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,Pracujeme v temnoté, abychom slouZili svétlu. Jsme asasini.”

O PRODUKCI

Pripravte se na vizionaiské nové uchopeni dobrodruzného akéniho zanru. ASSASSIN'S
CREED je pfibéh odehravaijici se napfi€ svéty, pfibéh jednoho muze, ktery se ocita v
centru davné bitvy dvou mocnych sekt. Mlze ukondéit konflikt a dosahnout své vlastni

spasy pouze vyuzitim vzpominek svého pfedka, uloZzenych v jeho vlastni DNA.

Poznamenany tragédii v raném véku, je Cal Lynch (Michael Fassbender) odsouzencem
Cekajicim na trest smrti, kdyz ziskava necekanou druhou Sanci na Zivot diky zahadné
¢innosti Abstergo Industries. Revoluéni technologii, ktera uvolni genetické vzpominky
obsazené v jeho DNA, je Cal poslan zpét staletimi do Spanélska 15. stoleti. Tam proZije
vzpominky svého vzdaleného pfibuzného Aguilara de Nerhy, ¢lena tajné spolecnosti
znamé jako asasini, ktefi bojuji, aby chranili svobodnou vuli pfed rytifi templafi ziznicimi
po moci. Cal, proménény minulosti, za€ina ziskavat znalosti a fyzické schopnosti,

nezbytné ke svrzeni tyranské templarské organizace v sou¢asnosti.

V ASSASSIN’S CREED, zaloZzeném na velmi uspé&sné sérii videoher od Ubisoftu, hraji
Michael Fassbender, nominovany na Oscara (X-Men: Budouci minulost, 12 let v fetézech)
a drzitelka Oscara Marion Cotillardova (Temny rytir povstal, La Vie en Rose). Film
reziroval Justin Kurzel (Snowtown, Macbeth), producenti jsou New Regency, Ubisoft
Motion Pictures, DMC Films a Kennedy/Marshall, na financovani se podileli RatPac
Entertainment a Alpha Pictures, a distrubotorem je 20" Century Fox. ASSASSIN'S CREED

bude mit svétovou premiéru 21. prosince 2016.

ZPRACOVANi HER

Hra Assassin’s Creed, spusténa v roce 2007, umistila hrae do srdce kfiZzovych valek, do
svéta, ve kterém krvava valka mezi asasiny a templafi, trvajici cela staleti, definovala
velkou ¢ast lidské historie. Po spusténi v roce 2007 se hra stala okamzitym hitem, ktery
zplodil ne méné nez osm sérii a spoustu oblibenych vedlejSich produktd, kterych se
prodalo vice nez sto miliénl kopii po celém svété. Série umistily hrace do italské

renesance, zalozeni Ameriky, zlatého véku piratstvi v Karibiku a revolu¢ni Francie.



Ramcem kazdé hry je soucasny konflikt asasint a templarl, ve kterém tajemna
biotechnologicka spole¢nost Abstergo Industries slouzi jako kryci organizace pro
templarskeé rytife, ktera uvéznuje asasiny a pouziva stroj zvany ,Animus”, aby oteviela

jejich genetické vzpominky a odhalila tajemstvi jejich predki.

Filmova adaptace Assassin’s Creed pro velké platno pfedstavuje znamému osazenstvu
novou postavu, Cala Lynche, hraného Michaelem Fassbenderem. Cal je potomkem
nékolika linii vyznaénych asasin(; je profesionalnim zlogincem, kterého z jeho vlastni
popravy osvobodi Abstergo Industries, sou¢asna podoba rfadu templail. Je donucem se
podilet na projektu Animus a znovu prozit vzpominky sveho pfedka Aguilara de Nerhy,
asasina béhem Spanélské inkvizice. Béhem prozivani Aguilarovych vzpominek Cal
postupné porozumi své traumatické minulosti a své roli ve staletém konfliktu

znepratelenych frakci.

Michael Fassbender, ktery s rychle objevil jako jeden z vynikajich a oblibenych svétovych
hercl, okamzité vidél v nové adaptaci hry potencial. ,Svét Assassin’s Creed se zdal velmi
vhodny pro kinematograficky zazitek,” fika o projektu. Jeho vira v material byla tak silna,
Ze jeho spole¢nost DMC se pfidala k projektu jako producent. Pripojili se k nim Frank
Marshall a Patrick Crowley, ktefi byli spole¢né zodpovédni za sérii flmi Bourne a

nejnovéji Jursky park.

,LAssassin’s Creed je mamuti hra, kdyZ si uvédomite, Ze pronikla do celého svéta,” fika
producent Pat Crowley. ,Existuje cely svét lidi, ktefi znaji pravidla a véechny zakony a

historii a vSechny nejrliznéjsi postavy, které vytvareji herni zazitek z Assassin's Creed.”

Ale, jak fika, novy film napsany Billem Collagem, Adamem Cooperem a Michaelem
Lessliem, neni pouze pro dlouhodobé fanousky obeznamené s bohatou mytologii sérii —
nabizi vzrusujici ojedinély zazitek také pro novacky. ,Pfibéh, ktery jsme vymysileli, je

pifibéhem, ve které jste nikdy nemuseli hrat hru, abyste opravdu ocenili film.”

ZkusSeny Fassbender, ktery pfedstavoval mocného mutanta Magenta ve filmech véetné X-
Men: Budouci minulost, pochopil jedine€né vypravéské moznosti, které poskytuje
ohybani ¢asu ve hre, pfedpoklad ovlivnény sci-fi, a byl nadS$eny pfilezitosti rozvinout uz tak
expanzivni svét Assassin’s Creed na stfibrném platné. ,KdyZ jsem se setkal s chlapiky

z Unisoftu, a oni mi za€ali vysvétlovat cely tenhle svét a myslenku paméti DNA, zdalo se



mi to jako velmi realna védecka teorie,” fika Fassbender. ,Pfemysiel jsem o mozZnosti, Ze

se to stane filmovym zazZitkem. Uchopili jsme to jako celovecerni film, a ne jako videohru.”

Za tim Ucelem byly plivodni postavy — véetné dvojrole Cala a Aguilara hrané
Fassbenderem — vytvoiené obzvlasté pro tento film. Herec hrajici Cala fika: ,Nema
rodovou linii, ke které by patfil. Je trochu ztracena duse. VZdycky se pfiblizuje a vzdaluje
napravnym zafizenim.” Naopak, Aguilar je ,velmi mnoho nékdo, kdo patfi ke Krédu. Ma cil.

Snazi se toho cile dosahnout. Patfi tomu cili.”

Kdyz se Fassbender pfidal k tymu, pozornost se obratila k rezisérovi, ktery by mohl byt
partnerem pro hvézdu a do pfibéhu vnést vice hloubky. Justin Kurzel, ktery spolupracoval
s Fassbenderem a Marion Cotillardovou na Macbethovi z roku 2015, byl pfirozenou
volbou. Fassbender se s australskym rezisérem setkal poprve, kdyz shlédnul jeho prvni
celovecerni film, temné nezavislé kriminalni drama Snowfown: ,Okamzité jsem citil, ze

s timhle chlapikem chci pracovat” poznamenava Fassbender. ,Jen z pocitu, jaky je ¢lovék,
a z naseho rozhovoru jsem veédél, Ze bychom mohli spolupracovat. Méli jsme $tésti, Ze na

material zareagoval. Bylo velkym pfinosem mit nékoho, kdo ma jeho silu a vizi.”

,Na Justinovi je skvélé, Ze dokaze sloZité prvky a obtizna témata pfeménit na zvladnutelné
a srozumitelné pro divaky, coz pfesné udélal s Macbethem,” pokraCuje Fassbender.
,Védeéli jsme, Z bude pro nas obrovskym pfinosem mit tuhle perspektivu a vnést ji do svéta

fantasy.”

Producent Frank Marshall dodava: ,Justin Kurzel je nékdo, kdo pfiSel a vyrazil nam dech.
Prisel s napinavym pfistupem, jak fici pfibéh, a jak se na néj divat jako na skute€nost.
Chtél se pfiblizit tomu svétu velmi realisticky, ne jako superclovék nebo postava ve

fantasy, a to se nam vSem libilo.”

Calova cesta je stfedem Kurzelova zajmu o projekt. Cal ziska novy pohled na svou
minulost diky tomu, Ze se dozvi pravdu o svych predcich, a zaCne se pfibliZovat mistu, kde
skute€né rozumi a uchopi svou roli ve svété. Pro reziséra byly zasadni otazky napf. o tom,
jak déjiny mohou tvarovat identitu, a byl fascinovany predstavou genetické paméti, ze

nase vlastni €iny a volby mohou mit dozvuk napfi¢ generacemi.

,Je to o muzi, ktery se dozvi, kdo je, prostrednictvim zkusenosti a Zivotl téch, kdo pfisli



pied nim,” fika Kurzel. ,To mé vzdycky fascinovalo. Pokud neznas svou pokrevni linii, jak
pochopis urcité emoce, jez citis, které jsou ve skute¢nosti zplisobené tvou DNA? To je
nedilna a dynamicka soucast pojeti Assassin’s Creed, ktera film myslim pozvedava nad

urover obyc&ejné hry.”

Nicméné rezisér fika, Zze bylo slozité pfibéh pojmout spravné. ,Slozitost pojeti Assassin’s
Creed byla opravdovou vyzvou,” fika Kurzel. ,MySlenka, Ze moderni postava vejde do toho
stroje zvaného Animus a ten ji vezme zpét? Neni to stroj Casu — je to stroj cestovani
paméti. Navic je tu mnohasetleta valka mezi templafi a asasiny, jiz je obtizné porozumét.
V kone€ném efektu chcete, aby si publikum odneslo hlavni myslenku filmu. To byla
nejvétsi vyzva — jak vezmete dva odli§né, komplexni zanry, a dvé riizné doby, a jednoho

herce, ktery hraje dvé rozliSné postavy, a zanechate publikum s né€im uspokojivym?”
Nastésti podle Fassbendera fidila produkci spravnym smérem rezisérova vize a pevna

ruka. ,Justinovo pochopeni filmu a porozuméni toho, co jsme v kazdé scéné hledali,

skute€né vneslo jasnost do kazdého momentu,” fika.

HISTORICKY KONTEXT

Jednim z nejvétSich uspéchi francizy Assassin’s Creed bylo chytré spojeni skutec¢né
historie se zintenzivnénou fantazii. Asasini a templafi jsou obé& skute&né skupiny, jejichz
filosofie jsou diametralné odliSné a jejichz utajeni vedlo k mnoha spekulacim o jejich

motivech.

Asasini se odvozuji od Hasasin( z nizarijského islamu, jenz je znamy jako tajny fad, ktery
nasledoval postavu znamou jako Stary muz z hory. BE€hem 300 let zabili asasini stovky
dllezitych cilll, a anglické slovo ,assassin” (zavrazdit) ma plivod v této skupiné. Kfizakim,
ktefi tvofi pozadi v prvni hfe Assassin’s Creed, se klan zdal obzvlasté hrozivy, a jejich
legenda byla dale pfikraslena v kiizackych pfibé&zich, vypravénych Markem Polem.
Kfizacti templafi byli naopak kfestansky fad, zaloZzeny na témér dvé staleti béhem
stfedovéku. Templafi byli formalné schvaleni fimskou katolickou cirkvi a jejich Eleny byly

viiwvs

moc a vliv az do sveého rozpusténi v roce 1312. Jeji nenadale rozpusténi na vrcholu jeji



moci vedlo k doménce, Ze organizace se jednoduse stala tajnou a dale uplatriovala svijj

vliv.

Assassin’s Creed piedstavuje svét, kde ani jedna z téchto skupin zcela nezmizela.
Namisto toho bojovaly tichou, staletou valky jedna proti druhé a pfitom rozhodovaly svymi
¢iny skutec¢ny priibéh lidské historie. Ve hrach se objevuje mnoho historickych postav a
film se v tomto nelisi, odhaluje napfiklad Tomase de Torquemadu jako templafského
vraha, kterého museli asasini zastavit v nejkrutéjSich dnech Spanélské inkvizice.

Crowley fika: ,Ve svété Assassin’s Creed jsou asasini postavy, které Ziji v utajeni, na
rozdil od typickych bojovnik(i té& doby, ktefi méli velké mece, stity a jezdili na konich.
Asasini méli skryté Cepele pfipevnéné k zapésti kozenymi naramky a pouzivali tyto zbrané

k zabijeni na kratkou vzdalenost.

Asasini ziji podle nékolika kli¢ovych principd, ale jeden z nich je zasadni: Ze pracuji
v temnoté, aby slouzili svétlu. ,Jedno z jejich kréd je, Ze se skryvate zrakiim,” pokracuje
Crowley. ,Jsou tedy velmi dobfi v maskovani. Jsou velmi Sikovni ve splyvani a pak mohou

vyvolat obrovsky socialni neporadek, protoZze nikdo neocekava, ze tam jsou. ”

Asasini maji zajem o ochranu svobodné vile, zatimco templarsti rytifi maji pouze zajem o
moc a podrobovani svobodnych lidi. , Templafi chté&ji vSechno uc€inné ovladat, udélat Zivot
velmi pfedvidatelnym a vymazat nahodu a pfilezZitost,” fika Crowley. ,Je to mnohem

totalitn&;Si pristup.”

,Obrovska pozornost vénovana historickym detaillm, ktera pomohla Assassin’s Creed,
aby se stala meznikem ve svété her, také inspirovala novy film,” fika Crowley. UZivani
historickych faktu jako indikatoru se podle producenta dokonce stalo Uzasnou soucasti
filmu. ,Donutilo nas to odvést skvélou praci napfiklad s kostymy, zbranémi a bojovymi
styly,” fika. ,Jedna z nejnapinavéjsich véci, kterou jsme pro film historicky udélali, bylo
zinscenovani autodafé, pri které se béhem Spanélské inkvizice rutinné brali a upalovali lidé
na hranici, jako zplisob demonstrace jejich vlivu a aby se zbavili téch, které povazovali za
heretiky. Pro vSechny nase oddéleni to znamenalo Siroky vyzkum a usilovnou praci, aby to

zinscenovali pfesné.”

Kurzel nasel svét filmu pfi badani o Spanélsku 15. stoleti a pfi prizkumu samotné hry.



,Moc jsem o té hie nevédél,” fika. ,Silné na mé zapusobila Urover detailll, snaha a
zaniceni. Ma historickou integritu, nedélala dojem zabavniho konzumu. Bylo silné citit, Ze
tam byl pfib&h a vize, hlas a kultura. Skute&né mi to otevielo o€i. Vzali jsme myslenky a

vvvvvv

nase postavy a jaka je jejich cesta?”

Rezisér chtél film maximalné podlozit skute¢nosti, aby udélal pfibéh divéryhodnym a
vzrusujicim. Bylo to ¢astecné toto prani, které vedlo k rozhodnuti vloZit titulky do
historickych scén, které se odehravaji béhem inkvizice a ve kterych herci mluvi $panélsky.
,BYli jsme velmi odhodlani pfinutit publikum, aby uvéfilo, Ze tento svét a tyto postavy
existuji,” dodava Kurzel. ,Chtél jsem, aby to byla neuvéfitelna jizda a hluboky zazitek,

ktery spojuje tyto exotické svéty dynamickymi ak&nimi scénami.”

OBSAZENIi ASSASSIN’S CREED

Fassbender a Kurzel spole¢né pozvali znamou kolegyni, aby dokongili hlavni obsazeni:
Marion Cotillardovou, ktera hrala Lady Macbeth po boku Fassbendera v Kurzelovu
Macbethovi. Fassbender fika: ,Kdyz se k nam Justin pfipojil, za¢alo to Marion zajimat, a
pro nas byl obrovsky bonus ziskat here¢ku s jeji hodnotou, diivéryhodnosti, citlivosti a

inteligenci.”

Cotillardova hraje Sofii Rikkinovou, védkyni v zafizeni Abstergo, ktera Calovi pifedstavi
projekt Animus. Cilem jejiho vyzkumu je najit €k na nasili — nebo tomu alespon véfi. ,\Véfi,
Ze pracuje pro vzneSenou véc,” fika Cotillardova o své postavé. ,Je pro svou véc nadsena,
ma v sobé lidskost, ktera je zajimava. Abstergo znamena v latiné ocistény. A Sofie se
snazi vylepsit lidskou rasu a objevit, co vyvolava v lidskych bytostech nasili. Upfimné se
shazi najit Iék. Fascinuji ji jak lidské bytosti, tak i véda. Opravdu veéfi, Ze pom(ize lidstvu.”

Cotillardové se pfilezitost k nové spolupraci s Kurzelem a Fassbenderem zdala

'''''' " fika.
,KdyZ jsem poprvé telefonovala s Justinem, jesté nez jsme délali Macbetha, zdalo se mi,
Ze mu budu absolutné dlvérovat. A védéla jsem, Ze Michael je Uzasny a odhodlany herec.
ZkuSenost z Macbetha byla velmi intenzivni a opravdu vytvofila velmi ojedinélé vztahy.
Pfijet na nataceni, kde vite, Ze mlizete stoprocentné dlvérovat svému partnerovi a svému

rezisérovi, je velice silné. A zacit spole¢né pracovat na dalSim projektu, naprosto odliSném



projektu, bylo velmi vzrusujici.”

Herci a rezisér, ktefi t&ésné spolupracovali na Macbethovi, vyvinuli G€inny zplsob, jak
efektivné spolupracovat. ,Museli jsme nato&it Macbetha ve velmi kratké dobé — pocasi
bylo intenzivni, material byl intenzivni,” fika Fassbender. ,Rychle jsme se sbliZili a museli
jsme pracovat velmi rychle, a tahle spole¢na zkusenost nam absolutné pomohla. Rozuméli

jsme si navzajem a mohli jsme prosté pokracovat v praci.”

,Nékdy nékoho potkate a mate pocit, Ze uz ho znate cely Zivot,” fika Cotillardova o
Fassbenderovi. ,Tenhle pocit jsem méla s Michaelem. Je tvofivy a vynalézavy, ale jeho

silna vynalézavost nikdy neni na prekazku jednoduchosti. Pfekvapoval mé kazdy den.”

KdyZz byli hlavni herci obsazeni, obratila se pozornost na osoby, které obklopuji Cala, kdyz
podnikne dobrodruzstvi, které zméni jeho Zivot. Jeremy Irons (Zvrat Steéstény) hraje
Rikkina, Sofiina otce a vizionarského vykonného reditele Abstergo Industries. Rikkin je
nez se navenek zdaji, a jeho pouta se sou¢asnym templaiskym hnutim ho vrhaji do

pochybného svétla.

,VZdy jsem rad hral postavy, které jsou nemoralni nebo plavou proti proudu,”
poznamenava lrons o své zalibé v roli. ,A i kdyz jsem nikdy nehral hru Assassin’s Creed,
myslim, Ze film ma zajimavy plivod a Justin je velmi zajimavy rezisér. TéSil jsem se na
praci s Michaelem Fassbenderem a Marion Cotillardovou, dvéma herci, které opravdu
obdivuji. Michaelova energie ma néco, co se k Vam dostane pfes obrazovku, nevim,
odkud to pochazi. A Marion je jedine¢na herecka, ktera skute¢né zachytila velmi

komplikovany a kfehky vztah mezi Sofii a jejim otcem.”

S Abstergem jako predni organizaci sou¢asného templarského hnuti usiluje Rikkin, aby
prace vykonana v organizaci byla zcela odliSna od Sofiinych predstav. ,Vztah Sofie
k jejimu otci je velmi spletity,” vysvétluje Cotillardova. ,Jsou k sobé jako cizinci a museli Zit

dlouhou dobu daleko od sebe. Sofie je naprosto oddana svému vyzkumu a sou¢asné

vvvvvv

Cal ma také obzvlast komplikovany vztah se svym otcem, poznamenava irsky herec

Brendan Gleeson, ktery hraje Josepha Lynche. ,Calovy vzpominky na jeho otce nejsou



prijemné,” fika. ,Jeho posledni vzpominka na néj neni vibec pfijemna. Maji na minulost

odlisny pohled a Cal je odhodlany ho zabit.”

Neni to poprvé, kdy se Gleeson a Fassbender objevi na platné jako otec a syn — zaCatkem
tohoto roku se herci objevili jako pfislusnici zlo€¢inného klanu ve velice oblibeném
nezavislém kriminalnim dramatu Trespass Against Us, které mélo premiéru na
Mezinarodnim filmovém festivalu v Torontu. ,Je t&Zké védét, co od né&j pfesné dostanete,
protoZe je velmi svérazny a velmi instinktivni,” fika Gleeson. ,Bylo pro mé opravdu
zajimavé s nim pracovat, protoZze ma urcitou Zivotni silu, ktera je naprosto, naprosto
odlisna od ¢ehokoli a kohokoli, s kym jsem kdy pracoval. A Justin je opravdu skvély,
fantasticky protéjsek k Michaelovi.”

O tématu filmu Gleeson dodava: ,Zda se velmi aktualni a velmi relevantni ve svété,
v kterém Zijeme. Je to vSechno o moci a klanech a nazorech a vire, a vSech téch vécech,

které Zenou lidi do velmi intenzivni temnoty.”

DalSi obyvatel Absterga, Moussa, hrany Michaelem K Williamsem, je potomek Baptista,
haitského asasina, ktery pouziva proti nepratelim vidu jed. ,Moussa zaru¢ené ma
asasinskeé dovednosti, i kdyZ ja si myslim, Ze misto pfimého souboje dava pfi zabijeni
svych protivnikl pfednost uzivani trik(l a magie a vudu,” fika Williams. ,Ale pokud je tieba,

zvladne to také.”

Ariane Labedova predstavuje Marii, asasinku a kliCovou spojenkyni Aguilara. ,Ariane
Labedova byla herecka, ktera se mi velmi libila ve filmech, které jsem s ni vidél,” fika
Kurzel. ,Je tak zajimava a pfekrasna osoba a ma v sobé néco tajemného. V minulosti byla
tanecnice, takze jsem védél, ze fyzi€nost postavy pro ni bude pfijatelnéj§i nez pro ostatni

herce.”

Dale jsou obsazeni Matias Varela jako Emir, potomek Ysufa, asasina z Blizkého vychodu,
ktery pouziva proti svym nepratelim vedle mece a noz( také luk a Sipy, a Denis

Menochet, ktery hraje McGowana, viidce abstergské ochranky.

Nakonec se zde objevuje ikonicka here¢ka nominovana na Oscara Charlotte Ramplingova
jako Ellen Kayeova, jedna z nejvySe postavenych starSich v teplarské organizaci, Zzena,

jejimz jedinym ucelem je vytvofit spoleénost fadu a kontroly. Hodnovérnost, se kterou



hrala, byla klic¢ova pro spojeni mytl o templarské spole¢nosti s nééim skute¢né

vérohodnym a naprosto hrozivym.

Kurzel fika: ,Tak jako v kazdém svém obsazeni jsem si vybral herce, které miluji.”

DEJ ASSASSIN’S CREED

Jako jedna z nejoblibenéjsich franciz videoherniho priimyslu se Assassin’s Creed
proslavila svymi supernapinavymi akénimi scénami. Série byla jednou z prvnich, ktera
vyrazné vyuZzivala parkur jako hlavni herni prvek. Asasini v ni sméle obrovskou rychlosti

preskakuji po stfechach ve méstech jako Jeruzalém, Florenc, Pafiz a Londyn.

Kurzel pro svou adaptaci pro stfibrné plarno jesté zesilil tento omamny zp(isob

s hlomozivymi zavody vozll, propracovanymi souboji mec¢l a souboji muze proti muzi.
RezZisér si také uvédomil, Ze film musi napadné vyuzit skok viry, charakteristicky prvek v
Assassin’s Creed, pfi kterém asasini sko€i z okraje budovy a ladné padaiji k zemi, az
dopadnou na zada do vody nebo stohu sena. ,Co se stane, kdyZ udélate opravdovy skok
viry?” ptal se Kurzel. ,Co by se stalo, kdybyste skute¢né vidéli asasina skakat z budovy na
budovu? Na kiné je vyborné, Ze do toho muzete vnést lidsky prvek, ktery na divaky plsobi.
Divaci reaguji na myslenku, Ze se divaji na skute¢né Zivého €lovéka, ktery podstupuje

namahu a nebezpeci, aby tyhle véci opravdu provedl|.”

Kurzel a jeho tym se spojili s nékolika Spickovymi parkurovymi talenty, aby urcili, jak akci
zinscenovat v Assassin’s Creed, aniz by museli byt nadmeérné zavisli na tricich pocitatové
grafiky. Produkce pak cestovala do ohromujicich koutd planety v nadéji zachytit jedine¢né

scény, které by divakiim nabidly hluboky — a realny — zazitek.

,Nikdy jsem nechtél, aby délal film dojem superhrdint,” fika Kurzel. ,Chtél jsem, abyste se
na néj podivali a pomysleli si, skvélé, tohle vdechno délaji lidi, a délaji to jako olympionici,
misto abychom tocili na parkovisti se zelenou obrazovkou. MiiZete citit tu rafinovanost. To
je pravdépodobné dlvod, pro¢ jsem se pfiklonili k pfistupu jakoby ze staré Skoly, abychom

film udélali lidstéjSim a dokonalejSim.”

Filmovani za€alo koncem srpna 2015 a pokracovalo do konce ledna 2016. Film se natacel

pfes 90 dni v exteriérech na Malté a ve Spanélsku a na scéné 007 ve studiich Pinewood.



,V dobé&, kdy je vSude spousta pocitacové vytvofenych scén jsme my chtéli mit co nejvice
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klasickych exteriér(l,” fika Fassbender. ,Chtéli jsme mit pocit, Ze mlzete skoro ochutnat

pot a krev a skute€nou namahu, ktera byla potfeba pro fyzické €asti ve filmu.”

Kurzel se obratil na vitézného koordinatora kaskadért Bena Cooka (Skyfall), aby vytvofil
bojovy styl asasin(, ktery by byl vérny hie, ale dostate¢né filmovy, aby ohromil filmové
divaky. Pro Cooka byla vzdy heslem autenticita: ,MUzu nabidnout nékteré z nejlepsich
expertl v parkiru na svété a kaskadérsky tym se opravdu snazil vzit tyhle fyzické
schopnosti, které lidé maiji, a pouzit je bez pfehnaného zvyrazriovani a drat(, takze na

platné vidite lidi délajici opravdova kaskadérska Cisla.”

Nebezpeci bylo také skuteéné: Produkce natacela na stfeSe pétisetletého kostela ve
Valleté, hlavnim mésté Malty, a v nékterych pfipadech pfipojovala kaskadérské draty ke
staleté malté doufajice, Ze budou drzet. ,Pocit nebezpedi, ktery citite, pocit skuteénosti
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vdechuje do filmu kyslik,” fika Kurzel. ,Snaha natacet hodné skute€nych scén

zintenziviuje filmovy zazitek.”

Hvézda Fassbender se nikdy nevyhyba vyzvam v hrani a hral mnoho ze svych vlastnich
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kaskadérskych kouskll ,Nesmirné posiloval,” fika Kurzel. ,Hodné trénoval. Pracoval na
parkuru. Udélal hodné z bojovych scén. Myslim, Ze to je néco, co ho lakalo k praci na filmu
— myslenka, Ze se bude intenzivné fyzicky podilet na své postavé v minulosti.”

,rénoval jsem kazdé rano pfed praci, cvi€il a posiloval,” fika Fassbender. ,A pak né&jaky
trénink parkuru, coz je obrovska soucast hry, takze bylo velmi dllezité, abychom to pojali
spravné. Co se tyCe Aguilarovy bojové techniky, za zbran si zvolil Cepele na zapésti, coz
znamena hodné bojli na kratkou vzdalenost a spoustu sekavych pohyb( a uder(i. Nechtéli
jsme, aby véci vypadaly pfili§ pékné. Chtéli jsme, aby tam byl prvek nepofadku a
oSklivosti. TakZe v nékterych okamzZicich je to velmi krasné a stylizované, a pak v jinych
momentech je to instinktivni, osklivé a Spinavé, vic pfemysleni v daném okamziku a

improvizace.”

NATACENI SKOKU ViRY...VE SKUTECNOSTI

RezZisér Kurzel a jeho tym védéli, Ze zavazat se k opravdovym akcim znamenalo pfijmout

moZzna nejvétsi vyzvu, s jakou se mlzete v kaskadérstvi setkat: volny pad. Nekone¢né



kalkulace, odhady bezpecnosti a snizovani rizika se délaji v choreografii kazdého filmu,
v s sebou nese prvek nepfedvidatelnosti. Obzvlasté v dobé pocitacové vytvorené reality je
velmi ojedinélé, aby se volné pady natacely realné, a i kdyz jsou natacené v realité, ¢asto

to nejsou opravdové volné pady, ale spi$ kontrolovany sestup na dratech.

Ale pfesto je volny pad stéZejni pro skok viry, charakteristicky prvek v Assassin’s Creed.
Producenti chapali, Ze pokud by tento kaskadérsky kousek ve filmu vynechali — nebo ho
imitovali pocitaCové — akce by vypadala vSedné. TakZe, misto aby vyuZili digitalniho
dvojnika, producenti pfijali slavného freerunnera, kaskadéra a gymnastu Damiena

Walterse, ktery pfijal vyzvu zinscenovat volny pad ze 38 metrd.

Bylo Stésti, Ze Walters uz pfedtim byl fanouskem her Assassin’s Creed, a nez se stal
soucasti projektu, zacal tento Brit, ktery provadél kaskadérské kousky ve filmech véetné
Kingsman: Tajna sluZzba and Skyfall, premyslet o provedeni skoku viry pro svij oblibeny
kanal na youtube. Fassbender poznamenava s udivem: ,Damien opravdu skocil
38metrovy skok viry z jefabu bez jakychkoli dratll, jakéhokoli bunjee lana, prosté volny

”

pad.

Skok se natacel v pousti v Almerii, ve Spanélsku. Kurzel fika: ,Svétlo z toho udélalo velmi
duchovni misto. Sergio Leone natacel v této oblasti své westerny a zdalo se to spravné
misto pro skok viry. Ve skute€nosti skocil Walters skok viry osmkrat — zac¢al ve vySce 12
metrl a zvySoval az do 38 metril, coz nikdo pfed nim nikdy neudélal. ,Na kamefe vypada
24 metrl docela podobné jako 38 metr(l, ale mél v sobé néco velmi dllezitého, co chtélo,
aby dokazal nejvétsi pad, jaky kdy zvladl,” fika Kurzel. ,Byl to velmi vzruSujici den a také
pomérné vysilujici. Ale myslim, Ze to citite ze zabéru — citite, Ze nékdo to ve skute€nosti
udélal. Moc se mi libi, Ze to ve skute¢nosti mlzu fict a Ze jsme to zachytili na kamru.

Nebylo to jen mackani tlacitek kvili nééi bezpecénosti.”

Dokonce pro zkuSeného kaskadéra jako Walterse je volny pad hroziva myslenka, a
prestoze v produkci méla kaskadérskou scénu zachytit druha sména, hlavni skupina dal
zlistavala, aby se mohla divat na Walterse, jak skoc¢i. Walters se sméje: ,Skute¢ny
pudorys zakladny je jen 10 x 10 metrl, takze kdyZ jste nahofe na terase ve 38 metrech,
zakladna vypada jako bily papir ve formatu A4. Nejlepsi ¢ast je, kdyZ potom odchazite a

v sy

fikate si: "Jo, jsem v pohodé.



VZHLED ASSASSIN'S CREED

Nejvétsi vyzvou pro producenty bylo obnovit svét Spanélska v 15. stoleti, ktery tvofi
pozadi pro Calovy regrese do Aguilarovych vzpominek. Poslednim mistem nataceni byla
Malta a Almeria ve Spanélsku a filmovalo se mezi studii Pinewood. Ale byl zde
sjednocujici prvek, ktery svazal dohromady minulost a pfitomnost, fika Kurzel.
,Obrovskym motivem v Assassin’s Creed je svétlo, které do velké miry inspiruje a
ovliviiuje vizualni pomdcky,” fika rezisér, ukazuje na Caravaggillv obraz jako obzvlasté

silny zdroj inspirace.

,Krédo ‘Pracujeme v temnoté&, abychom slouzili svétlu’, pfedstava postav, které pracuji
v utajeni a vzdy dokazi rychle zmizet v temnoté, ovliviiuje vzhled,” fika Kurzel. ,Ma to
trochu podobu s kvalitou filmu noir. Inspirovaly mé westerny starého Sergia Leona

s velkym Sirokouhlym objektivem, a Laurence z Arabie, ktery se natacel ve skuteCném
svétle, na kameru, a v urcity €as dne. Pouzili jsme hodné koufe, prachu a vzduchu

k vytvoreni prostiedi, které vypada jako Zivé a skute€né a také obsahovalo pfirodni

prostifedi naseho mista.”

Malta vyhrala diky své historické podobnosti a také diky talentovanym mistnim $tabim a
produkéni infrastrukture. ,Jeli jsme na Maltu natacet na &tyfi tydny a postavili jsme tam
nékolik velkym scén,” fika Crowley. ,PouZili jsme existujici pevnosti — Malta ma vic
pevnosti nez jakékoli jiné misto, na kterém jsem byl — a nékteré z nich jsou v centralnich
oblastech, které jsou z autentické doby, ktera nas zajima. Je to oblast chranéna jako

svétové dédictvi UNESCO a mUzete tak ziskat skvélou produkéni hodnotu.”

Ackoli Malta ma bohatou architekturu a prostor, na kterém Ize vybudovat obrovske scény,
nemela dost otevienych plani, které producenti také vyZadovali pro epické bitvy na vozech
a pro vétsi kulisy. Za tim cestovali do jizniho Spanélska. ,Nataceli jsme blizko mésta
Almeria, kde se vyrabély v§echny $pagetové westerny,” vysvétluje Crowley. ,Sli jsme za

tou krajinou, protoze Justin se do ni prosté zamiloval.”

Na scény z dnesni doby vytvofil vytvarnik Andy Nicholson zafizeni Abstergo zcela od
zakladll v Pinewoodu na proslulé scéné 007, nejvétsi zvukové scéné v Evropé. Zafizeni

bylo pojato jako elegantni moderni konstrukce postavena okolo trosek staré kaple —



komnaty, ktera skryva Animus — a Nicholsonuv tym sestavil scény dohromady tak, jak by
skute€nosti vypadaly, aby Kurzel a Stab ziskali co nejvétsi mnozstvi moznosti na

Sestitydenni nataceni.

Scéna v Animusu byla ale zkonstruovana stranou Absterga kvdli sloZitosti scén, které se
v ni mély natocit. Navic Animus, skutecny stroj, ktery se vyuziva k proziti vzpominek

predkl, byl prestavény pro film ze Zidle na pfistroj, ktery uzivatele zvedne do vzduchu, aby

----------
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,Mezi svéty, ve kterych Ziji Cal a Aguilar, je velmi dmysiny kontrast,” fika Kurzel. ,Minulost

je mnohem archaictéjsi,” fika. ,Je teplejsi a upocengjsi. Ma odhodlani a charakter. Je zlata
a bohata a ¢ervena, zatimco Abstergo je daleko vice architektonické. Je chladné&jsi.
geometrické praci, velmi klasické architektufe, smyslu pro poradek a tvar, ale sofistkované,
jako kdyby navrhoval Abstergo novobody architekt. Dava daleko solidné&jsi pocit nez

uvolnénost asasinl ve svété minulosti. ,Minulost je Spanélsko 15. stoleti a ma skute¢né

Vv,

Tato estetika se rozsifila do skiiné vyrobené navrharkou kostym({ Sammy Sheldonovou
Differovou. Kurzel ji instruoval, aby zasadila dokonce i znamé asasinské plasté do
skute€ného svéta a pravdivé historie. ,Chtéli jsme, aby asasini pfedstavovali svobodnou
vli, ttmér jako cikani a koCovnici, inspirovani riznymi kulturami, a aby na sob& méli rizné
cetky,” fika Kurzel. ,Zajimaly nas maurské a arabské vlivy, takze jejich kostymy se stalo
mnohem vic sbirkou vlivi. Chtél jsem, aby material vypadal obnoseny. Nechtél jsem, aby
pUsobil nepfirozené v tom smyslu, Ze by na ném nebyly Zzadné stopy, a vypadal by nové.
Byl jsem nadSeny, Ze mély osobitost a charakter. Nebyl jsem posedly tim, aby byly
kostymy prekrasné. Libilo se mi, Ze nékdy byly jakoby mokré, jako kdyby mély svou vlastni

historii.”

Sheldonova zadala se Spanélskem 15. stoleti a vytvorila siluety, které definovaly asasiny a
pokraCovaly az do moderniho obdobi Absterga. ,Pouzivali jsme nadale nékteré linie ze
hry,” poznamenava, ,véetné orliho tvaru, ktery je velmi dllezity ve hrach. Urcity zplUsob,

jakym jsme véci stfihali, a pak to zopakovali v modernim svété, vytvari jemnou kontinuitu.”

Fassbender chvalil navrhy Sheldonové jako neodlucitelnou soucast zobrazeni postavy



Aguilara. ,Jakmile si obleCete jeho kostym, citite se opravdu jako on,” fika. ,Pracoval jsem
s nasi navrharkou kostymO Sammy Sheldonovou jiz pfedtim na filmu X-Men a ma prosté
velmi originalni, zabavny a vynalézavy zpUsob. Na kostymech odvedla skvélou praci.
Hodné odkazovala na to, co se délo ve hre, ale hodné z téch kostymu ve hie by se $patné
pifevadélo do filmu, nebo aby v nich béhal Zivy ¢lovék. Ona z toho vzala urcité prvky a
pouzila vlastni inspiraci, svou vlastni skvélou kreativni mysl a vymyslela tyhle nadherné
kostymy do opravdu slozZitych podrobnosti. Kostymy musely byt také velmi pohodiné na
béhani a skakani, takze odvedla skvélou praci pfi vyrobé kostymu, které vyborné vypadaji,

ale jsou také velmi praktické.”

Pro Sheldonovou bylo spravné uchopeni asasinské kapé obzvlastni vyzvou, ktera
vyZadovala hodné experimentovani. Sheldonova navrhla mnoho rliznych variant kapé, tak
aby se latka spravneé fasila na hercové hlaveé, kdyz se pohybuje na scéné. Na zachyceni

spravné siluety bylo potfeba 20-30 pokus.

Kurzel fika: ,NejlepSi soucasti celého kostymu je kapé. Je to ikonicky obraz. Kdyz dnes
prochazite ulici a vidite lidi s kapémi, obvykle je na nich néco pfitaZlivého, zajimavého a

okouzlujiciho. Je to urcité prvek, ktery chapeme jako skvélou véc.”

Sheldonova pro inspiraci pro templafe sahla hluboko do historie, ale udélala strategické
odchylky od tradi¢niho vzhledu, aby pro film vytvofila néco zcela jedine¢ného. ,Zaru€ené
je tam vlakno z templafského svéta,” fika, ,ale ted jsme $li nasi vlastni cestou jen

s trochou vic klanového pocitu, a zkusili jsme je trochu osamostatnit v 15. stoleti, takze to
neni znamy velky ¢erveny kfiZ a chuda koSile. Chtéla jsem, aby vypadali trochu
agresivnéji a daleko opravdoveéji, a ne zatiZzeni vsi tou latkou a tim, co vSichni védi o

kiiZzacich.”

Do konce vytvofil tym Sheldonové vice nez tisic kostym( pro hlavni herce, podplrné herce
a umeélce v pozadi. Pro Aguilara bylo béhem &ty mésicl vytvoreno deset kostym(l. ,Pét
jich pouziva Michael a ¢tyfi jeho kaskadérsti dvojnici,” vysvétluje. ,Desaty kostym je jen
zaloha. Rychle se opotfebovavaji, coz je dobie, protoZze vypadaji obnosené. Existuji
‘hrdinské’ verze, jedna pro pletivo, jedna pro parkur, jedna pro kaskadérskou praci a jedna

pro boje. Mate vSechny tyhle rozdilné verze podle druhu akce.”

Ubisoft zlstal béhem celého procestu oddanym partnerem, ktery oteviel archivy



producentiim, aby zajistil, Ze film si ziska zaslouzené misto ve sbirce sérii. ,Jednou

z nejlepSich véci bylo, jak nad$eni a zu&astnéni byli lidé, ktefi vyrobili hru,” fikd Marshall.
,Chtéli pomoci a té€si se, Ze uvidi, jak se prace na filmu chyli ke konci. Pro né je to jiny
druh vyzvy, ale to, Ze s nami byli schopni tak skvéle spolupracovat na za¢lenéni prvki,
které vytvofily hru, je opravdu fantastické. Jsou nasi kolegové a spolupracujeme porad na

tom, jak udrzet svét hry a film pohromadé.”

Marshall vidi budoucnost Assassin’s Creed na velké scéné stejné trvalou, jako ma hra, na
niz se zaklada. ,Jedna z véci, kterou si uvédomujeme, je, Ze musime vytvofit pfibéh a dat
mu prostor, aby se rozvijel,” fika. ,Myslim, Ze postavy v pfibéhu, které my uvadime, jsou
velmi pfitazlivé, a tak zajimavé, Ze je budete chtit vidét pokraovat. S celym pfib&hem,

ktery mame, existuje spousta mist, kam mohou jit.”



