011-arma-3-first-look

Original War — Recenze. Games.cz [online]. Praha: Tiscali Media, 2001 [cit. 2023-04-23].
Dostupné z: https://games.tiscali.cz/recenze/original-war-recenze-50550

Original War [online]. Bellevue: Valve, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/235320/Original War/

Papirovy herni ¢asopis Doupé konéi. Games.tiscali.cz [online]. Praha: TISCALI MEDIA,
2007, 27.6.2007 [cit. 2022-12-11]. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/tema/papirovy-
herni-casopis-doupe-konci-30828

PETR, Michael. Pavel Sebor, SCI Software: rozhovor. Www.visiongame.cz [online]. Brno:
Visiongame, 2022, 30.11.2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z: https://visiongame.cz/{pi-
pavel-sebor-i-scs-software-euro-truck-simulator-2-american-truck-simulator/

PETERSEN, Rasmus Max. American Truck Simulator - Review. /GN [online]. San
Francisco: Imagine Publishing, 2016 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z:
https://nordic.ign.com/da/american-truck-simulator-pc/70252/review/american-truck-
simulator-anmeldelse

PRELL, Sam. Historical accuracy has never looked as exciting as it does in RPG Kingdom
Come: Deliverance. Gamesradar [online]. Bath, UK: Future, 2018 [cit. 2023-04-02].
Dostupné z: www.gamesradar.com/historical-accuracy-has-never-looked-as-exciting-as-it-
does-in-rpg-kingdom-come-deliverance/

PURCHESE, Robert. Bohemia demonstrates ArmA 3 underwater, vehicular and night time
action. Eurogamer [online]. Richmond, UK: Gamer Network Limited, 2012 [cit. 2023-04-
01]. Dostupné z: www.eurogamer.net/bohemia-demonstrates-arma-3-underwater-
vehicular-and-night-time-action

78



ROBINSON, Martin. American Truck Simulator review: Tread
gently. Eurogamer [online]. Richmond, UK: Gamer Network Limited, 2016 [cit. 2023-04-
01]. Dostupné z: https://www.eurogamer.net/american-truck-simulator-review

RODRIGUEZ, Jose A. Samorost 3 - Review: An astral journey for the
senses. /GN [online]. San Francisco: Imagine Publlishing, 2016 [cit. 2023-04-02].
Dostupné z: https://es.ign.com/samorost3/102798/review/samorost-3-analisis-para-pc

Samorost 1: Steam Stats. Vginsights [online]. Harjumaa: Video Game Insights, 2022 [cit.
2022-12-10]. Dostupné z: https://vginsights.com/game/1580970

Samorost 3. KillScreen [online]. Los Angeles: Kill Screen Media, 2016 [cit. 2023-03-26].
Dostupné z: https://killscreen.com/previously/playlist/samorost-3/

Samorost 3. /GN [online]. San Francisco: Imagine Publlishing, 2016 [cit. 2023-04-02].
Dostupné z: https://www.ign.com/games/samorost-3

SAVAGE, Phil. American Truck Simulator devs release an hour of alpha footage. PC
Gamer [online]. Bath, UK: Future, 2015 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z:
WWWw.pcgamer.com/american-truck-simulator-devs-release-an-hour-of-alpha-footage/

SCOTT, Jason. Computer Gaming World Magazine. Internet Archive [online]. San
Francisco: Internet Archive, 2017, 18.3.2017 [cit. 2022-12-11]. Dostupné z:
https://archive.org/details/computergamingworld?&sort=-week &page=2

SCOTT, Jason. GamePro Magazine. Internet Archive [online]. San Francisco: Internet
Archive, 2013, 30.5.2013 [cit. 2022-12-11]. Dostupné z:
https://archive.org/details/gamepromagazine?tab=about

SCORE 345: prave v prodeji. Score [online]. Praha: Omega Publishing Group, 2022,
2.12.2022 [cit. 2022-12-11]. Dostupné z: www.score.cz

SCS Software [online]. Brno: Visiongame, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://visiongame.cz/studio/scs-software/

American Truck Simulator: Steam Stats. Www.vginsights.com [online]. Harjumaa: Video
Game Insights, 2022 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z: https://vginsights.com/game/270880

SMITH, Edward. Czech President Appeals for Release of Jailed Game

Developers. International Business Times [online]. New York: IBT Media, 2012 [cit.
2023-03-26]. Dostupné z: https://www.ibtimes.co.uk/arma-developers-arrested-czech-
president-appeals-407584

SRP, Honza. Prvni Samorost se dockal vylepsené podoby, ke stazeni je

zdarma. Idnes.cz [online]. Praha: Mafra, 2021, 20.5.2021 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z:
https://www.idnes.cz/hry/novinky/samorost-1-zadarmo-hry-

amanita.A210520 151633 bw-novinky srp

STAPLETON, Dan. Beat Saber Review: Play like no one’s watching. /GN [online]. San
Francisco: Imagine Publishing, 2019 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:

79



www.ign.com/articles/2019/05/28/beat-saber-review

STEAM. Steam: Sluzba Steam je nejlepsim mistem pro hry, komunitu i vyvojare. [online].
Bellevue: Valve Corporation, 2003 [cit. 2023-03-05]. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/about/

TED: Ideas Worth Spreading. TED [online]. New York: Ted, 2022 [cit. 2022-12-11].
Dostupné z: https://www.ted.com/about/our-organization/history-of-ted

The Executive Board: DiGRA. DiGRA [online]. [cit. 2023-01-15]. Dostupné z:
http://www.digra.org/the-association/about-us/the-executive-board/

THOMAS, Lucas M. Out this week. /GN [online]. San Francisco: Imagine Publishing,
2018 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z: 'www.ign.com/articles/2018/11/19/out-this-week-
battlefield-v-spider-mans-turf-wars-dlc

TODD, Brett. Kingdom Come: Deliverance Review:: The Past Comes At You
Fast. GameSpot [online]. Toronto: Fandom, 2018 [cit. 2023-03-26]. Dostupné z:

https://www.gamespot.com/reviews/kingdom-come-deliverance-review-the-past-comes-at-
/1900-6416861/

TRONNER, Pavel. Historické okénko: Historie ¢eskoslovenskych mikropocitaci — prvni
kricky v dobé¢ totality. Www.cnews.cz [online]. Praha: Internet Info, 2021, 15.6.2021 [cit.
2022-12-09]. Dostupné z: https://www.cnews.cz/historie-ceskoslovenskych-
mikropocitacu-prvni-krucky-v-dobe-totality/

TRONNER, Pavel. Historické okénko: Poéitatovy Zivot v socialistickém Ceskoslovensku
— Svazarm a Tuzex. Www.cnews.cz [online]. Praha: Internet Info, 2021, 18.6.2021 [cit.
2022-12-10]. Dostupné z: https://www.cnews.cz/pocitacovy-zivot-v-socialistickem-
ceskoslovensku-svazarm-tuzex-atp/

TUREK, Jiti a Jana JABURKOVA. Velky uspéch tii klukt z Prahy: Facebook kupuje
¢eskou VR hru Beat Saber. Forbes [online]. Praha: MediaRey SE, 2019, 26.11.2019 [cit.
2022-12-10]. Dostupné z: https://forbes.cz/velky-uspech-tri-kluku-z-prahy-facebook-
kupuje-ceskou-vr-hru-beat-saber/

VANORD, Kevin. E3 2011: ARMA III Preview Impressions. GameSpot [online]. Toronto:
Fandom [cit. 2023-04-01]. Dostupné z: https://www.gamespot.com/articles/e3-2011-arma-
iii-preview-impressions/1100-6318648/

VANORD, Kevin. Arma III Review: Victory at all costs. GameSpot [online]. Toronto:

Fandom, 2014 [cit. 2023-04-01]. Dostupné z: https://www.gamespot.com/reviews/arma-iii-
review/1900-6414501/

VANORD, Kevin. A Next-Gen Medieval RPG Without The Magic: Kingdom Come:
Deliverance: Lead us not into temptation. GameSpot [online]. Toronto: Fandom, 2014 [cit.
2023-04-02]. Dostupné z: www.gamespot.com/articles/a-next-gen-medieval-rpg-without-

the-magic-kingdom-come-deliverance/1100-6417236/

VG Insights: American Truck Simulator - Steam stats. VG Insights [online]. Harjumaa:

80



Video Game Insights, 2023 [cit. 2023-02-25]. Dostupné z:
https://vginsights.com/game/270880

VG Insights: Arma 3 - Steam stats. VG Insights [online]. Harjumaa: Video Game Insights,
2023 [cit. 2023-02-25]. Dostupné z: https://vginsights.com/game/107410

VG Insights: Beat Saber - Steam stats. VG Insights [online]. Harjumaa: Video Game
Insights, 2023 [cit. 2023-02-25]. Dostupné z: https://vginsights.com/game/620980

VG Insights: Kingdom Come: Deliverance - Steam stats. V'G Insights [online]. Harjumaa:
Video Game Insights, 2023 [cit. 2023-02-25]. Dostupné z:
https://vginsights.com/game/379430

VG Insights: Samorost 3 - Steam stats. VG Insights [online]. Harjumaa: Video Game
Insights, 2023 [cit. 2023-02-25]. Dostupné z: https://vginsights.com/game/421120

Vrfocus.com. Similarweb [online]. Tel Aviv: Similarweb, 2023 [cit. 2023-04-25].
Dostupné z: https://www.similarweb.com/website/gameinformer.com/#overview

Vydavani ¢asopisu Gamestar kon¢i [online]. Praha, 2006, (11.4.2006) [cit. 2022-12-11].
ISSN 1801-5131. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/byznys/vydavani-casopisu-gamestar-
konci-23529

WALES, Matt. American Truck Simulator's Wyoming expansion gets September release
date: Close encounters of the curb kind. Eurogamer [online]. Richmond, UK: Gamer
Network Limited, 2021 [cit. 2023-04-01]. Dostupné¢ z:
https://www.eurogamer.net/american-truck-simulators-wyoming-expansion-gets-
september-release-date

WALKER, John. Wot I Think: Samorost 3: Organismic. Rock Paper Shotgun [online].
Richmond, UK: Gamer Network Limited, 2016 [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
www.rockpapershotgun.com/samorost-3-review

Warhorse Studios: Popis studia. Visiongame [online]. Brno: Visiongame, 2022 [cit. 2022-
12-10]. Dostupné z: https://visiongame.cz/studio/warhorse-studios/

YIN-POOL, Wesley. Jailed ArmA 3 devs send letter from prison as Czech protests
escalate. EuroGamer [online]. Brighton, UK: Gamer Network Limited, a ReedPop
company, 2012 [cit. 2023-03-26]. Dostupné z: https://www.eurogamer.net/jailed-arma-3-
devs-send-letter-from-prison-as-czech-protests-escalate

ZX magazin: Casopis pro uZivatele poéita¢t ZX-SPEKTRUM a

kompatibilnich. Hitp://zxm.cz [online]. Usti nad Labem: Proxima — software, 1993, duben
1993 [cit. 2022-12-10]. Dostupné z: http://zxm.cz/zxm/1993-1.pdf

81



SCHVALENO N 2o
e

Institut komunikagnich studii a Zurnalistiky FSV UK”  /
Teze MAGISTERSKE diplomové priice

TUTO CAST VYPLNUJE STUDENT/KA:

Pfijmeni a jméno diplomantky/diplomanta: Razitko podatelny:
David Dovole

Imatrikulaéni rofnik diplomantky/diplomanta: I— i o
2019 Fakulta socldlnich véd

E-mail diplomantky/diplomanta: P
david.dovolef@seznam.cz :EZ:O 14-09- 2020

Studijni obor/forma studia: - ——
Medidlni studia/distanéni TR 26 Fifich

|0 L=l

Nizev price v Cefting:
Recepce éeskych her v domdcich a zahraniénich médiich

Nizev price v angliting:
Reception of Czech pames in local and foreign media.

Piedpokliadany termin dokonéeni (semestr, akademicky rok — vzor: Z8 2012/2013)
{diplomovou préci je moZné odevadat nejdfive po dvou semestrech od schvileni tezi)
LS 2020/2021

Charakteristika tématu a jeho dosavadni zpracovini (max. 1800 znaki)

Ve své préci budu sledovat zphsob, formu a rozsah prezentace GspéSnych eskych poditatovych her,
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Ptiloha €. 1: Piehled zdrojovych ¢lanka

American Truck Simulator

ign.com

preview:

review: https://nordic.ign.com/da/american-truck-simulator-pc/70252/review/american-
truck-simulator-anmeldelse

pcgamer.com

preview: https://www.pcgamer.com/american-truck-simulator-devs-release-an-hour-of-
alpha-footage/

review: https:// www.pcgamer.com/american-truck-simulator-review/

rockpapershotgun.com
preview: https://www.rockpapershotgun.com/american-truck-simulator-release-date
review: https:// www.rockpapershotgun.com/american-truck-simulator-review

eurogamer.net

preview: https://www.eurogamer.net/articles/2021-08-27-american-truck-simulators-
wyoming-expansion-gets-september-release-date

review: https://www.eurogamer.net/articles/2016-02-03-american-truck-simulator-review

hardcoregamer.com

preview: https://hardcoregamer.com/news/american-truck-simulator-screenshots-are-
unexpectedly-beautiful/102832/
https://hardcoregamer.com/news/american-truck-simulator-hauls-in-a-release-date/183347/
review: https://hardcoregamer.com/reviews/review-american-truck-simulator/193563/

Arma III

ign.com

preview: https://www.ign.com/articles/2011/06/09/e3-201 1-arma-3-first-look
https://www.ign.com/articles/2012/11/16/arma-iii-devs-denied-bail-remain-in-jail
https://www.ign.com/articles/2013/01/15/arma-3-developers-released-on-bail
review: https://www.ign.com/articles/2013/09/19/arma-3-review

gamesradar.com

preview: https://www.gamesradar.com/uk/e3-201 1 -arma-iii-preview-bigger-and-more-
realistic-than-before/

review:

pcgamer.com
preview: https://www.pcgamer.com/arma-3-preview-what-i-like-and-dislike-about-the-
alpha/
https://www.pcgamer.com/interview-bohemia-developers-arrest-is-a-real-nightmare-for-
all-involved-says-creative-director-jay-crowe/
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https://www.ign.com/articles/2011/06/09/e3-2011-arma-3-first-look
https://www.ign.com/articles/2012/11/16/arma-iii-devs-denied-bail-remain-in-jail
https://www.gamesradar.com/uk/e3-2011-arma-iii-preview-bigger-and-more-realistic-than-before/
https://www.gamesradar.com/uk/e3-2011-arma-iii-preview-bigger-and-more-realistic-than-before/
https://www.pcgamer.com/arma-3-preview-what-i-like-and-dislike-about-the-alpha/
https://www.pcgamer.com/arma-3-preview-what-i-like-and-dislike-about-the-alpha/
https://www.pcgamer.com/interview-bohemia-developers-arrest-is-a-real-nightmare-for-all-involved-says-creative-director-jay-crowe/
https://www.pcgamer.com/interview-bohemia-developers-arrest-is-a-real-nightmare-for-all-involved-says-creative-director-jay-crowe/

https://www.pcgamer.com/imprisoned-arma-3-developers-release-letter-your-effort-
makes-it-easier-to-handle/
review: https://www.pcgamer.com/arma-3-review/

gamespot.com

preview: https://www.gamespot.com/articles/e3-201 1-arma-iii-preview-impressions/1100-
6318648/
https://www.gamespot.com/articles/czech-republic-president-pledges-support-for-jailed-
arma-devs-report/1100-6400527/

review: https:// www.gamespot.com/reviews/arma-iii-review/1900-6414501/

eurogamer.net

preview: https://www.eurogamer.net/articles/2013-02-26-arma-3s-alpha-to-roll-out-next-
week
https://www.eurogamer.net/articles/2012-11-16-after-70-days-awaiting-trial-jailed-arma-3-
devs-refused-bail
https://www.eurogamer.net/articles/2012-11-29-jailed-arma-3-devs-send-letter-from-
prison-as-czech-protests-escalate
https://www.eurogamer.net/articles/2012-11-21-president-of-czech-republic-appeals-to-
greek-leader-over-jailed-arma-3-devs
https://www.eurogamer.net/bohemia-demonstrates-arma-3-underwater-vehicular-and-
night-time-action

review: https://www.eurogamer.net/articles/2014-03-26-arma-3-review

Beat saber

ign.com

preview:
https://www.ign.com/articles/2018/11/19/out-this-week-battlefield-v-spider-mans-turf-
wars-dlc

https://www.ign.com/articles/2018/06/10/e3-2018-beat-saber-coming-to-psvr
https://www.ign.com/articles/2019/03/14/beat-saber-dlc-music-pack-vol-1-released-today
https://www.ign.com/articles/2019/05/14/beat-saber-leaving-pc-early-access-getting-a-
level-editor

review:

https://www.ign.com/articles/2019/05/28/beat-saber-review

gamesradar.com
preview: N/A

review: N/A

gamespot.com

preview:

https://www.gamespot.com/articles/5-best-vr-games-in-2018/1100-6463829/
https://www.gamespot.com/articles/facebook-buys-beat-saber-devs-to-focus-on-further-
/1100-6471752/

review:
https://www.gamespot.com/reviews/beat-saber-review-bass-boosted/1900-6417044/
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https://www.ign.com/articles/2019/03/14/beat-saber-dlc-music-pack-vol-1-released-today
https://www.ign.com/articles/2019/05/14/beat-saber-leaving-pc-early-access-getting-a-level-editor
https://www.ign.com/articles/2019/05/14/beat-saber-leaving-pc-early-access-getting-a-level-editor
https://www.ign.com/articles/2019/05/28/beat-saber-review
https://www.gamespot.com/articles/5-best-vr-games-in-2018/1100-6463829/
https://www.gamespot.com/articles/facebook-buys-beat-saber-devs-to-focus-on-further-/1100-6471752/
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https://www.gamespot.com/reviews/beat-saber-review-bass-boosted/1900-6417044/

pcgamer.com

preview:
https://www.pcgamer.com/beat-saber-is-a-vr-rhythm-game-thats-basically-lightsaber-hero/
https://www.pcgamer.com/facebook-has-acquired-beat-saber-and-its-studio/
https://www.pcgamer.com/beat-saber-players-were-too-fast-for-steam-vr/

review: N/A
gamereactor.eu

review: https://www.gamereactor.eu/beat-saber-review/

vrfocus.com
preview: https://www.vrfocus.com/2018/05/preview-beat-saber/

review: https://www.vrfocus.com/2019/05/review-beat-saber/

gameinformer.com
preview:
review: https://www.gameinformer.com/review/beat-saber/engrossing-musical-swordplay

rockpapershotgun.com
preview: https://www.rockpapershotgun.com/beat-saber-is-guitar-hero-for-wannabe-jedi
review:

Kingdom Come: Deliverance

ign.com

preview:
https://www.ign.com/articles/2014/01/22/kingdom-come-deliverance-weaves-an-authentic-
medieval-rpg-tale
https://www.ign.com/articles/2014/01/24/kingdom-come-deliverance-hits-kickstarter-goal
https://www.ign.com/videos/2016/03/08/be-a-part-of-history-in-kingdom-come-
deliverance
https://www.ign.com/videos/2016/03/08/kingdom-come-deliverance-is-gorgeously-
historical

review:

https://www.ign.com/articles/2018/02/17/kingdom-come-deliverance-review

gamesradar.com

preview:
https://www.gamesradar.com/historical-accuracy-has-never-looked-as-exciting-as-it-does-
in-rpg-kingdom-come-deliverance/
https://www.gamesradar.com/kingdom-come-deliverance-historically-accurate-skyrim/
review:
https://www.gamesradar.com/kingdom-come-deliverance-review-round-up-this-ambitious-
open-world-rpg-shines-despite-some-rough-edges/

gamespot.com
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https://www.ign.com/videos/2016/03/08/be-a-part-of-history-in-kingdom-come-deliverance
https://www.ign.com/videos/2016/03/08/kingdom-come-deliverance-is-gorgeously-historical
https://www.ign.com/videos/2016/03/08/kingdom-come-deliverance-is-gorgeously-historical
https://www.ign.com/articles/2018/02/17/kingdom-come-deliverance-review
https://www.gamesradar.com/historical-accuracy-has-never-looked-as-exciting-as-it-does-in-rpg-kingdom-come-deliverance/
https://www.gamesradar.com/historical-accuracy-has-never-looked-as-exciting-as-it-does-in-rpg-kingdom-come-deliverance/
https://www.gamesradar.com/kingdom-come-deliverance-historically-accurate-skyrim/

preview:
https://www.gamespot.com/articles/mafia-creator-reveals-open-world-medieval-rpg-for-
next-gen-consoles/1100-6416823/
https://www.gamespot.com/articles/a-next-gen-medieval-rpg-without-the-magic-kingdom-
come-deliverance/1100-6417236/
https://www.gamespot.com/articles/kindgom-come-deliverance-smashes-kickstarter-goal-
coming-to-pc-mac-linux-and-possibly-next-gen/1100-6417312/

review
https://www.gamespot.com/reviews/kingdom-come-deliverance-review-the-past-comes-at-
/1900-6416861/

pcgamer.com
preview:
https://www.pcgamer.com/thqg-nordic-acquire-kingdom-come-deliverance-makers-
warhorse-studios/
https://www.pcgamer.com/kingdom-come-deliverance-kickstarter-stretch-goals-are-still-
coming/
https://www.pcgamer.com/warhorse-studios-talks-kingdom-come-deliverance-at-the-pc-
gamer-weekender/

review

https://www.pcgamer.com/kingdom-come-deliverance-review/

rockpapershotgun.com
preview: https://www.rockpapershotgun.com/kingdom-come-deliverance-combat-ai
review: https://www.rockpapershotgun.com/kingdom-come-deliverance-review

Samorost 3
ign.com

preview: https://www.ign.com/games/samorost3
review: https://es.ign.com/samorost3/102798/review/samorost-3-analisis-para-pc

gamesradar.com

gamespot.com
preview:
review: https://www.gamespot.com/reviews/samorost-3-review/1900-6416392/

pcgamer.com
preview: https://www.pcgamer.com/samorost-3-is-coming-later-this-year/
review: https://www.pcgamer.com/samorost-3-review/

rockpapershotgun.com
preview:
review: https://www.rockpapershotgun.com/samorost-3-review

eurogamer.net

preview: https://www.eurogamer.net/articles/2016-05-20-samorost-3s-audio-recording-is-
more-ridiculous-than-samorost-3
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https://www.pcgamer.com/kingdom-come-deliverance-review/
https://www.ign.com/games/samorost3

review: https://www.eurogamer.net/articles/2016-03-24-samorost-3-review

gameinformer.com

preview:
https://www.gameinformer.com/games/samorost_3/b/pc/archive/2016/02/27/machinarium-
creators-unveil-gorgeous-trailer-for-samorost-3.aspx

killscreen.com

preview:
https://killscreen.com/previously/articles/delightfully-surreal-adventure-samorost-3-comes-
out-this-march/

https://killscreen.com/previously/articles/samorost-3-2/

review:
https://killscreen.com/previously/articles/samorost-3-is-the-best-adventure-game-in-years/
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Neagresivita / Hravost

KATEGORIZACE CHARAKTERISTIK POUZITYCH V POPISECH JEDNOTLIVYCH HER

American Truck Simulator

waonderfully soothing

It's a very claming game

butit's also an unnerving one

Gentlest of games

great way to kick back and relax

very playable, oddly hypnotic

zen-like focus and calm of driving - worry evaporates

1/ Auteticit

lavish recreation of Arizona

gets more lifelike by the day

serene charms of an authentic simulation

Constantly impresses thanks 1o fidelity of its environments

Convincing Al

Surprisingly complex

sandbox military sim

Ohséhlast! K. L "

Fairly deep vehicle simulation on a technical level

Genuinly great

Speciacular and fiendishly challenging

Beat Saber works excellently at everything it sets out to do

Impressive, exciting

marvelous, turbulent, and memorable ride

demanding rhythm game that pushes your reaction times

Satisfying sense of progression

an exhilarating rush and an exhausting game to play in the best way

Fantastingly playable

reactions are overwhelmingly positive.

Hratelnost / U Lalivast

Mysteriously compelling

Either version of Beat Saber is great for new and veteran VR fans alike

driving feels wonderful

It's difficult to get bored of Beat Saber

Ultimately wins your heart

it remains consistently satisfying to play

literally leaves me breathless

Durabilita / Otevienost

a game to be played for months

Despite the repeated songs, the gameplay doesn't grow stale

sets you free to explore on your own

interiors

fundamentally good game

penchant for

your goal is to slash the beats which perfectly fit into precisely handcrafted music.

attention to detail

This quality gaming experience is crowned by an excellent soundtrack

most important is how the detail plays into the game's combat

Skilful technical execution

excellent soundirack

polished, strangely enjoyable simulator

insanely ambitious

It should absolutely be a go-to for intreducing anyone to virtual reality

completely uncompromising

one of the best shooting games of E3 2011
antidote for modern shooter malai

Vizuélni poutavost

Unexpectedly beautiful

amazing to behold

with a deeply satisfying visual and audio accompaniment

beautifully scalable too

I love how clear Arma 3 looks on cloudless afternoons

impressive affection for surroundings

island looks amazing

Sky looks gorgeous

the visuals already look incredible

magnificent landscapes

masterwork of environmental design

the environments can be terrific to behold

one of the most visually impressive games on any platiorm

Jedineénost

higher production values than most sims

game with few modern counterparts

But when people say they are going to buy a VR headset just because of your game, then it's different story.”

The scale of Arma 3 dwarfs everything in the genre

one of the best PSVR games you can buy right now.

offers one of virtual reality’s best experiences

must-play for anyone interested in virtual reality, but not for the reasons we typically associate with the platiorm

is a blast, and one of the best experiences you can have in virtual reality
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Neagresivita / Hravost

KATEGORIZACE CHARAKTERISTIK POUZITYCH V POPISECH JEDNOTLIVYCH HER

Kingdom Come Deliverance

Samorost 3

really quite beautiful

moments like that are magical.

we were suitably impressed

& 1A Game systems further prop up the ambiance provided by the game's look, sound, and historical detail

Characters start work when the sun rises and head to bed when it sets
o P
seriously satisfying role-playing experience set in a rich, reactive worldv Delightfully surreal adventure
It's a ferociously in-depth system that's enjoyable to master constantly delightful and joyous, this is a lovely thing
Luckily, the combat behind it all feels kinetic, precise, and polished
/ Usp !

Durabilita / Otevi
The attention to detail is already overwhelming doesn't reinvent the archaic genre it stubbornly sticks to, but it knows how to make it sing
nerdily in-depth melee combat Each and every background, creature, and animation is lavishly detailed

B / every detail is as true to its medieval counterpart as possible exquisitely animated

" appear textbook-authentic The sound section is important in this game
Incredible attention to historical detail
level of detail and research rarely seen previously
More lofty goals from a team that clearly believes in its ambitious project On a technical level , Samorost 3 is a true work of art
N i t/1 it one of my favorite first-person melee combat systems ever

Vizuélni poutavost

Character faces are diverse, as are their costumes

very peculiar game, albeit an immensely charming one

almaost disturbingly detailed and lifelike

seem even more detailed, resembling painstakingly handcrafted dioramas

you know it's going to look stunning

breathtaking on a surface level

Such a style finds a delightful playfulness by blending found object ar, like the “ready-mades” of Marcel Duchamp

game that is endlessly charming

Phenomenally beautiful

It is without question one of the most beautiful games I've ever seen

Jedineénost

Medieval RPG without magic

enchanting music and foley sounds are what some might call perfect

may not feature any magic, but that doesn't mean it can't be magical

Wordless, beautiful and languid

that the game will accrue a sizable chunk of cash.

The world of Samorost 3 is, quite plainly, unlike any other I've encountered.

you could just tell there was intense passion behind it

That sense of discovery makes playing Samorost 3 feel far less like an adventure game and mare like a naturalist’s excursion

we were suitably impressed

The game asks something far more humble of me: my desire to experience another world

still a rewarding, one-of-a-kind game

it made me want to dig for more—to see what other secrets were hidden beneath the surface

As such, this is one of those rare, memorable games that stays with you long after you stop playing

grubby realism is a pleasant shock next to the tales of elves and dragons that are its nearest competition

it was so completely wonderful

survival mechanics that track hunger and fatigue

Find out the solution to the puzzles to advance, but in a different way than we could see in any other game

every aspect of your character's appearance has an impact on how NPCs perceive you

clever adaptation to symbols and gestures

a refreshing break from the usual save-the-world plots of most RPGs

that ranks among the most unique, memorable RPGs I've played in years
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