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Abstrakt: Tento piispévek se zabyva fenoménem herniho turismu a jeho readlnym dopadem na navstévnost
vybranych lokalit v Ceské republice. Hlavnim cilem je na zakladé statistické analyzy primérnich a sekundarnich
dat kvantifikovat a zhodnotit vliv herni série Kingdom Come: Deliverance (KCD I a KCD II) na vyvoj,
dynamiku a strukturu cestovniho ruchu v SirSich regionech Posazavi, Kutnohorska a v okoli hradu Trosky.
Teoreticka ¢ast vymezuje vychodiska destinaéniho managementu, zazitkové ekonomiky a specifika herniho
turismu. Praktickd ¢ast kombinuje analyzu sekundarnich dat o navstévnosti s vysledky vlastniho dotaznikového
Setfeni. Vysledky prokazuji vysoky ekonomicky piinos a specifickou motivaci hernich turistl, ale zaroven
odhaluji infrastrukturni neptipravenost a pomalou adaptaci destinaéniho managementu. V zavéru jsou
formulovana konkrétni strategicka doporuceni pro zicastnéné organizace destinacniho managementu (DMO) k
efektivnimu a udrzitelnému vyuziti tohoto potencidlu.
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1. UVOD A CILE PRACE

S rozvojem digitalnich technologii a globalniho herniho priimyslu se objevuji nové formy
medialn€ indukovaného cestovniho ruchu. V poslednich letech ziskavaji pocitacové hry v
cestovnim ruchu na stale vét§sim vyznamu. Pokud se v tspésné hie objevi realnd destinace,
fanouSci maji silnou tendenci tato mista osobné navstévovat. Tento fenomén funguje na velmi
podobném principu jako filmovy turismus, kdy se lidé vydéavaji do exteriéri, kde se natacely
znamé snimky. Takto se jiz ve svété podatilo zpopularizovat fadu diive opomijenych lokalit.
Je vSak nutné dodat, ze efekty tohoto trendu nejsou vZdy pouze pozitivni, protoze nahly a
masovy zdjem muze danou destinaci zatiZit problémy spojenymi naptiklad s overturismem.

Celosvétove unikatni modelovy piiklad tohoto fenoménu piedstavuje ceskd RPG série
Kingdom Come: Deliverance od studia Warhorse Studios. Jeji prvni dil z roku 2018 a druhé
pokracovani vydané v unoru 2025 dosahly milnikt pfesahujicich 5 miliont prodanych kopii,
piicemz cela série je ocenovana pro extrémni historickou ptesnost a fotorealistickou
rekonstrukcei realnych ¢eskych lokalit.

Hlavnim cilem bakalafské prace je na zaklad¢ statistické analyzy primarnich a sekundéarnich
dat kvantifikovat a zhodnotit redlny vliv herni série Kingdom Come. Deliverance (KCD I a
KCD II) na vyvoj, dynamiku a strukturu cestovniho ruchu ve vybranych lokalitich Ceské
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republiky ($irsi regiony Posazavi, Kutnohorska a okoli hradu Trosky) a navrhnout konkrétni
doporuceni pro destinacni management k efektivnimu a udrzitelnému vyuziti tohoto
potencialu.

Pro naplnéni hlavniho cile bylo stanoveno pét dil¢ich cilt:

1. Kvantifikovat redlny vyvoj navstévnosti ve zkoumanych lokalitach na zékladé
sekundérnich dat.

2. Identifikovat psychologické motivace a typologii hernich turist.
3. Kvantifikovat redlny ekonomicky ptinos a spotfebni chovani tohoto segmentu.
4. Analyzovat spokojenost hernich turistl s lokdlni infrastrukturou a nabidkou sluzeb.

5. Formulovat konkrétni opatieni a strategicka doporuceni pro organizace destinacniho
managementu (DMO).

2. TEORETICKA VYCHODISKA HERNIHO TURISMU

Teoreticka ¢ast prace systematicky integruje poznatky z destinacniho managementu,
zazitkové ekonomiky a psychologie hraci:

Model Push a Pull faktoru

Hra funguje jako masivni vn&j$i Pull faktor (14kadlo), ktery transformuje i bézné, diive méné
navstévované obce v zadané turistické cile. Naopak vnitini Push faktory ptedstavuji touhu
hrac¢h po uniku z kazdodenni reality (escapismus) a potiebu osobniho srovnani virtudlniho
svéta se skutecnosti.

Zazitkova ekonomika (Model 4E)

Dle konceptu autorti Pine a Gilmore (2019) saturuje herni turismus piedevsim slozku
vzdélavaci (Educational) a to skrze poznavani redlné historie a unikovou (Escapist), neboli
unik z kazdodenni reality. Hlavnim dlivodem je, Ze tento typ zaZitku proZivaji jesté pred
fyzickou navstévou ve virtualnim svéte.

Typologie hernich turisti (Dubois a Gibbs, 2018)

Préce rozliSuje turisty specifické (specific), ti cestuji do destinaci cilené kviili hie, obecné
(general), pro které hra tvoti dopliikovy program v mistech a ndhodné (serendipitous), pro
které hra nema na jejich plany vliv, spojitost objevuji az na misté.

Pocit mista (Sense of Place) a vhimany realismus

Koncept (Bowman et al., 2023) vysvétluje, jak historickd vérnost a graficky realismus hry
buduji u hract silné emocionalni pouto k lokalitam jesté pied jejich fyzickou navstévou. Jde
piedevsim o pocit mozné minulosti (plausible past) a tzv. pocit mista (sense of place), které
jsou vyvolany aktivnim pohybem v otevieném virtudlnim svéte, a tedy silnou imerzi (vtazeni
do d¢je).
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Psychologické aspekty: Adaptace Bartlovy typologie (Bartle, 1996)

Pro hlubsi pochopeni motivace hernich turista je nezbytné rozdé€leni psychologickych profili
samotnych hraca. Zakladni teoreticky ramec v této oblasti tvoii Bartlova typologie (1996),
ktera uzivatele déli na Ctyfi zékladni typy osobnosti: Socialisers (spoleCensti hraci), Achievers
(dobyvatelé), Explorers (pruzkumnici) a Killers (agresoii). Kazda skupina prokazuje
specifické vzorce chovani, které se nasledné promitaji do jejich turistického stylu a preferenci
(od prizkumu detaila krajiny u prizkumniki po plnéni vyzev u dobyvatelti). Tento model byl
puvodné vytvoren pro online hry, av§ak Xu et al. (2016) zdlraznuji, Ze zohlednime-li
specifika modernich platforem, Bartlovo rozdéleni stale poskytuje nezbytny zaklad pro
pochopeni toho, pro¢ rizné typy hraci vyhledavaji odlisné typy zazitkl i pii navstéve
realnych destinaci.

3. ANALYZA SEKUNDARNICH DAT A MAKROEKONOMICKYCH
UKAZATELU

Tato kapitola pfinasi exaktni kvantifikaci na zdklad¢ tvrdych dat tietich stran (spravy
pamatek, CSU, informaéni centra a data mobilniho operatora O2 v ramci projektu KCD Live).

3.1 Makroekonomicky dopad a mobilita z geolokacnich dat (02 / KCD Live)

Agregovana geolokacni data za jarni mésice roku 2025 (po vydani KCD II) prokazala plo$ny
rist ndvstévnosti vyvolany hernim fenoménem. Celkovy meziro¢ni nartist navstévnosti:
Meéstys Suchdol zaznamenal rist o +45 %, Kutnd Hora o +30 % (coZz v absolutnich ¢islech
predstavuje nartist o cca 22 000 navstévnikl za jediny mésic) a hrad Trosky o +22 %.

e Bezprecedentni vykyvy v mladsi vékovée kategorii (do 25 let):
o Suchdol: narist 0 310 %
o Trosky: narist o0 290 %
o Kutna Hora: nartst o 250 %

Data operatora potvrzuji, ze tzv. ,,KCD turista® v regionu prokazatelné¢ prodluzuje délku
pobytu (Cast&ji prenocuje) a cilené vyhledava i mista mimo hlavni pamatkové osy, ¢imz
podporuje udrzitelny rozvoj.

3.2 Reakce instituci a digitalni stopa

StredocCeska centrala cestovniho ruchu (SCCR) potvrdila omlazeni segmentu. Integrace
interaktivni mapy ,,Po stopach KCD* do krajské propagace vedla k tomu, Ze se tato témata
trvale fadi mezi nejnavstévovangjsi obsah portalu. Herni lokace byly GspéSné prezentovany i
na mezinarodnim EXPO JAPAN 2025. Informacni centrum Mésta Kutnd Hora od dubna 2025
evidovalo masivni nartst dotazli na herni lokace a suvenyry. Vedle evropskych trhii byl
zaznamenan zvySeny piijezdovy turismus z Asie, primarné€ z Jizni Koreje a Japonska. Web
KCDlive.eu zaznamenal 50 000 unikatnich navitévnikd z 65 zemi svéta (s dominanci CR,
Némecka, Velké Britanie a USA). Zatijovy akce ,,KCD Fanfest* s kapacitou 2 500 osob byla
kompletn¢ vyprodana.
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3.3 Detailni analyza ¢asové Fady: Hrad Trosky (2014-2025)

Zatimco v letech 2014-2019 vykazoval hrad ptirozeny vyvoj (okolo 100-116 tisic
navstévnikl), rok 2025 znamenal naprosto anomalni zlom (viz Obrazek 1). Zlomovy vyvoj

v roce 2025 vizualizuje také Tabulka 1. Srovnani meziro¢nich koeficientd riistu napfic celym
sledovanym obdobim prokazuje, ze narst mezi roky 2024 (90 232 osob) a 2025 (120 326
osob) je naprosto anomalni a vyjimecny. Koeficient ristu dosahl hodnoty 1,333, coz

predstavuje skokovy meziro¢ni nartst o 33,3 % (absolutni pfirastek ¢ini 30 094 navstévnikl).

Tabulka 1 Vyvoj navstevnosti a koeficienti rustu hradu Trosky (2014-2025)

Rok Navitévnost Koeficient rastu (kt) | Tempo rlstu (%)

2014 100211 -

2015 106255 1,060 +6 %
2016 109772 1,033 +3,3 %
2017 112148 1,022 +2,2 %
2018 109539 0,977 -23%
2019 116948 1,068 +6,8 %
2020 99662 0,852 -14.8 %
2021 96985 0,973 -2,7%
2022 85777 0,884 -11,6 %
2023 95166 1,109 +70.9 %
2024 90232 0,948 -52%
2025 120 326 1,333 +33,3 %

Zdroj: Vlastni zpracovani na zakladé dat spravy hradu Trosky
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Obrazek 1 Grafické znazorneéni dlouhodobého vyvoje navstévnosti hradu Trosky
Zdroj: Vlastni zpracovani na zakladé¢ dat spravy hradu Trosky

Mg¢sicni analyza srpna 2025 ukazuje historicky nejsilnéjsi vrchol. Ten piimo koreluje s reakci
spravy hradu, ktera v ¢ervenci nainstalovala fyzickou QR trasu ,, Po stopdch Jindricha “
porovnavajici zficeninu s herni rekonstrukci, coz bylo podpofeno tematickymi vecernimi
prohlidkami.

3.4 Vyvoj navstévnosti v Kutné Hore

Navstévnost sledovanych pamatek UNESCO vykazuje od roku 2021 linearni rust (viz
Obrazek 2). Absolutni ptfedcovidova maxima (2019) sice jesté nebyla pfekonana, protoze v
obrovském celkovém objemu tvoii hraci pouze dil¢i segment, avSak kiivka mezi lety 2024 a
2025 (viz Obrazek 3) vykazuje vyrazny ,,bod zlomu* (strmé zrychleni rlistu od 2. ¢tvrtleti
2025), coz potvrzuje roli hry jako silného akceleratoru obnovy. Data CSU o poétu hostii a
pfenocovani v okrese Kutn4 Hora navic dokladaji, Ze primérna délka pobytu nové ptichozich
zustala stabilni a plynule se integrovali do struktury nocujicich turista.

Wijvoj navstévnosti pamatek v Kutné Hofe (2018 - 2025)
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Obrazek 2 Grafické znazornéni dlouhodobého vyvoje navstévnosti vybranych pamatek v
Kutné Hore (2018-2025)

Zdroj: Vlastni zpracovani na zakladé dat informacéniho centra Kutna Hora
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Obrazek 3 Grafické znazorneni detailniho vyvoje navstévnosti v Kutné Hore

Zdroj: Vlastni zpracovani na zaklad¢ dat informacéniho centra Kutna Hora

4. VYHODNOCENI DOTAZNIKOVEHO SETRENI

Kvantitativni Setfeni metodou CAWI probihalo od 18. 3. 2026 do 1. 5. 2026 v hernich a
fanouskovskych komunitach (Facebook, Discord, Reddit). Celkem bylo ziskano 322 validnich
odpovédi od domacich respondentd.

4.1 Relevance vzorku a demograficky profil

ZkuSenost se hrou: Vzorek je vysoce pouceny, 67 % (216 osob) hralo oba dily, 16,7 %
(54 osob) hralo asponi jeden dil a 14,9 % zna hru zprostiedkované pies gameplay
videa.

Pohlavi: Dominuji muzi s 73,5 % (225 osob), avSak Zeny tvoii vyznamnych 26,2 %
(80 osob).

Vysledky vyzkumu ukazuji, Ze mezi hernimi turisty jednozna¢né¢ dominuje mladsi
generace do 35 let, ktera tvoii vice nez tii Ctvrtiny (75,2 %) vSech respondentt.
Nejsilngji zastoupenou skupinou jsou mladi lidé ve veku 19-25 let (42,5 %),
nasledovani kategorii 26-35 let (32,7 %).

Geograficky ptivod v CR: Rezidenti CR tvoii 88,5 %. Nejvyssi zastoupeni ma
Liberecky kraj 24,5 % (vliv metodiky dostupného vyberu autorky) a StiedoCesky kraj
13,6 % (pfirozeny z4jem o téma). Vzorek ma vSak celorepublikové pokryti (napf.
Ustecky kraj 8 %, Praha 7,1 %, Kralovéhradecky kraj 7,1 %).

4.2 Segmentace a psychologické motivace

Vliv hry na rozhodnuti o cesté (n=215):

32,0 % ptedstavuje specifické herni turisty (hra byla jedinym cilem cesty).
32,5 % tvoti obecni herni turisty (hra byla ¢aste¢nym diivodem / doplitkovy program).
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Dohromady tvoii cileny segment 64,6 % (139 osob). Zbytek tvoii ndhodni turisté (23,7 %
neméla hra vliv, 11,6 % jelo z jiného divodu).

Podle Bartleovy typologie hraci v komunité jednozna¢né¢ dominuji Objevitelé (Explorers) s
36,6 % (,,pruzkum svéta, toulani se krajinou a zkoumani historickych detaila*). Touha z
virtualniho svéta se tak pfimo pienasi do fyzické potieby navstivit redlné lokace. Druhou
skupinou jsou Dobyvatelé (Achievers) s 27 % (zaméteni na plnéni ukold a vykon).

4.3 Topografie navStévnosti (realné navstivené lokality, n=215)

Vysledky vyzkumu potvrzuji, ze diky vydani KCD II v roce 2025 sice aktualné¢ dominuji
nov¢jsi lokality v €ele s hradem Trosky (72,5 %) a Kutnou Horou (71,1 %), avSak mista z
prvniho dilu si drzi silnou pozici, kdy Sazavsky klaster navstivilo 42,7 % a Rataje nad
Sazavou s hradem Pirkstejn 34,4 % respondenti. Méné znamé oblasti jako tvrz MaleSov (26,9
%) a Suchdol (14,4 %) vykazuji sice niZsi, ale pro malé obce skokovou navstévnost, pficemz
herni turisté prokazatelné nesméiuji pouze do hlavnich center, nebot celych 39,5 % z nich
zavitalo 1 do ostatnich menSich obci, jako jsou UtZice, Ledecko, Talmberk ¢&i Stéfbrna Skalice.

4.4 Analyza turistického a ekonomického chovani (n=164)

Doprava ukazuje naprostou zavislost na individudlnim automobilu (87,2 %). Vlak vyuZzilo
20,1 %, kolo ¢i pesi chizi 14 %, autobus pouze 7,3 %. Z hlediska socidlniho kontextu herni
turismus neni osamély, 1idé cestuji nejcastéji s rodinou (37,8 %), s partnerem/partnerkou (30,4
%) nebo s prateli (28 %). Pouze 3,6 % cestovalo samostatné. V délce pobytu pievladaji
jednodenni vyletnici bez prenocovani (61,5 %). Kli¢ovych 30,4 % vSak v lokalité vyuZilo
oficialni placené ubytovani (hotely, penziony, kempy). Ochota utracet je vysoka. 81,7 %
zaplatilo vstupné na pamatky, 54,2 % vyuzilo mistni gastronomii. 13,4 % zakoupilo suvenyry
a 8,5 % specifické herni zazitky.

Denni ttrata na osobu (bez dopravy):

e 501-1 000 K¢: 35,9 %

e do 500 K¢: 23,1 %

e 1001-2000KE¢: 21,9 %

e nad 2 000 K¢&: 12,2 %

e bez utraty: 6,7 %
Vypoclet vazeného priméru stiedd intervalll ukazuje, Ze primérna denni utrata ¢ini ptiblizné
960 K¢& na osobu.

4.5 Hodnoceni infrastruktury a budouci zaméry
Ackoliv je 36,5 % pln¢€ spokojeno, analyza odhalila jasné infrastrukturni mezery:

e 42,0 % navstévnika postrada informacni panely a propojeni historie s hernim
pfibéhem v terénu.
e 25,6 % chybi SirSi nabidka tematickych KCD suvenyra.



SVOC 2026 1. &ervna 2026, Liberec

e 23,1 % kritizuje nedostacujici kapacity parkovani.
Dale chybi stravovaci zatizeni (15,8 %) a vetejné toalety (14 %).

Destinacni loajalita: U potencialnich turistii (hru znaji, ale v mistech nebyli, n=91) planuje
budouci navstévu 100 % (79,1 % urcite ano, 20,8 % spise ano). U téch, co jiz v mistech byli
(n=215), planuje kombinaci navratu a objevovani novych mist 38,6 %, navstévu dalSich
hernich lokalit 29,7 % a cileny navrat na stejnd mista 23,7 %. Pouze necelych 8 % dalsi cestu
neplanuje.

5. SPECIFIKA MEZINARODNIHO HERNIHO TURISMU

Paralelni dotaznikové Setfeni v anglickém jazyce v globalnich komunitach ptineslo 69
validnich odpovédi (po odecteni 20,3 % ceskych hraci, kteti se do anglické verze zapojili,
vzorek tvori zejména obcané USA, Polska, Skandinavie ¢i Australie).

Pocit ,,znamého mista: Z t&ch, kteii realné lokace v CR navstivili (n=22), celych 81,8 %
zazivalo silné nostalgické pouto — piipadali si, jako by se vraceli na diivérné znamé misto,
ptestoze tam byli poprvé (potvrzeni teorii Bowman et al., 2023).

Odli$na topografie nav§tévnosti (n=23): Na rozdil od Cech, kteii okamzité po vydani KCD II
zaplavili Trosky a Kutnou Horu, u cizinct stadle dominuje mapa prvniho dilu z roku 2018 z
diivodu delsiho ¢asového cyklu planovani ndkladné cesty do CR:

e Rataje nad Sazavou: 73,9 % (absolutni vrchol u cizincit)
e Sazavsky klaster: 60,9 %
e Kutna Hora a okoli: 60,9 %

Budouci zamér navitivit nova mista z KCD II je viak obrovsky, ze skupiny, ktera v CR jesté
nebyla (n=41), planuje cestu 82,9 %.

Ekonomicky pfinos cizincil: Je vyrazn€ vyssi nez u domécich. Placené ubytovani vyuzilo 31,8
% osob (delsi, vicedenni pobyty). Denni utrata nej¢astéji spadala do rozmezi 501-1 000 K¢&
(31,8 %), ale velmi silnd skupina (27,2 %) utratila ptes 2 000 K¢ na osobu/den. Finance
smétovaly hlavné do gastronomie (68,1 %) a vstupného (63,6 %).

Shoda v nedostatcich: Stejné jako Cesi, i cizinci nejvice kritizovali absenci propojujicich
informacnich panelti v terénu (40,9 %) a nedostate¢nou nabidku tematickych suvenyri (31,8
%).

6. SYNTEZA DAT A DOPAD NA ZKOUMANE LOKALITY

Provedena syntéza primarnich a sekundarnich dat jednoznacné potvrzuje, ze narust cestovniho
ruchu je pfimo indukovan hrou. Tento vliv se projevuje ve ¢tyfech rovinach:

1. Demograficky a prostorovy dopad: Dochéazi k omlazeni struktury navstévnikt
(skokovée narasty vékové kategorie do 25 let v datech O2 pIné koreluji s dominanci
véku 19-25 let v dotazniku). Turisté navic méni prostorové chovani a rozptyluji se do
diive neobjevenych lokalit (Suchdol, MaleSov), coz snizuje tlak na pfeplnéna centra a
odpovida udrzitelnému turismu.
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2. Dopad na mistni sluzby a infrastrukturu: Existuje trzni mezera. Obrovsky nartst

specifickych dotazli na infocentrech nardzi na nepfipravenost nabidky (absence
suvenyru a interpretace dédictvi v terénu vyvolava u fanouskd mirnou frustraci, ze v
destinacich nejsou pln¢ vitani). Tuto mezeru aktualné supluji spise nezavislé
komunitni projekty (KCD Live, fanouskovsky geocaching).

Ekonomicky dopad: Segment vykazuje vysokou bonitu (primérna denni utrata ~960
K¢ u domacich, u cizinct jesté vyssi, vysoky podil placené¢ho ubytovani). Tento efekt
je multiplikovan sociadlnim rozmérem, kdy z&jem jednoho hrace generuje ptijezd
dalsich primérné 2—3 platicich osob (rodina, pratelé), které s nim cestuji.

Socialni tolerance a doprava (Overtourism): Data nepotvrdila rizika destruktivnich
forem overtourismu. Kastelani (napt. hradu Trosky) i starostové potvrzuji, Ze herni
turisté jsou vysoce ukaznéni, ohleduplni a respektuji pravidla. Vztahy s rezidenty jsou
bezkonfliktni (jedinym negativem je ob¢asny narazovy hluk pti velkych eventech).
Zasadnim problémem je vSak doprava: Zatimco samospravy apeluji na vyuziti vlak,
87,2 % turistl ptijizdi autem. Nedostatek predbézného varovani obci ze strany herniho
pramyslu tak vedl ke kritickému pfetiZzeni lokdlnich parkovist’ (napt. Troskovice).

7. NAVRHY A DOPORUCENI PRO DESTINACNI MANAGEMENT

Pro eliminaci zjisténych nedostatkli (nespokojenost 42 % s interpretaci, 25,6 % se suvenyry a
23,1 % s parkovanim) jsou navrzena tato opatieni:

Interpretace dédictvi a herni stopa v terénu: Instalace fyzickych informacnich tabuli s
vizualnim srovnanim herni a historicke reality. Nizkondkladovym a emocné€ vysoce
efektivnim krokem je podpora drobnych prvkl v kooperaci s mistnimi Zivnostniky —
naptiklad umisténi cedulek s popularnimi hernimi citaty (napft. ,, Henry's come to see
us! “nebo ,, I feel quite hungry “‘) na dvete lokéalnich restauraci a hostinct.

Management dopravy a logistika zaZitku: Vytvoteni oficidlniho online privodce
(Travel Guide) pro herni turisty (s povinnou plnohodnotnou anglickou verzi pro
zahrani¢ni komunitu). Privodce musi obsahovat jasné mapy doporucenych parkovist,
cyklotras a péSich tras s akcentem na eliminaci zacp v reziden¢nich zonach. DMO by
ho mély proaktivné distribuovat na fanouskovskych sitich.

Program ,,Vlakem do sttedovéku* a kyvadlova doprava: Motivace k udrzitelné
dopravé — vlakov4 jizdenka by slouZila jako poukaz na drobny benefit (sleva na
vstupné na hrad, drobny suvenyr v infocentru ¢i bonus v partnerské restauraci). Pii
velkych akcich (Fanfest) ztidit tematicky designovanou kyvadlovou dopravu ze
vzdalenéjSich nadrazi, ¢imz se logisticka nutnost proméni v soucast zazitku.

Rozvoj nabidky tematickych suvenyra: Motivovat lokalni femeslniky k produkci
autorsky volnych pfedmétt inspirovanych stiedovékem (repliky minci, kovarské
vyrobky, medovina). Tyto produkty by prodejci nabizeli ve svych provozovnach a
zaroven dodavali do méstskych informacnich center, kde by soubéZné s oficidlnim
licencovanym zbozim efektivné saturovaly vysokou poptavku.
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8. ZAVER
Tento ptispevek tspésné naplnil hlavni cil i v§ech pét dil¢ich cilti vyzkumu. Statisticka
analyza nezvratné prokazala, Ze herni turismus vazany na sérii Kingdom Come: Deliverance

neni kratkodobou ¢i okrajovou anomalii, ale vysoce bonitnim, dynamickym a udrzitelnym
segmentem cestovniho ruchu v Ceské republice.

Zpracovani tohoto tématu jasné prokézalo, Ze herni turismus v Ceské republice jiZ nelze
vnimat jako okrajovou anomalii, ale jako dynamicky a vysoce bonitni segment cestovniho
ruchu. Zaroven je dilezité vyzdvihnout, Ze tito fanousci pfedstavuji vysoce ukdznénou a
ohleduplnou skupinu navstévnik, kterd k navstivenym historickym mistim pfistupuje s
velkym respektem, a jejich pritomnost tak nevyvolava socialni konflikty s mistnimi obyvateli.
Tato prace proto muze slouzit jako komplexni strategicky podklad pro dotéené obce i
destina¢ni agentury. Pokud lokality pochopi specifické psychologické i logistické potieby
téchto navstévnikl a vyjdou jim vstiic, maji jedine¢nou Sanci transformovat tuto specifickou
vlnu zajmu ve svétove unikatni, ohleduplny a dlouhodobé¢ udrzitelny turisticky produkt.
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