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Abstrakt

Nasledujici bakalaiska prace se zabyva riznymi vizualnimi prvky, které v soucasnych
popkulturnich dilech byvaji vyuzivany v ptibézich odehravajicich se v obdobi renesance. Diiraz
je kladen na anachronismy, odchylky a rizné neptesnosti, kterych se tviirci dél dopousti, zaroven
také ale snaha o jejich pochopeni a zhodnoceni. V rdmci interpretacni ¢asti se pak zaméetim
zblizka na hru Assassin’s Creed II, ktera nabizi netradi¢ni pohled na obdobi renesance a pokusim
se najit a zhodnotit, jakymi zplisoby se tvlrci hry odchylili od historickych piedloh. V ramci
teoretické Casti prace se nebudu zabyvat ale jen otdzkami vizudlnich prvki, zaroven piedstavim

rizné teorie ze svéta hernich studii a naratologie.

Kli¢ové slova: renesance, anachronismy, vizualy, naratologie, ludologie

Abstract

The following bachelor’s thesis discusses various visual elements and portrayals in titles
set in the Renaissance. Among the main talking points are anachronisms, dissimilarities or
deviations committed by current creators or authors. I'll be not only cataloguing these elements,
but also try to understand the reasoning behind them and evaluate them. Within the practical
segment of the thesis, [‘ll be examining the game Assassin’s Creed II, which can lend an
intriguing angle on the renaissance period, and I’ll try to uncover and evaluate the ways in which
the creators deviate from history. Within the theoretical segment I will also delve into the topics

of game theory and narratology.
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1 Uvod

V soucasné dob€ nam masivni zabavni primysl nabizi rozsahlé mnozstvi zptsobt, jak
vyplnit nas§ volny ¢as. Napfic tisici riznych zanra, se kterymi se setkdme, od knihy po filmové
platno, existuji také tisice riiznych zasazeni piib&ht, které mohou byt dokumentarniho razu,
zalozené na pravde nebo kompletné fiktivni. V této praci se zamétuji na zasazeni v obdobi
italské renesance. Primarné budu zkoumat vizualni prvky dob renesance a jejich prevzeti a
ztvarnéni v soucasnych dilech, které jsou kolem renesan¢niho zasazeni postaveny. Je znamym
faktem, ze soucasni tvirci pii produkei serialti, filma nebo her s déjinami do ur€ité miry
manipuluji, a tim padem bude zaméfeni se na anachronismy a odchylky dileZitou sou¢asti mé
prace. V ramci praktické Casti prace jsem zvolil rozbor hry z pravdépodobné nejpopularné;jsi
,Hhistorické* série, kterd vzbudila zajem o déjepis v fadach mladych zakd a nadSeni z nové a
originalni u¢ebni pomiicky mezi sectélymi profesory historie — Assassin’s Creed. Konkrétné
budu rozebirat dil druhy, Assassin’s Creed II, ktery je zaroven hrou zasazenou praveé
v renesanéni Italii a vzhledem k soucasné popularité videoher! a samotné série mozn4 také tim
,renesanénim* dilem, se kterym se veiejnost dostane do kontaktu nejastgji.?

Abych se ale na otazky o historické autenticité a zpiisoby ztvarnéni mohl doopravdy
zaméfit, musim nejprve jednotlivé otazky probrat vice ,,ze Siroka®, a proto se v teoretické ¢asti
pokusim pfiblizit obecnéjsi témata, mezi ktera patii literarni principy fikénich svéta, riizné

principy game designu nebo napiiklad teorie anachronismi.

1 Mnohé magaziny za posledni rok hlasily, Ze herni priimysl je zdaleka nejvét$im zdbavnim odvétvim,
nékolikandsobné vétsi nez sportovni i filmovy prlmysl. Podle serveru Statista hodnota herniho primyslu v roce
2021 ¢ini 178 miliard dolar( (Statista, 2021). Pandemie COVID-19 tomuto prudkému narlstu také pomohla — viz
napriklad ¢lanek Ceské televize na adrese https://ct24.ceskatelevize.cz/ekonomika/3265276-videoherni-prumysl-
se-stal-behem-pandemie-gigantem-kvuli-izolaci-se-lide-uchyluiji.

2 Série Assassin’s Creed patii mezi 10 nejpopuldrnéjsich hernich sérii véech dob — podle vydavatelské
spolecnosti Ubisoft, ktera znacku vlastni, se prodeje pohybuji v fadech 150 milion0 kopii (Jones, 2019)

7



2 Teoreticka cast

2.1 Renesancni zasazeni v dnesSni populdarni kultuie

Abych mohl nize odiivodnit mozna az netradicni volbu hry Assassin’s Creed II jako
vhodného ptikladu ,,renesancniho dila k rozboru, rad bych se nejprve zaméiil na renesancni
zasazeni jako takové a na dalsi relevantni dila, kterd se v dobach renesance odehréavaji.

Technickym pojmem ,,renesan¢ni zasazeni®, ktery v prub€hu prace vyuzivam, mam na
mysli prostor a cas, ve kterém se odehrava piib¢h, fiktivni nebo historicky, a v tomto piipadé
tedy konkrétn€ v bud’ v historickém obdobi renesance (viz vymezeni v nésledujici kapitole) nebo
v prostiedi, které historické obdobi renesance napodobuje, nebo je na ném zalozeno.

S renesan¢nim zasazenim se v soucasnosti setkdme v mnozstvi riznych zanrd, samoziejme
v literatute, ve filmech a seridlech, ve hrach pocitacovych a také deskovych. Nejvétsi popularité
z zanrQ, které pravideln¢ vyuzivaji renesancni zasazeni se pravdépodobné t¢si zanr televiznich
historickych dramat (anglicky period dramas). Mezi slavné zastupce historickych dramat patii
tituly jako Tudorovci (The Tudors, 2007), Koruna (The Crown, 2016), Panstvi Downton
(Downton Abbey, 2010) nebo naptiklad Pycha a predsudek (Pride & Prejudice, 2005). Mezi
historickd dramata s renesancnim zasazenim pak patii napiiklad Borgiové (Borgia, 2011), Bila
Kralovna (The White Queen, 2013), Kralovna Alzbéta (Elizabeth, 1998) nebo Medicejové
(Medici — Masters of Florence, 2016).

Co se tyce literatury, zminil bych jako piiklady romanti Jméno rize (Umberto Eco) nebo
Wolf Hall (Hillary Mantel). Také bych ale vyzdvihl sérii thrillerdt Dana Browna (Andélé a
Démoni, Sifra mistra Leonarda, Ztraceny symbol, Inferno a Pocatek), kterd obsahuje velké
mnozstvi renesan¢ni tématiky a symboliky a v od vydani prvni knihy v roce 2000 se stala
kultovni a kulturné vlivnou sérii.

Ve svéte videoher jsou nezndméj$imi zastupci prave hry ze série Assassin’s Creed — jedna
se o Assassin’s Creed II (2009) a pokracovani Assassin’s Creed Brotherhood (2010). Za
zminku stoji také Europa Universalis, série valeCnych strategickych her, pocitacovych 1
stolnich.

Kromé jmenovanych piikladi se setkdme s velkym mnoZzstvim dalSich dél, jejichz ptib&hy
jsou zasazené v obdobi renesance. Na zéklad¢ této fady tituld napfi¢ Zanry a nezpomalujici
produkci dalSich novych titulii se domnivam, Ze renesan¢ni zasazeni je v souc¢asné dobé Sirokou
vefejnosti obecné vnimano jako populdrni, oblibené a zajimavé.

Zaroven se ale domnivam, Ze toto vzdy neplatilo a renesan¢ni zasazeni vzdy takto vnimané

nebylo. Casto plati, Ze aby mohl byt historicky titul (pro ktery je smérodatné zasazeni v uréitém



obdobi d¢jin) zajimavy, zpravidla musi byt prosttedi déje do urcité miry pro ¢tenaie, divaka ¢i
hrace exotické. Hypoteticky tak zajimavé nebude prostiedi, které ztraci exotiku pfiliSnym
priblizenim k soucasnosti a kazdodennosti ¢tenare ¢i divaka - pfiliSnym napodobenim doby,
podminek, podoby zivota lidi, vizualni podobou svéta a predméta atp.

Pokud bychom v dnesni dobé m¢li na ¢asové ose stanovit hranici, od jakého obdobi se
muzeme bavit o historickém zasazeni titulu, osobné bych povazoval za nejmodernéjsi mozné
historické obdobi 80. a 90. 1éta 20. stoleti (zasazeni casové blizsi pak jiz mize az ptilisné splyvat
do soucasnosti, jelikoz se s mnozstvim odlisujicich vizualnich prvka stale setkadvame, avSak
tento parametr bude vzdy také zaviset na véku divaka). Ackoli se jedna o Casovy usek relativné
blizky soucasnosti, od dne$niho dne se lisi v mnozstvi snadno rozpoznatelnych prvku, u kterych
je zaroven snadné urcit dobu, do které nalezi. Tyto prvky byvaji tviirci s oblibou zdlraziiovany,
aby dodavaly prostiedi vyssi dojem exotiky. Prvky 80. a 90. let navic byvaji audiovizualné
vyrazné, nebo prave snadno rozpoznatelné, jedna se naptiklad o modu, nezaménitelné ucesy,
typickou hudbu a rizné predméty ¢i technologie (automobily, telefony, televizory, nebo
naptiklad neonové znacky a népisy v 80. letech), které¢ svym vzhledem divaktim snadno
prozrazuji jejich ptislusné ¢asové zatrazeni. Piikladem mulze byt americky fantasy/hororovy serial
Podivné véci (Stranger Things, 2016), zasazeny do silné€ stylizovaného prostiedi 80. let, ve
kterém je praveé kladen velky diraz na zmiiovanou symboliku. Tento serial bychom
pravdépodobné do zanru ,historickych* dé€l nezatadili, jelikoZ dle béZnych konvenci do zanru
nepatii, pfesto pro své vyrazné prostfedi na webovych strankach televiznich databazi nebo
recenznich webtll byva zatfazovan 1 do kategorie ,,historicky* (viz Netflix).

Serial Podivné véci jsem pouzil jako ptiklad dila, ve kterém jsou pouzity vyrazné
audiovizualni prvky pro odliSeni jeho zasazeni od podoby soucasnosti ¢i kazdodennosti. Jako
dalsi ptiklad bych pouzil Zanr steampunk. Steampunk vznikl v 80. letech 20. stoleti, jedna se o
podzanr sci-fi ¢i fantasy. Klicovym vizudlnim prvkem pro steampunk je jednak intenzivni
vyuzivani parnich technologii v mnoha rtiznych strojich a nastrojich a pak také svét, ktery ve
velké mitfe vyuziva prvky typické pro Viktorianské obdobi ve Spojeném kralovstvi (Campbell,
2010). I pro steampunkové zasazeni tedy plati, ze se vyznacuje vyraznou a snadno odliSitelnou
vizualni strankou, kterou bychom podle vyse stanovovanych kritérii vnimali jako exotickou.
Ovsem ptipadalo by toto typické steampunkové prostredi stejné exotické i londynskému ¢tenati
z ptiblizné€ poloviny 19. stoleti? Vzhledem k tomu, Ze se v prostiedi, na zakladé kterého byl
steampunk vytvofen tento ¢tenai denn¢ pohyboval, zasazeni by jako exotické pravdépodobné

nevnimal.



Obr. 1. Snimek z typicky steampunkového filmu Hugo a jeho velky objev (2011).

Stejnou logiku bych aplikoval také na renesanéni zasazeni. Pokud prostredi piibéhu
historického dila neni dostatecné exotické, nebude publikem vnimano jako zajimavé. Vzhledem
k mens$i rGznorodosti vizualnich prvkil ve sttedovéku a raném novovéku oproti naptiklad 20.
Toto mize byt divodem pro ne tak casté vyuzivani renesan¢niho zasazeni, spise v dilech
minulého tisicileti. Tento zdanlivy nartst v popularité mize ale zaroven souviset s dobovymi
trendy — naptiklad nesmirna popularita filmu Matrix (The Matrix, 1999), zastupce cyberpunku —
zanru, ktery si mnozZstvi renesancni symboliky plijcuje, nebo pozdéji také se zfilmovanim
zmifiované Sifry mistra Leonarda (The Da Vinci Code, 2006).

V soucasné dobé¢ se kazdopadné s renesancnim zasazenim setkdvame jiz relativné bézné,
zejména v ramci Zanru historickych dramat. Renesanéni prostiedi zdanlivé nema obtiZe pisobit
exoticky, pravdépodobné diky vy$$im rozpoctlim pro nata€eni v soucasné dob¢, které vedou k
veEtsi rozmanitosti vizualnich prvka, jako naptiklad autentickych kostymd, prostiedi a budov,
nebo renesancniho uméni — prvki typicky renesan¢né vyraznych, které¢ v minulosti mohly

pusobit chudsi.
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2.2 Pilire renesancnich hodnot a umeéni

Se zavérem predeslé kapitoly souvisi samotné hodnoty, zvyklosti nebo trendy, podle
kterych se rizné dobové vizualy fidily, stejné tak jako riizné ideologie, ze kterych vychazely.

Nejprve bych ale zacal vymezenim pojmi — od tohoto bodu se budu bavit primarné o
italské renesanci, tedy o historickém obdobi ve méstech severni Itlie, které se typicky vymezuje
od 14. do 16. stoleti a je mozné ho rozd¢lit do piiblizné tii ,,stoleti*, na trecento, quattrocento a
cinquecento (Burke, 1996).

Pojem ,,Italie* byl pouze geografického razu az do jejiho sjednoceni do Italského
kralovstvi roku 1861. Uzemi na severu apeninského poloostrova bylo rozdéleno mezi statni
celky (nejcastéji méstské republiky), ovladané typicky z ustfedniho hlavniho mésta (naptiklad
Florentska republika s hlavnim méstem Florencie, nebo Nejjasnéjsi republika benatska kolem
Benatek, ptipadné také kolonii ve sttedomofti) (Procacci, 1997).

Italskym statim a méstim v rozvoji napomahal pfistup k moii a mnozstvi pristavnich mést.
Dal§imi faktory zasadnimi pro moznost rozvoje renesance byl obchod s vychodem a Cerna smrt
— morova epidemie, kterd v poloviné 14. devastovala Evropu a pravdépodobné do ni byla
dovezena obchodnimi lodémi z vychodu (Bergdolt, 2002).

Nabizi se tedy vaha, Ze k velkému ,,znovuzrozeni* pro ¢lovéka na severu Italie, jak uz
napovida ndzev renesance (pivodné¢ italsky rinascimento), mohlo dojit az poté, kdy doslo k
symbolické ,,smrti“ v podobé znicujiciho moru. Existuje ovsem velké mnozstvi dalSich
predpokladii a pfi€in, které ani neni mozné v této praci pokryt. Samotny pojem ,,rinascimento*
souvisi spiSe s umeénim a jakymsi ozivenim antické kultury (Burke, 1996), kterému se budu
vénovat nize.

Kromé uméni, dochazi také k velkému mnozstvi zmén naptiklad v mentalité ¢loveka,
zejména oproti piistuplim v predchazejicich obdobich ve stftedovéku. Podle Jacoba Burckhardta
je mozné italsky méstsky stat povazovat za predpoklad zrodu moderniho individualismu a
moderniho ¢lovéka. Podle né&j ,,lezely obé stranky védomi (ta obracena ke svétu a ta k nitru sebe
samého) pod spolecnym zévojem viry, détinské zaujatosti a bludli. Pod timto zdvojem se pak
clovek poznaval jen v zavislosti prislusnosti k narodu, kmenu nebo jiné skupin€. Prvni zvednuti
tohoto zavoje v renesancni Italii umoznuje objektivni a subjektivni pozorovani, pti kterém se

Clovek stava a sdm sebe vnima duchovnim individuem (Savicky, 1998).
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Vznika diiraz na individualitu clovéka a jeho sebereprezentaci — umélci naptiklad zacinaji
pouzivat sva jména jako podpis pod svymi dily, které zaroven mohou slouzit jako soucasné
znacky — brand. Individualita se zaroven promitd i v architektufe: naptiklad vysoké stropy v
salech, mifici smérem k nebi, Casto nahrazuji Siroké a ploché stropy, které kladou diraz na
horizontalitu misto vertikality a na ,,méfitko* ¢lovéka. (Foucault, 1966).

Béhem obdobi renesance v Italii se zménil piistup cloveéka k Bohu a vinimani pozemského
zivota. Zatimco v predchozich érach bychom se typicky setkali k oddanosti Bohu v ramci témét
vSech sfér zivota a v rdmci toho také urcitého ,,zanedbavani* pozemského zivota ve prospéch
vidiny rje a posmrtného Zivota po boku Boha, za renesance doslo k jakémusi ,,pfechodu‘ po
kterém se ¢lovek zaméfil i na pozemsky zivot. Tento piechod se nasledné siln€ projevil v kultufe
a uméni. Napftiklad tvorba Castych nabozenskych vyjevii v uméni nesouvisela pouze s virou a
symbolickou ,,0béti* Bohu, ale nové také s potéSenim, které clovék mulize pocitit pii pozorovani
dila (nebo ptipadné také s urCitou prestizi z vlastnéni ur¢itého uméleckého dila) — uméni tak jiz
neslouzi jen pro potieby cirkve. Autory literatury jiz nejsou jen cirkevni duchovni, ale i samotni
umeélci (Savicky, 1998).

S novym pojetim umeéni souvisi také vztahy, které vznikaji mezi umélcem a patronem. Jiz
existuji formy patronace, kdy si patron objednd umélcovu praci na urcité casové obdobi (miize
byt pozvan do domécnosti, kde pak obstarava patronovy ,,umélecké potieby*, nebo si patron
objedna urcité umélecke dilo, na kterém umelec nasledné pracuje). Noveé vznika druh patronace,
kdy umélec nejprve dilo vytvafi a nasledné ho nabizi jako produkt — jakoby na trhu. Tvorba nové
neni témét vyhradné cirkevni, ale také svétska (Burke, 1996).

Zminované pojmenovani pro toto historické obdobi, rinascimento, odkazuje primarné na
navrat k hodnotdm a ptredstavdm o dokonalosti vychazejicich z antiky. Dosavadni maniera greca
a maniera tedesca, tedy fecky a némecky sloh, byly opustény, jelikoZz je renesancni umélci
povazovali za nedokonalé, zejména némecky sloh byl vniman jako barbarsky, necivilizovany a
chaoticky. Renesan¢ni malifi vidi dokonalost zejména v piesvéd¢ive iluzi trojrozmérného
prostoru, kliCova je ,,spravnost zobrazeni* lidskych postav a prostoru, tedy realné proporce
lidskych tél na platné a realistické zobrazeni trojrozmérného prostoru (Savicky, 1998).

Toto je samoziejme jen shrnuti velice komplexni problematiky. V tuto chvili bychom
ovSem mohli tvrdit, Ze tyto pilife hodnot hraji diileZitou roli pro poloZeni zékladu naptiklad pro
moderni digitalni vykreslovani nebo praci s trojrozmérnym prostorem a modely, které budu

zminovat pozdéji.
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2.3 Fikcni svety

Pojmem ,,fik¢ni svét™ nebo anglickym ekvivalentem ,,fictional universe* je chapano
prostiedi, ve kterém se odehrava déj umeéleckého dila, a které se né¢jakym zpiisobem lisi od
realného svéta. (Juul, 2011) Mohou sem patfit svéty silné se podobajici nasemu (jako naptiklad v
sérii Grand Theft Auto, kterd napodobuje architekturu americkych velkomést, ale pozménuje
geografické nazvy) nebo naopak 1 velmi odlisné a origindlni (jako naptiklad Zeméplocha
Terryho Pratchetta).

Poprvé byl pojem ,,fikéni svét™ definovan spisovatelem a editorem Donaldem D.
Marksteinem v roce 1970 ve ¢lanku v rdmci asociace amatérského tisku CAPA-alpha
(Markstein, 1970). Don Markstein se proslavil zejména pro psani komiksit Walta Disneyho a
zalozeni a budovani internetové encyklopedie Don Markstein's Toonopedia, jejiz cilem je
evidovat veskeré americké komiksové postavy.

Don Markstein existenci fikénich svétl ¢i (v komiksu ¢astéji uzivano) vesmira

LHuniverses®) vztahuje k postavam. Komiksové postavy se prirozené vyskytuji ve svych fikénich
svétech. Nékteré postavy maji celé svéty jen samy pro sebe, ale jiné je sdili s dalSimi postavy —
napiiklad hrdinové komiksti DC spolec¢né patii do jednoho svéta. Markstein poklada otazku, jak
od sebe spravné rozeznavat jednotlivé fikéni svéty. Ma k tomu nékolik pravidel: zaprvé, pokud
se postava z jednoho dila fiktivné setka s postavou z druhého dila, je mozné ptedpokladat, ze ob¢
postavy patii do stejného svéta a v obou dilech, ve kterych se tyto postavy piirozené vyskytuji,
tedy figuruji ty samé fik¢ni svéty. Z toho vyplyva, ze pokud by se s prvni postavou setkala
libovolna tfeti postava, znamenalo by to, Ze do stejného svéta patii 1 postava druha, jelikoz
viechny tfi postavy sdili tentyz svét.?

K tomuto pravidlu pfidava Markstein jesté nékolik upfesnéni: do jednoho svéta nemohou

byt postavy spojovany historickymi osobnostmi (které se v piibézich vyskytuji)* nemohou byt

3 Otazka pfisludnosti postav k fikénim svétlim je zejména relevantni v komiksech o superhrdinech. Pro
vysvétleni tohoto pravidla pouZiji pfiklad souc¢asné velmi popularnich superhrdin( spolecnosti Marvel: postavy
Kapitan Amerika a Iron Man maiji kazda sv(j vlastni komiks a vlastni filmy, ve kterych jsou protagonisty. Ve
spolec¢ném komiksu se poprvé setkavaji v roce 1963 ve vydani Avengers #4. Oba tedy patii do sdileného fikéniho
svéta. O rok pozdéji se Kapitdan Amerika setkava se Spider-Manem ve vydani Avengers #11. Kapitan Amerika a Iron
Man patti do stejného svéta a Kapitan Amerika a Spider-Man patfi do stejného svéta, tim padem také Iron Man a
Spider-Man patfi do tohoto stejného svéta — i pres to, Ze se Spider-Man s Iron Manem stale ,fyzicky” nepotkali
(stane se tak aZ ve vydani Marvel Team-Up #9 v roce 1973).

4 Historické osobnosti — jednou z dal3ich sérii komikst pod hlavickou Marvelu je Fantasticka &tyrka, kterd
oviem svét se slavnéjéimi Avengers (Kapitdan Amerika, Iron Man atd.) nesdili. Clenové Fantastické étyrky se v
jednom ze svych pribéhl setkali s byvalym americkym prezidentem Johnem F. Kennedym, stejné tak se ale s nim
béhem obvyklé propagandy v 60. letech setkal i Kapitan Amerika. Pfitomnost postavy prezidenta Kennedyho v
obou pribézich tyto svéty ale do jednoho nespojuje (Markstein, 1970).

13



spojovany postavami pochazejicimi od odlisSnych vydavateli a musi spolecné figurovat pfimo v
samotném piib&hu (nesta¢i napiiklad ilustrace na titulni strance).’

Markstein si tedy fik¢ni svét predstavuje primarné jako souhrn jeho postav — coz je dle
mého nazoru smysluplné, vzhledem k podobé¢ svét, kterymi se zabyval. Komiksové postavy
Walta Disneyho ziji ve fiktivnich méstech Kacerov a Mysakov, ktera napodobuji
severokalifornskd mésta a jediné, co je od redlnych mést odliSuje je populace antropomorfickych
zvitat. Podobné¢ je to naptiklad se zasazenim piib&éhti superhrdint DC Comics — Supermanova
Metropolis je siln€ inspirovana New Yorkem a zobrazeni Batmanova Gotham City zpravidla
obsahuji prvky Chicaga a New Yorku. Od relativné béZnych mést jsou tato prostredi odliSena

nekone¢nymi stiety superhrdint s padouchy (Markstein, 1970).

Obr. 2. Obal komiksu Avengers #11 z roku 1964 zobrazujici bok po boku postavy, které

spole¢né v samotném komiksu nefiguruji.

5 llustrace na obalu — v pozndmce zmifiované vydani Avengers #11 z roku 1964 na obdlce zobrazuje
spole¢né mimo dalsi hrdiny i Spider-Mana a Iron Mana, ale v samotném pfibéhu se Iron Man neobjevi — obé
postavy samoziejmé soucasti stejného svéta jsou, ale samotnd obalka komiksu mdze byt zavadéjici a nelze ji v
tomto ohledu povaZovat za smérodatnou (Markstein, 1970)
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Jednim z nejznaméjsich fikénich svéth je Stredozem (nebo piesnéjSim pojmem oznaceni
celé planety, na které se kontinent Sttedozemé nachazi a kterou je de facto naSe Zemé — Arda) J.
R. R. Tolkiena. V pfedmluvé Spolecenstva prstenu Tolkien zmituje, ze budovani svéta
Stiredozemé vzniklo na zéklad¢ ,,potieby poskytnout nutné pozadi Elfskym jazykiim®, kterym se
podrobné vénoval (Tolkien, 1954). Stfedozem se samoziejmé rozrostla do podoby velmi
detailniho, komplexniho a rozsahlého svéta. V soucasnosti je pak bézné veskeré spletitosti
Stfedozemé a dlouhé fady dal$ich fiktivnich svétt dikladné evidovat jak v kniznich, tak
internetovych encyklopediich. Zejména internetové encyklopedie (nejéastéji v podobé ,,wiki*)®
nebo diskusni fora jsou dé&jisti debat o jednotlivych svétech a jejich postavach, o nejriiznéjsich
spekulacich a ¢asto také o otazkach kanonizace udalosti, postav ¢i celych dél. Samotna ,,wiki*
popularnich uméleckych dél a jejich svétt byvaji zpravidla pec¢livé organizovana a obsahuji
podrobné informace.’

Extenzivni dokumentace a katalogizace informaci o fikénich svétech a dilech je jen jeden
z mnoha diikazti dle mého ndzoru ztetelné skutecnosti, ze ¢tenaii, divaci a hraci ocekavaji ve
svétech, ve kterych se jimi prozivané ptibeéhy odehravaji, uréitou konsistenci.

Francois Jost takovou myslenku vyjadiuje podobné — podle n¢j budou podobnosti mezi
realnym a fikénim svétem nevyhnutelné, i ten nejoriginalngjsi svét bude vzdy néjakym
zpusobem odkazovat na realitu. Fik¢ni svét ale redlnému ,,nic nedluzi* a autor svéta je teoreticky
omezen pouze vlastni kreativitou, ,,navstévnici* jeho svéta jsou ochotni ptijmout sebeveétsi
fantazii, predstirani, vymysl. VZdy se ale ocekava, aby autor neustale neménil pravidla, podle
kterych jeho imagindrni svét funguje — pokud neni Uprava pravidel ptimo zdmérnym vypravécim
prostiedkem, ¢tenat €1 divak ocekava konsistenci ve fungovani svéta, ktery praveé navstévuje.
Jost k ilustraci této mysSlenky pouzil ptiklad Supermana — pokud Superman skoci ze stiechy
mrakodrapu, aby za letu zachranil dité padajici doli, je takova imaginace v pofadku a ¢tendfem
¢i divakem piijatelnd — v pfedchozich dilech komiksu ¢i na zacatku filmu bylo jasné€ stanoveno,

ze Superman neni ¢loveék a schopnosti, jako nezranitelnost nebo let jsou pro néj ptirozené a v

5 Pojem ,wiki“ oznaduje internetovou encyklopedii spravovanou a volné upravovanou jejimi uZivateli. Slovo
,Wiki“ pochazi z havajstiny a znamena ,,rychly”. Prvni wiki a zaroven vzor, po kterém by nasledovné wiki byly
pojmenované je WikiWikiWeb - software, ktery americky programator Ward Cunningham napsal pro zjednodusi
prace své a svych kolegu. Inspiraci pro pojmenovani softwaru ziskal pfi cesté do Havajského hlavniho mésta
Honolulu, kde mu bylo doporuceno pouZzit k dopravé z letisté autobus pojmenovany , Wiki Wiki Shuttle”. (Ward,
2002). Soucasné je nejznaméjsim prikladem wiki Wikipedie, jejiz pojmenovani vychazi pravé ze spojeni slov ,wiki“ a
encyklopedie.

7 Jako ptiklad se mGzeme podivat na stranku na wiki Hvézdnych vélek, zvanou Wookieepedia — napfiklad na
zdznam o rase Wookiee. Stranka eviduje nejriiznéjsi znama fakta o fiktivni rase a navstévnikovi stranky je predava
peclivé odzdrojované a ve formalni podobé. Nejednomu navstévnikovi stranky, ktery sci-fi nebo fantasy neholduje,
by tato , profesionalita” spojena s vymyslenymi mimozemskymi jmény zajisté mohla pripadat ztfesténa. Odkaz na
adresu Wookieepedie: https://starwars.fandom.com/wiki/Wookiee
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ramci pravidel svéta. A kdyby Superman béhem letu narazil na kryptonit, da se ocekavat, ze let
nedokondi a zfiti se na zem, protoze bylo stanoveno, ze kryptonit fungovani Supermanovych

schopnosti rusi (Jost, 2006).

2.4 Vizualizace minulosti ve svétech historickych her

Pokud se o digitalni hie bavime jako o historické, mame na mysli hru, ve které hrac¢
n¢jakym zpusobem interaguje s historickymi prvky — historicka obdobi a prostiedi, historické
osobnosti, ptibehy a prevypravéni zalozené na historii atp. (Uricchio, 2005).

Adam Chapman v knize Digital Games as History chape historické hry jako formu
simulace historie a rozliSuje dva zékladni zpisoby, jakymi tato simulace muize probihat. Prvni z
téchto zpisobu je ,,zplsob realistické simulace®. Zdmérem takovych her je zpravidla ,,ukazovat
dé¢jiny takové, jaké doopravdy byly*, hra¢ se stava obyvatelem ¢asoprostoru, ve kterém se hra
odehrava. Tento pfistup si zaklada také na autenticité, setkame se s vysokou vizualni
specifi¢nosti, dirazem na podrobnosti a vérnosti historické piedloze. Naopak se zpravidla
nesetkdme (¢i jen v omezené mife) s vizudlnimi alegoriemi a symbolikou na tkor realistického
zobrazeni (Chapman, 2016).

Do této kategorie patii naptiklad vale¢né hry, které chtéji hra¢iim nabidnout co nejvyssi
moznou autenticitu ztvarnéni historickych bitev (nejcastéji druhé svétoveé valky), jako série
Medal of Honor, Red Orchestra, Brothers in Arms a IL-2 Sturmovik, pfipadné pak i1 prvni tfi dily
série Call of Duty.

Dalsimi ptiklady, které Chapman uvadi, jsou hry zasazené v historickych obdobich s
vlastnimi fiktivnimi pfib&hy: Red Dead Redemption, Grand Prix Legends, nase domaci Mafia a
Mafia II a série Assassin’s Creed. Pfitomnost zejména jiz v pfedchozich kapitolach probiraného
Assassin’s Creedu v tomto vy¢tu mize plisobit zv1astné, zejména pro své tradi¢ni michani
historické presnosti a kompletni fikce. Smyslem ,,realistické simulace* v tomto kontextu neni
historicka presnost, se kterou se v Assassin’s Creedu setkdme na obou opacnych koncich spektra.

Jedna se zde spiSe o ,,stylisticky pfistup k zobrazovani* nez o samotny obsah (Chapman, 2016).

8 Relevantnim ptikladem Grovné detail(, se kterou se ve hréch typu ,realistické simulace” setkdme, miize
byt 3D model katedraly Notre Dame ve hie Assassin’s Creed: Unity (2014), jejiz realny protéjSek byl v dubnu 2019
postiZzen pozarem. Tento 3D model byl zhotoven pomoci laserového skenovani a s velmi vysokou presnosti
zachycuje cely objekt. Spole¢nost Ubisoft po pozaru veskeré modely nabidla jako pomoc pfi restaurovani katedraly.
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Realisticka vizualni stranka jde zarovei ruku v ruce s hratelnosti. Vzdy za pfedpokladu
uréitého mnozstvi ,,odlozeni nedvéry* jsou od hry oekavané interakce a chovéni, které imituji
realny svét; herni svét by se mél fidit logikou redlného svéta a byt pro hrace ztetelny a snadno
srozumitelny. Vzhledem k technické narocnosti takto detailniho zpracovani se vétSinou setkdme
s uzs§imi ,,vyseky* — mens$im poctem postav z konkrétniho okruhu, moznost pohybu v malé,
specifické oblasti, kratky historicky ¢asovy usek atp. (naptiklad bitva o Stalingrad ve hie Call of
Duty: World at War (2008) je detailn¢ zobrazena, hrac je ale svédkem jen nékolika desitek

zavérecnych minut bitvy a blize se seznami s vojaky jediné Cety).

Obr. 3. Snimek ze hry Red Dead Redemption 2 (2018), ktera je vybornym ptedstavitelem

piistupu ,realistické simulace* — kromé jednoho z doposud nejvérnéjsich grafickych zpracovani
hra nabizi az zarazejici roven podrobnosti — napiiklad varlata hiebcii méni svou velikost podle

teploty a pocasi ve hre.

9 OdloZeni nedivéry (anglicky ,,suspension of disbelief, poprvé pouZito Samuelem Taylorem Coleridgem
roku 1817 v dile Biographia Literaria) znamend pozastaveni poZadavk( ¢tenare, divaka nebo hrace na uvéfitelnost
dila tak, aby se do dila mohl Iépe ponofit. UmoZniuje mu byt ,vtahnut” do jiné reality, svéta, kterého je v dile
svédkem. Jedna se o pozorovany neurdlni jev, ale dosud neizolovany a nelplné prozkoumany. (Coleridge, 1817)
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Druhym zpiisobem simulace historie je zpiisob ,,pojmovy*. Podle Chapmana tento zplisob
,Vypravi o déjinach bez toho, aby toto déni ukazoval“. Tento zplsob pracuje se symbolikou,
obrazovosti, zjednodusovanim — z pozorovani vizudlni stranky takové hry se hrac o d¢jinach
mnoho nedozvi. Do této kategorie by patfily historické deskové hry — pfi pohledu napftiklad na
herni desku a figurky je zfetelné, Ze se nesnazi vizualné simulovat opravdovy vzhled minulosti,
ale na néjaké hraci karticce bychom mohli nalézt ilustraci bitvy s dataci anebo jednotku vojaka s
historicky vérnym zobrazenim uniformy a zbrani. Deskové hry jsou pfedkem historickych
strategickych her, které jsou nejcastéjSim zastupcem této kategorie. Patii mezi né€ série jako
Civilization, Europa Universalis nebo Crusader Kings (Chapman, 2016).

Oba zpusoby simulace s sebou nevyhnutelné piinasi také mnozstvi anachronismil. Vzdy se
setkame s anachronismy, které jsou neodmyslitelné jiz od samotného konceptu hry. Podle
Elliotta a Kapella, ucelem anachronismi a nepiesnosti v historickych hrach je zlepSeni herniho
zazitku. Dochézi ke konfliktu mezi zaméry hry a akademické historie, ve kterych ma hratelnost

nad historicitou navrch (Elliott a Kapell, 2013).

Obr. 4. Snimek ze hry Europa Universalis IV (2013), zastupce pfistupu ,,pojmoveé*

simulace. Hra extenzivné vyuziva symboliky pro reprezentaci historického déni.
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Pted autory tak vzdy vyvstane otazka, do jaké miry bude zasazeni, postavy, svét, déj ¢i
obecné jakakoli historickd nebo historii ovlivnéna ¢ast hry vérna historické ptredloze. Elliott a
Kapell tuto otazku zestruciiuji pod pojmenovani ,,otdzka zaméru (question of intention)*. ,,Pokud
zamerem herniho designéra neni nabidnout piesné znazornéni minulosti, jako naptiklad ve hrach
jako Princ z Persie nebo Legend of Zelda, je kritika za nepochopeni minulosti, se kterou ale
interagovat zamérem tvirct neni, pon¢kud neomalend a zbyte¢né pedantska." Jako ,,férové™ je
tedy mozné vnimat posuzovani her a jejich historické stranky na zéklad¢ zdmeéru tvlrct. Na
zéklad¢ této uvahy bychom zminovaného Prince z Persie nevnimali jako selhani z hlediska
zprostiedkovani historie, jelikoZ se jedna primarn€ o akéni sérii, kterd je historii pouze
inspirovana a jako vérny odraz historie nikdy zamyslena nebyla (Elliott a Kapell, 2013).

Naptiklad nau¢nou hru Oregon Trail (1985) bychom pak neodsuzovali za dobovou,
,»primitivni* 8bitovou grafiku, kterd nenabizi dostatecnou vizudlni reprezentaci doby, ale jako
smérodatné z pohledu historické piesnosti bychom vnimali spiSe v€cnost znalosti, které hra
nabizi, jelikoz zdmérem tvlrct je predavat historické informace touto formou; grafickou stranku

hry je v tomto piipadé mozné vnimat spise jako dopliujici ¢i ilustracni obrazky.

h%'!a)

Decker has dvsentery.

Press ENTER to size up the situation

Date: June T, 1848
Weather: rainy
Health: wery poor
Food: 8 pounds
Mext landmark: T miles
Miles traveled: 484 miles

Press SPOCE BOR to continuse

Obr. 5. Snimek ze hry Oregon Trail (1985).
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Takova analogie je mozna i pro sérii Assassin’s Creed, kterd pro michéani historicky
presného a ahistorického mtize byt snadno napadnutelnd. Zdmérem tviirci hry je nabidnout
fiktivni pfibéh zasazeny ve velmi pfesné vymezeném a detailné¢ simulovaném historickém
tseku.! S fikei v Assassin’s Creedu se poéita, a dokonce je na ni jiz od prvniho dilu série
upozornovano vystrahou po zapnuti hry: ,,Inspirovano historickymi udalostmi a osobami. Toto
fik¢ni dilo bylo navrzeno, vyvinuto a vytvofeno multikulturnim tymem riznych vyznani a vir.*
(Assassin’s Creed, 2007)

Kapell a Elliott jsou nazoru, ze nekonecné debaty o historické piesnosti her piestavaji byt
zajimavé a prinosné a mezi akademiky obecné€ panuje sentiment, Ze zacileni zkoumani by se
m¢élo posouvat od otazky, zda ,,je hra historicky pfesnou ¢i nikoliv* k otdzce ,,pro¢ hra od
historické piesnosti odbocuje a jaké to ma nasledky.“ Tento nazor nasledné podtrhuji citaci z
rozhovoru s vedoucim designérem hry Assassin’s Creed III (2012) Alexem Hutchinsonem, ktery
prozrazuje, ze zamérem kreativniho tymu je dosazeni rovnovahy mezi zabavnou hratelnosti a
historickou ptesnosti. Hutchinson také tvrdi, ze ,,historicka piedloha je brana velmi seridézné, pro
hru je provadéno velké mnozstvi vyzkumu; soucasti kreativniho tymu jsou i historicti poradci.*

. »,Pokud se ve hie odklonime od historické predlohy, témét vzdy se tak déje pro zlepSeni
,»herni® stranky hry (Elliott a Kapell, 2013).

Na zaklad¢ mého vlastniho pozorovani za necelych deset let, kdy o existenci série
Assassin’s Creedu vim a pritbézn€ vnimam ohlasy na jednotlivé hry se domnivam, ze Sirsi
vetejnost ,,spravné* pasivné uplatiiuje pfistup k hodnoceni historické presnosti na zakladé
zaméru tvlrcil. Nesetkal jsem se s komentafi, které by historickou pfesnost hry hodnotily
napiiklad podle anachronickych templaiti nebo témét futuristického vybaveni asasinti. Naopak
sttedem debat o historické presnosti byva diiraz na detaily, napiiklad kontroverzni rozhodnuti
nezahrnout do arsendlu protagonisty Altaira planovanou kusi, jejiz ptitomnost ve Svaté zemi za
treti kiizové vypravy by nebyla historicky piesn4.!!

Kapell a Elliott by na zaklad¢ ndzoru na zkoumani historické ptesnosti ve hrach (o
zkoumani diivodu a nésledkti odklonéni od dé&jin) pravdépodobné souhlasili, Ze nema smysl
anachronismy z principu odsuzovat za jejich samotnou existenci, ale radé€ji je pochopit, zjistit

davod jejich ptfitomnosti a informovat se o realnych historickych faktech. I to je, koneckoncti,

10 Konkrétné o tomto zadméru mluvi tvlirci i vydavatelé velmi ¢asto, je zmifiovan v riiznych rozhovorech o
jedlovych hrach série, pti pfedstavenich novych titulll ¢i v propagacnich materialech. Pfiklad tohoto tvrzeni je
mozZno nalézt v rozhovoru na adrese https://www.youtube.com/watch?v=hRiiCJalP_o.

11 prvni zminky o kusich v isldamskych textech spadaji az do 14. stoleti. (Needham, 1994)
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jednim ze zamérh tviirch historickych her, jako Assassin’s Creed — byt zabavnou hrou, ale

zaroven uzite¢nym dopliiujicim vzdélavacim prostfedkem.

2.5 Podoby anachronismii

Pojem ,,anachronismus‘ znamena umisténi urcitého predmétu, osoby ¢i konceptu do jiné
doby v dé¢jinach, nez do které by spravné patiil. S anachronismy se setkame nejcastéji v dilech s
historickym zasazenim, nebo dilech, jejichz zasazeni n¢jakym zptsobem s historii souvisi
(Murray, 1884).

Anachronismy mohou byt nezamérné, napiiklad mohou plynout z ptehlizeni ¢i
nedlslednosti na stran¢ autora, nebo zdmérné, kde je urcitd anachronisticka uprava pro dilo
zadouci. Ptikladem velmi obvyklého anachronismu je zobrazovani ¢lovéka po boku dinosaurt v
détskych obrazkovych knihach ¢i poradech, jako naptiklad Flintstoneovi (The Flintstones, 1994).

Jednou z Castych forem nezdmérného anachronismu jsou chyby pii nataceni. Pti nataceni
scény zasazené v urcitém historickém obdobi je na scéné zapomenut predmét, ktery s ni
nesouvisi a pii stiihu a upravach zabért neni digitaln€ odstranén. Vysledkem jsou pak scény,
jako ve filmové adaptaci romanu Malé Zeny (Little Women, 1868) z roku 2019 — v pozadi jedné
ze scén mizeme na stole jasn¢ vidét mezi knihami také moderni termosku, kterou si na ném
pravdépodobné zapomnél nékdo z filmového Stabu. Zapomenuté piedméty na scéné jsou
relativné béznou a zéroven ,,jednoduchou‘ chybou, mohou ovSem vyvolat v nékterych ptipadech
i boutlivé reakce divaki.'?

Dal$im ptikladem anachronismu jsem vybral slune¢ni bryle ve filmu Quentina Tarantina
Nespoutany Django (Django Unchained, 2012). Protagonista filmu, osvobozeny otrok Django
(Jamie Foxx) ma na sob¢€ v n¢kolika scénach kulaté slunecni bryle. Podle kostymové navrhatky
Sharen Davis, kterd s Tarantinem pracovala na kostymech pro film, nebyly tyto bryle vybrany na

zdklad& dobové mody nebo historicity. Podle rozhovoru z roku 2013 se jedna o repliku

12 pravdépodobné nejznaméjsim piikladem chyby zapomenuti pfedmétu na scéné je (dle mého nazoru aZ
do nebe volajici) incident ,kelimek ve Hfe o triny”. MlZeme polemizovat, zda se jedna o anachronismus, jelikoZ
Hra o trliny neni historickym dilem, plastovy kelimek od kavy oviem do fantasy — historii inspirovaného zasazeni
zajisté nepatfi. Chybu najdeme ve Ctvrté epizodé osmé sezdny serialu. Fanousci nechapali, jak k tak zretelné chybé
mohlo dojit a pro¢ nebyla jednoduse digitalné napravena, jelikoz se v seriale pravidelné vyskytuji naro¢né a drahé
animace a digitalni efekty. Kelimek se stal pro fanousky symbolem nespokojenosti s Urovni kvality, ktera
zavérecnou sezonu Hry o trliny provazela. Vitézem incidentu se stala spole¢nost Starbucks, ktera udajné narlistem
hodnoty akcii vydélala tisice dolarq, a to i pres to, Ze kelimek nepochazel z kavarny Starbucks — byl pouze vizualné
podobny (viz ¢lanek na adrese https://www.marketwatch.com/story/that-game-of-thrones-coffee-cup-is-worth-
at-least-250000-in-product-placement-for-starbucks-2019-05-06?mod=article_inline ).

13 Rozhovor dostupny na adrese https://clothesonfilm.com/sharen-davis-costume-interview-django-

unchained/
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slunecnich bryli postavy Divoky Bill Hickock (Charles Bronson) z filmu Bily Bizon (The White
Buffalo, 1977). Parametrem vybéru byl pouze posudek Quentina Tarantina — ,,mj boze, ty jsou
skvély*. Bryle byly po vydani filmu odborniky identifikovany jako bryle pilota Kralovského
letectva za druhé svétové valky. Tyto slunecni jsou tedy pro Djanga, jehoz ptibéh se odehrava v
roce 1858, ptili§ moderni. V tomto piipadé mohl anachronismus byt zaroven nechtény
(Tarantino si historické zafazeni slune¢nich bryli nemusel uvédomit) i zZdmérny — Tarantino
pravdépodobné uptednostnil visualni stranku pred autenticitou, jak je ostatné v jeho tvorbé
zvykem.!'

Série Assassin’s Creed své piibéhy na zdmérnych anachronismech piimo zaklada.
Zakladnim konceptem téchto pribéht je spojeni historického obdobi a historickych osobnosti s
fiktivnimi a fantastickymi prvky a alternativni historii. Prvni dil série (Assassin’s Creed, 2007)
se odehrava na uzemi Svaté zemé (zejména ve méstech Jeruzalém, Damasek a Akko) v roce
1191 za tteti kiizové vypravy. Protagonistou piib&éhu je Altair (celym jménem Altair Ibn-
La'Ahad), ¢len asasini, po kterych je hra a nasledna série pojmenovana.

Bratrstvo asasinti je prvnim velkym anachronismem piib&éhu. Piibéhovi asasini jsou
zaloZeni na historickém hnuti nizarijskych ismd'ilitd (odnoz siitskych muslimi), pohybujicich se
v syrskych kopcich pod vedenim Hasana-ibn-Sabbdha. Podle legendy operovali asasini nejprve z
nedobytného hradu Alamut, kde Hasan verboval nové ¢leny hnuti — omamené hasisem je vodil
do zahrad, které na Alamutu nechal vybudovat a sliboval vidinu r4je, dosazitelného
mucednickou smrti pfi boji za Hasanovy cile. Hasan své pfivrZence nazyval ,,Asasiyytin“ (v
ptekladu ,,vérni zdkladim viry*) (Lewis, 1967). Zapadnimu svétu byli asasini piedstaveni dily
Marca Pola, ktery vyrozumél, Ze jejich ndzev pochazi ze spojeni s hasiSem (Daftary 1998).

Ptibéhovi asasini prebiraji nejvyraznéjsi prvky historickych asasind a upravuji si je podle
potieby. NabozZenské motivy jsou piepracovany do motivii ideologickych — asasini jiz nebojuji v
Hasanové¢ jméné za své misto v r4ji, ale za svobodu svéta, kterému se jejich odvéci nepratelé —
Templafi — snaZi nastolit novy fad. Hasi$ je nahrazen Jablkem Edenu, zdhadnym boZim
artefaktem, o ktery s Templafi urputné bojuji.

Samotni Templéfi jsou také anachronismem. Na prvni pohled si (celym jménem) Chudi
rytifi Krista a Salamounova chramu ponechavaji historicky vérné zobrazeni, zejména z vizualni
stranky, ale v prib¢hu hry se hra¢ postupné dozvida o tajemstvich a konspiracich provazejici
tento fantasticky fad templaiti. Jadrem nekonecného stietu mezi fadem templait a asasiny je

zminovany ideologicky rozpor: templafi véii ve vlastni utopii svéta, ktery vymenuje svobodu

1 viz naptiklad vlastni pojeti historie a historickych osobnosti ve filmu Hanebni pancharti (Inglorious
Basterds, 2009)
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jedince za dokonalé usporadani spolecnosti. Aby této utopie dosahli, dosazuji ¢leny fadu
(ptesnéji ¢leny kultu) do mocnych pozic a z pozadi hraji s Evropou loutkové divadlo. Asasini
tuto ideologii odmitaji a véfi v ,,chaos* (chaoticky stav), ve kterém si lidé ponechaji svobodu
volby. Véii v individualitu jedinct a v pokrok, ktery by za vlady templait podle nich nastat
nemohl. Hlavnim tkolem v Assassin’s Creedu, kde hrac¢ ptebira kontrolu nad asasinem Altairem,
je postupna eliminace diilezitych templaid, kteti okupuji rizné politické ¢i jinak vlivné role a
uvolnéni templéaiské moci nad Svatou zemi. Dulezitym prvkem, na kterém si Assassin’s Creed
zaklada, je spojeni téchto anachronismu s historicky vérnym piibéhem. VSechny terce, které ma

hra¢ za kol béhem hry eliminovat, jsou historické osobnosti, které podle historickych prameni

v roce 1191 opravdu zemiely — Assassin’s Creed pouze upravuje pricinu (Assassin’s Creed,
2007).

r~r

Obr. 6. Snimek ze hry Assassin’s Creed, na kterém Altair shlizi na Jeruzalém.

Vyse zminované anachronismy patii mezi nejdilezitéjsi pfibehové prvky hry, tvofi
samotny zdklad pfibéhu a nikoho pravdépodobné nepiekvapi nebo nebudou zaménény s realitou.
Setkat se miizeme ale i s daleko detailn€j$imi anachronismy, které bézny hra¢ mize snadno
ptehlédnout nebo viibec jako anachronismus nevnimat. Dle mého nézoru je takové anachronismy
prozkoumat dilezitéjsi, jelikoz v tuto chvili mohou vznikat otdzky o dopadu anachronismi, jako

mozna Skodlivost ¢i vliv na percepci.
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Pro uvedeni relevantnich ptikladii k této otazce bych zustal v sérii Assassin’s Creed, ale
posunul se o dil dale do hry Assassin’s Creed II (2009). Druhy dil pokracuje v zapletce rozporu
mezi asasiny a fadem templait, d&jisté jejich boje ale posunuje o nékolik stoleti dopiedu do roku
1476. Ze Svaté zem¢ se presouva do renesancni Italie - dvé primarni lokace, které jsou ve hie
navstiveny, jsou Florencie a Benatky.

Zde se chci blize vénovat virtudlni Florencii Assassin’s Creedu II, jelikoz n¢kolik
relevantnich anachronismi se tyké pravé konstrukce herniho mésta. Tato Florencie, stejné jako
Benatky, Jeruzalém, Damasek a dal$i mésta, ktera se v nasledovnych dilech série vyskytnou, od
Athén po Pafiz, jsou simulakry — tedy napodobeniny originalu. Cilem takového zobrazeni mésta
neni odrazet zcela presny odraz originéalu, nebo byt identickou kopii, ale byt vérnou
danému méstu propiijcuji svou svébytnost ¢i charakter (Elliott a Kapell, 2013). Takovy popis
konceptu mésta jiz k anachronismim zajisté navadi.

Florencie v Assassin’s Creedu II (stejné€ jako prakticky vSechna ostatni mésta ve hrach)
neni reprezentovana ve Skdle 1:1, kterd by 1 dnes byla pravdépodobné na hranici technické
proveditelnosti, navic by i takovy rozsah nebyl Zadouci pro potieby hratelnosti. Tato virtualni
Florencie poupravuje plan mésta tak, aby dokazala hraci nabidnout funkéni prostredi, které
podporuje zabavnou hratelnost, ale zaroven zachycuje symbolickou ,.esenci mésta.

V ramci volnéjsi interpretace podoby mésta vyvojaii smrstili plochu mésta, vynechali
rizné budovy, jiné si presunuli a néktera mista vyplnili stavbami zcela novymi. Nékteré stavby
ale neptesouvali jen po planku mésta, ale po ¢asové ose - dochazi totiz také k obsaZeni budov a
ruznych prvkd, se kterymi se ve Florencii setkat mlizeme, ale v roce 1476 jejsté postaveny
nebyly (Assassin’s Creed 11, 2009).

Dr. Douglas Dow ve své kapitole v rdmci knihy Playing with the Past kompiluje nékteré
z velmi vyraznych anachronismi v rdmci virtualni Florencie. Ve hie se naptiklad hra¢ mize
projit po mosté Ponte Vecchio (italsky ,,stary most™). V horni ¢asti mostu ve hie najdeme
ikonicky Vasariho koridor (Corridoio Vasariano), i na ktery mtize hra¢ vysplhat. Stavba koridoru
byla ale zapocata az v roce 1565 — jeho inkluze ve hte je tedy anachronismem a vzhledem ke
snahdm tymu vyvojait o historickou presnost, témeft jisté zdmeérnym. Proc se rozhodli ponechat
ve hie takovy anachronismus? Divodem je dle mého nézoru snaha o vérnéj$i odraz mésta ve hte,
jelikoz koridor nad mostem patii mezi znamé ikony mésta. Historicka pfesnost je pak v tomto
ptipadé obétovana za v€rohodnéjsi zazitek pii navstéve virtualni mésta. V tomto piipadé ale ne
tak vérohodny podob¢é mésta v 15. stoleti, ale spiSe obecnéjsi predstave SirSiho publika o

historické podob¢ mésta.
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Obr. 7. Podoba Ponte Vecchio a Vasariho koridoru v Assassin’s Creed 11, jehoZ piib&h se

odehrava pocinaje rokem 1476.

Jednou z dalsSich dominant Florencie, se kterou se v Assassin’s Creed II mlizeme setkat, je
bazilika svatého Vavfince, jejiZz vystavba zacala roku 1419. Roku 1604 k ni pak byla pfistavéna
kaple Cappella dei Principi, zevnéjsku rozpoznatelna zejména diky své kupoli. Tym vyvojait se
opét, podobné jako s Vasariho koridorem na Ponte Vecchio, rozhodl do hry promitnout k
bazilice svatého Vavtince i kapli s kupoli.

Virtudlni podobu baziliky svatého Kiize (Santa Croce) v Assassin’s Creed II miZeme
imituje fasadu, se kterou se na bazilice mizeme setkat dnes. Tato fasdda na prvni pohled nebude
vyCnivat a jeji vzhled se lehce ztrati mezi ostatnimi stavbami, ve skutecnosti byla ale na baziliku
nanesena az roku 1863 a je zatfazovéana do novo-gotického stylu, ktery se podle ndzvu navraci
zpét ke gotice, do které bychom vyjma fasady zaradili baziliku svatého Kftize, stavénou v letech
1294 az 1385. Dalo by se spekulovat, Ze samotnd novo-goticka fasada na realné bazilice svatého
KfiZe je anachronismem a jejim zaclenénim do ptibéhu v 15. stoleti byla de-anachronizovéana

(Elliott a Kapell, 2013).
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Dow nasledné¢ cituje Annette a Jonathana Barnes, podle kterych ,,nendpadné anachronismy
mohou byt potencionalné zdketné, protoze jejich piehlédnutelné spojeni fiktivniho a faktického
muze pozorovatelim znemoznit rozliSeni mezi pravdou a fikci* (Elliott a Kapell, 2013). Hra¢
nebo divak, ktery by se v anachronismech v Assassin’s Creedu II pokousel hledat urcitou
konzistenci, by mohl byt navic zmaten jest¢ vice. Mohl by se mu nabizet usudek, ze se vyvojaii
rozhodli prezentovat Florencii v jakési idealnéjsi podobé, tedy v tomto piipad¢ s novymi ¢i
opravenymi fasddami. Bazilika svatého Vaviince, stojici (ve virtualni vzdalenosti) relativné
nedaleko od baziliky svatého Kfize je ve hie zobrazena s hrubou, nedokoncenou fasadou.

Pokud bude virtudlni podoba Florencie v Assassin’s Creedu II prvni zkuSenosti hrace s
méstem, je pravdépodobné, Ze jeho vnimani mésta bude hrou ovlivnéno. Jednotlivé pamatky ve
hie jsou dostatecné podobné svym redlnym protéjSkiim na to, aby je hra¢ pti prvni fyzické
navstéveé Florencie mohl poznat. Dow zde uvadi nékolik piiklada z historie, kdy byly dojmy
navstévnikt ovlivnény predem obrazy nebo fotografiemi mést — napiiklad zklamani sochare J.
Flaxmana (1755-1826) pii prvni navitévé Rima, ktery na zékladé grafik G. B. Piranesiho od
Rima oéekaval markantngjsi a mohutngjsi stavby. Nebo tidiv Goetheho, ktery byl naopak
prekvapen chramem v Paestu a jeho eleganci oproti nakresiim. Odehranim piibéhové kampané
Assassin’s Creedu II se hra¢ dostane do kontaktu s vétsinou dtlezitych pamatek Florencie (at’ uz
se v jejich blizkosti bude odehravat pfibéhova scéna ¢i na né hra¢ pii prozkoumavani mésta
narazi sam) a bude mit moznost prohlédnout si pamétky z vice thli a do vétSiho detailu, nez by
mohly umoznit obrazy, nakresy, fotografie atp. (Elliott a Kapell, 2013).

Anachronismy, které hra¢ ve virtudlni Florencii jako anachronismy nepozné, ho mohou
zajisté zmast a ovlivnit zkugenost s méstem v realném svéts. Reseni této hypotetické situaci
nabizi teorie Jeana Baudrillarda (1929-2007) o simulakrech. Baudrillard véfi, Ze spole€nost
nahradila realitu souborem znaktli a symboll a Zije v simulaci reality, ne v realité jako takové.
Simulace jsou podle né&j pravdivéjsi €1 redlnéjsi nez samotna realita — jsou jasn€ prezentovany
jako smyslené a realitu nezakryvaji, jejich cilem neni mystifikovat. Naopak rozliSeni pravdy od
0 sobé se stava pravdivym a/i autonomnim (Elliott a Kapell, 2013).

Pokud by hra¢ chépal virtualni mésto podle Baudrillardovy teorie spiSe jako simulakrum
misto odrazu nebo zprosttedkovani reality a obé verze mésta od sebe pomysiné oddé¢lil, Istiveé
anachronismy by pro n¢j nemély byt skodlivé, jelikoZ nebude promichéavat realitu s fikci. V praxi
je tento problém samoziejmé snadno fesitelny — dohledédvani informaci o hte ¢i historickych
fakti je v souCasné dobé€ snadné a vétim, ze pokud se ¢lovek o zazitek z virtudlniho ¢i realného

meésta bude zajimat dostate¢né na to, aby na né¢j mohly mit anachronismy dopad, nebude pfilis
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nepravdépodobné, aby ve faktictéjsim zkoumani pokracoval a mél moznost simulaci s realitou
porovnat.

To ovSem neznamena, Ze hra¢ nebude zazitkem ve virtualnim meésté ovlivnén. Baudrillard
VETi, ze simulace vnimani a reagovani na realitu ovliviiuji. Autentické proziti reality podle n¢j
piestava byt mozné poté, co dojde ke zkuSenosti se simulaci dané reality (Baudrillard, 1981).
Hrac, ktery se setkal s virtualni Florencii v Assassin’s Creedu Il pak vzdy bude realnou Florencii

vnimat ovlivnéné, jeho dojmy budou tvarovany ptedchozimi zkusenostmi ve hte.

SANTA TRINITA

Constructed over an existing church in 1258, Santa Trinita (Holy Trinity)
is known for its Sassetti chapel, which is decorated with frescos of the
life of Saint Francis by Domenico Ghirlandaio, a painter. most famous for
his brief role as one of Michelangelo’s teachers.

Santa Trinita was the mother church of the Vallumbrosan order of

Ls' SCROLL

Obr. 8. Pii navstiveni novych pamatek ¢i vyznamnych lokaci hra nabizi dopliujici

informace o jejich historii.
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3 Interpretacni ¢ast

Pribézné zminovana hra Assassin’s Creed II je k hledani a popisovani rozdild a odchylek
mezi uméleckym dilem s historickym zasazenim a historickym obdobim renesance vhodnym
piikladem. Jedna se o historickou ak¢ni adventuru vyvinutou studiem Ubisoft Montreal a
vydanou spolec¢nosti Ubisoft v zati 2009 pro platformy PlayStation 3 a Xbox 360 a v bfeznu
2010 pro pocitace Microsoft Windows. Assassin’s Creed II je druhou hrou série a navazuje na
ptibeh prvniho dilu, Assassin’s Creed (2007).

Hru Assassin’s Creed II povaZuji za vhodnou k interpretaci, jelikoZ se jedna o obsahlé a
rozmanité dilo. Zamérem tvlrcil hry bylo klast velky diraz na autenticitu a historickou pfesnost,
tudiz je podle me smysluplné v ni odchylky vyhledavat a interpretovat — ve vétSing piipadu by
odchylky mély plynout ze zdméru a mit sva odiivodnéni, oproti odchylkam, které by plynuly z
nedbalosti tviirci.

Samotnou délku hry povazuji za pfednost, jelikoZ relativné delsi trvani pfibéhu mi nabidne
vetsi mnozstvi obsahu, se kterym pracovat. Primérnou délkou odehrani hlavni ptibéhové
sekvence hry je 19 hodin,' do kterych neni zahrnut ¢as straveny volnym prozkoumavanim
herniho svéta, které bude pfi hledani odchylek stejné dileZité, jako odehrani pfibéhové linie.
Zanrem pfirovnatelnym z hlediska délky nebo trvani bych povazoval televizni serial.'®

Déle bych vyzdvihl ,,prostorovost hry. Mam ji na mysli ve dvou rovinach: jednak se jedna
0 3D hru, takZe hra¢ se s postavou protagonisty pohybuje ve trojrozmérném prostoru. Pokud si
pii hrani hry v§imnu napfiiklad opodal stojici sochy, mam mozZnost pfibliZit se k ni s herni
postavou, kolem dokola ji obejit a prohlédnout si detaily. Zaroven pak mam na mysli
,otevienost* herniho svéta. Svét Assassin’s Creedu Il je konstruovan s velkym diirazem na
svobodu pohybu hrace a volnost pti prozkoumévani. Pokud bych si ke hie sedl s turistickou
mapou Florencie a rozhodl se prohlédnout si herni podobu nékterych pamatek, mohu piejit pres

Ponte Vecchio na severni bieh feky Arno a vydat se rovné na sever, abych podle mapy dosel ke

15 Data o priimérné délce hrani rGznych her jsou k dispozici na server Howlongtobeat.com. Odkaz na zdznam
0 Assassin’s Creed IlI: https://howlongtobeat.com/game?id=651

16 pokud bychom priimérnou délku piib&hové linie hry porovnavali s dal$imi Zzanry, 19hodinovy pfib&h bude
jasné delsi neZ trvani filmu. Dale pak bude typicky delsi i nez vétsina knih — ,béZzny“ 300strankovy roman, ktery
pramérné ¢tenafi zabere pod 10 hodin (pro vypocet byla pouZita priimérna rychlost ¢teni dospélého clovéka, tj.
250 slov za minutu). Stejné jako v pripadé hry je samoziejmé rychlost ¢teni individualni a uvadéné hodnoty slouzi
pouze jako odhad. V pfipadé televiznich serial se setkdme s tzv. minisériemi s omezenym poctem dild, trvajici
celkové jen nékolik hodin i se serialy Citajicimi nékolik stovek epizod. Pfirovnatelnym prikladem seridlu z zanru
historickych dramat je serial Medicejové: Vladci Florencie z roku 2016, ktery se svymi 24 dily zabere divakovi 20
hodin.
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Giottoveé zvonici na Piazza del Duomo. Zanedlouho bych i ve hie ke zvonici dosel a pokud bych
mél zajem o vyhled na mésto, mohl na vrchol véze také vysplhat.
Jednotlivé odchylky je mozné pozorovat v pritbéhu celé hry. Pro piehlednost je proto

rozdélim do né€kolika kategorii.

3.1 Celek

Do kategorie, kterou nazyvam ,,celek®, zatazuji odchylky, o kterych se bavime primarn¢ v
kontextu celé hry nebo v jakémsi ,,SirSim* tthlu pohledu. Navazuji zde primarn¢ na teorii Adama
Chapmana o ,,zptisobu realistické simulace® pti simulaci historickych her.

K nejzésadnéjSim odchylkdm od historie dochézi v piibéhovych segmentech hry. Ptib¢h je
samoziejmé fiktivni a dochazi tak ke kompletnimu odklonu od toho, jak historie ve skutecném
svété probihala.

O fiktivnim ptib&hu hry se dalo tvrdit, Ze konceptualné vyuziva stejny ptistup k historii,
jaky bychom tradi¢né nasli v zanru televiznich historickych dramat — velmi zjednodusen¢
feceno, setkali bychom se s ur¢itym historickym obdobim, zobrazenimi historickych osobnosti a
fikénim pfibéhem, ktery byl na urcitém historickém déni zaloZen a dramatizovan, ¢i jinak
je u historickych dramat zvykem, protoze do vypravéni piimichava i notnou davku sci-fi.
Zaroven se ale, jak jsem jiZ v teoretické ¢asti uvad¢l, snazi témito sci-fi prvky ,,vypliovat
mezery® tak, aby samotné déjiny navenek zménény nebyly — k ipravam v toku d&jin dochazi
utajené, az ,.konspira¢nim* razem. Pokud dojde naptiklad k imrti historické osobnosti rukou
asasina v ptibéhu hry, letopocet a lokace (pokud je zndma) zGstavaji vérni historickym
pramentim, upravuji se pouze okolnosti aktu. Ciny asasinii pak vétsinou ziistavaji pied vefejnosti
peclive utajeny a zmény v ucebnicich dé&jepisu by se teoreticky nekonaly.

Krome¢ jiz zminovanych asasinl a templait, ktefi jsou sttedobodem veskerého déni, piibeh
Assassin’s Creedu II nabizi jesté jeden neptehlédnutelny odklon od historickych prameni. Jsou
jim rtzné manifestace ,,nadptirozena, kterych mtize hra¢ byt svédkem. Rozpor mezi asasiny a
templafi je provazen honem za poznanim o ptiivodu ¢lovéka. Série Assassin’s Creed v téchto
odhalenich kombinuje Biblické motivy a sci-fi, ale ndhled na tyto skute¢nosti je hraci poskytnut
az v pozdgjsich dilech série — ve druhém dile se musime spokojit pouze se stopami ¢i voditky.
Jednim z nich je artefakt, ktery oba valcici tdbory nazyvaji ,,Jablko Edenu®. Ve hie je mozné se s
nim i fyzicky setkat. Podoba Jablka je odlisna od jeho Biblické piedlohy — zde se jedna o

technologickou kouli, tvarem a velikosti jablko pfipominajici.
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Nedgjove celky hry se, naopak, snazi udrzet bez odklonii a bez zasahii do autenticity Ci
historické piesnosti. Ned¢jovymi celky mam na mysli ¢asti hry, jejichz primarni funkci neni
slouzit k vypravovani ptib¢hu. Jsou jimi zejména jednotlivé prvky, které buduji herni prostor a
svét, obyvatelé mést, ktefi nejsou zapojeni v pribéhu (kolemjdouci, prodavaci atp.), vselijaké
piredméty a nastroje. Mohou jimi byt také samotné faze hry, béhem kterych neni hra¢ aktivné
zapojen do piibéhového segmentu hry. '7 Zamérem tviirci hry pro tyto segmenty je vytvofit co
nejvice autenticky odraz historie — zaujimaji proto pfi vytvareni téchto prvki ,,zptisob realistické
simulace®. Oproti pfibéhové ¢asti hry se zde proto setkdme s minimem odchylek od historie.
Vétsina z nich bude technického razu a bude plynout z faktu, Ze se jedna o simulaci historie pro
format hry — jako napftiklad pravé ztvarnéni mést mimo méftitko a tipravy jejich plant.

Pokud vynechdme ptekazky, které vytvaii samotny format dila, nejvyraznéjSimi
odchylkami v nedé€jovych celcich hry budou jednotlivé anachronismy, napiiklad jako ty
popisované ve ctvrté kapitole. Neni jednoduché stanovit, jaké mnozstvi takovych anachronismii
muizeme povazovat za nizké nebo vysoké, ale osobné se domnivam, ze pokud je mozné zaobirat
se jednotlivymi anachronismy podrobnéji a bavit se o uréitém vyctu, stale se pohybujeme spise
na dolni hranici.

Dle mého nazoru je divodem pro vysokou autenticitu ned&jovych celkl jednoduse splnéni
zéanru. Assassin’s Creed II je tviirci oznaovan jako historickd hra. Aby doopravdy takovou hrou
byt mohl, musi svym zptsobem nabidnout hraci urcity pohled do historie. Pohled do historie je
hréc¢i nabizen 1 v ramci d&jové linky hry, ale v ni je do d&jin Casto zasahovano a pievazuje spise
fiktivni stranka hry. Pokud vnimame Assassin’s Creed II jako historickou hru, v rdmci hry
historicitu najdeme v nej€istsi podobé praveé v ned€jovych segmentech — ve svété a jeho riiznych
detailech — napftiklad v architektute, reprodukcich slavnych renesan¢nich obrazii, oSaceni

kolemjdoucich, ve zbrojich strazi atp.

17 pti zapoleti ,,nové hry“ (tedy nové ,kampané&“, nebo nového ,pifehrani) je hra¢ umistén do p¥ibéhového
segmentu. Béhem pribéhovych segmentll jsou hraci nabizeny rizné cile, které je nutné splnit pro pokroceni do
dalsi faze hry. PInéni téchto cill je provazano takzvanymi cutscénami Cili ,, filmovymi“ scénami, béhem kterych
dochazi k riznym animovanym pasazim a dialogtim. Po dokonceni pribéhového segmentu se hra¢ mize volné
pohybovat po hernim prostoru a Ucastnit se rozmanitych vedlejsich aktivit. Je to idealni chvile pro prozkoumavani
svéta, interakci s pamatkami a vénovani pozornosti detailim. Pro zapoceti nasledujiciho pfibéhového segmentu
pak hraé¢ musi fyzicky vyhledat vyznadenou lokaci, kterd obsahuje ,spoust” pro pokrac¢ovani pfibéhové ¢asti.
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3.2 Barva

Barvy hraji v Assassin’s Creedu II dalezitou roli na n¢kolika rovinach. Zejména pro
uzivatelské rozhrani hry jsou uplatnény vyrazné a kontrastni barvy, nejcastéji bila a Cervena,
Casté je cerné ohraniceni nebo ¢erné pozadi jednotlivych prvki rozhrani. Tato paleta barev
rozhrani slouzi jednak k jednodussimu a jasnéjSimu rozpoznani symboliky prvkl uzivatelského
rozhrani, zaroven ale také zrcadli barevnou paletu obleku protagonisty a vlastné€ i celého motivu
hry — s kombinaci ervené, bilé a Cerné se setkame ,,vSude*, od oficialniho loga hry a reklamnich
materialii po riiznd herni menu. Pravé v samotném hlavnim menu hry, které ma hrace do hry
privitat, je dominantni bilé pozadi s prostorovou krychlovou siti. Tato sit’ ma primarn¢ odrazet
sci-fi stranku hry, zaroven je svou symbolikou vhodna i pro renesan¢ni zasazeni hry, jelikoz
odrazi typicky renesan¢ni snahu o symetrii a geometrickou piesnost.

Presuiime se nyni ale od barev v uzivatelském rozhrani k barvam herniho svéta. V
momenté, kdy se z hlavniho menu pfesuneme do hry a ocitneme se v jedné z riiznych
dostupnych lokaci tohoto virtudlniho severu Italie, je snadné nabrat dojmu, Ze barvy jsou
pon¢kud nevyrazné, vybledlé, monotdnni, ¢i az desaturované. Nazor hrace ¢i divaka na intenzitu
barev ve hie bude zajisté zaleZet na pfedchozich zkuSenostech s obdobnymi hrami, ¢i mozné i na
visualnich vjemech obecné a pravdépodobné bude dost individuédlni. Osobné barvy hry jako

413

,unavené“ vnimam a byvaji takto b&Zné pfijimany i dal§imi hraci.'®

Fadnost barev svéta je odklonem od dob renesance, kterd se naopak vyznacovala barvitosti,
kontrastnimi a vyraznymi barvami.!” Za takto odchylenymi barvami od renesance stoji n&kolik
faktort. Jednak jsou jim technickd omezeni, kolem kterych vyvojafi museli pracovat. Hra byla
vyvijena mezi lety 2007 a 2009 primarné pro konzole sedmé generace — tedy Microsoft Xbox
360 z roku 2005 a Sony PlayStation 3 z roku 2006. Hernim enginem (neboli hernim motorem),
na kterém je hra postavena, je engine Ubisoft Anvil, ktery byl vyvinut pro prvni dil Assassin’s

Creedu, ktery vysel roku 2007.

18 Ukazku debaty hracd o nevyrazné barvené paleté je moZno nalézt napfiklad na internetovém diskusnim
foru Reddit. Odkaz na priklad:
https://www.reddit.com/r/assassinscreed/comments/aoz4pr/dull color scheme in assassins creed 2/

19 Oproti predchozim éram v dobach renesance dochazi k vyuzivani $irsi $kaly pigmenttl. Castéjsi vyuzivani
nékterych barev souvisi naptiklad s dostupnosti novych barviv, jako v pfipadé nahrazeni lapisu lazuli levnéjsim

drive Casto pouzivanym temperovym barvam. Blizsi pohled do uzZivani a vyznamu barev v dobach renesance nabizi
napftiklad dila A Cultural History of Color in the Renaissance (Carole P. Biggam a Kirsten Wolf) nebo Color and
Culture: Practice and Meaning from Antiquity to Abstraction (John Gage).
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AGLE VISION
) GENTLE PUSH

konzolich sedmé generace relativng Casty jev. Dalo by se spekulovat, Ze tato nebarevnost
souvisela 1 tmavosti her v druhé poloviné dekady, ktera byla v této dobé pomérné Casta. Tato
tendence pravdépodobné prameni z technickych omezeni jesté pifechozi generace konzoli, jejiz
slabé opera¢ni paméti vyvojariim nenabizely dostate¢ny prostor pro ztvarnéni detaild a béZnou
praktikou bylo nevykresleny prostor zakryvat tmou, stiny, rozmazanim nebo mlznymi zavoji.
Popularnim feSenim se stalo vyuzivani silnych filtri. Mezi nejproslulejsi ptiklady her, které se
snazily o vyteSeni svych grafickych nedostatkil patii naptiklad post-apokalypticky Fallout 3
(2008), jehoz svét byl zabalen do jedovaté zeleného filtru (a jednou z nejpopulérnéjsich
fanouSkovskych uprav hry je vyjmuti tohoto filtru), Gears of War (2006), provazeny Sedivym,
desaturovanym filtrem, nebo japonsky Resident Evil 5 (2009) s piskov¢ Zlutym filtrem.
Pouzivani podobnych filtri ve hrach neni samoziejmé jen technickou zélezitosti, ale
zaroven také estetickou a 1 symbolickou. Naptiklad herni prostor ve zminované hie Fallout 3 bez
zeleného filtru plsobi vlidnéji, piivétiveji. Bez filtru se stale divame na ruiny a sutiny mésta
Washingtonu po apokalyptické zkéaze, filtr mize ale svétu dodavat napiiklad dojem
radioaktivnich ¢astic ve vzduchu, nebo nadchézejici kysely dést’. Nasledujici dil série, Fallout:

New Vegas, ktery vysel dva roky po tetim a ktery vyuziva stejnych technologii, stejného

32



herniho enginu a sdili velké mnozstvi grafickych prvki vyuzil identicky filtr také. JelikoZ se ale
hra odehrava misto v troskach velkomésta v nevadské pousti, tvlirci jednoduse zménili odstin
filtru ze zelené na svétle Zluty. Hra¢ tak mimo jiné od sebe hry na prvni pohled okamzité
rozpozna a nabidnou mu velmi odlisny vizualni zazitek, i pies to, ze samotny zaklad hry

(modely, textury atp.) je v obou ptipadech tentyz.

Obr. 10. Porovnani barevnych filtrd v rdmci série Fallout — zleva zeleny ve Fallout 3 (2008), Zluty ve

Fallout: New Vegas (2010) a absence filtru ve Fallout 4 (2015).

~ror

Ptikladem hry, ktera vyuziva filtry Cisté z estetickych divodii je World of Warcraft (2004)
a zejména jeji expanze (neboli datadisk) Burning Crusade (2007), ktera vysla praveé ve stejném
obdobi jako ostatni zminované hry. Hra World of Warcraft se vyznacuje na rozdil od
zminovanych her vizualni stranku stylizovanou, ptipominajici kresleny film — nesnazi se byt
intenzivni v detailech. Zony ve hte, které byly v hernim svété ptitomny pii jejim prvnim vydani
v roce 2004 filtry témét viibec nevyuZzivaji a voli spiSe ptirozenou saturaci. Nové zony, které
byly pfidany o tfi roky pozd¢ji s prvni expanzi naopak filtri siln€ vyuzivaji, a¢ pro n€ nemaji
potiebu z technologickych divoda — pouziti filtri ve hfe mtze plisobit témét jako pokus o

zaclenéni ,,souc¢asn¢ modniho* prvku.
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Assassin’s Creed II také patii mezi hry, které vyuzivaji filtrti. Za jejich zaclenénim dle
mého ndzoru stoji tfi vySe zminované diivody — ,,maskovani* technickych omezeni, odliseni ¢i
proptijceni identity prostoru a estetické divody.

Assassin’s Creed II je jednak hrou disponujici rozsahlym otevienym svétem, ale zaroven
snazici se o vysokou miru vizualni autenticity v ramci realistického zpiisobu simulace. Takova
kombinace pro tym vyvojait znamend ocekavatelny souboj proti hardwaru, pro ktery se pokusi
hru vyvinout. Aby vysledna hra vypadala co nejlépe, vyvojati se musi vzdy pohybovat na
hranicich kapacity vykonu konzole. Pti vyvoji tak bude témét nevyhnutelné dochdzet k nutnym
obétem — rozhodnutim, kde a jak systému ,,uleh¢it”. Nevyraznost barev je typickym nésledkem u
starSich her a onen filtr, se kterym se tedy v Assassin’s Creedu II setkame také, jedna z v
minulosti popularnich ,,zaplat*.

Tym tviircil hry by se pravdépodobné pro filtr ale nerozhodl, pokud by slouzil jen jako tato
»zaplata®“. Filtr je totiz zaroven vyuzivan k vytvofeni rozdilu mezi jednotlivymi lokacemi, ve
kterych se s herni postavou mize hra¢ pohybovat. K dispozici jsou lokace pod technickymi
nazvy ,,Florencie®, ,, Benatky*, ,,Toskdnsko/San Gimignano®, ,,Romagna/Forli“, ,,Apeniny* a
,Monteriggioni/Villa“. Tyto lokace jsou rizné rozsahlé (Florencie a Benatky jsou hlavnimi
hernimi prostory, ostatni lokace jsou vedlejsi), ale kazdéa z nich disponuje rozdilnym odstinem
filtru, ktery jednotlivym oblastem poméha dotvaret vlastni identitu. Odstiny zaroven samoziejmé
nejsou ndhodné zvolenymi barvami, ale cilené zvolenymi tak, aby danou oblast esteticky vhodné
dopliiovaly. Pro Florencii byl zvolen odstin svétle riZzovy (rizova koralova).

Benatky jsou zabarveny jemnym, svétle modrym filtrem, ktery dopliiuje pfimoiskou
atmosféru a hra¢ diky nému muize naptiklad snaz pocitit typickou vlhkost vzduchu. V oblasti
Toskanska, jehoz oblast pfitomna ve hie je primarné venkovska a ptitomny Zluty filtr ladi s
mistnimi obilnymi poli. Forli je zabarveno do ponuré Sedivé a reflektuje tak fiktivni bitvu, ke
které v oblasti doSlo béhem piibehu hry a jejiz nasledky jsou jasné viditelné. Oblast
Monteriggioni je pak zabarvena do zelena, pravdépodobné kviili okolnim lestim, zatimco interiér

Vily Auditore, sidla rodiny protagonisty Ezia je pokryt svétle rtizovou.
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Obr. 11. Porovnani barevnych filtrii v ramci hry Assassin’s Creed II — snimek vlevo

potizen v oblasti Florencie, vpravo z Benatek.

Jedine¢ny bliz8i pohled do zaméri tvlreh pii vytvareni filtri a barevné palety hry ndm
nabizi skutecnost, Ze Assassin’s Creed II byl spolecné s nasledujicimi dvéma dily série ,,znovu*

vydan v ,,remasterované*?

edici v listopadu 2016, pojmenované ,,The Ezio Collection®. Tato
nova edice hry slouzila k vydani hry i na novéjsi konzole, které¢ kromé nového publika tviircim
nabidnou také vétsi vykon a tim padem vétsi svobodu pfi vyvijeni hry. Remaster s sebou zaroven
ptinesl aktudlni trendy v hernich vizualech, nebo spise jejich absenci. Na prvni pohled
nejvyrazngj$i zmeénu, kterou tviirei uc€inili, bylo odstranéni barevnych filtri a jejich nahrazeni
kompletn€ novou barevnou paletou, ktera je jasnéjsi a disponuje vétSim kontrastem a intenzitou
barev. ZlepSena byla technologie osvétleni, aby jednotlivé povrchy 1épe odrazely svétlo a
prostfedi bylo daleko svételngjsi. ZvySena byla také vzdalenost vykreslovani, kterd omezila

mnozstvi mlhavych prostor ,,v dalce obrazu“ a piepracovany byly textury, jejichz nizké rozliSeni

bylo zakryvano temnotami a rozmazanim (viz obr. 7 v kapitole 2.5).

20 Stejné jako ve svété filmG a hudby, ,,remasterem” se rozumi kopie hry, kterd je provedena ve vy33i kvalité
nezZ original. Pro remasterované edice her je v soucasné dobé typické nejcastéji grafické Upravy — zvyseni rozliseni,
nové textury, vylepseni svétel a odrazl. Soucasti remasterovanych edic her byva také obsaZzeni veskerého
doplnujiciho obsahu, o ktery byla hra rozsifena az po jejim vydani. Témér vzdy jsou pak tyto edice smérovany na
moderné;jsi konzole, nez na kterych byl vydan original. Jako shrnuti by se dalo by se fict, Ze se vétSinou jedna o
druhé vydani ,starsi nebo retro hry v novém kabatku, pro nové konzole a staré i nové publikum®.
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Odklon od barevnych filtrt a jejich nahrazeni pfirozenéjsi, svételn€jsi a barvitéjsi barevnou
paletou je trend, ktery ve hrach mtizeme velmi Casto pozorovat soucasné s piichodem nové
generace konzoli (v roce 2013), které nabizely vyvojaiim i hra¢im vyssi vykon. Mezi priklady
her, které pravé odklonu od filtrG uplatnily, patii i pokracovani nékolika zmifiovanych
,provinilych® sérii. Novy dil v sérii Fallout (Fallout 4, 2015) filtr s jasné dominantni barvou
odstranil a misto néj nabidl v ramci nové ,,barevného* svéta také modré nebe a tony barev
zavislé na aktualnim pocasi. K této filozofii se pfiklonila vétSina her, jejichz vizualni stranka
spada do pristupu ,realistické simulace®, jelikoz diky menSimu mnozstvi ptekazek mohli tviirci
napodobit barvitost opravdového svéta vérngji.

Vyuzivani filtra ale zlistava popularni zejména ve hrach, které se nesnazi o realistickou
vizualni stranku — hry vyuzivajici naopak ,,pojmovy“ zptsob simulace, jejichz vzhled je casto
stylizovany a symbolicky. Priméarni funkci filtri u tohoto druhu her typicky byva ,,doprovazet*
vizudly a navazovat atmosféru, tvlirci maji pti vyuzivani filtra daleko vétsi svobodu, jelikoz
cilem jejich dél nebyva napodobovat realitu. Neda se tedy fict, ze by se vyuzivani barevnych
filtra tviarci her vyhybaly a staly se kompletné nepopularnimi — to v soucasné dob¢ plati pouze v
ramci her s ,realistickou‘ vizualni strankou.

Mimo svét her je vyuzivani filtrii b&né jiz po staleti,?! zejména v piipadé fotografie. A je
mozné, ze v soucasné dob¢é dokonce popularnéjsi nez kdy diive, vzhledem k popularité socialni
sité Instagram, na které denné ke svym fotkdm ptidava filtry miliony uzivateld.?

Nahrazenim barevnych filtri za ptirozenéjsi saturaci a jasngj$i osvétleni se kazdopadné
tviirci Assassin’s Creedu II vice pfibliZili vizudlni strance hry, ktera by pfesnéji odrazovala
typicky renesanc¢ni barvitost a ,,smazali* tak jednu z nejvyraznégjSich odchylek, ktera si ,,duchem*

S 4

renesance siln¢ protifeci.

21 Napfiklad vinétace ve fotografii, typickd pro klasicistni fotografie.

22\ soudasné dobé aplikaci Instagram podle serveru Statista kazdy mésic vyuZiva celosvétové pFiblizné
jedna miliarda uZivatel(. Data dostupna na adrese https://www.statista.com/statistics/325587/instagram-global-
age-grou
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3.3 Svetlo

Zékladni koncept fungovani svétla a stinli v nové edici hry se od originalni nelisi —
vylepsena je technologie odrazeni svétla, svételné paprsky viditelnéji prostupuji prostiedim a
jsou tak vytvareny svételnéjsi prostranstvi. RozliSeni vrhanych stinu je vyssi, stejné tak jako
vzdalenost, pti které jsou ve svéteé vykreslovany. Pro obé instance hry kazdopadné plati, ze
fungovani svétla a stinu se snazi imitovat jejich fungovani v realném svété. V otevienych
prostranstvich se vyskytuje jeden staticky zdroj svétla, na jehoz zaklad¢ jsou generovany
Htrojrozmérné® vrhané stiny. Za tmy a v uzavienych prostorach jsou mensi body generujici
svétlo umistény k riznym osvétleni (louce, lampy, ohen) a aby se hra¢ nikdy neocitl v kompletni
temnotg, 1 za tmy je pfitomno lehké podsviceni scény. Vrhané stiny jsou jasné vymezené,
prostory na ,,slunci“ a prostory ve stinu jsou od sebe velmi jasné oddéleny.

Tento ,realisticky* pfistup zrcadlici fyzikalni zdkony se tedy samoziejmé shoduje s dnesni
i dobovou realitou, odporuje si vSak vyrazné¢ zejména s pojetim uméni, s jakym bychom se v
dobéch renesance setkali.

Béhem obdobi rané renesance neboli quattrocenta (ptiblizné 1420-1500) je pro malby
typické rovnomérné nasviceni celé scény, zdanlivé smérem ,,zeptedu® (smeérem od pohledu
pozorovatele obrazu). Nasviceni prostoru se zpravidla nesnazi o napodobeni fyzikalnich zékont
a jediného zdroje svétla, které na prostor vrha stiny. Bé€zné je vyuziti vice svételnych zdroji nebo
neurcity zdroj svétla, nasviceny je pak veskery prostor nezavisle na zdroji svétla. Takovy druh
osvétleni byva nazyvan jako ,,mékké* osvétleni. Jeho vyuZiti byva spjato s kompozici malby -
urcité typicky renesancni kompozice by za vyuziti jediného zdroje svétla nemusely byt mozné,
kdyby ¢ast obrazu zakryvaly stiny. Samotné stiny pak obvykle diilezitou roli nehraji, v dobach
rané renesance nebyvaji typicky vyuzivany jako symboly, jejich pfitomnost slouziva spise k
dodéni efektu trojrozmérnosti pfedmétu malby (Rzepinska, 1986).

Rovnomérné nasviceni celého prostoru je spjato s typickou rané renesan¢ni symbolikou a
populdrnimi motivy, jako harmonie, stalost a vyrovnalost. Inspirace pro malby také ¢asto
pochézi z antického uméni a ptirody (Savicky, 1998).

Tento zplisob nasviceni je mozné ukazat na tvorbé Giovanni Belliniho. Naptiklad na
olejomalbé Madonna del Prato (Madona na louce, pfiblizn¢ 1505), kterd zobrazuje Pannu Marii
drzici Krista na klin¢ (zobrazeni Madonna dell'Umilta — Madona pokory). Neméné dulezité je
také pozadi, které je venkovského razu a obsahuje mnozstvi vyjevu s biblickou symbolikou.
Madona i pozadi za ni jsou jasné€ nasviceny. Svétlo dopada na Madonu z riznych hll a neni

mozn¢ stanovit jednotny zdroj svétla. Tim padem ani jednotlivé stiny nejsou vrhany v

37



konzistentnich uhlech. V mnoha mistech, jako naptiklad pod stromy v levé ¢asti malby, stiny

kompletné chybi.

Obr. 12. Madonna del Prato (Giovanni Bellini)

Ve vrcholné renesanci — cinquecento (piiblizné 16. stoleti) se po barvitych a prosvicenych
malbach cCastéji setkame s temnéjSimi malbami, které naopak stinli vyuZivaji hojné. VyuZzivani
nasviceni stale zlistdva nekonsistentni a nerealistické, stfidani svétla a stinu ¢asto miize byt
nelogické.

Typické motivy se od quattrocenta také méni — diiraz pada napiiklad na dynamiku,
dramati¢nost, Zivelnost nebo excentri¢nost.

Ptiklad je mozné uvést na Tizianové Incoronazione di spine (Korunovace trnim, 1576). Na
Krista a dal$i postavy v popiedi dopadé svétlo z neurcitého uhlu. Lustr, ktery je zobrazen v
pravém hornim rohu malby, ve skute¢nosti Zadné svétlo nevytvaii a prostor neosvétluje.
Uspotadani stinli nevychazi ze svétla, ale volné vypliluji pozadi malby. Postavy zaroven vytvari

dojem pohybu a dynamiky.
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Obr. 13. Incoronazione di spine (Tiziano Vecellio)

Podobné prvky miizeme pozorovat také na Tintorettové malbé Ultima cena (Posledni
vecete) z roku 1594. Okraje mistnosti jsou potazeny stinem, Kristova svatozar vrhé svétlo do

okoli, ale pod riznymi thly.

Obr. 14. Ultima cena (Tintoretto)
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3.4 Kostymy

Mezi kostymy a oSacenim postav ve hie najdeme také mnozstvi odchylek. Ta prvni a
zéaroven nejvetsi na sebe upozoriuje jiz z plakatu, obalu hry nebo hlavniho menu hry — jedna se o
asasinsky habit protagonisty Ezia. Tento habit miizeme pfirovnat kostymim komiksovych
superhrdinti: svym vzhledem se vymyké zvykim v oblékani, je barevné velmi vyrazny, obsahuje
symbol nebo logo, se kterym se ,,hrdina* ztotoziuje (v Eziové ptipad¢ je to kovové logo
bratrstva asasinil na piezce opasku), obsahuje prvek maskujici identitu hrdiny (Casto miizeme ve
hie Ezia spatfit, jak si nasazuje kapuci, kdyz nechce byt poznén — pies horni hranu kapuce
asasinim zpravidla neni vidét do o¢i) a také rizné technologické pomicky, které jsou vyuzivany
pii ,,hrdinské* praci (Ezio nosi na levé ruce chrani¢ zépésti nebo rukavici, kde se ukryva
ikonickd zbran asasinil — skryt4 ¢epel). Nasledné se pak nabizi spekulace, Ze noSeni vystfedniho
kostymu zdobeného navic i logem kryptické organizace, v jejimz jménu Ezio a dalsi ¢lenové
bratrstva operuji, neni pro atentatnika z povolani to nej$t’astnéjsi rozhodnuti.

Z historického hlediska ptitomnost asasinskych habitl, jako ten Ezitiv, nedava zadny smyl
— neni znamo, Ze by se podobné kostymy za dob renesance nosily.?* Inspirace pro Ezifiv habit
pochazi ze 12. stoleti, nebo ptesnéji z predchoziho dilu série Assassin’s Creed, ktery se ve 12.
stoleti odehrava. V ném se setkdme s prvnim ztélesnénim bratrstva asasinti (viz kapitola 2.5).

Habity téchto Syrskych a Perskych asasint jsou zajisté fiktivni, zaroven ale pravdépodobné
byly dobovymi ,,médnimi‘ zvyklostmi do urcité miry inspirovany, jelikoz na kostymu miiZeme
nékolik ,,orientalnich® prvkil najit. Jedna se zejména o vzor a rytiny k vidéni na levém chranici
zapesti a na Sirokém opasku, které se snazi onen ,,orientalni*“ dojem z kostymu vyvolat. Zakryta
hlava (kapuci) mtze byt vnimana jako ekvivalent turbanu nebo jakéhosi ,,Cepce®. Stejné tak
samotny tvar habitu a jeho délka pod kolena mize odkazovat na typické perské sukné.

Tento druh kostymu je v kontextu prvni hry série Assassin’s Creed ovSem smysluplnéjsi z
praktického hlediska, koneckonct byl pro hru cilen€ navrzen. Kapuce, napiiklad, kromé
maskovani identity asasina slouzi také k ochrané proti slunci a pisku, podobné jako turbany,
zavoje a dalsi pokryvky hlavy. Barva héabitu je symbolickd — odkazuje na smérodatné motto
asasintl, které zni ,,Pracujeme ve tm¢, abychom slouzili svétlu* (Assassin’s Creed, 2007). Jasné
bilé zbarveni habitu tedy toto ,,svetlo* symbolizuje, zaroven je vSak v poustim prostiedi na

Blizkém vychod¢ velmi uzite¢né pro odrazeni slune¢nich paprski a udrzovani télesné teploty.

23 0 médnich zvycich v renesanéni Itélii pojedndvé naptiklad kniha Fashion and Masculinity in Renaissance
Florence od Elizabeth Currie (2016). llustrace pro porovnavani renesanéni maody a podkladd/inspiracemi za hernimi
kostymy je mozné nalézt v knize Medieval and Renaissance Fashion: 90 Full-Color Plates od Raphaéla Jacquemin
(2012)
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Tvar habitu spole¢né s bilym zbarvenim pak blizce pfipomina oSaceni mnichti, ktefi se ve
hte ¢etné vyskytuji a jsou zahaleni do podobnych bilych rouch. Tato shoda neni ndhodou, jelikoz

ree
1

mozné ,,splynuti“ v zdstupu mnicht je jednou z efektivnich taktik pro ,,setieseni
pronasledovatelt. Jedna se o jednu z velmi oblibenych hernich mechanik tviircti — natolik, ze
figuruje i jako kli¢ova v hlavni animované ukazce hry.?* Kolem habitu nosi asasini pfivdzanou
rude¢ ¢ervenou Serpu, do které si mohou otfit krvi potfisnéné mece a snizit tak pravdépodobnost

prilakéani pozornosti, kterou by pravdépodobné ziskal zkrvaveny bily habit.

- .
T 1 222 2R v 2
T = 2 2 F RN

Obr. 15. Porovnani kostymil protagonisti — Altair (vlevo) a Ezio (vpravo)

24 Ukazka k shlédnuti na adrese https://www.youtube.com/watch?v=fizNcQuVtEk

41


https://www.youtube.com/watch?v=fizNc9uVtEk

Ezitiv asasinsky habit je tedy jasnou odchylkou, jelikoz neni zalozen na renesancnim
oSaceni, ale ptejat z piedchoziho dilu série. Takovy pfistup je vyrazné anachronisticky, ale
zaroven pochopitelny z hlediska znacky Assassin’s Creed a proslulosti série — asasinsky habit z
prvniho dilu se rychle stal jednou z ikon hry a spolehlivé poznatelnym symbolem, o ktery by
tvurci hry zajisté nechtéli ptijit. Zaroven bude pro hrace, kteti si zahrali prvni dil série snadno
poznatelny a v druhém dile i pfes nového protagonistu umozni snazsi identifikaci s hracovou
postavou.

Misto nahrazeni habitu kostymem vhodnéjsim pro 15. stoleti byl proto kostym
»adaptovan®. Zachovany byly nejvyraznéjsi prvky kostymu: barevné schéma zlstava bilo-
cervené s hnédymi a cernymi detaily, zachovéna je kapuce piekryvajici o€i, Siroky opasek,
cervena Serpa a prvek ,,sukné®, a¢ v renesan¢nim kostymu byla znatelné zkracena. Aby kostym
do renesancniho prosttedi ,,zapadal“ o néco 1épe, bylo mu ptidano ne€kolik prvka, které by mély
nezavisle na historické autenticité alespon evokovat ,,renesanéni dojem®. Jedna se napiiklad o
prostiihy na ramenu, volné rukavy kosile s krajkami a mnozstvi riznych vysivanych vzoru.
Siroky otevieny limec pak dotvaii samotny charakter postavy — Ezio je nespoutany, troufaly,
charismaticky a také sviidnik.

Jako celek je ziejmé, Ze kostym je anachronisticky. Je ovSem moZzné zhodnotit jednotlivé
¢asti a prvky kostymu a jejich vhodnost pro obdobi renesance.

Pocinaje kapuci, jejiz vzhled navazuje na svého predchtidce z ptivodniho kostymu. Kapuce
v dobéch renesance nepatiily mezi bézné soucasti odévi a pravdépodobné bychom se s nimi
setkali jen u mniSskych habiti. MniSské kapuce by ale na rozdil byly Sity jen z tenké latky a
zajisté by nebyly vysivané. Hlavnim rozdilem oproti ptivodnimu kostymu je tvar kapuce. Za
zminku zde stoji symbolika jesttaba, kterd ma postavu hrd¢em ovladaného asasina a jeho
nespoutané pohyby po mésté provazet a tvar kapuce ma byt jejim odrazem.

Prostiihy, které miizeme videt na pravém ramenu jsou naopak pro renesanci typické a
setkame se s nimi na riznych typech oSaceni. Na limci vidime bohaté vySivani, se kterym
bychom se setkali pravdépodobné jen u velmi drahych Satd, které by byly dostupné nejspise jen
nobilité (Currie, 2016).

Kosile, ze které jsou viditelné jen volné rukavy je také historicky pfesnd. Rukavy by ale
typicky byly zakryty dal$i svrchni vrstvou Satl (pokud by koSile nebyla jedinou vrstvou,
napiiklad u femeslnika) a viditelné by bylo pouze zakonceni rukavil a krajka, kterd se na ném
nachazi (Currie, 2016). Vzhled kalhot a bot je pon¢kud neurcity, ale vizualné nevycnivaji.

Kabatec naopak zcela autenticky neni — zatimco jeho rysy Uspé$né evokovat renesan¢ni

dojem mohou, nalezel by spiSe az do 17. stoleti. Stejné tak jako Serpa, kterou bychom zaradili
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také spise do 17. stoleti. S kapémi, jako ta pfes levé rameno postavy, se v dobach renesance
setkame, Castéji nez v ,,mestské modeé* by vsak byly k vidéni spiSe v kostymech, naptiklad
Sermifskych nebo jako soucést slavnostni armadni soupravy.

Krom¢ asasinského kostymu ve hie Ezio nosi také ,,civilni* kazdodenni obleCeni — jedna se
o kosili podobnou té, ktera je soucasti habitu. Rukavy kosile stejné tak i zustavaji nezakryté
prosivanou vestou, ktera kosili prekryva. Setkdme se i s otevienym limcem — ,,civilni* Saty Ezia
tak mohou pulisobit dojmem, Ze se jednd o symbolicky predstupen asasinského kostymu.
Viditelny je také nahrdelnik, ktery pomaha dotvaret skrz vizual Ezitiv nespoutany charakter, je
ale spiSe neautenticky, jelikoz ndhrdelniky nepattily do béznych modnich prvka (Currie, 2016).

Culik, do kterého ma Ezio svazany vlasy nepatii do bézn€ noSenych ucest. V Evropé je
typicky spise pro 18. stoleti (Sherrow, 2006).

Jako celek je tedy kostym vyrazné anachronisticky, a¢ oddélené mizeme mnozstvi
jednotlivych prvkl povaZzovat za autentické. Kostym je zdroven velmi vyrazny, snadno
poznatelny, ale zajisté také do urcité miry fascinujici, jelikoz se stal jednim z nejvice ikonickych
a znamych kostymu herniho svéta.

Ostatni postavy ve hie, od vedlejSich postav po ndhodné generované kolemjdouci, zdaleka
takto vyrazné a vy€nivajici nejsou. Tvirci se navic pii ,,oblékani* ostatnich postav vice drzeli

Pro protagonistu, nebo hra€ovu postavu samoziejme plati jina ,,pravidla®, nez pro ostatni
postavy. Primarné jde o ztotoZnéni s postavou. Positivni pocit z postavy, kterou hra¢ ovlada, je
klicovy, aby si hrani hry uzival. Pokud bude hra¢ nespokojeny s postavou, kterou ovlada, velice
pravdépodobné bude negativné ovlivnén celkovy zazitek ze hry a je mén¢ pravdépodobné, ze by
mél hra¢ zajem se ke hie vracet (Meretzky, 2001). 2°

Napftiklad pro protivniky, nebo antagonisty to samé neplati — hracova interakce s nimi
nemusi byt positivni. Je béZné, aby hracovi byli neptatelsti, nesympaticti atp. Ztotoznéni se
zapornou postavou je v piibézich také nesmirné dalezité, zejména pii ztotoZnéni s motivy
antagonisty. Z vizualni stranky maji ale tvilirci vétsi svobodu, jelikoZ nepodléhaji riznym
parametriim, které ovliviiuji hracem ovladané postavy. V Assassin’s Creedu II se toto projevuje

praveé na kostymech zapornych postav: oproti protagonistovi jsou jejich kostymy historicky

25 e Takovym piikladem muzZe byt napfiklad hra The Last of Us: Part 11 (2020), kterd mezi fanouskovskou
komunitou zplsobila nevidanou kontroverzi. (Nasleduje vyzrazeni zapletky/spoiler). Tvlrci se rozhodli pro
netradi¢ni spad pribéhu: fanousky milovaného protagonistu prvniho dilu série nechali na za¢atku nasledujiciho dilu
brutalné popravit zbrusu novou postavou. Tato postava se nasledné stala novou hra¢em ovladanou postavou.
Velké mnoistvi hracd vyjadrilo nechut nejen z ovladani této postavy, ale zaroven z hrani celé hry jako nasledek. O
této kontroverzi psal i internetovy zpravodaj iDnes.cz — ¢lanek dostupny na adrese
https://www.idnes.cz/hry/magazin/the-last-of-us-part-2-odpurci-reddit.A210703 134624 bw-magazin oma
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velmi presné (Jacquemin, 2012). Provedeni téchto Sath je velice detailni a kazdy z téchto
kostymt je jedine¢ny. Na hrace nebo divaka, ktery s renesanéni mdédou neni sezndmen tyto
kostymy mohou zajisté pisobit extravagantné (¢i dotvaret aroganci nékterych antagonisti), coz
je ovSem zajisté do urCité miry v souladu s dobovymi navyky odivani.

Zaroven je tfeba zminit, Ze vétSinu pojmenovanych zdpornych postav (tedy vyjma
napiiklad nejmenovanych neptatelskych vojaki atp.) tvoii clenové fadu templati. Historicky fad
templait byl oficialn€ zrusen roku 1312 (Barber, 2006) a v quattrocentu bychom se s rytifi
s cervenym kiizem, na rozdil od Svaté zemé& ztvarnéné v prvnim dile série, nesetkali. V ptibéhu
série Assassin’s Creed tad pfetrvava v undergroundové podob¢, velmi blizce ptipominajici
spikleneckou skupinu z konspirac¢ni teorie o [luminatech. Tato konspiracni teorie vznikla na
zaklade spisu Pameti ukazujici déjiny jakobinstvi francouzského jezuity Augustina Barruela
z roku 1797, ve které Barruel 1i¢i rizné skupiny (zahrnujici bavorské iluminaty a fad templait)
jako komplotujici, spiklenecké tajné spolecnosti, které zorchestrovaly zejména Velkou
Francouzskou revoluci (Barruel, 1797). Herni podoba renesanc¢nich templait tuto spikleneckou
povahu odrazi — jejich vzhled pravé od béznych médnich navyki nevybocuje.

Co se ty€e ndhodnych kolemjdoucich na ulicich Florencie a Benatek, zpravidla plati, ze
mnozstvi a kiiklavost barev Satl postavy signalizuje o spolecenském postaveni a majetnosti —
stejné tak jako pred péti sty lety. Muzské odévy bohatSich mést'anti ve hie byvaji tésné, nejcastéji
se jedna o Cerny doublet a puncochy. Setkdme se také s riznymi barevnymi tunikami; nékteré
postavy nosi dlouhé roby, také rliznych barevnych kombinaci. Na hlavé ¢asto nosi Cepice, barety
a chaperony. Zeny nosi dlouhé sukné, u Zenskych postav pohybujicich se v ulicich mést nejsou
rozpoznatelné obruce v suknich. Vzhled vSech téchto nahodnych kolemjdoucich je generovany a
jednotlivé modely Satli nejsou proto provedeny to stejné tirovné detailtl, jako u hlavnich postav
nebo zapornych templafi. Presto je pfi porovnani jejich vzhledl naptiklad s riznymi dobovymi
ilustracemi zfejmé, ze jsou modely na jejich renesan¢nich pfedlohach ,,zaloZzeny*, nebo presnéji
feceno pfedlohami inspirovany (Jacquemin, 2012). Vzhledem k negativnim dopadiim, které by
nevyhnutelné nasledovaly pfi pfetizeni herniho systému ptiliSnym mnozstvim detaili u velmi
cetnych generovanych postav bych povazoval zvolené provedeni Satd téchto postav za
dostatecné autentické.

U vedlejsich postav se setkdme také s mnoZstvim specifickych $atl spjatych s povolanim
postavy, které jsou také z vétsi ¢asti autentické. Nejvyraznéjsi vyjimkou je pravdépodobné
kostym morového doktora, se kterym se ve hife mtiizeme setkat pomérné Casto, jelikoz hracove
postave nabizi sluzbu 1écby za poplatek. Kostym ve hie se sklada z ¢erného, dlouhého plaste,

klobouku a typické bilé masky s pta¢im zobakem. Toto ztvarnéni ale nejspiSe neni historicky
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piesné, tento vzhled pravdépodobné prameni z divadla a v praxi byl noSen az v 17. a 18. stoleti
(Black, 2020). Prvni zminky o takovémto vzhledu odévu morového doktora pochazi od Charlese
de L’Orme, doktora Ludvika XIII., ktery odév popisoval pii morové viné v Patizi roku 1619
(Carmichael, 2009). Neautenticky je zaroven fakt, Ze by doktor odév nosil v dob¢, kdy mésto
neni zasazeno morovou vinou. Povazuji tedy za ziejmé, ze tento kostym byl pro typ postavy
I€kate na ulici zvolen, jelikoz je nezavisle na autenticité jednim z obvyklych symbolismt mj.
Casto také spojovanym s renesanci a tvlrci jeho obsazenim pokracuji v trendu snahy vizualné
priblizit svét ocekavanim publika hry.

Jako posledni v kategorii kostymi za zminku stoji zbroje postav vojakl. Autenticita
ztvarnéni postav vojaka je jednou z prednosti tymu tvirct napfi¢ celou sérii, jejich Saty jsou
modelovany ptesné podle dochovanych ptedloh do detailti, jako napiiklad rytin a zdobeni
(Jacquemin, 2012).

Setkame se ale 1 s pon€kud neautentickymi zbrojemi. Jedna se o zbroj ke spatfeni na
jednotkach vojaki slouzicich templaiim, se kterymi se hrac setkd az ke konci hry. Hlavnim
divodem pro piitomnost téchto jednotek ve hie je systém, ktery postupné stupniuje obtiznost
je zcela fiktivni, ale zda se byt inspirovana slavnostnimi zbrojemi, které by se ovS§em v praxi
nenosily. Zbroj je mohutnéjsi nez ostatni, také je velmi intenzivné zdobena, zejména rytinami.
Tento vzhled je dal$im z ptikladi situace, kdy byla historickd vérnost omezena ve prospéch lepsi
Osobné bych ale preferoval v ramci nutného odliSeni autenti¢t&jsi ptistup — naptiklad jako
vyuziti libovolné historické, vyrazné slavnostni zbroje, kterd by sice doopravdy v boji pouzita
nebyla, ale jeji vizudlni stranka by byla vérohodné&;si nez vytvofeni fiktivni zbroje.

Muzeme tedy vidét, ze pii vytvareni kostymi postav tviirci zaclenili mnozstvi
anachronistickych prvkl, mnozstvi z nich néleZicich do 17. stoleti. Moznym odivodnénim je, ze
tyto ,,moderng;$i* prvky jsou vice v souladu s tim, jak si $ir§i vetejnost predstavuje sttedovékou
a renesan¢ni modu a jejich zaclenéni, a€ za cenu autenti¢nosti, pomize hry ,,primérnému* hraci
1épe se se hrou ztotoznit — vizualni strdnka mu bude bliZsi, vice ,,srozumitelnd®, jednotlivé ,,cizi*
prvky nebudou neustale odvadét pozornost od thlavniho déni.

Zaroven je mozné, ze mnozstvi téchto ne zcela presnych prvkl souvisi s obtiznosti
ztvarnéni trojrozmérného svéta, ktery ma relativng presné zrcadlit historické obdobi. MnoZzstvi
ruznych detaild, se kterymi se pii takovém rozméru dila pracuje mize znamenat, Ze nékteré
nemusely byt dostatecné ovéieny a prozkoumény a do hry se tak dostane i mnozstvi

nezdmérnych anachronismi. Vzhledem k intenzivni spolupraci tymu vyvojari a tymu historikd,
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kterou vydavatelska spolecnost Ubisoft s oblibou zminovala, a vzhledem ke slozitosti
implementace a tim padem dtikladnosti a péci, kterad kazdému detailu byva vénovana v jakémkoli

vyvojarském studiu se domnivam, Ze vétsi ¢ast odchylek prameni ze zdmérnych rozhodnuti.

46



4 Zavér

Cilem této prace bylo ilustrovat, jakym zptusobem jsou historické renesanc¢ni vizualy
odrazeny v soucasnych dilech a jako ptiklad k rozebrani jsem zvolil dilo, které osobné povazuji
za soucasn¢ nejpopularné;jsi dilo s renesan¢nim zasazenim, hru Assassin’s Creed II. V teoretické
¢asti jsem pftiblizil kontext, v ramci kterého jsou soucasna ,,renesancni‘ dila vydavana, uvedl
jsem zakladni hodnoty, kterymi se renesan¢ni svét a uméni fidilo, dale pak pftiblizil teorie o
fik¢nich svétech a anachronismech, které jsou zasadni pfi rozebirani vizualnich prvki
v interpretacni ¢asti. V ramci ni a zminovaného rozboru hry jsem se zaméfil na zdsadni vizualni
prvky: podobu svéta, barev a svétla, postav a podobu jejich kostymi a odchylky, zhodnoceni
autenticity riznych prvki v porovnani s historickym obdobim renesance a renesanc¢nich principt
v rdmci uméni.

Pii rozboru hry jsem se jednak snazil ovéfit Casté tvrzeni tviirci série Assassin’s Creed o
intenzivni préci s historickymi ptfedlohami, historiky a snaze ztvérnit historickd obdobi ve svych
ktefi se snazi o co nejvyssi historickou vérnost, ale zaroven chtéji vyvinout dilo zajimavé a
zabavné pro Sirokou vefejnost.

Pti zhodnocovani historické autenticity hry vyslo najevo, ze (stejné jako pravdépodobné
vétSinu ostatnich historickych dél nebo forem interpretaci déjin) jako celek nemiize byt
povazovana za autentickou. Duiraz byl proto pfesunut na jednotlivé prvky, které celek tvofi, u
kterych je mozno autenticitu posoudit zvIast’. V jejich ptipad¢ vyslo najevo, ze mnozstvi prvki je
doopravdy velmi autentickych a v rdmci technickych moZznosti odvadi ,,dobrou praci* pii
reprezentaci urcitych pravych historickych prvkl. Zaroven bylo ale moZné se setkat s takovymi

prvky, které zcela autentické nejsou, nej€asteji se jednalo o vyuZziti téchto prvki z davodi urcité

vvvvv

v

vhodné&jsi do zasazeni o stoleti (¢i dv€) pozdéjsi, jako v piipadé anachronismt v architektufe
nebo riznych prveich kostymu protagonisty. A pravé samotny kostym protagonisty, jako celek,
jsem shledal za nejvice ,,vy¢nivajici* anachronismus, podatilo se mi ov§em pochopit odtivodnéni
jeho pfitomnosti v jinak relativné ,historickém® prostfedi. V jednotlivych prvcich kostymu,
oddélené, bylo mozno najit zdrovei autenticitu a symbolickou ,,vypomoc* prvky o pfiblizné
stoleti mladSimi.

V budoucim zkoumani bych se rad zaméfil 1 na dal$i Zanry a vzédjemné porovnani, jak

v praxi vypada adaptace historickych vizualnich prvki naptiklad ve filmu a serialu oproti Zanru
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historickych her, naptiklad jak samotny format dila ovliviiuje autenticitu, nebo s jakymi pfistupy

se v jinych Zzanrech typicky setkame.
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