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ABSTRAKT

Diplomova prace se zabyva rozborem historickych pocitacovych her. V druhé ¢asti si autor
provadi vlastni historicky vyzkum, ktery potom uplatiiuje pfi tvorbé prototypu hry v
Unreal Engine 5. Ten Cerpa z tématiky Carodéjnickych procesti na Severni Moravé v 17.
stoleti. Ve hie hra¢ hraje za mladou divku, kteréd zazije start procest na vlastni kizi. Véci si
zaznamenava do svého deniku, at’ se jedna o dulezité véci nebo o malickosti. Hra¢ ma tak
ptilezitost naucit se rizné historické fakty a souvislosti, coz ptidava do projektu 1 edukacni

vyznam.

Kli¢ova slova: historie, videohra, Unreal Engine 5, herni uméni, carodéjnické procesy,

vyvoj hry, prototyp, Severni Morava, Sobotin, Metahuman, kostel

ABSTRACT

This master thesis involves a research about historical video games. In the following part,
author makes his own historical research, which is later used during creation of the game
prototype in Unreal Engine 5. Research draws from the topic of witch trials in the Northern
Moravia region in 17" century. In the game player plays as a young girl who is going to
experience the trials in the front row. Whether it is something important or small, she takes
records in her diary. This enables player to learn different kinds of historical facts and

context, which gives this project also educational purpose.

Keywords: history, video game, Unreal Engine 5, game art, witch trials, game

development, prototype, North Moravia, Sobotin, Metahuman, church
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UvVOD

Hry interaktivni formou pfedavaji informace a jsou pro mnohé jedince mnohem
atraktivnéjsi nez Cteni si historickych romént nebo uc¢ebnic déjepisu. Hra nenucené, jakoby
na pozadi, hrac¢i ukazuje historické uddlosti, to, jak se odehrdli, kdo byli vyraznymi
osobnostmi a jaka byla situace a doba ve svété. Pripominat si historické udalosti, at’ uz
dobré nebo Spatné, je v posledni dobé popularnim tématem. Nemusi jit vylozené o hry ze
sttedoveku jako série Kingdom Come Deliverance, ale i tfeba Last Train Home, nebo starsi

tituly jako Vietcong.

Tato prace se historicky zaméfuje na nechvaln€é zndmé udalosti spojené s
arod&jnickymi procesy na Sumpersku a Jesenicku. Toto drastické téma uZ bylo predtim
nckolikrat zpracovano. Nejdfive napsal historicky romén Vaclav Kaplicky roku 1963 s
nazvem Kladivo na ¢arodéjnice, kterym odkazoval na stejnojmenny cirkevni spis latinsky
zvany “Malleus maleficarum”. O par let pozdé€ji se rozhodl téma znovuoteviit rezisér
Otakar Vavra stejnojmennym filmem. Je otazkou, zda byla jejich pfiprava diikladna (zda to
byl viibec jejich zamér) a jestli mizeme pokladat obé dila za zdroj historicky pravdivych
informaci. Zamérem této prace a jeji praktické ¢asti je vykreslit skute€nost co nejptesnéji a
nejpravdivéji podle dostupnych historickych pramenti, a na tomto zakladu vytvofit

prototyp pocitatove hry.

V préci bude nejdfive vyzkum spojeny s historickou soucasti prace. Bude ukdzano
nékolik zndmych 1 méné popularnich titult historickych her. V dalsi ¢asti bude nasledovat
tvorba herniho prototypu spole¢né s informacemi o vyvoji hry. Sttedobodem bude tvorba
vérohodného prostiedi ¢i postav, a vytvofeni poutavého herniho zazitku na zdkladé
historickych udélosti. Hrd¢ bude mit moznost interaktivni formou poznat priibéh
carodéjnickych procesit z pohledu fiktivniho hrdiny. Prace klade diraz na vytvarné a
vizualni zpracovani problematiky, koédovd a programovaci soucast bude této praci

upozadéna.
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1 POCITACOVE HRY S HISTORICKOU TEMATIKOU

Historické pocitacové hry patii do zanru her, ve kterych jsou piib&hy, prostiedi a postavy
zaloZeny na historickych udalostech. Jako ostatni média 1 pocitacové hry maji své limitace
a proto vyvojaii Casto hledaji zkratky a vybiraji si fakta, témata a udalosti, které jim
ptijdou pii tvorbé vhod. Castokrét se historii spiSe jen inspiruji a vnaseji fantastické témata,
fiktivni pfibéhy a postavy do ne zcela vhodné doby (at’ uz zamérné nebo nezamérng).
Nakonec vsak spravnému developerovi jde ptedevS§im o jednu véc, a to aby vytvofil pro
hrade zabavny zazitek.!

Mezi znamé piiklady historickych her patii naptiklad série Assassin’s Creed od
vyvojafe Ubisoft, dlouholetd sériec Age of Empires nebo Civilization. Ale i pomérné
neddvnd historie je zajimavym tématem. Dobrym pfikladem je Uvodni mise ze hry
Battlefield 1, ve kterém je hra¢ v role ndhodného vojéka postaven na zédpadni fronté¢ béhem
prvni svétové valky v roce 1918 a vyslan do ptedni linie na jistou smrt. Pokazdé kdyz hrac¢
umfe, odhali se mu jméno, rok narozeni a smrti jeho vojaka, odkazujici na skute¢ného

zesnulého Ucastnika této bitvy. Jde o maly motiv, ale hracovi ukazuje opravdové hrizy

valky.?

Obrazek 1  Smrt v Battlefield 1

(zdroj: Westie, 2016)

"'SLYTER, Corey. A Historian’s 10 Favorite Video Games Set in the Past.
2 Storm of Steel. Dostupné z: https://battlefield.fandom.com/wiki/Storm_of Steel.
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V Cesku ¢lovék nemusi hledat dlouho, jelikoz je momentaln& snad nejprodavangjsim
titulem pravé velice znama historickd hra Kindgom Come: Deliverance II od studia
Warhorse (nasledovnik prvniho tuspésného dilu). Dokonce na platformé Steam predcila i

svétové tituly jako Counter-Strike, Civilization VII nebo Sims 4.

Mezi ptedni Ceské historické hry patii i Last Train Home, hra od ¢eského studia
Ashborne Games. Dalsi ¢eska, sice méné znama, ale zato tispés$na, je akéni adventura 1428:
Shadows over Silesia, zasazena do obdobi husitskych vélek od solo nezavislého vyvojaie
Petra Kubi¢ka. Videohra ziskala dokonce ocenéni “Ceska hra roku 2022”. Z novéjsich
zahraniénich titulti je jeS$t€ vhodné zminit Manor Lords (rok vydani 2024)* &i Medieval

Dynasty (2021)°.

1.1 Prinos historickych pocitacovych her

Ackoliv toto téma muze byt diskutabilni, 1ze tvrdit, ze hry jako médium miiZou mit stejny

ptinos pro nauku historie jako naptiklad historicky film. Ba dokonce i vétsi.

Hra navic umoziuje hraci interaktivné prozkoumavat repliku historické doby vlastnim
tempem a zpisobem, jakym sdm uzna za vhodné. N¢kdo si rad ¢te, nékdo se rad uci
historii s mecem v ruce. Historické hry ¢asto nenucené a riznymi zpusoby (piedevsim
zabavnymi) predavaji hraci zajimavé informace. Ve hrach mtzou hraci hrat za osoby z

riznych spoleCenskych vrstev a vidét skute¢nost odjinud, nez jen z pohledu vitézi. ©

U spousty nadSencti do historie to byly pravé pocitacové hry, které jim ukézaly, ze
historie nemusi byt nuda.” Clovék je hravy tvor, a to plati dvojnasob u déti. Pro spousty
déti je v dnesni dobé tézké sedet v lavici a udrzet pozornost. At uz za to mohou nové
technologie, psychické poruchy nebo skolni systém. Spolehlivy zptisob, jak se mohou néco
naucit, je pravé hranim videoher. Krom¢ znalosti mohou rozvijet tymovou spolupréci,
feSeni problémil, uméni se rozhodovat, prostorovou orientaci nebo si mohou najit 1

kamarady, ac¢koliv se jim to zrovna v redlném svété nedafi. 8

3 Druhy dil Kingdom Come je nejprodavanéj$i hrou na Steamu. Dostupné z: https://www.wired.cz/news-
beat/druhy-dil-kingdom-come-je-nejprodavanejsi-hrou-na-steamu.

4 Manor Lords. Dostupné z: https://store.steampowered.com/app/1363080/Manor_Lords/.

5> Medieval Dynasty. Dostupné z: https://store.steampowered.com/app/1129580/Medieval Dynasty/.

¢ History is being taught through games. What are the pros and cons?. Dostupné z:
https://www.lurkit.gg/blog/history-is-being-taught-through-games-what-are-the-pros-and-cons.

7SLYTER, Corey. A Historian’s 10 Favorite Video Games Set in the Past.

8 Ugeni hrou? Jaké dovednosti trénuji déti pfi hrani pocitacovych her. Dostupné z:
https://www.dvojklik.cz/saferkidsonline/uceni-hrou-jake-dovednosti-trenuji-deti-pri-hrani-pocitacovych-her/.
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1.2 Historicka presnost ve hrach

Historicka presnost neni zrovna to, pro co jsou videohry zndmé a spousta hernich vyvojari
odlozi historicka fakta stranou ve prospéch zdbavnému hernimu zézitku. V poslednich
letech s nariistem popularity her jako média se tento aspekt ale proméiuje. Hrace v
soucasné dob¢ vice zajima, jestli hra dava fakticky smysl a jestli se z ni mohou néco naucit,

diky tomu pak citi, Ze as straveny ve hie dobfe vyuzili a neciti se provinile.’

Vyvojafi si ale musi ddvat pozor, v urcity moment se mlze zabavnd simulace
proménit v nudnou encyklopedii déjin, nebo miize hra¢ zacit zpochybiiovat historickou
spravnost hry. A mozna proto se velka ¢ast her se ve skuteCnosti snazi spiSe o jakousi

autenti¢nost nez o pfimé hyperrealistické zobrazeni tehdejsi doby a prostredi.

Hra, ktera se historii inspiruje a usiluje o vytvofeni vérohodného dojmu, ma vétsi
volnost ve spousté smérd. Udalosti se miizou mezi sebou prolinat v rizném potadi, postavy
mohou byt na riiznych mistech, na kterych ve skute¢nosti nebyly nebo se setkat s osobami,
se kterymi se ve skutecnosti nesetkaly, terén se mtize vice ptizptsobit hernim podminkdm,
mohou se upravit vzdalenosti, ¢i svét vizualné pfizplsobit, tak, aby to hie prospélo ¢i

dokonce vytvofit alternativni historické pfib&hy.'°

9 MITRA, Ritwik. The Most Historically Accurate Video Games Ever Made, Ranked.
19 How Historical is Assassin's Creed, Really? [online]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=pYyfllgDvzE&ab channel=OverlySarcasticProductions.
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Obrazek 2  Katedrala Notre Dame v Pafizi vlevo a jeji protéjSek v Assassin’s Creed
Unity

(zdroj: Arif, 2014)
1.2.1 Kingdom Come: Deliverance

Kingdom Come: Deliverance je realistickd hra na hrdiny (RPG) z pohledu prvni osoby v
otevieném svété. Hrac je postaven do role syna kovaie “Henryho”, ktery vSe ztrati kvuli
valce. Hra¢ se musi vypravit do svéta, probojovat si cestu skrze nepratele, at’ uz silou nebo
umeénim presvédcovani.

Hra se odehrava v otevieném rozsahlém svété o velikosti témeér 6 km2, v ¢eském
kralovstvi béhem 15. stoleti (rok 1403). Autofi hru pfirovnali k filmu “Statecné srdce”.
Hra¢ ma ve hie zazit opravdovou atmosféru pozdniho stifedovéku — ohromujici hrady,
obrnéné rytite, velkolepé bitvy a politické intriky v nepfedvidatelném svété. Hra si velice
zaklada na historické presnosti. Objevuji se v ni totiz opravdové lokace (Kutna hora nebo
tteba Cesky raj), historicky piesné podoby hradii (naptiklad hrad Trosky, ktery ve hie
digitdln¢ zrekonstruovali), dobové brnéni a odévy, vcetné¢ realistického Sermiiského
systému, na kterém se podileli i profesiondlni Sermifi. Zadmérem vyvojait bylo vykreslit

sttedovék tak, jaky doopravdy byl — jako svét plny barev.!! Pibéh, ktery je dilem znamého

T ROSA, Tomas. Kingdom Come: Deliverance 2 v detailech. Klade diiraz na historii, d&j je hlubsi.
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herniho vyvojate Daniela Vavry, je taktéz zalozeny na opravdovych historickych

udalostech.'?

REALITY

Obrazek 3  Hrad Trosky v realité a ve hie
(zdroj: Collins, 2025)

V piipadé hry Kingdom Come: Deliverance obsahuje mapa realné mista, je ale zmensena.
Daniel Vavra obhajuje tento pocin tak, Ze n&které aspekty hry jako cestovani na velké
vzdalenosti nejsou prosté zabavné. Hraci, ktefi ale vérohodnost ve hie oCekavaji, tak casto

nuti developery davat do ni véci, které uz jsou z hlediska herniho designu “na hran¢”.

Celkové Vavra mluvi o Kingdom Come jako o hodné “zahusténé” hie, kompresi
udalosti, které museli spole¢né s tymem dalSich vyvojaii do hry dostat. Proto si takeé
pivodné vybral historické udélosti (konflikt mezi Zikmundem Lucemburskym a Véaclavem
IV. o Cesky trin), které trvaly pouze pil roku. Konflikt mezi bratry mu nepfiSel jeste
znamy, coz se mu jevilo jako zajimavé a dilezité z herniho hlediska. Obdobi si zvolil i z
toho divodu, aby §lo na hru jednoduse navazat obdobim husitskych valek v ptipadném
pokracovani hry (ted’ uz vime, ze se mu to povedlo uspéSnym pokracovanim v podobé
druhého dilu hry). Zamérné také zvolil sttedovék, a ne renesanci nebo pozdé¢jsi obdobi,

protoze se chtél vyhnout stielnym zbranim, které mu osobné& nepiijdou zajimavé. '3

12 Kingdom Come: Deliverance. Dostupné z: https://www kickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-
come-deliverance?ref=live.
13 Daniel Véavra: Nenavidim lenost filmaid, sttedovék jsme chtéli udélat pofadné [online].
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Véavra si jesté pred samotnou tvorbou hry vedl dvoulety vyzkum na téma stfedovék v
Cechach. V podstaté lo o jeho konitek a o historii se zajimal cely Zivot. Vyzkumu
vénoval opravdu hodné energie, aby vSechny informace mohl piedat svému tymu, které

jsou podle néj dulezité pokazdé, kdyz cloveék pracuje na novém projektu.

Ve spojeni s Kingdom Come: Deliverance II sklidil Dan Véavra nemilou kritiku, kdyz
nékteré hrace poboufily urcité ¢asti této hry. V Saudské Arabii udajné melo dojit k zakazu
Kingdom Come, v reakci na to se na socialnich sitich objevily spekulace o tom, Ze je hra
tzv. “woke”, a Ze podléhd modernim spolecenskym trendim. Nejvétsi rozpaky zplsobila
homosexualni scéna mezi hlavnim hrdinou Jindfichem a jeho dobrym pfitelem Hansem
Caponem, kterou ve hie nelze ptreskocit (jde se ji ale vyhnout). Nékterym hra¢im tento
pocin piijde nemoralni. ,,Kazda postava ma svij divod, pro¢ tam je, a hraci to pochopi
b&hem hrani. Nasim cilem bylo vérné piibliZit, jak mohlo vypadat stfedovéké Cesko, jak se
tehdy zilo, a zaroven odvypravét poutavy piibéh* fekl Daniel Vavra na svou obhajobu.!*
Jestli ale byla homosexualita mezi blizkymi rytifi béZznou zalezitosti ve stfedovéku, to by

bylo na vyzkum jiné odborné prace.

Obrazek 4  Henry a jeho pfitel Hans
(zdroj: Warhorse, 2025)

Ne vSechny postavy ze hry ale v d&jinach ceskych zemi existovaly. Naptiklad Henry je

fiktivni osobou, coZ dozajista dava vyvojarim ur€itou moznost délat si s postavou “co

14 BURIAN, Michal. ,,Kingdom Come: Deliverance 2 je pfesné& takové, jaké jsem chtél.“ Vavra odmita, Ze je
hra woke.
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chtéji”. Jeho dobry pritel Hans (znamy spiSe jako Jan) vSak skutecné existoval, a skute¢né
mél i stryce HanuSe, ktery se o né¢j mél postarat. Historickd piesnost postav se tyka
predevsim Slechtici a vyznamnych osob, které jsou ve hie vyobrazeny (Zikmund, Jobst,

Markvart von Aulitz - “z Ulic” a dalsi).'®

1.2.2 Last Train Home

V Cechach existuje jesté jeden velice zajimavy historicky herni poklad. Je to pied
nedavnem vydany Last Train Home od brnénskych Ashborne games pod zastitou vétsiho

videniského studia THQ Nordic.'®

Jde o survival strategickou hru, kterd se inspirovala osudy ceskoslovenskych
legionarit v Rusku, na jejich cesté obrnénym vlakem po prvni svétové valce. Hra¢ ma
moznost ve hie objevit spoustu nejriiznéjsich krajin s bohatym prosttedim. VSechny lokace

jsou vytvarené ruéné a celkove v nich hra¢ miize stravit az 40 hodin.

Z .'fy‘.;f LI P10 OB IRy

Irkutsk: Historical photo vs. In-game screenshot.
Photo source: The Association of Czechoslovak Legionnaires

Obrazek 5  Historicka fotografie mésta Irkutsk (vlevo) a stejny pohled ze hry

(zdroj: Ashborne Games, 2023)

15 SARNOWSKI, Melissa. 10 Real Life Historical Figures That Make An Appearance In Kingdom Come:
Deliverance 2.

16 The world building of Last Train Home. Dostupné z: https://ashbornegames.com/news/the-worldbuilding-
of-last-train-home.
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Tym level designérii a umélct ze studia pritom musel projit naroénym vyzkumem vSech
historickych udalosti, co legionafi nosili, jaké mely pusky, jak vypadaly ozbrojené vlaky,
kterymi jezdily a tak dale. Studio se spojilo s Ceskoslovenskou legionafskou obci, ktera

jim s bAdanim pomahala, aby hra docilila maximalni historické vérnosti.!”

Vyvojaii museli zmapovat terén, ktery vedl podél koleji, po kterych legionafi jeli,
véetné rdznych druhd rostlin a flory, kterda je typickd pro danou oblast. Kromé toho

vypatrali i plivodni jména mést a vesnic napfi¢ celou trati. Prizkum tehdejsi technologie,

primyslu, architektonickych styli a material byl samoziejmosti.'®

U pusek a dal$ich stielnych zbrani to nebylo pro grafiky jednoduché. Oc¢ekavali mezi
nimi vetsi rozmanitost a estetiku. Z hlediska herniho designu, tak byli nuceni pusky
vizualné odlisit. Naptiklad puska na dalku je svétlejsi nez obycCejna puska, a jelikoz se hra
odehrava z podstatn¢ velké dalky a hra¢ ovladé své vojaky prakticky jako panacky na
bojisti (hernim planku), pfitom musi dostatecné dobie vidét o jaky druh pusky zrovna jde,
ackoliv to zrovna nemusi byt historicky pfesné. V nékterych ptipadech se museli drzet “vic
zpatky” a udélat pusku méné esteticky uspokojivou, ale historicky piesnou. Podobny
problém méli vyvojafi i s uniformami legionari, které byly $ité vSechny stejnym zptisobem,

piimo legionafi. Proto museli byt ve hie dodate¢né rozliSené.!®

17 SRP, Honza. Rusko zvazuje zékaz ¢eské videohry, pry piekrucuje historii.

18 Dokument o vyvoji Last Train Home. Pohled do zékulisi vzniku sp&$né Ceské hry od Ashborne Games.
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=yPyJeoUIliBA.

19 KOLAR, Petr. Historick4 spoluprace na Last Train Home [online].
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Obrazek 6  PuSky v Last Train Home
(zdroj: Vortex, 2024)

Ve hie ma hra¢ moznost prohliZet svoje vagony a terén jak zblizka, tak 1 zdalky. Pohled
zdalky na terén vyvojaii vytvareli na zakladé satelitnich snimkl jako primarniho zdroje
informaci. Museli si vSak rozméry mapy pfizpasobit, tak, aby jim ve hie vyhovovali.
Zejména velikost poli a tek, které jsou v realit€¢ mnohem rozsahlejsi. Stejné tak vzdalenosti
mezi nékterymi méstskymi ¢astmi byly upraveny. Zajimavé je, Ze do hry naopak museli
pridat vétsi mnozstvi ploti kolem jednotlivych domt, z herniho hlediska je to velice
dilezity aspekt, aby se vojaci mohli kryt, historicky vSak byl plot okolo domu spise né¢im

ojedinélym v dané oblasti.

Pro vyvojafe bylo narocné jednotlivé lokality vizualné odlisit, protoZe obsahovaly
velké mnozstvi spoleénych struktur. Jejich zamér byl je udé€lat co nejvice vyjimecné a
zapamatovatelné. I pres vSechny piekazky vnimal tym level designért tento tkol jako
vyzvu, kterd pro né byla piekvapivé kreativnéjsi, neZ sami ocekavali. Ve hie terén vytvari
dojem jako by to celé byla miniatura n¢jakého redlného prosttedi nebo, ze letite

horkovzdusnym balonem.
Pti tvorbé misi se snazili opét vychazet z reality. Zajimalo je zejména zachyceni
romantické esence a autenti¢nosti s dobrym vizualem. Vychazeli pfitom z historickych

fotografii ale 1 maleb od ruského malife Sergeje Basova, ktery namaloval spoustu ruskych
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krajin. Vesnice a meésta, které jsou velkou soucasti misi byly vytvofeny na zakladé
mistnich architektonickych elementti, které jsou pod vlivem ortodoxniho naboZenstvi,

ruského obrozeneckého stylu a narodni romantického stylu.

POSEY gausggivs
PP

Omsk: Historical map vs. In-game mission map l

Map source: Atlas of Asian Russia/EtoMesto.com

Obrazek 7  Historickd mapa Omsku vs zpracovani ve hie
(zdroj: Ashborne Games, 2023)

1.2.3 Shadows Over Silesia: 1428

Historicky titul od solo ¢eského vyvojafe Petra Kubicka. Jak napovidd nazev, tak se hra
odehrava v 15. stoleti na tzemi Slezska (mimochodem velmi znamého pro ¢arodéjnické

procesy), konkrétné v roce 1428, kdy se husité dali na vypravu do Slezska.?’

Nicmén¢ ve hfe hra¢ najde vice husiti nez carodé€jnic, i pfestoze hra obsahuje
fantastické prvky jako portaly, nemrtvé a dalsi. Jednim z dalSich prvkil je kult uctivact
d’abla, ktery vstupuje uz od zacatku hry do pifibéhu a hra¢ se s nim musi vyporadat.
Paradoxné tak klasicky nabozensky konflikt, ktery byl mezi husity a katoliky, nehraje
primarni roli.

Ve hie se hra¢ ucastni tazeni Prokopa Holého, cozZ byl opravdovy husitsky vojevidce,

ktery se ale slezského taZeni ve skuteCnosti neucastnil.?! Pfesto je alesponi jeho zminka

20 1428: Shadows over silesia — P¥ibéh. Dostupné z: https://shadows1428.com/cs/.
21 Prokop Holy (Veliky). Dostupné z: https://husitstvi.cz/rejstriky/rejstrik-osob/prokop-holy-veliky/.
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jeden z mala historickych motivli ve hie. Celkové hra plsobi, Zze pouzila historii jako
zéklad, na kterém vybudovala spiSe zajimavy gameplay a fiktivni pfibéhy, nez aby se
snazila o historickou rekonstruci opravdovych udalosti, mozna proto se i sama pravem

oznacuje jako “stiedovéké fantasy”.?? Sam ale pan Kubicek tvrdi, Ze historickym

vyzkumem stravil celkem ptl roku.

Obrazek 8 Shadows over silesia
(zdroj: KUBI Games, 2022)

1.2.4 Assassin’s Creed

Hra s ndzvem Assassins’s Creed (pfelozeno jako vrahovo “krédo” = z latiny “vyznani viry,
piesvéd&eni”)?® vznikla poprvé v roce 2007. V soucasné dobé tento uspésna série obsahuje
tfinact hlavnich her, nckolik spin-off titull a kratkych filmG. Hry vyviji pfedevSim
kanadské studio Ubisoft Montreal a publikuje francouzskd herni spole¢nost Ubisoft. Do

prosince roku 2024 se prodalo 230 milionii kopii této hry, ¢imz se stala jednou z

vvvvv

Prvni dil Assassin’s Creed se odehrava ve tfech méstech naraz - v Akko, Jeruzalémé

(ob¢é mésta jsou soucasti dne$niho Izraele) a Damasku (hlavniho mésta Syrie). Hrac je

22 PRINC, Zdené&k. Recenze 1428: Shadows over Silesia. Tohle neni oby¢ejna hra o Husitech, ale temné
sttedoveké fantasy [online].

23 Pojem krédo. Dostupné z: https://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/kredo.

24 Assassin's Creed (series). Dostupné z:
https://assassinscreed.fandom.com/wiki/Assassin%27s_Creed (series).
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postaven do role zabijaka - assassina Altaira, ktery ma za ukol se postavit fadu Templaia.
Ptib¢h zacina v roce 1187, kdy egyptsky a syrsky sultan Saladin dobyl zpét Jeruzalém z
nadvlady ktizakl, na coz se o dva roky pozdéji rozhodli vratit Evropané uder v podobé
tieti kfizové vypravy.? Jeruzalém je ve hie fakticky spravné vyobrazen jako misto miSeni
kultur a ndboZenstvi - islamu, kfest’anstvi a judaismu. V tomto rozlehlém mésté hrac najde
jak mesitu, kostel, tak i synagogu. Nechybi ani prosluly Skalni dém, ktery je spojovan s
dalezitymi momenty nabozestvi jako obétovani Izdka nebo vzestoupeni proroka

Mohameda na nebesa.

2 MAGUID, Youssef. Discover The Real History Behind Every Assassin’s Creed [online].
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Obrazek 9 Mésto Jeruzalém v Assassin’s creed

(zdroj: Ubisoft, 2007)

Akko bylo jako pristavni mésto strategickym bodem, ktery se kiizaci rozhodli dobyt. Diky
nému mohli dobfe zasobovat svoji armadu. Ve hie je toto mésto spravné vyobrazeno jako
po Cerstvém vpadu nepiatelské armady. VSudypfitomné ruiny ¢i rozbofeny minaret, jsou
jen nékterymi symboly. Opravené domy maji Sikmé stfechy, vhodné proti desti a snéhu,
coz se vymykd zdejSimu stavitelstvi, které¢ preferovalo stiechy ploché bez krytiny.
Vyvojati tak chtéli zesilit pfitomnost evropského vlivu. Drsné atmosfére ptispiva i chladna
barevna paleta. Barevnou paletu ma kazdé mésto specifickou. Damasek je prosvétleny se
sytymi barvami. Oproti zbylym méstim je v ném citit nejvétsi vliv islamské kultury,
Kitizaci také néméli o dobyti tohoto mista pfiliSny zajem. Akko je temné a Jeruzalém je
takovou smiSeninou obou mést. Toto rozd&leni ma i praktickou stranku z herniho hlediska,
a to, aby se hra¢ mohl rychle zorientovat, ve kterém mésté zrovna je. Hra obsahuje 1
opravdové historické osobnosti jako byl Richard I. Lvi srdce, ktery bojoval proti
Saladinovi (ten je ve hie pouze zminén), ale i dalSi vyznamné osoby jako velitélé

kiizackych vojsk Robert de Sablé nebo Guillaume de Montferrat.?®

V druhém dile se hra¢ ocitd v italské renesancni Florencii v 15. stoleti, coby mlady

Slechtic Ezio Auditore da Firenze. Ten je ovSem fiktivni postavou. Oproti tomu postavy,

26 MAGUID, Youssef. Discover The Real History Behind Every Assassin’s Creed [online].
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které ve hie potkdva jsou skutecné nebo zalozené na opravdovych historickych
osobnostech. Ve hie jsou také nejhlavnéj§i monumenty tohoto italského mésta jako
proslulé katedrala Santa Maria del Fiore. Tato giganticka stavba, ktera se stavéla po staleti
a na jejiz stavbé se podilelo mnoho architektl, véetné vyznaéného Filippa Brunelleschiho,
neni ve hie vyobrazena zcela presné. Ikonickd fasada domu, kterou lze ve hie zpatfit totiz

neexistovala az do konce 19. stoleti.

Obrazek 10 Florencie v Assassins Creed 2

(zdroj: Ubisoft, 2009)

Dal$im monumentem je kostel San Lorenzo, ktery byl spojen s vladnoci rodinou bankéti
Medici. Ezio se ve hie setkava pfedev§im s Lorenzem di Medici, tehdej$im prednim
pfedstavitelem rodiny Medici. Nékterym bohatym méStantim se ale moc tohoto rodu
nelibila a proto pfi velikono¢ni ms$i 26. dubna 1478 se rozhodla rodina Pazzi o pievrat
napadnutim Lorenza a jeho bratra Giuliana. Lorenzo na rozdil od zabitého bratra vyvazl se
zranénim. Na to byli vSichni spiklenci popraveni, nékteti povéSeni z oken radnice (Palazzo
Vecchio, se ve hie pravé takto objevuje) a rodina Pazzi byla vyhnana z mésta. Ezio ma
nastésti po boku vzdy svého vérného pfitele, jakousi napodobeninu Leonarda da Vinci,
ktery Eziovi sestavuje rizné vynalezy a vychytavky, které tieba mize pouzit i v boji. Ve

hte jde spiSe jen o inspiraci a ukazku renesan¢nich ideall, nez o vérné vyobrazeni italského
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mistra. Nutno pfiznat, ze vSechny hry této série, ackoliv jsou do velké miry zalozeny na

historii, tak jsou pfesto z ¢asti fiktivni.?’

Ve hrach Assassin’s Creed je dostupna ¢asto encyklopedie, které obsahuje historické
informace o daném monumentu, coz ve hie plsobi jako ¢isté edukacni prvek. V poslednich
dilech jako Valhalla, Odyssey a Origins, md hrd¢ namisto jednoduché encyklopedie
moznost se vydat na tzv. discovery tour (v podob¢ kratké cutscény s mistnim privodcem)
¢i odhalit “discovery sites”, které jsou plné historickych informaci vetné obrazkd. Na
konci kazdého discovery tour, miize hra¢ podstoupit kratky kviz k otestovani nové

nabitych znalosti.?

ASPASIA -, <
Wihichief thelfollowingywasiknown asithe 'pi
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Obrazek 11 Discovery tour kviz v Assassin’s Creed: Odyssey
(zdroj: Ubisoft, 2018)
1.3 NaboZenstvi ve hrach
NaboZenstvi je piekvapivé Casto vyobrazeno ve hrach. Jen v této praci je mozné nalézt
nekolik pirikladi. Mozna je to tim, Ze je naboZenstvi tak siln¢ propojeno s Clovékem a

kulturou, ze je tézké jej oddélit a nepromitat do véci, které ¢lovek tvofi, at’ uz to jsou hry

nebo néco jiného. Na druhou stranu je tento motiv dobrym odrazovym mustkem pro

27 MAGUID, Youssef. Discover The Real History Behind Every Assassin’s Creed [online].
2 SLYTER, Corey. A Historian’s 10 Favorite Video Games Set in the Past.
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jakousi mysti¢nost, nadptirozené jevy a piib&¢hy. Jako priklad miize poslouzit hra Thief z

roku 2014 a jeji fa4d Hamerrit(, ktery praktiky kiest'anstvi spise kritizuje.?’

1.3.1 Indika

Jednou velice zajimavou ndbozenskou historickou hrou se surrealistickym nadechem
odehravajici se v Rusku v 19. stoleti, je pravé Indika. Hru vytvofilo ruské studio Odd
Meter v Unreal Engine 4.3 Hra experimentuje s hernimi mechanikami, které micha do
sebe. Ve hie tak hra¢ Casto hraje ze tieti osoby, fesi hadanky, ale i miize se ocitnout i jako

2D postava v platformové skédkacce nebo ve 3D stylizovaném izometrickém svéte.

Ptibéh se odehrava okolo mladé jeptisky Indiky, kterou fadové sestry nemaji rady, a
tak jej vykazou do vzdaleného kostela do mésta Spasov. Po cesté potkava tuldka Ilju, ke
kterému podle n€j promlouva Bih. Vyvojafi ve hife zdmérné zkritizovali pravoslavnou

cirkev a jeji praktiky.

Fascinujici na hte je predevsim jeji az “filmové” zpracovani. Umélci si zde skutecné
vyhraly s pohledy a expresivitou. Filmovou inspiraci vyvojari hledali u reziséra jako Ari
Aster, Darren Aronofsky nebo Yorgos Lanthimos. Uméleckost umociuji filozofické

dialogy postavami ¢i naSeptavani d’abla, ktery nuti Indiku ke Spatnostem.

29 JIRKOVSKY, Jan a kolektiv autorti. Game Industry 2.
30 TOMANEK, Dominik. Recenze Indika, d’abelsky $ilené piib&hovky o ruské jeptiSce, ktera vas nepfestane
piekvapovat.
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Why did you tell him everything?

Obrazek 12 Ukazka ze hry Indika

(zdroj: Odd Meter, 2024)

1.4 Carodéjnictvi ve hrach

1.4.1 Daemonologie

Daemonologie je kratkd textova folklorni hororovd hra na motivy Skotskych
Carod&jnickych procest, které se odehraly na konci 17. stoleti.?! Nezavisly vyvojar pod
prezdivkou “Katanalevy” je znamy svou hrou Symphony of Seven Souls, coz je hororova
gothic hra s grafikou ve stylu PlayStation 1, ve které hra¢ sklada sviij bezbozny orchestr za

pomoci hry na housle.*?

V Daemonologie je hra¢ povolan do malé skotské vesnicky coby lovec ¢arodéjnic.
Musi vyslechnout vSechny zdejs$i vesniany, bud’ po dobrém nebo za pomoci muceni.
Béhem vyslechtl si hra¢ mlze vést poznamky, protoze hra jej nebude pfili§ navadét. Na
konci kazdého dne se hraCovi zdaji snové, stop-motion no¢ni miry, které mu pomizou

odhalit dileZitd tajemstvi. Cilem hrace je vypatrat ¢arodéjnici.*?

31 Daemonologie. Dostupné z: https:/store.steampowered.com/app/3048140/Daemonologie/.
32 Symphony of seven souls. Dostupné z: https://katanalevy.itch.io/symphony-of-seven-souls.
33 Daemonologie. Dostupné z: https://store.steampowered.com/app/3048140/Daemonologie/.
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OPTIONS HELP

RETURN

TORTURE

Obrazek 13 Daemonologie
(zdroj: Katanalevy, 2024)

1.4.2 Witch Hunt

Witch Hunt je hororova loveckd hra od nezavislého herniho vyvojafe jménem Andrii
Vintsevych. Hra se odehrava v 18. stoleti v lesich okolo fiktivniho mésta Bellville, a jak
napovidd nazev, tak v ni hra¢ lovi carodéjnice. Jako lovec ¢arodéjnic musi eliminovat

veskeré zlo vcetné nadpfirozenych nestviir, které se v okoli vesnice nachézi.

K prizkumu terénu a pordzce nepiatel mize vyuzit zbrani, magie nebo dalsiho
vybaveni, které si mize zakoupit u zdej$iho obchodnika.’* Ve vesnici sidli starosta, ktery
hréa¢i poskytuje odménu za vykonané lovecké sluzby. V mistnim kostele je zase doktor,
ktery hrace umi vylecit. Developer se pii tvorbé vlastni vesnice inspiroval prostiedim z

filmu “Ospala dira" od reziséra Tima Burtona.®

3% Witch Hunt. Dostupné z: https://store.steampowered.com/app/661790/Witch Hunt/.
3Bellville. Dostupné z: https://witch-hunt.fandom.com/wiki/Bellville.
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Obrazek 14 Obrazek ze hry Witch Hunt

(zdroj: Gua, 2018)
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2  VLASTNI HISTORICKY VYZKUM

Prototyp pocitacové hry, ktery vznikl spole¢né s toutu diplomovou praci, ¢erpa informace z
vlastniho historick¢ho vyzkumu. Toto patrani mélo za tkol pomoct pii vyvoji herniho
prototypu a slouzit jako zdroj informaci, na které se mize vyvojar v pfipad€ nejasnosti
obratit. Prototyp se inspiruje predevsim carodéjnickymi procesy na severni Morave,
zejména rokem 1678, kdy procesy zapocaly. Téma ¢arod&jnickych procesti je velice citlivé,

zahynuly pi ném stovky lidi z Cech ale i okolnich zemi.

2.1 Carodéjnictvi

Lidé odjakziva véfili v riizné nadpfirozené sily a jevy. Casem se ale tyto myslenky a snahy
zaaly v zajmu dobra potlatovat. Pronasledovani zacalo ve starovékém Rimé, kdy bylo
podle prava mozné trestat smrti kohokoliv, kdo magii pouzil k poSkozeni nebo vrazdé. Hon
na Carodéjnice probihal ve stfedni Evropé po cela staleti uz od sttedovéku. Ve 13. stoleti
bylo carod€jnictvi scholastickym ucenim definovéno jako kacifské hnuti spojené s
odpadnutim od Boha, uctivanim d’abla a ¢ernych sil ¢i dokonce soulozenim s d’ablem. 3¢
Satanovi sluzebnici méli propijc¢enou d’abelskou moc, aby mohli skodit ¢ernou magii na
dobytku, ptid¢ ale i lidském zdravi. Vyrabéli ¢arodéjné masti, kterymi si potirali kostata
nebo vidle a letali skladat ucty samotnému d’ablovi na tzv. sabaty, coz lze oznacit za jakési
slavnosti (no¢ni hostiny), kde se pilo, tancovalo, hodovalo a soulozilo. Mnoho Zen bylo
zlakano vstoupit do takovéto sekty.

Carodéjnice také délali nejriizngjsi ritualy jako niéeni hostii, zdmémné pachaly $kody
na dobytku, trodé a lidech.’” Zejména na téch, ktefi nebyli soudasti sekty, coz vedlo k
vySetfovani a trestani venkovské populace. Zlo€in, které takovéto osoby spachali byl
vniman jako zastoupeny vSemi péti prvky — letem a ucasti na sabatu, paktem s d’ablem a

obcovani s nim a dal§im Skodlivym ¢arodéjnictvim.

36 NEUBAUEROVA, Michaela a Drahomir POLACH. Zpréava o nevite.
37 CECHURA, Jaroslav. Kronika jednoho &ilenstvi: Carod&jnice na severni Moravé v 17. stoleti.
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Obrazek 15 Carod&jnické procesy

(zdroj: Vedecka knihovna v Olomouci, 2023)
2.1.1 Galani

Kazda carodéjnice méla svého galdna, ktery mél i své jméno (napf. Merten byl galan
zebraCky Mariny Schuchové). Tato osoba ¢i bytost zlakala vétici Zenu, aby se oddala
Satanovi a zfekla se viry v Boha. Sviidny galdn mohl vypadat rizné, €asto byl oblecen v
zeleném obleku nebo kamizole, s uhranéivym pohledem. Merten byl podle vypovédi
Mariny “muz s ¢ernym kabatem a chocholem na cepici a konskyma nohama”. Galan se
setkaval s Carodé&jnici na sabatu, kde spolu pili, jedli, zpivali a tancovali, na ¢ez nutil

carodéjnici k nejriiznéj$im sexualnim praktikam, kterym vzdy podlehla.

I muZzi mohli mit své galany, jejichZ funkce vSak byla spiSe poradni. Podle vypovédi
jednoho z obzalovanych, Hanse Stubenuohla, existovala jedna galanka, jmenovala se
Magdalena a Hans s ni mél pohlavni styk. Podle jeho popisu méla Cervené oblecenti,

popelavou sukni a bilé boty. Jde ale o ojedinély ptipad.’®

O svém galanovi pred losinskym inkvizi€nim tribundlem vypovédéla 1 Dorota
Groérova, jako jedna z prvnich obéti procest, Carodéjnici pritom byla od roku 1659.

Jmenoval se Griin Thomas, m¢l zelené Saty, ¢tyiboky klobouk, puncochy a boty. Dorotu

38 CECHURA, Jaroslav. Kronika jednoho &ilenstvi: Carodéjnice na severni Moravé v 17. stoleti.
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svedl béhem let 1672-73 pod vyhruzkou, Ze ji zlomi vaz. Dorota byla 26 let porodni babou,

pii vyslechu pfiznala, ze 9 déti pokitila ve jménu Satana na popud Griin Thomase*.

2.1.2 Sabaty

Sabat byl dllezitou ¢asti paktu s d’'dblem. Tato no¢ni shroméazdéni se konala na odlehlych
mistech jako byly kopce a pole. Na tak vzdalend mista se Carodéjnice dopravovaly na
kostéti, vidlich nebo jinych predmétech namazanych magickou masti (naptiklad masti z
ropuch). Nékdy se prevtélily do cerného psa nebo kocky, aby se na no¢ni slavnost mohly
dostavit. Na sabatu niCily svatosti, oslavovali d’dbla (nazyvany jako zly Roland nebo zly
duch), hodovali, a tak déle. Zvyklosti bylo také volit kralovnu sabatu, které skladaly pocty
podiizené carodéjnice.

ValpurZina) z 30. dubna na 1. kvéten. Sabaty se také mohly konat v predvecer dilezitych
cirkevnich svatka (Velikonoc ¢i letnic). B&hem ValpurZiny noci ¢arodéjnice udajné
nabyvaly vétsi moci, a tak povéréivi 1idé chranili sviij dobytek pokropenim vrat svécenou
vodou. Zvykem také bylo shromazd’ovat se na kopcich, které byly uto¢istém carodé€jnic a
palit na ném kost'ata namocend ve smile a pronaSet ochranné formule, aby carodéjnice

zahnali.*®

39 CECHURA, Jaroslav. Kronika jednoho §ilenstvi: Carodéjnice na severni Moravé v 17. stoleti.
“NEUBAUEROVA, Michaela. Carodéjnické procesy na Jesenicku.
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Obrazek 16 Carod&jnicky sabat od Francisca Goyi z let 1797-1798

(zdroj: Meisterdrucke, 2025)
2.2 Severni Morava pred rokem 1678

Severni Moravu zasahlo pted rokem 1678 nékolik katastrof. Tticetiletd valka (1618-1648)
zpustoSila zemi, pfinesla hlad, bidu, povrazdéné obyvatele a ekonomicky neprospivajici

knizectvi.*! Vesnice a mésta vyplenily $védska vojska.

Vsudypiitomné infekéni nemoci, mor, Spatné klimatické podminky a dalsi ptimély
obyvatele véfit v okolni nadpfirozené kiestanské sily. Doslo k mravnimu upadku, za
netrodou a neStéstim staly temné ¢arodéjné sily a d’ablovi stoupenci. Sousedé ¢i dokonce
manzelé¢ se nestydé€li navzdjem osoCovat z Carod&jnictvi, pfi€emZ spousta obvinéni
pochdzela z nejnizsich vrstev obyvatelstva. Soudni procesy byly tak Casto zastaveny az v
nejvyssich vrstvach spolecnosti, naptiklad vratislavskymi biskupy, pod jejichz moc severni

Morava a Jesenicko spadaly.

4 NEUBAUEROVA, Michaela. Carodgjnické procesy na Jesenicku.
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Jesenické procesy zapocaly ptipadem Barbory Schmiedové v roce 1622, kterou obvinil
vlastni manzel na smrtelné postely z carodéjnictvi. Jesenicko zasdhly jeste¢ dvé dalsi viny
carodéjnickych procesii a to v letech 1639-1644 a 1651-1652. Z druhé viny roku 1639
pochazi i1 proslusla pec na ¢arodéjnice (Hexenoffen), kterou natidil postavit vratislavsky
biskup Karel Ferdinand Vasy. Carodé&jnic bylo totiz tolik, Ze na to ani sam kat nestacil.
Nakonec vSak byly prace na peci pozastaveny, jelikoz uz od zac¢atku na tomto projektu
panovaly neshody mezi biskupstvim a Niskou méstskou radou.*? Inkvizi¢ni procesy tak
byly ndkladnou a dlouhodobé neudrzitelnou zalezitosti, at’ uz Sly penize z kapes rodiny
odsouzenych nebo vrchnosti, vZzdy to pfineslo ekonomicky upadek. Mozna i proto byly

jesenické procesy v roce 1652 zastaveny.

2.3 Soudni procesy s ¢arodéjnicemi

Carodgjnice v &eskych zemich piitom nebyly souzeny podle zadného platného prava az do
roku 1579, kdy Koldiniv zdkonik vymezil trest pro ¢arodéjnictvi a $kodné kouzla (“Magia
sive sortilegium™) pro muze upalenim a pro Zeny zahrabdnim nebo upalenim. Az v roce
1766 vydala Marie Terezie tzv. artikul o carod&jnictvi ddvno vSak po skonceni
carodéjnickych procesii na severni Moravé. Muselo se tedy ve Velkych Losinach, kde byl
ziizen inkvizi¢ni soud, jednat podle platného zemského prava. Soud provadél tzv.
inkvizi¢ni typ procesu, ktery vznikl ptivodn€é v raném stiedoveku v cirkevnich kruzich.
Nastrojem pro takovy proces byly hlavni dva prostfedky - inquisitio a tortura, které méli

vynutit pfiznani obvinéného.*

2 NEUBAUEROVA, Michaela. Carod&jnické procesy na Jesenicku.
43 CECHURA, Jaroslav. Kronika jednoho $ilenstvi: Carodéjnice na severni Moravé v 17. stoleti.
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Obrazek 17 Z filmu Kladivo na ¢arodé&jnice od Otakara Vavry

(zdroj: Ceska televize, 2011)
2.3.1 Pribéh inkvizitora

Nejznaméjsi postavou figurujici v losinskych procesech je Jindfich Boblig z Edelstadtu
(némecky Heinrich Franz Boblig). V knize i filmu “Kladivo na ¢arodé&jnice” se jedna o
velice negativné vykreslenou postavu. NeuspéSného advokata, “trosku”, kterd vlastni
hospodu “U divého muZe” v Olomouci.* Zt&lestuje typického “zaporaka”, ktery za
vidinou zisku a nového Zivota, zahodi svlij stary Zivot a rozhodne se svymi intrikami,
manipulaci a podlymi plany zbohatnout na nestésti druhych. Majetek obéti si se svym
podlym radcem nerovnomérné déli a tvrdé muci vSechny vyslychané osoby, u kterych se
nemuZe dockat doznani. Neni divu, Ze jej pak pravem divdk nendvidi. Situace ale ve

skute¢nosti nebyla tak ¢ernobila.*

Boblig, ktery byl Slechtického ptivodu a pochazel ze Zlatych hor (tehdy nazyvany
Cukmantl, mé&sto na pomezi hranic Polska a Cech), byl ve skute¢nosti zcela jinou osobou,
nez jakou byl vyobrazen v uméleckych dilech. Boblig rozhodné nebyl nevzdélany a nemé¢l
odpor ke kniham, jak lze vidét naptiklad ve filmu od Otakara Vavry. Studiem prav se
Boblig zabyval jiz od mladého véku, a stejn¢ jako jeho sourozenci i on studoval na

videnské univerzité filozofii a pravo. V Carodéjnickych fizenich pak mél dlouholetou praxi

# VAVRA, Otakar. Kladivo na ¢arodéjnice [film].
4 Kladivo na &arod&jnice — dokument. Dostupné z: https://www.ceskatelevize.cz/porady/10150778447-
historie-cs/211452801400027/.
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(ptedevsim z procesti v Nise ve Slezsku) a byl vazenym soudcem jak na Olomoucku, tak i
Sirokém okoli. V tomto kontextu je idea s hospodou, se kterou pfisel olomoucky historik
Hans Kux*, pomérné absurdni. Boblig sice pobyval v Olomouci, ale zadny dim zde
nevlastnil, nybrz pobyval v podndjmu. Jakmile byl pan z Edelstadtu povolan do Velkych
Losin coby inkvizi¢ni soudce, dlouho nevahal, ldkala ho totiz nabidka dobie placené a
stabilni prace. Jelikoz neni mozné vychazet z ni¢eho jiného nez ze zdznamu vyslecht, kde
nejsou zadné zminky o tom, ze by Boblig mél zijem o nékterou z pozlstalosti
odsouzenych k trestu smrti, lze vyloucit, Ze by inkvizitor takto bohatnul, ba dokonce na
pravidelné bazi.*’ Z pozistalosti se vSak hradily naklady na soudni Fizeni, coZ byla béZna
véc. Bobligova denni sazba ptitom byla 1,5 zlatého, coz byla nizsi ¢astka nez jakou bézné
obdrzel kat.

Obrazek 18 Podobizna Bobliga

(zdroj: Novotny, 2020)

46 CECHURA, Jaroslav. Heinrich Franz Boblig: Temna postava ¢arodéjnickych procesiL.
47 Kladivo na &arod&jnice — dokument. Dostupné z: https://www.ceskatelevize.cz/porady/10150778447-
historie-cs/211452801400027/.
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2.3.2 Jak se mucilo

Podle utrpného prava bylo naklddano s vyslychanymi osobami, které byli podezielé z
carodéjnictvi. V pribeéhu carodéjnickych procest na Jesenicku a ve Zlatych horach byli
osoby vyslychdny a muceny zvlasté tvrdym zpiisobem, a to predevsim za pouziti mucicich
nastroji. Prvnim stupfiem muceni byly palecnice, potom Spanclska bota, ¢i ¢arodéjnicka
stolice, u toho mohla byt obé&t palenam katem z boku.*® Nejkruté&j$im stupném muceni ale
bylo natazeni na skfipec (spolecné s palenim po stranach). Béhem takového muceni se
doznaly 1 ty nejstatecnéjsi carodéjnice. V piipad€ Ze vyslychany “odpadl” byl mu podéan

napoj, ktery jej opét vzkiisil a mohlo se pokraovat ve vyslychani.

Boblig ale nesm¢l zasahovat do soudniho fizeni v rozporu s apelaénim soudem, ktery
posilal pfesné instrukce véetné otazek vyslechtl, a zda ma byt obvinény clovék vystaven
tortufe. Béhem losinskych procesti nebylo muceni zdaleka tak rozsahlé, jako v ptipadé

Jesenickych ¢1 Niskych procest.

Obrazek 19 Carodgjnicka stolice rekonstruovana podle zbytku nalezenych ve Zlatych
Horach

(zdroj: Cesky rozhlas Olomouc, 2017)
2.4 Historicka rekonstrukce kostela sv. Vavrince v Sobotiné

Kostel svatého Vavfince je pfimo spojen s carod&jnickymi procesy a jejich pocatkem na

severni Moraveé. Roku 1678 zde byla nai¢ena z ¢arodéjnictvi vdova Marina Schuchova (ne

48 NEUBAUEROVA, Michaela. Carodgjnické procesy na Jesenicku.
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zebracka, jak je vykreslena v uméleckych dilech)*, kdyz byla piistizena pii kradezi hostie,
kterou chtéla uzdravit nemocnou kravu své sousedky Doroty Groerové. Jelikoz se ve hie
objevuje tato udalost, je pro tuto praci zasadni zjistit, jak vlastné kostel sv. Vaviince v roce

1678 vypadal. V Cechéch je to obdobi pozdni renesance, které uz prechazi v rané baroko.

Obrazek 20 Kostel sv. Vaviince z jizni strany

(zdroj: vlastni)

Kostel byl postaven v roce 1605 a spada do kategorie pozdné renesancnich sakralnich
staveb na prelomu 16. a 17. stoleti. Na jeho misté diiv staval stary dievény kostel, ktery
vSak uz nebyl dostacujici pro potieby vesnice. Architektem kostela je Antonio Thoma
(Doma), kterému je pfipisovano jesté¢ n€kolik dalSich sakralnich staveb a to ve Velkych
Losinach, Bratrusové a Branné. Diky spolecnym prvkim téchto kostelli je mozné urcit, jak
asi tehdy vypadal i kostel sv. Vaviince v Sobotiné. Do roku 1620 byl kostel

protestantsky.>°

49 CECHURA, Jaroslav, 2023. Kronika jednoho $ilenstvi: Carod&jnice na severni Moravé v 17. stoleti.
30 Kostel sv. Vaviince s ohradni zdi. Dostupné z: https://pamatkovykatalog.cz/kostel-sv-vavrince-s-ohradni-
zdi-538114.
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Nejpodobnéjsim je sousedni kostel Vsech svatych v Bratrusove, ktery byl postaven v roce
1603, tedy asi o 2 roky diive nez zapocala stavba kostela v Soboting. Jejich vyraznymi
spolenymi rysy jsou lomena pozdné gotickda okna a wvngj§i opérny systém.
BratruSovskému kostelu na rozdil od dneSniho kostela sv. Vaviince zcela chybi zapadni
veZ, to protoze tuto véZ ma na misté sanktusovniku (ve stfedu lodi kostela). Tato mald
vizka byla dfevénd, a jeji vysoka jehlancova stfecha byla pokryta dievénymi Sindelemi, a
byl v ni zavéSen zvon, ktery byl vytvoren roku 1607, roku 1850 byl vSak na naklady jedné

darkyné roztavén a zvétsen.’!

kostel Velké Losiny B Kostel VSech svatych
BratruSov

Obrazek 21 Kostely v okoli Sobotina

(zdroj: Wikipedia, 2025)

Kostel je zasvécen svatému Vaviinci. Vaviinec je mucednik ze 3. stoleti, jeden ze sedmi
diakond, ktefi byli pronasledovani fimskym cisaiem Valerianem v roce 258. Jak lze vidét i
na soucasném obrazu, Vaviinec byl umucen na rozzhaveném rozni (poeticky to tak
odkazuje na paleni carodéjnic). Mezi jeho dalsi atribut patii kniha, palma, vacek s penézi

nebo chléb.>?

S HOSEK, Stanislav. Z historie kostela v Sobotiné (410 let od postaveni kostela).
32 Svétei. Dostupné z: https://muzeum-sumperk.cz/wp-content/uploads/2022/12/baroko.pdf.
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2.4.1 Exteriér

Kostel ma strmou sedlovou stfechu. Sakristie a bo¢ni vchod maji samostatné zastieseni.
Piivodni stfecha byla tvofena ze Stipanych dfevénych Sindel. Po roce 1847 se ale stfecha
pokryla bfidlicovou krytinou. Na konci 20. stoleti probéhla velka rekonstrukce stfechy, kdy
se ob¢ vrstvy odstranily, plivodni dievény krov z konce 17. stoleti byl zpevnén a na stfechu

byly pouzity betonové tasky.>?

Ctytboka dostavba sakristie na severovychodni strané byla piistavéna na konci 18.
stoleti, v priitbéhu stavebnich baroknich uprav (ve filmu se vSak objevuje a to i v knize).
Respektive byla navySena o dalsi patro, a byla pfistavéna oratof pro navstévujici Slechtice.
Jeji stfecha byla plocha, coz se vymykalo béznym stavebnim praktikdm. Empory byly také
nové postaveny s touto pfistavbou, stejné tak jako dvoupatrovy hudebni kar’* V
souCasném kostele je casty mramorovy dekor, ktery je typicky pro pozdéjsi baroko.
Mramor v kostele se vyskytuje na vice prvcich, 1ze jej povazovat jako identifikétor toho,

zda dany prvek byl v kostele pred barokni piestavbou nebo pozdéji.

53 DVORAKOVA, Terezie. Architektura a vyzdoba kostela sv. Vaviince v Soboting.
>+ HOSEK, Stanislav. Dodatek k sobotinskému kostelu.
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Obrazek 22 Dnesni sakristie kostela

(zdroj: vlastni)

Bo¢ni vchod, ktery je umistén na jihu kostela je dal§i pozd€jsi dostavbou, jeho existenci
teda miizeme v roce 1678 vyloucit. To vS§ak nemusi znamenat, ze jediny vchod do kostela

vedl ze zapadni strany.

Typicky barokni v&z kostela byla k nému pfistavéna az v roce 1792. Do té doby lze
tézko urcit, zda by mist¢ nyn&j$i véZe stavala véZ renesancni. Podle zaznaml je
pravdpodobné, ze mél kostel véz podobnou vézi spiSe jako lze vidét na kostele vSech
svatych v BratruSové nebo Marsikové. Podle historickych fresek Sumperka, na kterych
jsou vyobrazeny zdej$i kostelni véze, lze usoudit, Ze typické barokni cibulové véZe se

zadaly na Sumpersku objevovat az okolo roku 1730.%

V soucasné dob¢ jsou v kostelé barevna vitrdzova okna s nabozenskymi motivy.
Barevné vitraze se prekvapiveé v kostele objevily az v 19. stoleti, do té doby byly v kostele
vyplné z cirého skla. Hlavni konstrukéni soucasti chramovych oken byvaji ocelové

valcované pasy, nebo star$i Zelezné kované pasy. Lze predpokladat, ze kostelni okna se z

55 FILIPOVA, Milena. Sumperské veduty.
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téchto pastu skladala, aby udrzela nékolik menSich sklenénych vyplni. Renesanéni okna
byla Casto zasklivana kruhovymi terCiky, které se vkladaly do olovénych rameckd, v
piipadé kostela lze t€zko urcit, zda byly pouzity i na ném.>® Diivodem mizZe byt to, ze huté

nedokazaly vyrobit tak velkou tabuli skla.

Restauratoské prace odhalily, Ze se barevnost fasady v pribéhu uprav ménila napf. na
okrovou. Stejné jako vétSina tehdy zdénych staveb obsahovala bily vapenny natér. Dnesni
fasdda svym dekorem odkazuje na plivodni renesancni fasadu, véetné cerveného

kvadrového dekoru na vnéj$im opé&rném systému kostela.>’

2.4.2 Okoli kostela

Kostel se nachazi v udoli, kterym tece v t€sném sousedstvi kostela Klepacovsky potok. Pti
kostelu stoji hibitov, jenz ma dozajista dlouhou historii. Kamenna zed’ lemujici pozemek
kostela byla ale pfistavéna az béhem 18. stoleti.’® Tézko uréit, jestli zde pFedtim byla starsi
zidka nebo tfeba dievény plot (vzhledem k faktu, Ze dievo bylo hojné rozsifenou surovinou

pro stavbu, a to véetné kostelll v této dob¢).

Obrazek 23 Klepacovsky potok vedle pozemku kostela

(zdroj: vlastni)

56 BACOVA, Marie, Martin EBEL, Petra LESNIAKOVA, et al. Obnova okennich naplni a vykladct [online].
" DVORAKOVA, Terezie. Architektura a vyzdoba kostela sv. Vavfince v Soboting.
38 HOSEK, Stanislav. Z historie kostela v Soboting (410 let od postaveni kostela).
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Urcité existuje 1 varianta, kdy pozemek nebyl ohrani¢eny, protoze k tomu nebyl zadny
davod (stejné jako v pripade hry Last Train Home vyse). Hibitovy obecné nebyly az do 19.
stoleti prili§ odd€élovany od zbytku mésta nebo vesnice. O hroby se nikdo nestaral, aby si
hrobnik nestéZzoval, Ze mu ptidélavaji praci. Hibitovy slouZily jako parky, misto pro piknik

nebo posezeni ¢i dokonce uzavirani smluv.>

Obrazek 24 Pohled na sousedni faru

(zdroj: vlastni)
2.4.3 Interiér

V roce 1673 zadali Zerotinové praci na novém hlavnim oltafi spoleéné s obrazem sv.
Vavfince, ktery maloval Franz Proper de Mus z Vikantic. Obraz sv. Vavfince zminuje 1
roman Kladivo na carodéjnice, jak vSak vypadal uZ neni znamo. Souasny obraz
namalovany v roce 1790 brnénskym umélcem Ferdinanem Lichtem za 250 zlatych, stihl

byt jesté v 19. stoleti restaurovan slavnym umélcem Antoninem Austem.®

PECKOVA, Tamara. Ve sttedovéku se na hrobech Zilo a moZna i tanéilo, fika Silvie Cermakova.
%0 HOSEK, Stanislav. Dodatek k sobotinskému kostelu.
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Obrazek 25 Soucasny obraz sv. Vaviince v kostele

(zdroj: Kostel Sobotin, 2022)

Plvodni renesan¢ni kruchta byla podpirdana toskanskymi sloupy. V 80. letech 18. stoleti
potom ziskala dne$ni barokni podobu. Pii piestavbé bylo dostavéno i druhé patro a
potizeny varhany (v kostele se pravdépodobné nachézely predtim malé varhany). Existuji
ruzné spekulace o renesan¢ni podobé kruchty, napt. Ze spodni patro je pozistatkem ze 17.
stoleti, ve stejné dobé&, kdy byl kostel postaven. Dalsi pravdépodobnéjsi teorie si zaklada na
podobnosti s kosteli ve Velkych Losinach a Branné, které jsou projekty stejného architekta.
V obou kostelich je obéznd kruchta na zapadni, jizni i severni strané¢ podél kostela s
kiizovou klenbou, coz vyvraci moznost, ze by v sobotinském kostele byla piivodni kruchta

jiného vzhledu.®!

6l DVORAKOVA, Terezie. Architektura a vyzdoba kostela sv. Vaviince v Soboting.
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Obrazek 26 Interiér kostela z 20. - 30. let 20.stoleti

(zdroj: Hosek)

Dnesni interiér kostela je velice bohaty. Piivodni mobiliaf a jeho obsah ale neni dnes zcela
jasny. Podlehl totiz barokni upravam na konci 18. stoleti, kdy rodina Kleinti nechala
vyrobit velkou c¢ast vybaveni. Podle farni knihy lze ale Caste¢né dohledat pivodni
vybaveni kostela. V dobé vysvéceni daroval Jan ze Zerotina n&kolik darti pro kostel, napf.
nové knézské roucho ¢i vSechny lavice ze staré modlitebny ve Velkych Losinach. V
soucasné dobé je v kostele Ctvercova Cernobila dlazba, renesancni podlaha vsak byla

zfejmé cihlova.®?

62 HOSEK, Stanislav. Z historie kostela v Sobotiné (410 let od postaveni kostela).
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‘3

Obrazek 27 Dnesni interiér kostela

(zdroj: vlastni)
2.5 Lidova architektura na Severni Moravé

Lidovou architekturou jsou oznacovany bézné domy, které se vyskytovali na venkové ve
vlastnictvi chudsSich obyvatel. V ¢eskych zemich se rozvijela lidova architektura riiznorodé,
a to podle specifickych vlivli. Naptiklad podle geografickych podminek a typu krajiny.
Horska pasma ¢i niziny Casto tvofily pifirodni hranice mezi druhy lidovych staveb.
Typologii staveb ur¢ovaly i materialy, naptiklad horské oblasti disponovaly dostate¢nym
mnozstvim dieva narozdil od nizin. Stavby byly casto definovany i1 praci regionalnich

mistril tesaid a zednik, ktefi zpracovavali nékteré prvky domi specifickym zptisobem.®3

6 NESPOROVA, Kristina. Regionalni typologie roubenych staveb na uzemi CR.
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Z predbélohorského obdobi se dochovaly nejstar§i roubené domy. Nasledujici obdobi
tiicetileté valky (1618 - 1648) ptineslo bidu a o rozvoji architektury Ize tézko hovofit, spise
o upadku. Ptesto vsak po jejim konci a v priabéhu 18. stoleti nastalo obdobi rozkvétu lidové

architektury a nartistu femeslné urovné.

Na severni Moravé se hojné stavély roubené pifizemni domy. Roubeni je casto
upraveno bilenim nebo omazanim tramti. V Rychlebskych horach, které lezi na severni

hranici s Polskem, se délaly i stény s drazkovou konstrukei.

Domy mély vysokou sedlovou stiechu, kterd byla pokryta bfidlici nebo dfevénou
Sindeli. Stity byly bednéné a ¢asto disponovaly podlomenici a kabfincem. Podlomenice je
stfiSka u spodni hrany Stitu, ktera chranila okna pted stékajici destovou vodou. Muze byt
jako samostatna konstrukce nebo spojena se sttechou. Kabftinec je stfiSka u vrcholu Stitu,
kterd chranila §tit pred zatékdnim. Také meéla zdobnou funkci a byla casto malovana.
Kabtince mohly mit kuZelovity nebo jehlancovy tvar. KuZzelovity byl neseny vlastni vahou,
zatimco jehlancovy byl podepfen prodlouzenymi stieSnimi latémi.®* Né&které domy mély
také dievéné podsiné. Podsin se nachazela pod predsazenou stiechou nebo stitem a slouzila

jako misto pro spolecenské nebo hospodaiské uziti.

Pro lidovou architekturu okoli Jesenikil, ale i Opavy, je typicky zejména tzv.
Vychodosudetsky dim (Jesenicky diim). Je to pfizemni stavba s roubenou svétnici a
zdénou hospodarskou ¢asti, a odkazuje na stary typ zéastavby. Pidorys ma ve stylu
chlévniho nebo komoro-chlévniho typu a slucuje tak hospodaiské i obytné prostory pod
jednu stfechu. Sedlova stfecha ma sklon 60 stupfii a umoZznuje rozdéleni stfeSni €asti na

dvé patra. Priceli domu ma obvykle tii okna.®®

64 CERNANSKY, Martin. Severni Morava a Slezsko — bydleni, domy a chalupy v Jesenikach a na Opavsku a
Sumpersku.
% NESPOROVA, Kristina. Regiondlni typologie roubenych staveb na uzemi CR.
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Obrazek 28 Jesenicky dim

(zdroj: Nesporova, 2017)

Od 18. stoleti se stavitelé odklani od dievénych kostrukci ke zdénym, kviili poZadavkim
na pozarni bezpe&nost. Neni divu, kdyZ napiiklad Sumperk prodélal velky poZar v priibdhu

17. stoleti. Mozna proto jsou i zdejsi nejstarsi dochované domy uz zdéné.*

2.6 Podoby historickych postav a dobové obleceni

Zjistit ptesnou podobu postavy jako napiiklad pana Bobliga z Edelstadtu ¢i hrabénky de
Galle neni prilis tézké, jelikoz se dochovaly jejich podobizny. Zjistit vSak, jak ptesné
vypadali obycejni lidé, ktefi byli soucasti procesti neni s aktudlnimi historickymi prameny
témét mozné. Jediny podklad z kterého 1ze vychazet, je slovny popis postav a jejich zivotni
pribéhy. Naptiklad tidajna Zebracka (vdova) Maryna byla stara a v dobé procesi ji bylo
okolo 60ti let. Lze usoudit, ze jako zebracka byla hubend az vychrtld s opotiebenym

oblecenim.

66 OCELAK, Radek. Lidova architektura na Sumpersku aneb Jak se tu kdysi stavélo.
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Obrazek 29 Hrabénka Angela Sibylla z Galle

(zdroj: Neubauerova, 2010)
2.6.1 Dobové obleceni postav

Typ obleceni ¢asto udaval, do jaké spolecenské vrstvy dany ¢lovek patii. Zptsob oblékani
byl Casto udavan také krojovymi tradicemi, pfiCemz se rozliSoval kroj svate¢ni a kroj
vSedni. Ve spolecnosti panovaly jasné dané ptedpisy, ohledné barev, co si vzit na pohieb
nebo na veselku, jak ma byt upravena hlava, ¢i odivani podle obdobi cirkevniho roku.
Svrchni odév se také proménoval podle ucelu - pokud $el ¢loveék do kostela, na kiest nebo

do hospody. Rozdilné obleceni nosili také svobodni a Zenati pani nebo vdané zeny.

Venkované nosili velmi praktické, odolné a casto doma vyrobené odévy. K tomu
vyuzivali materidlli jako byl len, konopi nebo vlna. U muzi byl typickym odévem bila
volna kosile s dlouhymi rukévy a gaté z hrubé latky, ¢asto po kolena. Pokryvkou hlavy byl
klobouk nebo c¢apka, které chranily proti slunci a desti. Boty byly jednoduché se
$nérovanim, tzv. opanky nebo krpce.®” Zeny nosily bilou Inénou kosili, sukné (mohla mit

vice vrstev pokud bylo chladnéjSi pocasi), Snérovaci Zivitek (Snérovacka) a praktickou

67 TYRSOVA, Renata. Lidovy kroj v Cechach, na Moravé a ve Slezsku [online].
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zastéru. Vdané zeny vzdy nosily pokryvku hlavy, bily cepec, ktery byl ¢asto zdoben

krajkou. U vdov méla pokryvka ¢ernou barvu.®

Obrazek 30 Podobizna manZelky zdmeckého sklepmistra Zuzany Stubenvohlové, jedna z
obéti procest

(zdroj: Neubauerovd, 2010)

8 HANZLOVA, Vanja. Médni viny raného novovéku: Jaké trendy v odivéani piineslo 17. stoleti?.
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3 VYTVARENI HRY V UNREAL ENGINE

Pro praci byl zvolen herni editor Unreal Engine 5 (pod zkratkou UES5) od spole¢nosti Epic
Games. Podle nékterych vyvojart jde o nejlepsi herni engine na trhu v soucasné dobé
vibec. Engine je pro praci herniho vyvojafe nepostradatelny, slouzi jako platforma

(médium) pro tvorbu hry.

3.1 Level design

wev

objekti a jejich vlastnosti, ¢imz dohromady formuji herni oblast, se kterou hrac¢

interaguje.®

3.1.1 Tvorba levelu

Ze zacatku bylo potieba vytvofit terén podle skutecného terénu v okoli kostela v Sobotiné.
Existuje také zpusob, pfi kterém si vyvojat stdhné cernobilou texturu (height map) z
opravdovych map s pifesnou lokaci, kterou potiebuje vytvofit. Pomoci této textury
“vytlac¢i” terén do potiebného reliéfu. Musi si ale davat pozor, aby vyskové terén odpovidal
skute¢nosti, texturu nemusi napoprvé vysku uréit spravng, proto je vhodné upravit hodnoty

svétlosti podle potieby. Bild barva urcuje vrcholy, zatimco ¢erna niziny.

Leaflet | Map by Tangram | Fork This

Obrazek 31 Generovani height textury Sumperka a okoli z Google map

(zdroj: vlastni)

% NIXON, David. Beginning Unreal Game Development.
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Pro level s kostelem byl ale nakonec zvolen “manudlni” postup a pomoci sochatskych
nastrojii byl vytvarovan terén podle snimkti z map (podobné jak jej vytvaieli vyvojati v
Last Train Home). Dvodem, pro¢ byl zvolen tento tradi¢ni postup, je predevsim mala
dostupnost a kvalita dat pro dany region. Ani kvalita dat by vSak nezabranila ru¢nimu
zasahu do terénu, ve kterém muselo byt napiiklad vytvofeno 1 koryto pro mistni

Klepacovsky potok, coz by height map nemusela viibec zachytit.

Prostor kolem Sobotina ma charakter tidoli. Rozmisténi jednotlivych prvka jako je
kostel, okolni domy a potok, bylo ureno piedem podle skute¢nosti a z pohledu level
designu (ne level artu), zde nebylo moc prostoru pro kreativitu. Je mozné tvrdit, Ze

kreativita v tomto piipadé nebyla zddouci, protoze zdmérem prace je preci vytvorit

historicky pfesnou hru.

Obrazek 32 Pohled z jihu na obec Sobotin zdalky
(zdroj: Google maps, 2025)

Nutno specifikovat, Ze interiér kostela se vyskytuje v tom samém levelu. To sebou pfinasi
fadu vyhod 1 nevyhod, a vyvojaf musi védet, jak s tim spravné pracovat. V piipadé Unreal
Enginu se o vnitfni osvétleni postaral Lumen, ktery automaticky osvétlil interiér skrze
velkd chramovad okna a dvetfe. V pfipadé pouziti Lumenu, je potieba dobfe nastavit
materidl oken, aby propoustély svétlo dovniti. Dobré je si i dat pozor na post process
efekty (Post process volume) a pohlidat si nastaveni expozice (exposure). Pro kostel byla

pouzité jina hodnota expozice nez pro venkovni prostor, ve kterém je mnohem vice svétla.
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Edit  Window

Kostel

> a8 Platforms v

Scalability: High

OutputLlog [JCmd v v & EBDerivedData v ® All Saved 22 Server Unavailable v

Obrazek 33 Prvni blockout kostela

(zdroj: viastni)

Show Scalability: High 3 % o 2lalelm o)L 45° W .» 0250 (o6 ) @

Obrazek 34 Prvni navrh interiéru

(zdroj: viastni)

3.2 AKktéri, assety, modely

Jelikoz interiér kostela obsahuje spoustu riznych objekti, které je potieba pro rekonstrukei

kostela vytvorit, davalo smysl pouzit/upravit existujici modely zdarma nebo v piipade
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absence nenahraditelnych modeltl je vytvofit ru¢né. Smyslem tvorby neni vytvaret kazdy
model “from scratch” (ptfece kazdy malif si nevyrabi barvu piedtim, nez zacne malovat,
sta¢i si namichat barvy zakoupené), ale hledat cestu, jak efektivné a rychle dosdhnout

kvalitniho vysledku za pouziti vhodnych metod.

V piipadé velice specifického terénu/historické rekonstrukce je externi databaze
modell ve vétsiné pripadl nedostacujici, a tak bylo vyuzito n€kterych zékladnich modela,

napft. travy, kamene, plotu, dfevénych desek a dalsich generickych objetki, aby zbylo vice

vvvvvv

3.2.1 Tvorba assetu

Hlavnim 3D nastrojem pro tvorbu vSech pouzitych asseti byl Blender. At uz byly
vytvoreny od zékladu, ptipadné upraveny. Nékteré modely vyzaduji Gipravu zejména proto,
ze byly vytvofeny odliSnym zpiisobem, kazdy 3D artista tvoii véci, tak jak mu to pfijde

dobré, to bohuzel znamend, Ze nékdy musi byt pro vlastni pouZiti upraveny.

@, {% EdtMode v [/ @) View Select Add M

10

D ¢ User Perspective
(5) Plane.062

Obrazek 35 Tvorba oltafe v programu Blender
(zdroj: vlastni)

Ve vétsiné piipadl vSak bylo dostacujici upravit materidly nebo textury, pfipadné je
nahradit. Pro externi upravu textur byl pouZit zejména Adobe Photoshop. Drobné Upravy
jako zmény odstinu, pocCet opakovani (tiling) lze pohodIn¢ upravit piimo v Unreal Engine.
Vyhodou Unreal Engine je i to, ze obsahuje pomérn¢ velké mnozstvi nastrojii na upravu

modeld. Neékolikrat se osvédcilo napiiklad ofiznout model ze stran pomoci funkce “Plane
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Cut”, kterd dokdze presnym fezem odstranit nezadouci geometrii. Vyvojar tak nemusi
slozité model importovat do Blenderu, upravovat, exportovat z Blenderu a importovat zpét
do Unreal Enginu. Engine obsahuje také celou dal$i fadu nastroji pro takové drobné

upravy, uzite¢nou funkeci je naptiklad také Gprava kotevniho bodu (Edit pivot).

Tvofit historické rekonstrukce sebou nese jedno neptijemné riziko. Lehce se muze stat,
ze na zadkladé nedostateCného prozkoumani pramenti, mize vyvojar zjistit, ze to ve
skute¢nosti bylo jinak. A tak se mize stat, ze byly vytvofeny velice specifické assety, které

by ve hie bohuzel nemély byt pouzity.

Obrazek 36 Nepouzity model kostelni véze z 3DCoat

(zdroj: vlastni)
3.2.2 Generovani assetii pomoci umélé inteligence

Ve snaze urychlit praci bylo vyuzito i Al k tvorbé assetti. Bohuzel, pro n€¢koho spise
dikybohu, nedokazala uméla inteligence, v tomto ptipadé Meshy Al, ale i Hunyan 3D,

ptijit se zcela uspokojivymi vysledky. Nejdiive byl generovan asset tradi¢ni ¢eské buchty.
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Meshy skutecné vytvotil hroudu ve tvaru buchty, kde se ale celkem utnul byla tvorba

textury.

7 Reuse prompt

D
3 @ Remesh O Freeretry ¢ Rigging [ RARSCRUTSEE]

Obrazek 37 Generovani buchty s Meshy Al

(zdroj: vlastni)

Generovano v Meshy Al byl 1 asset varhan. Z prostého diitvodu — model varhan se obtizné
shani, pfedevsim takovy, ktery by odpovidal potfebam této hry. Al dokéazalo vytvofit
slibny navrh a nasledné jej i otexturovat. Nicméné model obsahuje chybéjici ¢asti a
postrada detail. Plati téméf stejny princip jako u buchty. V pozadi scény, kde neni hracovi
prili§ na o€ich, by jej asi bylo mozné pouzit. Otazkou vsak je, zda je tento zplsob tvorby
assetd vibec efektivni. Model byl vskutku vytvofen rychle (do 10ti minut), ale ne tak
kvalitng, jak by jej vytvofil zkuseny 3D artista, kterému by to mohlo trvat klidné jen o néco

déle.
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t Show Scalability: High

Obrazek 38 Vygenerované varhany z Meshy Al v UE
(zdroj: viastni)

K synexa Explore > H Brplore  Docs  Priing  Dashboard v

Playground ~ API

Model Inputs Result succeeded Download
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Obrazek 39 Vygenerované boty v Hunyan Al

(zdroj: viastni)
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3.2.3 Nanite

Hra vyuziva nejpokrocilejSich technologii, které jsou v Unreal Engine momentalné
dostupné jako napiiklad Nanite. Tato technologie dynamicky optimalizuje geometrii
modeld na zéklad¢ vzdalenosti pohledu hrace. Vyvojafi to tak umozni i pouZziti modeld,
které by za standardnich podminek byt pouZzity nemohly, a to predevs§im kvuli vysokému

poctu trojuhelnikd, které obsahuje. Ma to ale hacek, je to narocné na vykon.

Kombinovat tradi¢ni systém LOD (Level of detail) pro objekty, které maji geometrii
optimalizovanou pro hry, s objekty, které pouZzivaji Nanite, neni pfili§ vhodné. Nanite si
¢ast vykonu rezervuje jiz pted samotnou kalkulaci modelll ve scéné, jejich pocet a sloZitost
tak uz nehraje primarni roli. Pouziti nadbytec¢nych assetli disponujicich tradicnim LOD
systémem, tak piijde spiSe na Skodu a mize dokonce zhorsit optimalizaci hry (kvili tzv.
shadow maps). V prototypu hry tak byly pouZzity naptiklad modely stromt, kdy jediny
strom mél okolo 100 000 polygond.

3.2.4 Materialy

Material (v herni mluvé nékdy oznacovano jako shader) je dilezitou vlastnosti kazdého
objektu. Aplikovanim materidlu na objekt se herni vyvojafi snazi docilit simulace jevu

urc¢ité realné (ale i nerealné) latky.”°

Materialy jsou uchovavany uvnitt Unreal Enginu, kde 1ze nastavovat jejich parametry
a prifazovat rizné textury. Textury ve hie jsou délané za pomoci Substance Painter,

Substance Designer, ale 1 Blender a v pfipadé nékterych assetli 1 3DCoat.

Nékteré materidly byly pouzity z knihovny Quixel Megascans, kterd disponuje
Sirokym vybérem realistickych skenovanych materidli a objektl. Vyhodou je i to, Ze
materialy obsahuji obrovské mnozstvi nastavitelnych parametrii, a tak pfebarveni nebo
zména svétlosti je bandlni zaleZitosti. Jiné specifické véci jako material roubeného domu,

vSak musely byt vytvofeny ruéné za pomoci jiz uvedenych softwari.

70 NIXON, David. Beginning Unreal Game Development.
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Obrazek 40 Textura roubeného domu vytvorend v Substance Designer
(zdroj: viastni)

K tvorbé Sindelové stfechy byl vyuzit program Substance Designer. V tomto programu
umeélec pracuje s 2D texturami, které mezi sebou michd, upravuje jejich parametry a
vytvaii tak textury zcela unikatni. Jde o proceduralni proces, ve kterém se tviirce vzdy
mize vratit v praci (grafu) zpét, zménit hodnotu, a to pozméni cely nésledujici graf, coz

ovlivni i vyslednou texturu. V Designeru byl vytvoien také material omitky kostela.

Obrazek 41 Omitka kostela vytvorend v Substance Designer

(zdroj: viastni)
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3.3 Tvorba postav

Tvorba postav je velice komplexnim tématem v hernim odvétvi, a proto se specialné
tvorbou postav se zabyvaji tzv. Character artisti. V pfipadé, Ze clovek neovlada
specializovany software pro tvorbu postav jako Blender, Zbrush, Mudbox, 3D Coat,
Substance Painter, Mari, Marvelous Desiner a dalsi, anebo nema cCas dé¢lat vSe od nuly
“from scratch”, musi se spolehnout na softwary, které jsou schopny postavy proceduralné

generovat.

Rizné generdtory maji rizné vyhody a nevyhody, ale jedno je spojuje — v kazdém lze
vygenerovat realistickou lidskou postavu. Nejpopuldrnéj$imi jsou Daz Studio, Makehuman,
Character Creator a Metahuman Creator (ten je tizce propojeny s Unreal Engine). Nékteré
jdou ale o krok dale a umoziiuji generovat i stylizované postavy (Character Creator nebo

Daz Studio).”!

Vyhodou téchto generatori je to, ze si vyvojat mize do velké miry zvolit, jak bude
jeho postava vypadat. Nejcastéji jde o Gipravy rysu tvare pomoci parametrt (sliderl) nebo
michanim mezi jiz existujicimi variantami. Stejnym zplsobem lze upravovat i proporce
téla a to 1 mezi pohlavimi. Moznosti jsou prakticky neomezené, a pokud se vyvojar citi
omezeny vybérem piedem danych parametrd, mize si vytvofit vlastni (naptiklad v
Blenderu jako “Shape keys”) a importovat do softwaru (bohuzel Metahuman Editor vlastni

parametry nepodporuje).

Vyvojat si mize pro svou postavu navolit 1 rizné textury kiize, barvy, vlasy, vousy,
o¢i, makeup ¢i obleceni. U obleceni je bohuzel pomérné mala databaze z ¢eho vybirat (u

vSech zminénych softwarti) a vyvojar si je tak musi dokoupit nebo sam vytvofit.

Asi tim nejlep$im aspektem na generovani postav je to, ze je dobife pfipravena pro
animaci. Postava obsahuje kvalitni rig (naskinované kosti), a to vcetné obliceje. Je to
praktické feseni, které umozni developerim usetfit spoustu ¢asu a financi. Pokud si chce
vyvojat délat s postavou vlastni animace, hodi se mu tzv. control rig, pomoci kterého muize
postavu ovladat jako loutku. To lze vyfteSit nejriznéj$Simi pluginy do nejpopularnéjSich
animacnich softwarli jako Autodesk Maya nebo Blender. Ptipadné mlze uz existujici

animace pfevadet na svoje postavy, i bez existence control rigu.

1 3D Character Creator: Top 11 Free Software to Create 3D Characters in 2024. Dostupné z:
https://www.meshy.ai/blog/3d-character-creator.



64 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

3.3.1 Metahuman

Metahuman Creator je software pro tvorbu unikatnich a realistickych lidskych postav
pfimo od Epic Games, tvirci Unreal Engine. Byl uveden na trh v roce 2021 a stejné jako

engine je 1 Metahuman editor pro vSechny s G¢tem u Epic Games zdarma.

Editor ma nckolik pfednastavenych postav, se kterymi uzivatel mize dviy tvirci
proces zacit. Jsou to lidé riiznych ras, veéki i pohlavi. Zakladnim nastrojem v editoru je tzv.
Blend, kdy miize uzivatel pouzit jiz az 3 prednastavené postavy, jejichz michanim vytvorii
postavu novou (michani lze aplikovat zcela volné na jednotlivé rysy obliceje). Druhym
uzite¢nym nastrojem je tzv. Sculpt, pfi kterém miZe uzivatel libovolné avSak s urcitymi
limity upravovat rysy obli¢eje. Mozna to pisobi, ze vSechny postavy vypadaji ve vysledku
stejn€, opak je ale pravdou. Sebemensi uprava rysi v obliceji dokaze zménit clovéka az k
nepozndni (proto je i tak téZké namalovat pfesnou lidskou podobiznu). Tudiz jde o sérii

malych tprav, které ve vysledku vytvoii zcela originalni 3D postavu.

Samoziejmosoti je i barva klize, v€etné vrasek, riizného zarudnuti kiize a drobnych
detailt jako pihy ¢i jizvy, barva a kresba v oc¢ich, druh Gcesu, voust, obleceni a t¢lo (v
tomto aspektu editor nenabizi tolik moznosti). T¢lo je vybirdno mezi 3 moZnostmi - maly
vzrist, stfedni a velky. Pfitom si Ize vybrat mezi utlejsi, siln€j$i nebo svalnatéjsi postavou.
Pomoci slideru lze jesté upravit velikost hlavy.”” To je ale vSe a nic vic vam editor

neumozni.

V editoru je lze okamzité¢ vidét, jak postava déla grimasy a ukazuje, co vSechno s
obli¢ejem umi. Priméarné proto, Ze kvalitni face rig je to, na ¢em je Metahuman postaven.
Jeho hlavni vyuziti je zejména na blizké zabéry a filmové scénky. Metahuman v ptivodni
“cinematic” kvalit¢ tak zpravidla dosahuje velikosti na disku okolo 1 GB, z ¢ehoz vétSinu
tvofi textury v 8k rozliSeni. Stejné tak ale nepouzitelné pro hru jsou i groom assety
(vykresluji a simuluji vlasy na zaklad¢ tzv. guides, coz je velice narocné na vykon), které
musi byt optimalizované zapomoci tzv. hair cards. Od Unreal Engine verze 5.5 je ale
mozné stahnout Metahumana v riiznych kvalitach. Epic se tak rozhodl pfevzit optimalizaci

do svych rukou a nabidl Metahumana v n€¢kolika variantach - low (mobilni), medium, high

72 MetaHuman Creator. Dostupné z: https://dev.epicgames.com/documentation/en-
us/metahuman/metahuman-creator-overview.
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a cinematic.”

©METAHUMAN

Obrazek 42 Vytvateni Heinricha Franze Bobliga v Metahuman Creatoru
(zdroj: vlastni)

Pro projekt byla zvolena varianta “medium”, kterd je pouzitelnd, jak pfi gameplayi, tak 1
snesitelna v blizkém zabéru. V Metahuman editoru byly tedy vytvofeny pouze postavy,
které jsou soucasti dialogli. Pro ostatni a zejména NPC (non-player character), u kterych
nebylo tfeba animovoat oblicej byla zvolena méné “nakladnd” cesta, a to za pomoci
softwaru Makehuman. Postavy z Makehuman na rozdil od metahumanti nemaji oddélenou
hlavu od téla a obsahuji mnohem méné kosti. Toto oddé€leni se béhem projektu osveédcilo
jako problémové, a tak bylo vyuzito tohoto “jist€jSitho” postupu. Jelikoz Metahumani
nemaji sadu obleceni, na Fab marketplace (virtudlni obchod propojeny s Unreal Engine)
obleceni/vyzbroj pro metahumany existuje, je vSak za poplatek. Metahuman by musel byt
pro pfidani obleCeni stejné nakonec exportovan do Blenderu, ve kterém by se na n¢j
“naskinovalo” vytvofené obleCeni. Tento proces byl tedy aplikovan na vytvotrené NPC s
vyjimkou NPC Zeny a mnicha, ktefi vyuZivaji obleCeni zdarma z knihovny softwaru

Makehuman.

73 Optimized MetaHuman in Unreal Engine. Dostupné z: https://dev.epicgames.com/documentation/en-
us/metahuman/optimized-metahuman-in-unreal-engine.
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Shoes06

dress

Obrazek 43 NPC Mnicha v programu Makehuman
(zdroj: vlastni)
3.3.2 Obleceni
Obleceni postavy komunikuje jeji roli ve hie. PfedevS§im pokud jde o NPC.V oSaceni se
mohou skryvat drobné napovédy, motivy, které poukazuji na piibéh postavy. * Nenadarmo
se fika, Ze “Saty d¢laji ¢loveka”.
Jelikoz je oblec¢eni pomérné cennou komoditou na internetu a generatory postav toho

mnoho nenabidnou, nezbyva nic jiného, nez si vytvotit vlastni. K tomu byl vyuzit software

Marvelous Designer od spole¢nosti CLO Virtual Fashion.

74 RICH, Gavin. "Pipeline Costumes for Games." Costume Design for Video Games: An Exploration of
Historical and Fantastical Skins.
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Obrazek 44 Tvorba obleceni v Marvelous Designer
(zdroj: vlastni)

Jde o fenomendlni software, ktery umoZziuje provadét témet v redlném Case simulaci
oblékani digitalni postavy. Uzivatel si vytvoii v 2D pohledu vzdy tzv. pattern (napiiklad
obdélnik, ktery si zduplikuje na druhou stranu a neché sesit, ¢imz vznikne jednoducha
sukné). Ten se potom po spusténi simulace zacne seSivat a smrst'ovat smérem k postavé
(avatarovi). B€hem simulacniho rezimu miize umélec “ru¢ickou” tahat za odév a tim jej

“stylovat” nebo upravovat tak, aby na postaveé spravné sedél.

3.4 Animace postavy

Animace je proces, pii kterém je za pomoci pohybu oZiven 3D objekt (animace = iluze
pohybu). Objekt méni svou fyzickou pozici v daném case. V kazdém software slouzici pro
animaci je ¢asova osa rozdelena do jednotlivych snimkti. Obecné plati pravidlo, ze jedna
sekunda se rovna 24 snimkim, bézné se vSak lze setkat i s 30 nebo 60 snimky za
sekundu.” Animator, ktery ruéné tvoii animaci zaznamenava pdzy pomoci tzv. Keyframes
(klicové snimky). Mezi jednotlivymi klicovymi snimky probihd interpolace, ktera

dopocitava hladky pohyb. 76

7> KUMAR, Abhishek. Beginning PBR Texturing: Learn Physically Based Rendering with Allegorithmic’s
Substance Painter.
76 JIRKOVSKY, Jan a kolektiv autorti. Game Industry 2.
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3.4.1 Rigging

Rigging, ktery je Uizce spjaty s animaci, je o rozpolozeni kosti a jejich nastaveni pro
animaci. Ten byl vyuzit pfedevSim pro pfidani obleCeni na hotové postavy, které jiz
disponovaly vlastni hierarchii kosti. Vyhodou je, Ze artista miize vyuZit 1 naskinovaného
modelu na kostru, ktery obsahuje data o deformaci vychazejici z kosti postavy (tzv.
weights). Za pomoci naslednych drobnych uprav, tak mtize rigger rychle docilit kvalitniho

vysledku.

® - Basewelghts

a4 4 > M od

Obrazek 45 Weight painting zastéry v Autodesk Maya za pomoci pluginu NG Skintools
(zdroj: viastni)
3.4.2 Znameni k¥iZe

Pro ptfidédni atmosféry do hry byla vytvofena animace znameni kiize, kterd se bézné
provadi pii vstupu do kostela. Tato modlitba slouzi jako pfipominka kitu a Nejsveétejsi
trojice a provadi se ¢asto po namoceni ruky do svécené vody. U toho se vyslovuji slova
“Ve jménu Otce 1 Syna 1 Ducha svatého.” Ruka ma sméfovat od hlavé k hrudniku, k
levému a pak pravému ramenu. Animace byla zprvu vytvofena pomoci Quick Magic Al,
bohuzel pfi retargetingu animaci nastalo vice komplikaci (jednim z divodi miize byt
pomérné nekompatabilni kostra Quick Magic, ktera je dostupné pro neplacené uzivatele),
a stejn¢ ji bylo nutné po pieneseni na hrdinu nutné upravovat, piredevSim pozice ruk.

Zklamani ve vystupu této animace vedlo k vytvofeni nové animace pomoci Cascadeur,
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ktera byla usitd na miru zakladnimu pandkovi v Unreal Engine — Mannequin. Z pandka se

nova animace pomérné jednodus$e pienesla na postavu hrdinky.”’
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Obrazek 46 Animace znameni kiize v Cascadeur
(zdroj: vlastni)
3.4.3 Animace obliceje

Diky propracované technologii od Epic Games a jejich Metahumantim, dokédze i laik
vytvofit animaci obli¢eje. Prace, ktera je bézné velice narocnd, piedevSim 1 sjednotit s
mluvenim postavy (lip sync), tak mulze zabrat pouhych par minut. Nejmoderné;si

technologie v Unreal Engine umoziiuje prevadét zvuk na obli¢ejovou animaci.

Dialog star¢ zebracky Mariny byl vytvoien pravé timto zptisobem. Promluvy stafeny
byly vygenerované za pomoci umélé inteligence (Eleven Labs), z pouhého textu a promptu
byl vytvofen navrh hlasu aktéra, ktery namluvil cely pfedepsany dialog. Ten byl potom v
enginu pouzit ke generovani animace. Timto zptisobem by méla byt zarucena i kvalitni

synchronizace rti s hlasem.

77 Ktizovani v kostele. Dostupné z: https://www.vira.cz/otazky/krizovani-v-kostele.html.
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Obrazek 47 Generovani animace obliceje ze zvuku v Unreal Engine

(zdroj: viastni)
3.5 Dialogy a pribéh

Hry jsou dnes velmi cenénym pop-kulturnim zanrem, a stejné¢ tak jako filmy, lékaji hrace
kvalitnimi pfibéhy. Oproti béZznému filmu vSak obsahuji 1 interaktivni prvky. Kvalitni
ptibéh je zajimavy, unikdtni a probouzi divdkovu ptedstavivost. Mél by obsahovat urcitou
emocni ¢i duchovni hloubku a byt dikladné promysleny a smysluplny. Vypravéni mtze

byt pouzito i pro popsani skuteénych udalosti. 78

Idedlni je kdyZ vypravéni probihd pfimo béhem hrani. Pro kvalitni vypravéni, kterého
se hra¢ ucastni musi mit dostatecn¢ velkou nabidku akci a rozhodnuti. Napiiklad v
adventurach point and click je velké mnozstvi akei, které mize hra¢ova postava vykonavat,
pricemz jsou jednotlivé akce Casto piimo propojeny s piibéhem. Pokud propojeni ve hie
chybi, bude pifibéh pouhym doplnénim hry. To nemusi nutné ovlivnit jeji zdbavnost, ale
kvalitu vypravéni to negativné ovlivni.

Ptibéh mize byt do hry tradi¢né zapojen nékolika zplsoby. Ptib¢h jako nastavba, kdy
hra¢ na zacatku zjisti zasazeni déje. Takové feSeni je vhodné pro mensi hry a piib&éh

napomaha spise k jeji pochopeni.

78 JIRKOVSKY, Jan a kolektiv autorti. Game Industry 2.
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Ptibéh ve hife mize hrace provazet celou hrou ve formé blokii (napt. po dohréani levelu,
ukolu atd.), které jsou odd€leny od samotného hrani. Pfib¢h je prezentovan neinteraktivni
formou - textem, mluvou nebo animovanymi cutscénami. Tento piistup uplatiuji i nékteré

velke tituly, ¢imZ uSetii ndklady na produkci.

Ptibéh Ize také zapojit do hry, coz vyzaduje vice Usili ze strany developert, jelikoz je
ptibeh pfimo provazéan s hernimi mechanismy. Vyhodou je, ze hra¢ se miize mnohem vice

ponofit do své role a vice si hru uzije.”

Posledniho principu bylo vyuzito i v prototypu této prace. Cilem je zapojit piibéh co
nejvice do hry, ackoliv se jednd o naro¢néjsi variantu predani ptibéhu. Piibéh je vypravén
za pomoci dialogli s postavami a tkoly, které¢ hra¢ od NPC dostava. Piib¢h je vétveny a ma
4 mozné konce. Diky vétveni ptibeéhu hra¢ miize pocitit vyznam jeho rozhodovani, coz by
mélo byt soucasti kazdého piibehu, ve kterém ma hra¢ moznost volby. Vétveni nemusi byt
vibec slozité, naopak rozsdhlé a komplikované déjové linky mohou zplsobit fadu

problému.

V situacich, kdy méa hra¢ moznost zvolit, jak bude ve hie pokracovat, ziskavaji videohry
novy rozmér oproti ostatnim médiim. Hra¢ dostdva moznost zkoumat riizné déjové linie a

scénafe riznymi zplsoby, coz je na druhou stranu ndro¢néjsi na development.
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Obrazek 48 Ukdazka vétveni ptibéhu z prvniho levelu

(zdroj: vlastni)

7 JIRKOVSKY, Jan a kolektiv autori. Game Industry 2.
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3.6 Osvétleni levelu

V hernim prototypu je vyuzit Lumen. To usnadnilo praci a pfedevSim se vyhnulo
problémiim se zapékdnim svétla do light maps. Krom¢ toho Lumen zajiStuje 1 osvétleni
interiéru kostela, které jiz nepotiebuje zddné dal$i umélé osvétleni, veskeré svétlo totiz
pronikéa do kostela skrze okna a dvete. Zdroj svétla pochdzi predevsim z directional light,
které reprezentuje slunce, sky light, které simuluje svétlo odrazejici se z nebe a osvétluje

stiny. Svétlo do scény dodava lehce i staticky “sky box” s texturou mraki, ktery ma

vyzaiujici material (emissive material).

Obrazek 49 Ukazka osvétleni bez Lumen a s Lumen (vpravo)

(zdroj: vlastni)
3.7 Sound design a hudba

Velikou soucasti kazdé hry, 1 kdyZ nékdy nendpadné, je hudba. Unreal Engine pouziva
format hudby “wav” (wave), a je nutné vSechny zvuky do tohoto formatu pted importem
prekonvertovat. Poté je engine ukladd ve svém vlastnim formatu. Pokud se developer
rozhodne, Ze potiebuje nékteré zvuky smichat nebo k nim ptidat néjaké efekty, muze

pouzit tzv. Sound Cue.?

80 NIXON, David. Beginning Unreal Game Development.
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Pro level kostela byla zvolena klidnd ambienti hudba se zpévem ptakl. Zamérem je
vytvofit uvolnéné prostiedi, které hra¢ muze v klidu prozkoumdavat. Uvniti kostela se
hudba méni. Nékteré drobné zvuky jako §lapoty a kviceni prasat byly namichany pomoci
Sound Cues. Zvukové prvky byly hojné vyuzity i pifi tvorbé UL Neékteré zvuky byly
nahrany pomoci chytrého telefonu na diktafon, velka ¢ast zvuka ale pochdzi z generatoru
Eleven Labs. Zvuky §lapot byly navic propojeny s druhy materiald, po kterych hra¢ chodi.
Kdyz chodi v kostele po dfevé nebo cihlach zni to jinak, nez kdyz bézi venku travou.

Castokrét jsou to pravé drobné detaily, které dokresluji atmosféru hry.

Grass_step_Cuer
Sound Node

dom M
L L —

Wave Player : footsgrass 4

Ranc

.

®  pddinput @
.

3

(3

Wave Player - footsgra

Wave Player : footsgrass_2

Outpu

Wave Player : footsgrass_1

outpu

Mas

5 Content Drawer [ OutputLog  EJCmd v & 1 Unsaved

Obrazek 50 Michani zvuku §lapot pomoci sound cue

(zdroj: vlastni)
3.8 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani je shluk tlacitek a informaci, které jsou ve hrach nejcastéji ve forme
menu (kdyz hra¢ pottebuje néco vybrat naptiklad “hrat hru” nebo “nastaveni”’) anebo HUD
(heads-up display), zobrazeni dilezitych informaci o hracovi jako je zdravi, munice, skore,

zbyvajici ¢as a dalsi. 3!

Ze zacatku ve hie bylo nastavené nékolik proménnych jako zdravi, energie, jednoduchy

systém ukolll a moznost vzdy sebrat pouze jeden predmét. S tim mél hrac¢ lustit rizné

81 NIXON, David. Beginning Unreal Game Development.
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hadanky, ptipadné se branit, nebo néco snist a vylécit si tim zivoty. B€hem vyvoje se tato

vize ménila a hra tak smétovala spiSe edukativnim smérem.

Postava divky, kterou hra¢ ovlada si déla poznamky o zajimavych vécech do svého
deniku. Ten si mize kdykoliv prolistovat. Nékteré poznamky hrac¢i pomohou vylustit rizné
tikoly, které jim mize zadat nékteré z NPC. Ukoly ve hfe maji formu predev§im plnéni
ptibéhu, ktery vychéazi z historickych udélosti. UZzivatelské rozhrani vytvofené pomoci
UMG (Unreal Motion Graphics) umoznilo pomérné uzivatelsky privétivé tvoteni

jednoduchych animaci jeho prvkd.

Obrazek 51 Prvni navrh Ul spole¢né s prvnim navrhem hry

(zdroj: vlastni)
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3.9 Finalni screenshoty ze hry

Modlicba
@ Interakee
E] Denik

Obrazek 52 Pohled do vesnice

(zdroj: vlastni)

(F] Modiitba
E] Interakce
(7] Dentk

Obrazek 53 Pohled na kostel

(zdroj: vlastni)
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Obrazek 54 Pohled od kostela

(zdroj: vlastni)

-

(F) Modiitba
@ Interakce
(7] Denik

Obrazek 55 Pohled na kostel zblizka

(zdroj: vlastni)
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Modlitba
@ Interakce
Denik

Obrazek 56 Pohled na oltaf kostela

(zdroj: vlastni)

Modlitba
€ra

Obrazek 57 Modlitba pted oltarem

(zdroj: vlastni)



78 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

Modlicba
%

Obrazek 58 Pohled z tribuny

(zdroj: vilastni)

Obrazek 59 Pohled na klenbu

(zdroj: viastni)
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Marina po mé chce, abych ji pfinesla hostii z
kostela. Méla by byt v kalichu u oltéte. Ale
pozor nesmi mé u toho nikdo vidét! Slibila mi

7a to odménu!

F | Modlitba -
Predchozi strana Dalif strana Zaviit
a Interakce

Denik

Obrazek 60 Otevieny denik

(zdroj: vlastni)

Pockej dévee, pomoz bibe...

Obrazek 61 Ukézka dialogu

(zdroj: vlastni)
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Nebojte babicko, j4 vé

hostii

Odejt.

Obrazek 62 Hra¢ méa moznost volby

(zdroj: vlastni)

Obrazek 63 Ukéazka vesnického domu

(zdroj: vlastni)
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ZAVER
Tato prace se snazila maximalné naplnit cile, které byly nastavené pted jejim zahajenim. U

velikosti takovych projekti je vSak tézké predem urcit, jak prace dopadne.

Pomérné byla ptekvapujici prace s historickymi informacemi a jejich nésledna
aplikace v praxi. Je jednoduché ziskat nespravnou domnénku a automaticky vychazet
napiiklad z filmi a dalSich uméleckych d¢l, které nemusi byt zcela historicky presné.
Poctivy prizkum historickych informaci, tak je nejen dulezity, ale 1 pfinosny pro
seberozvoj. Navic dokaze ptivést napady, které zprvu tieba nebyly ani jasné. D¢lat vyzkum
neni snadné, Castokrat se Clovék miize potkat s tim, Ze informace o dané problematice
neexistuji nebo jsou velice tézko dostupné. Dokonce se muze stat, ze vyzkumem dané
problematiky se nikdo pofddné nezabyval. V opacném piipadé i to, Ze je téma uz

“dostatecn¢” prozkoumano a uzavieno, jak se mize zdat u ptipadu s ¢arodéjnicemi. Stejné

tak se ale najdou nadsenci, ktefi se k tématu radi vraceji a argumentuji ptedchozi poznatky.

Uvodni vize projektu byla pomérné nadsazena. Vyvoj her je naro¢na ¢innost sama od
sebe, pfedevsim pokud se jednd o indie development. Pro vyvojafe je to aspon dobry
zpisob, jak se vyzkouSet ze vSech dostupnych hernich disciplin, od kédovani po art.
Kodova ¢ast (feSend pomoci blueprints) je spiSe experimentem, a snazi se pouze naplnit
minimalni potieby, aby hra fungovala. Veskery zbyly cas byl vénovén vizualni a zvukové
strance. Ustiedim celé vizuality byl kostel a jeho vérohodné vystizeni. Nasledovné okoli a
vesnice. Charaktery, animace, zvuky a UI byly vytvofeny sekundarné, ale pomohly

celkove ozivit prostiedi.

Nutno podotknout, ze tento “vertical slice” je opravdu hodné vertikalni a prakticky
obsahuje jen nékolik hernich mechnik. Do budoucna by se vSak plné rozvinula ptivodni
idea tohoto projektu, kterd by vérohodné vystihla dobu béhem carodéjnickych procesti na

Moravé.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

2D

3D

Al

FK

FPS

GPU

HUD

IK

LOD

NPC

UE

UE2

UE3

UE4

UES5

Ul

UMG

VR

dvojrozmérny

trojrozmérny

uméla inteligence (Artificial intelligence)

doptedna kinematika (Forward kinematics)

sttileCka z prvni osoby (First person shooter)

graficky procesor (Graphics processing unit)

zobrazeni idajli o hracové postave (Heads-up display)
zpétnd kinematika (Inverse kinematics)

uroven detailu assetu (Level of detail)

postava, kterou ve hie neovladéd hra¢ (Non-player character)
Unreal Engine

Unreal Engine 2

Unreal Engine 3

Unreal Engine 4

Unreal Engine 5

uzivatelské rozhrani (User interface)

nejpokrocilejsi rozhrani pro tvorbu Ul (Unreal motion graphics)

virtualni realita



