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Tokijsky ghul
Série napéchovana napétim, akcl

a emocemi. Ken miZe z0istat
Elovékern.. nebo zdstat naZivu.

NEDAV NO Bojovy andél Alita
DOKONCENE
SERIE

Legendarni akénf manga o bojoviém
robotovi piindsl nejen monument3ini
souboje, ale | propracovany sci-fi
pfibéh a velmi silné emoce.

Zaslibena Zemé Nezemé
Déti v sirotginci Grace Field House Ziji

Sherlock
- Vynikajici japonskd adaptace
pod dohledem laskavé vychovatelky. L %ﬂ G‘HH' neméné wynikajiciho
Metugi viak, 7e se z nich viech 5 m L britského seridlu ,Sherlock”.
postupné stane patrava pro démony.
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Tokijsky ghdl: Dny
Povidkova sbirka Sesti pfib&ha,
které popisuji udélosti odehrdvajicl
se na pozadi &rndctidiing
série. Nejedna se o komiks.

Tokijsky ghul: re
(1.di)

Fatitek nove série ze
svita Tokijského ghula.

Krdlovska hra
(1. dil)

Petidiiny horor

ze Skolnfho prostfedi.

K dostani ve stdnku Nakladatelstvi CREW,
na www.obchod.crew.cz a u dobrych knihkupct.

CREW MAATEA



Uvod — vitejte na Animefestu 2019
3 Penguin Highway
Moje reinkarnace jako §ilend premisa light novely by nemohla byt podivnéjsi
[E] Zrod komerénich anime filmdi (v podani Téei déga)
Meétitkové figurky z Re:Zero v roce 2019
Rozhovor s Maulem
Pokémon: Prvni generace
NeCONvenc¢né
Konjiidé-kun! Volim si tebe?
E8 Na kus feci s organizatory
Strojové uceni pro generovani anime ilustraci
5 Mirai, divka z budoucnosti
Promyslend anime aktualizace — Godzilla (2017-18)
(& Deset knizek, které vim pomohou poznat mangu
5] Rozhovor s fotografkou
Partnefi a sponzofi
@ Podékovani

Legenda: Anime Japonsko Komunita

Tiraz aneb kdo za to muze

$éfredaktor: Markéta ,Ximara“ Masopustova

korektury: Matyas ,,Maty93“ Anton, Markéta , Ximara” Masopustova,
Vlasta ,, Akai“ Ohlidalova

obdlka: Jana ,Yuffie” Kilianova

sazba a predtiskova pfiprava: Viktor Navratil

tisk: Uniprint

Toto je neperiodickd publikace — propagacni material spolku Brnénsti otaku®, jenz je zcela vsouladu s §1 odst. 3 zak. o neperiodickych publikacich.



uJa Com@ Live.

Dare.
Intuos Create.

Objevte novy zpusob tvorby
s tabletem Wacom Intuos

At uz tvorite cokoliv, Wacom Intuos véam
pomuze najit nové zpusoby, jak kreslit,
malovat a upravovat fotografie.

Navic k nému ziskate az ti

kreativni aplikace zdarma, jako
napfiklad CLIP STUDIO PAINT PRO.*

Prijd'te si tablet vyzkouset
do Artist Alley na balkonu Al.

Zobrazeng produkty:

Wacom Intuos M Black a S Pistachio

Kresba: Hattie Stewart
" Pro ziskani doplfkového soft-
ward si musite vytvorit Wacom
1D = pouitim vesich oscbnich
Udail & produkt zaregistrovat

V&s prodsjes: Distributor Wacom pro GR: na strankéch Wacomu.
IMegapixsl 5. o Amos Software, spel. sr o,
www.megapixel.cz www.amsoft.cz Pocet dostupnych aplikaci se lisf

v zévislasti na modelu.

- SCUFTWARE

MEGAPIXEL IS T ] wwwwacom.com



Vitejte na Animefestu 2019

Animefest se ndm tspésné prehoupl
do dalsi pétiletky. Na pét roénikii doptedu
sice nepldnujeme, ale uz mame predstavu
o novinkdch a vylep$enich, které bychom
radi realizovali za rok nebo dva. Samoziej-
mé je ovSem musime rozdélovat na moz-
nosti realistické, optimistické a ty, kdyz
najdeme pod podlahou zakopany poklad.
Na druhou stranu jiz ted mdme (Gplné
poprvé) potvrzené terminy konani na tfi
roky dopfedu. Pti velikosti, do jaké Ani-
mefest narostl, se pro nds volné misto
na vystavisti nehledd pfili§ snadno.

Rosteme nejen co do velikosti, ale ta-
ké sitkou zabéru. Postupné tak rozsituje-
me doprovodny program a moznosti, jak
si vikend s Animefestem uzit. Pofdd ale
zlstavame vérni Japonsku a specidlné
anime (u kterého travime dlouhé tydny
domlouvdnim licenci a pfeklady) a brani-
me se velkému roz§ifovani v jinych oblas-
tech, pfestoze bychom tim tfeba pfilakali
dalsi navstévniky. I kdyZ to mozna nezni
prili§ uvétitelné, Animefest i pfi jeho sou-
Casném rozsahu potdd pfipravuje zadar-
mo parta nad$encti. Odménou pro orga-
nizdtory jsou spokojeni navstévnici, ale
také tfeba to, Ze Ce$ti a zahranic¢ni part-
nefti, se kterymi se snazime navazat spo-
luprdci, zaslechnou o Animefestu pochval-
né zpravy. Propagaci Animefestu a také
celé ¢eské komunity vyrazné pomahaji
cosplayeti, ktefi jezdi na zahrani¢ni co-
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ny a soutéze. A tak se oklikou dostdvam
i k letoSnimu tématu, které se vine ce-
lym programem Animefestu, protoze pra-
vé cosplayeti maji nejlepsi ptilezitost stat
se alesponi na chvili svou vysnénou osob-
nosti. OvSem tu Sanci md kazdy, at uz své
sny nakreslite, zapiSete, zhudebnite, nebo
tfeba postavite z Lega.

Leto$nim tématem jsou NaSe vysnénd
jd. Ve svych fantaziich a virtudlnich své-
tech se nemusime bdt, co na nds fekne
okoli. A tak se z pfrepracovanych ajtaki
snadno mtiZou stdt jak zapdleni ochranci
divek, tak roztomilé carodéjky. Zaktiknu-
té premiantky se klidné proméni v drsné
dastojnice nebo $armantni prince, kterym
divky padaji k nohdm. Ve snech a predsta-
vach miZzeme bez obav objevovat své ided-
ly, pozndvat sami sebe i ostatni. Z téchto
virtudlnich osobnosti ¢erpame silu a in-
spiraci.

Zkuste se ale obcas zastavit, pfivonét
ke kavé (nebo k rdzim, pokud chcete do-
drzet rceni) a popiemyslet, jestli se ales-
pon v nékterych mistech nepotkava reali-
ta snova s tou kazdodenni. Tajné (ted uz
vlastné vetejné) doufam, Ze alespon né-
které sny vdm splni Animefest. Tedy mi-
nimdlné pokud snite o misté organizato-
ra, to vam splnime velice radi.

Vzhiiru na spole¢nou vypravu do vysné-
ného vikendu!

Adam ,,Christof“ Rambousek



Penguin Highway

Najednou jsou vSude tucndci. A pak za-
se nejsou. Aojama a jeho znami z mésta
jsou ze zamoteni oblasti tu¢ndky zmate-
ni. Mohlo by to mit néco spolecného s tou
velkou stfibrnou kouli na mytiné v lese?
A nemél by s tim nékdo néco délat?

Tak zac¢ina Penguin Highway od reZiséra
Hirojasua ISidy. Namét filmu, ktery vzni-
kl ve Studiu Colorido, zpracoval Makoto
Ueda podle knihy pritkopnika japonské
postmoderni sci-fi, Tomihika Morimiho.

Morimi vystudoval magisterské studi-
um na Kjotské univerzité a jeho prvni
dilo vyslo v dobé, kdy byl jesté studen-
tem. Pii psani Cerpd ze svych zkuSenosti
se zivotem ve mésté, které bylo po tisice
let metropoli Japonska a dodnes zlstava
ikonou starosvétského cestovniho ruchu
a jemné propracovanosti. Morimiho Kjé-
to vifi bazary a akcemi studentd, je smési
zivych barev a starobylosti. GejSa v nejlep-
8ich Satech Cekajici na zastavce na auto-

ze by tahle gejsa mohla byt vlkodla¢im
lis¢im duchem nebo havranim démonem
z japonskych bdji. Pro Morimiho ptehlu-
$uji opakujici se festivaly a karnevaly mo-
derni svét vybuchy fantasti¢na.

Neni tézké nalézt podobnosti se své-
tozndmym Harukim Murakamim, pfi-
nejmensim diky jejich sdilené zélibé v be-
zejmennych a ponékud pasivnich hlavnich
postavach a nezbednych snovych muzach.
V Morimiho dilech se nicméné mésto sa-
motné stava rodistém velkych piibéht.
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Z nékolika jeho knizek vznikly animova-
né série, jednou z nich je Ucoten kazoku
(2013) vyobrazujici skupinu tanuki, kte-
i mezi sebou bojuji o pozici tajného pa-
na mésta. Dalsi je JodZohan Sinwa taikei
(2010), v niz protagonistovo dilema ohled-
né vybéru skolniho klubu koliduje s je-
ho romantickymi zdméry a $téstim v lds-
ce. V Morimiho knize Joru wa midZikasi
aruke jo otome (Noc je krdtkd, tak krd-
Cej ddl, dévce) hlavni hrdina v pribéhu
Skolniho roku usiluje o romanticky vztah
s divkou, jez o né&j nema zdjem. Protago-
nista si matné uvédomuje, Ze jeho vyvole-
nd je pouze pasivnim cinitelem, ¢ehoz vy-
uziva pro sva dobrodruzstvi a zaroven si
do ni promitd své romantické pfedstavy.
Animovand adaptace z roku 2017 promi-
tand na festivalu Scotland Loves Anime
2018 (a na letoSnim Animefestu) posunu-
la fantaskni rysy pfibéhu do novych roz-
mérQ tim, ze déjovou linii celého ptibéhu
zkomprimovala do jediné bldznivé noci.
Penguin Highway je odchylkou od Morimi-
ho zabéhnutych koleji. Neni jisté, zda se vi-
bec odehrava v Kjo6tu, protoZe je zasazena
na anonymni pfedmésti, kde Aojama, se-
bejisty chlapecky hrdina, travi dlouhé letni
prazdniny. B€hem tohoto ¢asu se rozhodne
prozkoumat nékolikero mistnich tajemstvi.
,Kniha Penguin Highway vysla pfes-
né v dobé€, kdy v japonské televizi bézelo



JodZohan sinwa taikei,” ptiznal Morimi
na tiskové konferenci. ,Bylo to rafinova-
né nacasovani, nicméné ta dila jsou veli-
ce odli$nd, takze se mohlo stit, ze si lidé
Penguin Highway ve vylohdch knihkupec-
tvi nevsimli. Uz je to dlouho, ale bylo by
skvélé, kdyby se kniha zacala diky filmo-
vému zpracovani vice proddvat. Alespor
moje vydavatele by to potésilo!“

Knizni pfedloha z roku 2010, ktera zis-
kala ocenéni a byla nékolikrdt dotiskova-
na, pridava ke tfetimu zakonu Arthura C.
Clarka jedno slovo: ,,Jakdkoliv dostatecné
vyspéld technologie je k nerozezndni od ma-
gického realismu.” (v angl. , Any sufficient-
ly advanced technology is indistinguishable
from magic realism.”) Jelikoz Aojamovi je
teprve deset let, nepfijde mu tu¢naci in-
vaze a zvlastni stfibrnd koule o nic podiv-
néjsi nez ostatni zdhady, které cekaji, az je
objasni. Aojama si ve svém vlastnim své-
té nadmiru véfi. Prosté vi, Ze je pfedur-
¢en k bajecnym vécem, a uz se ptipravuje
na to, jak zlomi srdce viem Zendm, kdyz
jim sdéli, Ze si svou nadchdzejici vybral. Je
ve svém mlddi natolik nezkuSeny, Ze mu
jeho vlastni sebevédomi nepftijde o nic po-
divnéjsi nez tucrdci na mytiné v lese. Je-
jich existence je jen pfebujelou hadankou,
jiz by mél se svym pomocnikem Ucidou
prozkoumat. K tomu se ti dva samozfejmé
slavnostné prohldsi za ,expedicni tym“.

Penguin Highway je v Japonsku oceriova-
nd pro umné zachyceni mysli desetiletého
chlapce. Ten je pro komplikovany pfibéh
cestovani mezi dimenzemi naprosto nece-
kanym hlavnim hrdinou, ktery nechéapa-
v€ hledi na tdpajici dospélé vySetfovatele.
Aojama je skalopevné presvédcen, ze je to
on, kdo je stvofen k velkym ¢indim, i kdyz
ho jeho spoluzdak Hamamoto bez ndmahy
rozdrti v Sachové partii a U¢ida, Aojamiv
pomocnik, je tim, kdo se nejvice nabéha
a ¢ini mimo pfimou pozornost ¢tendre ¢i
divéka ty nejpodstatnéjsi objevy. Aojamo-
vi jde o jediné — zapiisobit na Damu. Ta
je dalsi z Morimiho nedosazitelnych hrdi-
nek — asistentka v zubni ordinaci a obcas
pani na hlidani, ktera shovivavé toleruje
Aojamovu détskou lasku, aniz by prespfi-
li§ ¢asto obracela oci v sloup.

Kdyby $lo o standardni ptibéh science
fiction, vyprdvény stylem Prichozich
(2016) ¢i Kontaktu (1997), zamétili by-
chom se na dospélé, jak experimentuji,
teoretizuji a nakonec se zamiluji. Zde je
vSak védecky tym vyslany se zpozdénim
na misto zkoumat paranormalni aktivitu
déjem zcela prehlizen. Misto toho sledu-
jeme taboristé tii déti, jez zkoumaji po-
divnosti v okoli. To je pfece daleko zaji-
mavéjsi nez, jak by fekly, civét na bednu,
ne? Navzdory impozantnimu sebevédomi
vi Aojama o skute¢ném svété velice ma-
lo. Vyristal v zastavéném pifedmésti a ni-
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e
kdy nebyl ani u mofte, tudiz pfipisuje plazi
stejnou tajemnou silu, jakou ma ve Smr-
tihlavovi od Alexe Proyase. Ale nemyslete
si, ze Penguin Highway slyne stejnou psy-
chologickou hloubkou. Nardzky na Plat6-
novu jeskyni, v niz si vézni neuvédomuyji,
ze jsou zajatci, Aojamovou mysli proleti
bez pov§imnuti. Jediné, ¢im se pfibéh do-
stane trochu hloubéji, jsou opakované re-
ference na dila Lewise Carrola, zejména
na Zvahlavy, ktefi, zdd se, maji problém
s tuéndky.

Japonska televizni spolecnost NHK v se-
dmdesadtych letech rada zapichovala po-
dobné série mezi hrané vysilani v brzkych
veCernich hodinach. Namatkou mé napa-
da titul Sono macdi o kese (1978), v némz
se §kolou povinné déti nedobrovolné pie-
sunou do fasistické alternativni reality, ne-
bo Sekigai ongaku (1975), ktera pojedndva
o détech s telepatickymi schopnostmi, jez
jsou vybrany pro uloZeni do stdze, aby za-
chovaly lidstvo navzdory nevyhnutelnému
zniCeni Zemé. Tituly, na néz divaci vzpo-
minaji nejvice, se samoziejmé pferodily
v animovand dila: Time Traveller (1972)
byl pozdéji zpracovén jako film O divce,
kterd proskocila ¢casem (2006) a Mirai ka-
ra no ¢ésen (1977) se dockalo zpracovani
jako Nerawareta gakuen (2012). Clovék si
predstavi toho producenta v novém Stu-
diu Colorido, jak pobihd po kancelafi hle-
daje prava k nécemu podobnému — kla-
sickému ptib&hu pro déti, ktery by za-

vy

ujal divactvo napti¢ generacemi — kdyz

; Penguin Highway © Studio Colorido

vtom mu dojde, Ze Morimi na-
psal dplné novy takovy pfi-
béh a staci po ném jen natdh-
nout ruku.

Nutno podotknout, Ze zmi-
néné starsi pfibéhy nabizely
jasné vyjadtrené uzavieni dé-
je a odpovédi na otazky, kte-
| ré se v ném vyskytly. Shrnout
déj Penguin Highway v ¢lan-
ku je mnohem komplikova-
ny pfibéh. To znamend, Ze obycejny popis
zahady a jejiho rozlusténi by byl popis po-
slednich patnacti minut filmu. Stejné ja-
ko dvojrozmérny Ctverec, ktery vypravi
o Plochozemi v klasickém dile Edwina

.....

blém s chdpdnim tvaru bytosti z jinych
rozmért. A to je ¢dst Morimiho umélec-
kého tspéchu — tim, Ze pouziva desetile-
tého vypravéce, z nds vSech déld déti, kte-
ré se snazi pochopit divy pfesahujici jejich
predstavivost.
Autor: Jonathan Clements
Preklad: David , edison23* Klement

Jonathan Clements je autor knihy Anime: A Histo-
ry (Anime: Historie) a spoluautor The Anime Ency-
clopedia: A Century of Japanese Animation (Ani-
me encyklopedie: Stoleti japonské animace). Jako
prekladatel, reZisér dabingu nebo dabér pracoval
na vice nez 70 anime titulech. Napsal desitky knih
0 asijskych tématech, dvé z nich vysly i v CeStiné:
Wu — cinska cisarovna a Prvni Cinsky cisar.

https://blog.alltheanime.com/penguin-highway



Moje reinkarnace jako silena premisa light novely by nemohla

byt podivnéjsi

Schvalné, jestli uz jste nékdy slyseli tuhle
premisu: ,Mlady otaku, jenz v nasem své-
té€ nikdy k nicemu pofddnému nebyl, ndh-
le umira. Nez se nadéje, probudi se ve zce-
la odli$ném svété zalozeném na zdpadnich
RPG a v tu rdnu se v ném probudi nesku-
tecnad sila zaloZend na jeho otaku zalibach,
diky které vSechny porazi.” Najit mezi ani-
me kousek, ktery tento popis alesporn z de-
vadesdti procent spliiuje, neni nijak obtiz-
né. Trh s mangami a light novelami je jimi
vSak natolik pfehlceny, Ze nékolik vyznam-
nych soutézi pro mladé autory tcast knih
o pfesunu do jiného svéta — takzvanych
isekai — dokonce pfimo zakazalo.

Neni tedy divu, Ze netiprosna konkuren-
ce nuti autory vymyslet ¢im ddl $ilenéjsi
ndméty a obskurnéjsi reinkarnace hlav-
naptiklad letos zanimované Tensei sita-
ra slime datta ken (KdyZ jsem se reinkar-
noval jako sliz) a jeho piekvapivé dobry
pfibéh na trovni velmi pfijemného let’s
playe hry Civilization. Jinym pak staci pfe-
sunout hrdinu do fantasy svéta s mobi-
lem jako v ptipadé Isekai wa Smartphone
to tomo ni (V jiném svété se svym smart-
phonem), méné znamého pod svym podti-
tulem Prisahdm, Ze mi opravdu nedochd-
zi ndpady.

V tomto ¢lanku se vSak nebudeme za-
byvat zndmym mainstreamem. Zamétime
se na ty nejpodivnéjsi reinkarnace, jaké
isekai mangy a light novely nabizi.

A

{ Tensei Sitara slime dta ken © 8-hit

Tensei Sitara ken desita © Tomoo Marujama

Novela Tensei sitara ken desita (Rein-
karnoval jsem se jako me¢) mad nejen vel-
mi vystizny nazev, dockala se i adaptace
v podobné mangy s velice péknou kres-
bou. Hlavniho hrdinu srazi v nasem svété
auto a znovu se narodi jako mluvici me¢
ve fantasy svété, kde pomiize zachranit
malou naptl koci¢i hol¢i¢ku jménem Fran.
I kdyZ bych mangu s klidem doporucil ja-
ko fantasy s fajn pfibéhem, ma jeden vel-
ky hacek — fanservis. Uz v Sesté kapitole
mulzete narazit na pilstrankovy obrazek
dvandctileté Fran pouze v kalhotkach
a vasSe tolerance podobnych tkazi asi ur-
¢i1i to, jak dlouho u mangy vydrzite.

Hodné podobné dopadad light novela
s ndzvem DZid6é hanbaiki ni umarekawat-
ta ore wa meikji o samajou (Znovuzrodil
jsem se jako automat, a tak se ted’ potlou-
kam labyrintem), jejiz hrdina byl ve svém
zivoté tak velky blazen do automatl na pi-
ti, Ze se po smrti probudil v nové, mecha-

Yoy o

nictéjsi podobé ptipraven naservirovat piti

| Anime\7



kazdému s dostate¢nym mnozstvim min-
ci v kapse. Jeho superschopnost neni tipl-
né vyhra v genetické loterii, ale protoze ho
hlavni hrdinka nevnimd jako muze, s kli-
dem si ho vezme i do koupele... a vic snad
tikat nemusim. Hrdinovy strankové mo-
nology o vybéru piti na prodej situaci ta-
ké dvakrat nepomahaji.

I pfes §ilené premisy jde zkrdatka potad
o ty stejné piibéhy se stejnymi problémy,
jakymi trpi vétSina light novel, a vSech-
no zajimavé ptebiji potfeba autord cpat
na kazdy roh prvky mifené ¢isté na japon-
ské otaku. I kdyz bych o nich rad fekl co-
koli pozitivniho, pokazdé by to muselo byt
s velkym ALE. Abych v8ak ¢ldnek neza-
kon¢il v negativnim duchu, mam pro vés
v zdsobé také jeden dobry kousek.

Teiso gjakuten sekai (Svét obrdcené mo-

rdlRry) vychazi z jednoduché myslenky: ,Co
kdyby se prohodily spolecenské stereoty-
py muzli a zen?” Hlavni hrdinka si po ne-
hodé vyméni télo se svym ja z takového
svéta a nestadi se divit, kdyz vSemi jejimi
kamaradkami zacnou cloumat hormony,
zatimco kluci se proméni v citliva stvore-
ni ¢ekajici na divku, kterd v nich uvidi né-
co vic nez pouhy kus masa. Manga ¢erpd
zdbavu hlavné ze situaci, kdy holky délaji
véci pfijatelné pro kluky a naopak, a pfi-
tom nepfimo poukazuje na to, jak podiv-
né je, Ze jsou viibec podobné zdlezitosti
u jednoho pohlavi v pofddku a u druhé-
ho ne. Nehraje se tu v8ak na Zadnou po-
litiku, manga je Cistokrevna komedie a to
se ji dafi na jednicku. A proto asponl ji
mohu prohlasit za isekai se zvla§tnim na-
métem, které stoji za precteni.

Tadeds ,,Meon* Jojkro

VYSLEBER WRAQE NA KTEROU JSME VELMI PYSHI,
. ALE RADEJH O MI MIKDE MEMLUVIME...

prxspevk\j pos ejte na
amvpekle®@natsucon. ez

PEKLO.NATSUCON.CZ




Zrod komercnich anime filma (v podani Toei doga)

Hovofime-li o pocdtku japonské anima-
ce, respektive o prvnim ,anime”, mize né-
koho napadnout Kacudé sasin (z prvnich
let 20. stoleti) jakozto nejranéjsi docho-
vany kousek. Dal§im pfijde na mysl ani-
mator Hekoten Simokawa a jeho tvorba,
ktera byla jako prvni promitdna v kinech
(1917). Mezi dalsi kandidaty se zatadi va-
le¢nd propaganda v podobé filmu Momo-
taro no umiwasi, ktery se datuje do roku
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1943. A fada lidi jisté v tomto kontextu
navrhne Tecuwan Atoma od Osamua Te-
zuky jakozto prvni televizni serial, kte-
rému sice pfedchdazely Instant History
a Miccu no hanasi, on byl vSak skutec-
né prvnim ve dvacetiminutovém formatu.
Zminéni kazdého z pfedchozich tituld je
v jisté perspektivé spravné, nicméné ten-
to text se vénuje dalsi, ¢asto opomijené
kategorii — poc¢atkiim velkych filmovych
produkci japonské animace vznikajicich
v komeréni sféte.

Entitou, kterd se rozhodla uzmout oté-
ze a usmérnit nejasny animaéni primysl,
se stalo studio Téei déga. To v roce 1956

odkoupilo animacni spole¢nost Nid6 ei-
ga (pGvodné Nippon déga), jez tehdy pra-
covala vyhradné na kratkometraznich di-
lech. Nejsou to ale instituce, které tvofi,
nybrz lidé v nich. A tim, kdo si stdl za roz-
hodnutim, Ze komer¢ni filmovd animace
je cestou k finanénimu uspéchu, byl fedi-
tel Hirodi Okawa. Jeho hlavni motivaci
se stal uspéch Disneyho Snéhurky, kte-
rd japonské divdky uhranula v roce 1950.
PovaZzovat Okawovy snahy za prvopldno-
vou imitaci zdpadniho giganta by vsak
bylo mylné. Uz jenom vzhledem k tomu,
ze zazemi pro ndro¢nou filmovou produk-
ci se muselo teprve vytvotit, nebot nejvét-
81 japonskd animacni spole¢nost té doby
Citala sotva dvacet ¢lend.

Vedle nedostate¢nych prostor a nejisté
ndvratnosti celého snazeni tak byl hlav-
nim problémem nedostatek zku$enych ani-
matord, kteti by projekty nejenom vytvare-
li, ale zaroven s tim i 8kolili a vychovavali
novou generaci tviircl, jez by jim ¢asem
mohla sekundovat. Mimo vécné prostied-
ky tedy bylo nutné zajistit i spravné lidské
zdroje. Témi se stali Jasudzi Mori a Akira
Daikuhara, ktefi do Téei ptrirozené presli
z Nid6 eiga. Kolem nich byl sestaven maly
tym novych nadéjnych animatort pfipra-
venych se ucit. Jako prvni, zcela v zajmu
studijni praxe, vznikl kratky film Kone-
ko no rakugaki. Po ném se tvirci konec-
né mohli plné sousttedit na prvni filmovy
projekt, ktery se rovnéz stal prvni japon-
skou barevnou animaci — HakudZaden.

Film vychdzel z tradi¢niho ¢inského pii-
béhu, jenz byl vybran zamérné, aby repre-
zentoval smiflivost Japonska vi¢i svym
sousediim. Ale zpét k animatorim. Cely
poc€in animovali (ve smyslu hlavnich ani-
macnich fazi) pravé dva vyse zminéni je-
dinci. Jasudzi Mori i Akira Daikuhara
patfili k nejzkusenéjsim a nejlepsim své
doby, kazdy mél vsak zcela odlisny piistup
ke kresbé, vyobrazeni pohybu i k vyuce



svych tvircich studentti. Zatimco Mori
pfirozené tihl k jemnym pohybm, uhla-
zenym kresbdm a jako mentor byl pomér-
né ptisny, Daikuhara byl naopak zamé-
feny spiSe na hrubsi akci, reprezentaci
pfirodnich zivld a jeho ptistup uditele byl
mnohem volnéjsi. Neni proto pfekvape-
nim, ze Mori ve filmu animoval pfedev§im
zvifata a Daikuhara lidské postavy.

Sice jsou v titulcich jako animatofi kli-
Covych snimkd uvedeni pouze dva, ve sku-
teCnosti byly v8ak jisté ¢asti snimku vytvo-
feny i dal8imi ¢leny tymu, tedy nékterymi
z ucid. Divod, pro¢ jsou ve vedoucich po-
zicich uvedeni pouze Mori a Daikuhara,
logicky vychazi z jejich postaveni jakoz-
to mentord. Musime si uvédomit, Ze v da-
né dobé nebyla zavedena pozice ndvrhdre
postav ani animacniho reZiséra a anima-
toti si obrazovy scénaf pro film vytvare-
li sami z predlozeného scénafte v textové
podobé. ,Klicovi animatoti” v tomto pfi-
padé byli hlavnimi strdjci vizudlni stran-
ky dila. Ostatni, tedy i ti, ktefi ve filmu
animovali klicové snimky, byli uvedeni ja-
ko animatofi mezisnimkd. Nejvyraznéjsim
z umélcd, jejichz klicovd animace se ve fil-
mu rovnéZ objevila, byl Jasuo Ocuka — po-
staral se o podmofskou scénu se sumcem
v druhé poloviné filmu. Ocuka se pozdé&ji
sdm stal velkym animdtorem, progresiv-
ni figurou v oblasti animacniho realismu
a mentorem neodlucitelné spjatym s adap-
tacemi zlodé&jicka Lupina. Dal§im z téch,
jejichz animace se objevila ve filmu, byl
Daikiciré Kusube. O kterou scénu pies-
né $lo, se vSak nevi.

HakudZaden byl uveden do kin na pod-
zim roku 1958 a znamenal vyvrcholeni prv-
ni fize Okawova planu — dokazat, Ze to
jde. To byl v8ak pouhy pocatek jeho ambici.
Reditel studia chtél dosahnout stavu, kdy
budou soubézné probihat hned dvé velké
filmové produkce a nékolik mensich pro-
jektd k tomu. NezZ doslo k rozsifeni, muse-
lo se zaéit s filmem na dalsi rok — Sénen
Sarutobi Sasuke. Animaéni tym se oproti
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prvnimu filmu rozrostl, v titulcich byli ja-
ko kli¢ovi animdtofi vedle Moriho a Dai-
kuhary uvedeni i Jasuo Ocuka, Masao
Kumakawa a Hideo Furusawa. I tym
animdtord mezisnimkd se zvétsil z osmi
na jedendct. Nejzajimavéjsimi jmény byly
Kazuko Nakamura a Reiko Okujama ja-
ko jedny z prvnich Zen na pozici animato-
rek (Zenami bylo pfevazné tvotfeno oddé-
leni vybarvovani celuloidf). Po animaé¢ni
strance film dokonale ukazuje, jak bezpro-
blémové Ocuka zapadl mezi své mentory.
Mori se drzel hravého vyobrazeni zvife-
cich postav, Daikuhara se opét postaral
pievainé o lidské hrdiny a Ocuka mél
prsty namoceny pfedevsim v pfirodnich
zivlech — na rozdil od Daikuhary, od néjz
#ivly ptisobi aZ mystiéné, se v rukou Ocu-
ky stdvaji nekontrolovatelnymi silami mi-
mo moc smrtelnikdl — nezkrotné plame-
ny i kruty dést.

V nasledujicich letech ptichdzely po-
stupné dalsi filmy. Saijiiki z roku 1960
bylo realizaci Tezukova snu o vlastni fil-
mové produkci, sdm byl autorem pievy-
pravéni ptibéhu i jednim z reZisérdl a ani-
matofi pfi své praci vychdzeli ze stylistiky
jeho kreseb. Rok 1961 pfinesl premiéru
snimku AndZu to ZuSiémaru, ktery ani-
matoti neméli pfili§ v ldsce, coz bylo za-
pravé v tomto filmu se na pozici pomoc-
ného reziséra objevilo jméno, které meé-
lo v budoucnu otfdst celym animac¢nim



primyslem — Isao Takahata. Arabian
Nights: Sindbad no béken v roce 1962
znamenalo povySeni Reiko Okujamy mezi
animatory klicovych snimkd. Byl to véak
az Wanpaku 6dZi no oroci taidZi v roce
1963, ktery predstavoval animac¢ni uda-
lost. V prvni fadé zaclenil do produkéniho
cyklu roli animacniho reziséra — tedy pozi-
ci, jejimz udélem je kontrolovat, opravovat
a sjednocovat kresby ostatnich animatord,
aby odpovidaly jednotnému vytvarnému
stylu, ¢ili nedopustit, aby odlisnosti jedin-
cti ni¢ily jednolitost celku. Skvély animac-
ni rezisér vSak dokaze udrzet vysledek ko-
herentni a zaroven do jisté miry nechat
protéci poznavaci znaky kazdého animato-
ra. A Jasudzi Mori, ktery se pro film této
role ujal, bezesporu skvélym animacnim
rezisérem byl. Snimek je tak tizasnou pte-
hlidkou Moriho citlivého pfistupu k po-
hybu, zabavnych akénich sekvenci Reiko
Okujamy, Kusubeho neuvétitelného vyob-
razeni ohnivych obrt a v zavéru filmu na-
de v8im ¢ni dechberouci bitva protagonis-
ty s osmihlavou bestii, kterou animoval
Jasuo Ocuka a dosahl tak dalsiho milni-
ku své kariéry. Hrlizu nahdnéjici bésnici
drak nicici v8e v dohledu, projevy zdése-
ni zracici se v ohrozenych, houzevnatost
hrdiny, hratky s perspektivou a v nékoli-
ka madlo ptipadech i primitivni, ale pfes-
to puisobivd animace pozadi — toho vse-
ho mohli byt divéci svédky.

Vzhledem k postupnému riistu studia
doslo ve stejnou dobu k rozdéleni pro-
dukéni linky na dvé oddéleni a mély tak
zaCit vznikat dva filmové projekty soucas-
né. Wanwan ¢usingura (1963) jesté vznikl
za béznych okolnosti, ovSem film Gulliver
no uct rjoko musel byt odloZen az na rok
1965, nebot po nastupu Tecuwan Atoma
na televizni obrazovky chtélo Téei okamzi-
té odpovédét vlastnim televiznim projek-
tem, kterym se stal Okami $6nen Ken. Vra-
time-li se k Wanwan ¢usingura, miizeme
podotknout, Ze jde o prvni profesiondlni
projekt, u néhoz se v titulcich objevilo dal-

81 dllezité jméno — Hajao Mijazaki. Vystu-
poval zde pouze jako animator mezisnim-
k{, ale kazdy néjak za¢ina. Nutno dodat,
Ze jiz v Gulliverovi mél Mijazaki pomérné
zasadni dopad na cely film, nebot se za-
slouzil o to, Ze byla posledni ¢ést pfibéhu
razantné zménéna oproti pivodnimu planu.

Nasledujici dva projekty, Snen Jack to
maho cukai (1967) a Andersen monogata-
ri (1968), ni¢im ptili§ nevynikaly. Naopak,
spise stédly diikazem tomu, Ze rozdéleni ty-
mu na dvé ¢asti nevyhnutelné znamenalo
rozmélnéni kreativnich sil. Znatelny uby-
tek ndpaditosti v jednom tymu vSak byl
jasnou indikaci, kde se nachdzeli tvirci
s fantastickymi ndpady. Jiz od roku 1965
totiz v druhém oddéleni vznikal film, kte-
ry piepsal déjiny — Taijo no o6dzi Horus
no daiboken. Rezie Takahata, animac-
ni rezie Ocuka, animace Mori a Mijaza-
ki. Ti tvofili tvrdé jadro projektu. V8ichni
spolecné vedli oteviené diskuze o pribé-
hu, rezii, scéndfi, konstrukci scén, anima-
ci a celkové se na projektu podileli kazdy
velkou mérou piekracujici jejich pridélené
pozice. Nyni je tfeba si uvédomit, za ja-
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kych pracovnich podminek filmy z této éry
vznikaly. Okawa byl sice ¢lovék, ktery vie
umoznil, nicméné v zdsadé §lo o dravého
obchodnika. Jeho zaméstnanci, tedy ani-
risté, kameramani, fotografové atp., muse-
li vytrpét mnohé — nizké platy, rozsdhlé
prescasy, korporacni natlak, zeny také téz-
kou diskriminaci. A to i pfesto, Ze Toei
déga méla odbory, jichz byli Takahata,
Ocuka i Mijazaki ¢leny.

Horus vznikal za velkych porodnich
bolesti. Mélo jit o adaptaci loutkového
predstaveni Cikisani no taijo, ale papala-
$i studia ndpad zavrhli, nebot Ainu, pi-
vodni japonsky ndrod obyvajici sever, by-
li ve spoleCnosti oSemetné téma a hrany
film s touto tematikou, Kotan no kucibue
z roku 1957, propadl. Scéndf se piepiso-
val Ctyfikrat. Protahovaly se prace na ob-
razovém scéndfi i animaci. Pdvodni scé-
nar byl pfili§ dlouhy a nakonec se musel
zkrdtit o vice nez tficet minut, coz si z vel-
ké ¢dsti vynutili vedouci studia, ale zaro-
veri to bylo zplisobeno i tim, Ze se nékolik
ndro¢nych scén jednoduse nestihlo dokon-
¢it. Dilo téméf dvojndsobné prekrocilo roz-
pocet. Nikdo z vedeni studia v néj nevéfil.
Po mizerné propagaci byl snimek do kin
uveden na pouhych deset dni. I pfesto
ovSem stacil mezi pfiznivci animace i ki-
nematografie jako takové vyvolat rozruch.

3
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Taijo no 6dzZi Horus no daiboken © Téei doga

Védzny animovany film vypravéjici o idélu
jedince ve spolecnosti, titlaku, zradé€, po-
msté a vykoupeni. A to bez zndamky humo-
ru. V té dobé nepredstavitelné, predevsim
pak pro feditele studia, kterému snad mo-
hl i nepfijemné pfipominat situaci mezi
nim a tymem, ktery film vytvofil.
Snimek byl nicméné vrcholnym dilem
tehdejsi tvorby a miiZeme Fici, Ze ani dnes
nepozbyl nic ze své sily. Tizivd déjova lin-
ka, ambiciézni animacni sekvence, ale pre-
devsim jejich skvostné skloubeni v emocio-
nalné nabity celek. Uvodni scény zutivého
boje titulniho hrdiny Horuse se smeckou
hladovych vlkfi animoval Mijazaki. Ocu-
ka se postaral o celou scénu s obii rybou,
kterd suzuje nebohé vesnicany. Oba spo-
le¢né pak zpracovali pohyby kamenného
obra. Détskych hratek i dojemného znovu-
shledani se pochopitelné ujala Okujama.
Vesnické slavnosti animoval jeji manzel
Joici Kotabe. Ale animdtorem, ktery pred-
vedl vykon jako Zadny jiny, byl Mori. Ne-
§lo o pompézni obry, uhrancivou akci ani
rozjatené veseli, nybrz o soucitné charak-
terové herectvi, z néhoZz mrazi. Mori sim
nakreslil navrh divky Hildy a osobné ani-
moval jeji postavu v celém filmu, ¢imz do-
sdhl jednoho z nejjemnéjsich, nejprokres-
vykont. Do té doby nebyvalé mnozstvi
nuance ve vizudlnim ztvarnéni jedné po-
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stavy umoznéné tragikou pfibéhu — jemna
gesta, citlivé pohyby, vnitfni rozkol i stup-
nujici se svar s okolim. Hilda se tak v Mo-
riho rukou stala né¢im vic nez jenom figu-
rou obyvajici prostor fikéniho svéta.

A to lze fici také o filmu samotném, kte-
ry se navzdory véem problémim a pfistu-
pu vedeni Téei doga stal v jistych kruzich
zhavym tématem. Pfiznivci plnili své ma-
1€ platky nadsenou Suskandou o dile boti-
cim hranice animovaného filmu. Diskuze
sice probihaly mimo hlavni zdjem, ale ne-
utichaly, ¢imz bylo povédomi o filmu dr-
zeno nazivu, nez se dostal na pevna mé-

dia. Ac¢ vSak z dnes$niho pohledu hovotime
o uspéchu navzdory okolnostem, v dané
dobé vypadala situace jinak. Takahata pfi-
Sel o davéru studia a brzy jej opustil. Mija-
zaki i Ocuka spoleéné s nim. Pozdéji ode-
§la i zna¢na ¢ast hlavnich strijct Horuse,
a tim se uzavtela teoretickd prvni kapi-
tola pocatkd komeréni filmové animace
v Japonsku. Téei se jesté v nékolika pti-
padech podatilo jistym zptisobem navazat
na pfedchozi vykony, konkrétné filmy Ko-
cour v botdch (1969) a Poklad na ostrové
(1971), na kterych se jesté podileli anima-
tofi jako Mori, Mijazaki, Ocuka, Daikuh-
ara a dalsi, nez studio definitivné opustili.
Slo oviem pouze o dozvuky z praci na Ho-
rusovi. Dalsi filmy se jiz kreativni silou ani
Cistymi ambicemi nedokdzaly ptiblizit to-
mu, co dokazali Takahata a spol. — rozvitit
vlny napti¢ celym animacnim primyslem.
YouSay
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Méritkoveé figurky z Re:Zero v roce 2019

s

Letos se s figurkami zaméfime na zanr
isekai, konkrétné na populdrni Re:Zero
kara hadZimeru isekai seikacu. Rok 2019
s sebou pfinese hned nékolik zdafilych
meétitkovych figurek, které jisté potési srd-
ce nejednoho fanouska ¢i sbératele. Duo,
které si ptiblizime, netvofi nikdo jiny nez
hlavni hrdinka Emilia a jeji vérna sluzeb-
nd Rem.

Spole¢nost Good Smile Company uved-
la na trh jiz zac¢atkem roku Emilii, jiZ ja-
ko pfedloha poslouzila ilustrace obalky
z plvodni sbirky kratkych pfibéht (obr.
1). Vysledny dynamicky ndvrh byl nicmé-
né upraven tak, aby lépe reflektoval elf¢in
vzhled z anime. Figurka (obr. 2) v méfit-
ku 1/7 (asi 22 cm) byla v pfedobjednav-
kdach na AmiAmi k dispozici za 10500 je-
ni (ptiblizné 2 150 K¢).

Na AmiAmi lze Emilii pfedobjednat
i v podani projektu Alpha Omega (spo-
lecnost Alter a MegaHouse). V provede-
ni /s (asi 26 cm) se vznasi nad modrymi

krystaly a nedoprovazi ji nikdo jiny nez je-
ji vérny Puck (obr. 3). Pfedlohou pro figur-
ku se stala ilustrace, ktera zdobi obal prv-
niho DVD a Blu-ray disku s anime (obr. 4).
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Cena figurky je v pfedobjednavkach sta-
novena ptiblizné na 14900 jent (zhruba
3000K¢). Na trhu by se méla objevit vné-  Spolecnost Kadokawa vydala minuly rok

kdy vbéhem zafi. v Cervnu dechberouci ukijo-e s ndzvem ,,Sto
Rem m4 §tésti na elegantni zpracovdni, pohledii na horu FudZi a divku z jiného své-
a to hned ve tfech rtiznych poddnich. ta, Rem“ (obr. 5). Dfevotisk byl realizovan



na vysoce kvalitni papir z moruse a k ma-
ni bylo pouhych sto vytiskii opatfenych ce-
novkou 50000 jent: za kus (asi 10200 K¢).
Od vyddni uplynul necely rok a Kadokawa
pfisla s figurkou Rem (1/s, asi 22 cm), je-
jiz podoba vychazi ze zminéného ukijo-e.
Kdo vérnému zpracovani neodolal, zapla-
til 15 800 jenti (pfiblizné 3200K¢). Na trh
byla uvedena 4. tinora (obr. 6).
Kadokawa ovSem nezahdlela, a hned
v bfeznu jsme se tak dockali rozradost-
néné Rem (1/7, asi 23 cm) oblecené v ju-
katé (obr. 7), kterd si naplno uziva festi-
valové atmosféry. V jedné ruce vybavena
cukrovou vatou a v druhé sdckem se zla-

11

tymi rybkami pti$la své nové majitele pti-
blizné na 13800 jend (asi 2 800K¢c).
Naproti tomu Rem coby nevésta v poda-
ni spolecnosti F:NEX (FuRyu) si vyslou-
zila Siromuku, odév urceny pro tradi¢ni ja-
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ponsky svatebni obtad (obr. 8). Pokryvku
hlavy zvanou watabosi 1ze figurce kdyko-
li podle libosti nasadit nebo sundat (obr.
9). Nevésta v méfitku 1/7 dosahuje véet-
né slune¢niku dctyhodnych 28 cm. Kdo
si figurku predobjednal jiz v roce 2018
na oficidlnim webu F:NEX (15800 jent,
asi 3200K¢), shledal se s ni v pribéhu
bfezna.

U svateb jesté chvili ziistaneme — Phat
Company se chystd koncem leto$niho ro-
ku vydat Emilii (1/7, asi 25cm, obr. 10).
Na konci roku 2017 byla na trh vypusténa
Rem a o rok pozdéji jeji dvojce Ram, pi-
lelfkou se tak svatebni set uzavie. Emilia
je z kolekce nejdraz§i, roztomilad dvojca-
ta byla uvedena po 12000 jenech, Emilia
za 14 000 jend (asi 2900K¢).

Rem se nam v unoru pfedstavila ta-
ké jako 8kolacka a Emilia béhem kvét-
na jako ucitelka (obr. 11). Pdvabné duo
pochdzi opét z dilny spole¢nosti Kado-
kawa, kterd pro figurky zvolila méfitko
1/7 (asi 23,5 cm). Predlohou se staly ilu-
strace, z nichZ jednu si mtizete prohléd-
nout na obrazku 12. Rem byla uvedena
s cenou 12500 jenti (asi 2 550 K¢), Emilia
pak za 12950 jent (ptiblizné 2 650 K¢).

Vojtéch ,, Kuroneko” Tomes

Figubo
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Rozhovor s Maulem

Kazdy rok hodnoti Cosplay soutéz od-
borna porota slozend ze zkusenych cospla-
svéta. Letos k ndm z Némecka zavital Ben
(Maul Cosplay) znamy svymi kostymy Ge-
ralta ze Zaklinace ¢i Snakea z Metal Gear
Solid. Jelikoz byl tak laskavy a svolil s roz-
hovorem, polozili jsme mu nékolik otdzek
nejen o jeho cosplayerské drdze.

Kdyby ses mél predstavit ¢lovéku, ktery té
vithec neznd, co bys o sobé rekl?
Ahoj, ja jsem Ben.

Mas néjaky vzor? Nékoho, ke komu vzhli-
Zi§?

Nemtzu tict, ze bych vyloZené vzhli-
Zel k jedné konkrétni osob¢, ale naslo by
se nekolik lidi, které obdivuju pro jejich
talent, empatii nebo obecné zivotni do-
vednosti. A nékdy i télo. ;)

Jaké jsi mél détské hrdiny, kdyz jsi vyriis-

tal? Mél jsi néjaké vysnéné povolani?
Nejvétsi vliv na mé méli He-Man a Su-

perman. Ale zatimco He-Man byl spis

mym ,détskym” hrdinou, Superman do-
dnes ziistdvd mou nejoblibenéjsi posta-
vou vilbec. Vzidycky jsem obdivoval ty,
kdo trestaji padouchy. Proto jsem taky
snil, Ze se stanu policistou.

Jak ses dostal ke kaskadérstvi? Mohli jsme
té vidét v néjaky znamych filmech?

Na jednom conu jsem se potkal s Ray-
em Parkem, hercem Darth Maula, a dlou-
ho jsme si povidali. Dozvédél jsem se,
ze ve skuteénosti neni herec, ale kaska-
dér, a vylic¢il mi, co jeho branze obnasi.
Po tomhle zazitku jsem mél jasno: Chtél
jsem se taky stdt kaskadérem. Ptihla-
sil jsem se do nejvétsi kaskadérské Sko-
ly v Némecku a po slozeni zkouSek jsem
nastoupil k dvouletému vycviku. Soucas-
né jsem navstévoval i §kolu herectvi, pro-
toze jsem chtél byt schopen délat vic nez
jen kaskadérské kousky.

Kaskadérsky byznys v Némecku neni
ani zdaleka tak vzrusujici jako ten v Holly-
woodu. Moc zndmych filmd u nds nevzni-
kd a o vétsiné némecké produkce nejspis
lidé za hranicemi v Zivoté neslyseli. Nej-
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znaméjsi dilo, ve kterém jsem se objevil,
bude asi ,, Darth Maul Apprentice”. Ale to
je fanouskovsky film na YouTube.

Co té motivovalo zacit s cosplayem?

Popravdé to byla moje sestra. Chodila
na cony ve vlastnoru¢né délanych kosty-
mech a jednou ji onemocnél soutézni part-
ner. Nechtéla jit sama, a tak jsem na sebe
hodil jedijsky habit a rozhodl se ji dopro-
vodit. A moc jsem si to uzil!

Prvni kostymy, které jsem si sdm vyrd-
bél, byly pro kaskadérskou show, kterou
jsme délali s kamarady.

Napadaji té néjaké diileZité momenty, kte-
ré ovlivnily tvoje smérovdni v ramci cospla-
ye?

Jisté, spousta! Po tom, co jsem po-
tkal svou zenu Maju, jsme se rozhod-
li cosplayovat spolecné a navstivili jsme
némecky gamescom prevleceni za postavy
ze Star Wars. V davu si nas v§imli néjaci
lidé z EA Games, vytdhli nds na pédium
a rovnou si s ndmi domluvili vystoupeni

ve Svédsku a Finsku. Tehdy jsme si zaca-
li uvédomovat, Ze by pro nds cosplay mo-
hl byt vic neZ jen konicek.

Dalsim velice dilezitym momentem by-
lo zaloZeni nasi firmy Defcon Unlimited.
Naznali jsme totiZ, Ze pro nds bude vyhod-
néjsi neprezentovat se jako dva amatérs-
ti cosplayefi, ale spi§ jako vyrobni dilna,
a bylo do spravné rozhodnuti.

K nejzasadnéj§im chvilim patfi jedno-
znacné také ta, kdy mé po dokonceni
cosplaye Geralta kontaktoval CD PRO-
JEKT RED a udélal ze mé Geraltova ofi-
cidlniho cosplayera pro nespocet akci.
Mné i nasi firmé to ptineslo spoustu po-
zornosti.

Podle ¢eho si vybirds postavy na cosplay?

Haha, hlavné podle vousti a obli¢ejo-
vych ryst. Ale nékdy staci, aby se mi za-
libilo jejich oblec¢eni nebo celkova vizaz.
Ptizndm se, Ze si klidné vybirdm i posta-
vy z univerz a her, o kterych nic nevim,
pokud mé zaujmou vzhledové. Nicméné
najdou se taky postavy, které bych vazné
chtél cosplayovat, ale nedaii se mi na né
najit ¢as, tteba John Marston z Red De-
ad Redemption.

Jak dlouho vyroba takového kostymu za-
bere? A jak dlouho se pripravujes na ro-
leplay?

V tomhle pifipadé hodné zilezi na slo-
Zitosti kostymu a na tom, kolik lidi mi
s nim pomdahd. Cosplaye z Cyberpunku
jsme stihli za 4 tydny, ale pracovalo nas
na nich 7 a denné jsme nad nimi travili




16 az 22 hodin. Geralt ndm ve tfech li-
dech pfi 12 hodindch denné zabral asi
2 meésice.

Co se tyce roleplaye, nikdy mi nepfislo,
ze bych ho potfeboval trénovat. Vétsinou
staci, kdyz si oble¢u kostym, a chovani
ptijde samo.

Ktery ze svych kostymit mds nejradéji
a proc¢?

Nejradéji ze vSech mam v tuhle chvili
Geralta. Kvtli tomu, kolik ma milujicich
fanouskd. Je to tZasny pocit, vidét tolik
lidi nadSenych, ze mohou potkat svou ob-
libenou postavu nazivo. Libi se mi taky
jeho vzhled a manyry.

Geralt je soucasné jednim z tvych nejznd-
méjsich kostymil. Jak ses k pribéhu Zakli-
nace poprvé dostal? Jsi fanousek her, ne-
bo davas prednost knizkam?

Ted moznd nékteré fanousky zklamu,
ale nikdy jsem se tim netajil: Zaklinace
jsem necetl a z her jsem absolvoval jen
prvnich pét hodin tfetiho dilu. Kdyz jsme
s kostymem zacinali, védél jsem o Geral-
tovi akorat to, jak vypada, a Ze mé jeho de-
sign naprosto uchvatil. To byl taky divod,
proc jsem se ho viibec rozhodl cosplayovat.
Se sérii jsem se hloubéji seznamil az poté,
co mé kontaktovali z CDPR a zacali jsme
spolupracovat. I kdyz jsem ho nikdy po-
fadné necetl ani nehrdl, vim toho o své-
té Zaklinace spoustu a zamiloval jsem si
ho. Na roleplaying mé nicméné moc ne-
uzije, takze ho nemdm na zZebficku her-
nich priorit.

Taky nejsem zrovna velky ¢tenaf, pofdd
se prokousavam Harrym Potterem, a to
jsem zacal pred Sesti lety... (smich)

I tak ale musim fict, Ze mé kvalita a pro-
pracovanost herniho Zaklinace neptestava
fascinovat. Troufnul bych si ftict, ze pat-
ti k nejlep$im hram, jaké kdy vznikly. Vi-
dét, jak se vSichni ti talentovani lidé vénu-
jiitém nejmensim detailtm, mi vyrazilo
dech!

Jaké videohry hrajes nejradeéji?

Absolutni jednickou mezi videohrami je
pro mé Red Dead Redemption 2. A nez vy-
§lo, bylo ji Red Dead Redemption. Sand-
boxové hry s otevienym svétem jsou mi
ze v8ech zanrl nejblizsi a westernové za-
sazeni RDR 1 a 2 se plné strefilo do mych
hernich zajmi. Na druhém misté by bylo
GTA — jsem zkratka fanda Rockstar Games.

V posledni dobé se rozmadhd vyuZziti 3D
tiskdren pro vyrobu riiznych doplrikii. Co
si myslis, Ze prinese nejbliZsi budoucnost
v oblasti cosplaye?

Svou prvni 3D tiskdrnu jsem si koupil
zaCatkem roku 2015 a je$té v 1été téhoz
roku jsem pofidil druhou. Dnes tisknou
prakticky 24 hodin denné. Vyrobni pro-
ces je sice potad dost komplikovany a ne-
da se tict, Ze by stacilo jenom stisknout
tlacitko, ale i tak je samoztejmé vyroba
kvalitnich rekvizit a kostymi s 3D tiskem
,snazs$i” a nékdy i rychlejsi. Obc¢as mi tro-
chu chybi ty staré dobré casy, kdy jsem
musel v§echno tvofit ru¢né a byl jsem pys-
ny, kdyz se prace vyvedla. Ale vzhledem
k tomu, Ze jsou pro mé dnes cosplaye hlav-
nim zdrojem obzivy, musim vyuzit kazdé
moznosti, jak si praci urychlit. Protoze jak
vSichni vime, Cas jsou penize.

Ptijde mi trochu smutné, Ze fada ama-
térskych cosplayerti piesedlala na 3D tisk,
protoze kdyz zacinali, hnala je kupfedu jak
laska k postavam, tak k femeslu. Dneska
uz je to hlavné o tom vyrobit co nejdoko-
nalejsi kostym a vasenl se z vyrobniho pro-
cesu vytrdci. Myslim, Ze by se mél kazdy
drzet toho, co md rdd, a ne toho, co vyus-

ti v ten nejprofesionalnéjsi produkt.

Pred dvéma lety jsi v ramci foceni navsti-
vil Cernobyl. Je néjaké dalsi nebezpecné
nebo tézko dostupné misto, kde by ses
chtél fotit?

Momentdlné pldnujeme velky vylet
do Spojenych stati, abychom tam nafo-
tili cosplaye Arthura Morgana a Johna
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Marstona. Maji tam mésta duchti a ¢eka-
ji nds pékné rozpdlené pousté, ale nemys-
lim, Ze bych jesté nékdy narazil na vyzvu,
kterd by se vyrovnala Cernobylu. Cerno-
byl byl $ileny, smutny, ale zdrover nad-
herny. Takovy zazitek se naskytne jen jed-
nou za zivot.

Zpivds si nékdy prFi vyrobé cosplayii?
Ne. Zpivam si zdsadné jen a pouze
ve sprse.

Dodéldvds cosplaye posledni noc pred co-
nem, nebo radsi pracujes v predstihu?
No, fekl bych, ze tak trochu oboji. Pro-
blém je, ze uz si v soucasnosti neurcuju
deadliny sam. Vydavatelé mé a mtj tym
vétsinou oslovuji dost pozdé a mnohdy jim
trvd, nez nam dodaji vSechny potfebné
multimedidlni podklady. Kdyby zalezelo
Cisté na nds, zacinali bychom s pfedsti-
hem, protoze jsme radi, kdyz se nam dilo
vydafi. Pti vSech téch §ilenych terminech
ovSem nakonec noc pfed conem stejné
vzdycky travime praci na cosplayi. ;)

Chtél bys néco vzkdzat ¢eskym cosplaye-
rim a ndvstévnikiim Animefestu?

Prvni, co pfijde na mysl, je, Ze se hrozné
t€8im, az vas vSechny potkdm, protoze to-
hle bude moje prvni navétéva Ceské repub-
liky a urcité si con poradné uzijeme.

A pak uz jen: Pokud chcete ucinit svét
lepsim, podivejte se na sebe a pak néco
zmérite.

Ptali se Matyds ,,Maty93“ Anton
a Markéta , Ximara” Masopustovd




Pokémon: Prvni generace &

Pocket Monsters, zkracené Pokémo-
ni. Fenomén, se kterym se setkal zfejmé
kazdy, at uz formou her, anime, hracek,
nebo tfeba mangy. A neni se Cemu divit,
jedna se o nejvydélecnéjsi sérii nejen Nin-
tenda, ale i herniho primyslu vibec. Co
vSak mozna pfekvapi, je, Ze si prosla po-
mérné tézkymi zacatky.

Cely koncept se zrodil z mySlenky mladi-
ka Satosiho Tadziriho. V détstvi vasniveé
sbiral brouky a touzil stat se entomologem.
VSse se ale zménilo, kdyz v puberté objevil
videohry a postupné se od pouhého hrani
dostal az ke zkoumani, jak vlastné funguji.
Jeho fascinace hrami byla natolik hlubo-
k4, Ze se jim zacal vénovat i mimo volny
¢as, chodil za $kolu a méalem nedokon¢il
stfedni. Pravé v tomto obdobi — na po-
catku osmdesatych let — zacal také s vy-
ddvanim vlastniho amatérského herniho
Casopisu, ktery nazval Game Freak.

Jak cas plynul, v TadZirim zacal silit po-
cit, Ze vétsina her za moc nestoji a jediné
feSeni je zacit tvofit vlastni. Tento nazor

ey

GAME FREAK [NC. 1990
ERY ERR

sdilel i Ken Sugimori, ktery se v ¢asopi-
su staral o ilustrace, a tak se stalo, Ze spo-
le¢né roku 1989 zalozili herni vyvojatskou
spolecnost. Jelikoz navazovala na odkaz
ptvodniho Casopisu, bylo nasnadé, aby
pfejala i jeho ndzev — Game Freak. Brzy
nato vydala pod firmou Namco svou prv-
ni hru nazvanou Quinty (pro americky trh
znamou jako Mendel Palace).

V roce 1989 shodou okolnosti spatfil
svétlo svéta také prvni Game Boy. Kon-
cept konzole umozriujici multiplayer ptes
kabel Tadziriho zaujal. Data proudici
po draté v ném evokovala lezouci brouky,
coz zahrdlo na struny jeho zapomenuté
détské entomologické vasné. Zacalo mu
byt lito, ze déti travi vétsinu casu doma
a nepoznaji to nadseni, které mu hleddni
a sbirdni brouk jako malému ptinaselo.

Kdyz pak vyddni Final Fantasy Le-
gend vyslalo jasny signdl, Ze vSechny hry
pro Game Boy nemusi byt nutné o akci,
bylo jasno. TadZiri se rozhodl vytvofit hru,
ve které bude mozné sbirat piiserky, prozi-
vat s nimi emoce a interagovat s ostatni-
mi hraci i jinak nez soupefenim, jak bylo
tehdy zvykem. Zrodila se mySlenka Cap-
sule Monsters.

Nazev vychazel z faktu, Ze priSerky mély
byt prendseny v kapslich podobnych tém,
které se pouzivaji v automatech na hracky
znamych jako gacapon. Jméno se ov§em
prilis podobalo pfenosnym pfiserdam Cap-
sule KaidZii ze seridlu Ultra Seven, ktery-
mi se Sato$i ¢dstec¢né inspiroval. Muselo
proto projit dalsim vyvojem pies rizné va-
rianty zkrdcené formy ,,CapuMon* az k fi-
nalnimu Pocket Monsters.

Hra vznikala v relativné malém tymu
pod vedenim Tadziriho. Ken Sugimori
se podilel na ndvrzich pfiSerek a postav
a mél na starosti jejich pfevod z malé pi-
xelovaté podoby do plnohodnotnych kre-
seb. Zvukové stranky her se jak progra-
matorsky, tak skladatelsky ujal DZunici
Masuda. Jako mentora a rddce Tadziri-
mu Nintendo coby distributor ptitadilo



za fadou uspésnych sérii jako Mario, Zel-
da nebo Donkey Kong.

Prdce bohuZel neprobihala p#ili§ hlad-
ce. Vyvoj se protahoval a Game Freaku
dochdzely penize, ¢asto hrozilo, Ze nebu-
de dost ani na vyplaty. Pét zaméstnanct
dalo vypovéd a Satosiho, ktery se rozho-
dl svého platu vzdat, musel Zivit jeho otec.
Zachranou se stala az spole¢nost Creatu-
res, kterd se rozhodla do projektu inves-
tovat a na opldtku ziskala tfetinovy podil
z vlastnictvi prav k sérii.

Vymysleni titulnich pfiSerek byl dlouhy
a kontinudlni proces. Ndvrhy se neustdle
upravovaly, navic pamét Game Boye byla
omezend, a tak nebylo misto pro vsech-
no. O téch nejlepsich, které budou pou-
zity ve findlni hte, se proto rozhodovalo
prostiednictvim celotymovych hlasovani.
Dohromady tym vytvofil vice nez dvé stov-
ky riznych ndvrhd, z nichz se do samot-
né hry dostalo 190. Jak se ovSem ukazalo,
pamét Game Boye stile nebyla dostadujici,
a tak bylo nutné tento vybér ddle zreduko-
vat. Nakonec se ustalil na dnes jiz ikonic-
kém C¢isle 150. Nebo se alespori mél usta-
lit. Tésné pfed koncem vyvoje byly z her
v rdmci pfiprav na vyddni odstranény la-
dici funkce. Tim se ovSem uvolnila trocha
mista, a tak jeden z hernich programator
a navrhaid Pokémonti, éigeki Morimoto,
udélal néco z dnesniho pohledu napros-
to nepiedstavitelného. Rozhodl se z legra-
ce pies veskerd rizika pridat do uz otesto-

vané hry dalsiho Pokémona, o kterém by
védél jen on a zbytek tymu. Byl jim Mew,
stopadesaty prvni Pokémon, kterého neby-
lo mozné ve hte ziskat béZnymi cestami.

A tak, po Sesti strastiplnych letech, by-
lo kone¢né hotovo. V tinoru 1996 spatfila
hra svétlo svéta, na radu Sigerua Mijamo-
ta hned ve dvou verzich: Pocket Monsters
Aka — Cervend — a Pocket Monsters Mido-
ri — zelend. Kazda verze obsahovala mir-
né odliSnou nabidku Pokémonii, coz mélo
podpofit komunikaci a vymény mezi hradi.
§ .. .

o
2

Ptibéh se odehrava ve svété, ktery kro-
mé lidi obyvaji také inteligentni tvorové
s nadpfirozenymi schopnostmi, Pokémoni.
Jak uzZ to tak byva, lidé s nimi zacali inte-
ragovat, ochocovat je a trénovat. To vyus-
tilo ve vznik sportu zndmého jako poké-
moni zdpasy. Jelikoz se tésil velké oblibg,
dockal se dokonce vybudovani vlastni li-
gy s ptislusnou infrastrukturou. Ten, ko-
mu se podafi porazit lidry osmi stadion
a ziskat tak od nich odznaky, mize vstou-
pit do ligy, utkat se se ¢tvetici elitnich tre-
nérd a ndsledné vyzvat k souboji o titul
stavajiciho Sampiona. Hra¢ se ujima ro-
le jedenactiletého chlapce, ktery se praveé
chysta vyrazit za mistni védeckou kapaci-
tou, profesorem Oakem, aby od néj dostal
svého prvniho Pokémona.

Kazdy druh Pokémona piislusi k jedno-
mu az dvéma z patndcti Zivl{, v kontextu
svéta oznacovanych jako ,typy”, a ovlada
v jednu chvili az ¢tyfi riizné tutoky. Me-
zi typy existuje komplexni struktura zd-
vislosti inspirovand vztahy ze hry kdmen,
nlzky, papir — utoky ur¢itych typtl jsou



proti jistym Pokémontim efektivnéjsi (na-
ptiklad vodni proti ohnivym), jiné nao-
pak piisobi mdlo (elektrické na travni)
nebo dokonce viibec (zemni na létajici).
Za spravnych podminek se navic Poké-
moni mohou vyvinout do vétsich, silnéj-
§ich podob.

Profesor dava hraci do zacatku na vybér
hned ze tfi Pokémonii, ktefi reprezentuji
typovy trojuhelnik. Jsou jimi travni a je-
dovy typ Bulbasaur, ohnivy Charmander,
ktery je vic¢i Bulbasaurovi v typové vy-
hodg, a vodni Squirtle, zvyhodnény vi-
¢i Charmanderovi, ale naopak slaby pro-
ti Bulbasaurovi. At uZ si vSak hra¢ zvoli
kteréhokoli, jednim si mtize byt jisty. Jeho
rival, zacinajici svou cestu ve stejny den
jako on, si vzdy vybere Pokémona s typo-
vou vyhodou.

Jakmile ma protagonista tézké rozhod-
nuti za sebou, mlize se vypravit na cestu
za slavou. Profesor ho vSak jesté stihne
povéfit tkolem — dokondit jeho Zivotni
sen, Pokédex, encyklopedii obsahujici in-
formace o veSkerych Pokémonech. A jak
jinak tyto informace ziskat nez tim, Ze je
chyti. K tomu slouzi micky zvané Poké
Bally, zakladni vybava kazdého trenéra.

Hracova vyprava nebude zddna prochaz-
ka riizovym sadem. V pfirodé Zije fada
divokych a ¢asto agresivnich Pokémont
a na kazdém rohu cihaji trenéfti, ktefi si
s ostatnimi chtéji poméfit své sily. V regi-
onu navic operuje dabelska organizace Te-
am Rocket inspirovand mafii (resp. jaku-
zou), do CeStiny tradiéné prekladand jako
Raketdci. Zkratka idedlni prosttedi, do ja-
kého dité vyslat.

Rozvlekly vyvoj hram pfili§ neprospél.
V dobg, kdy se kone¢né dostaly na trh, byl
uz Game Boy v o¢ich firem mrtvym zafi-
zenim a hry pro néj pfili§ finanéné neza-
jimavé, nez aby se jim chtélo angazovat
v produkci doprovodného zbozi. Dokonce
ani samo Nintendo v Pokémony nevkldda-
lo velké nadéje. Jediny, kdo se rozhodl dat
jim 8anci, byla firma Sogakukan. Zaplati-

la produkci stejnojmenné mangy, Pocket
Monsters, sledujici komedialni a pomeér-
né vulgarni pfibéh trenéra inspirovaného
hlavni postavou z her a jeho mluvici Cle-
fairy. Na rozdil od velkych znacek jako Fi-
nal Fantasy, které po vydani ndrazové pti-
nasely zisk, byly prodeje pokémonich her
spiSe pozvolné. Ale neustdvaly. Informa-
ce se mezi détmi §ifily jako lavina a po-
pularita rostla.

Zna¢ny podil na tom méla pravé nut-
nost interakce s dal§imi lidmi, bez které
nebylo mozné dokoncit Pokédex. To by-
lo dano jiz zminénou vzdjemnou exklu-
zivitou nékterych Pokémonii mezi dvéma
verzemi, ale také tim, ze nékteré druhy
se ve hte vyskytovaly pouze v jediném
exempldfi a jejich dostupnost zavisela
na rozhodnuti hrace. Posledni formou
motivace k vyménam byla skupina Poké-
monii, ktefi se mohli do svého findlniho
stddia vyvinout pouze tak, Ze jste je s né-
kym vyménili.

Podobnou, ne-li jesté vétsi zdsluhu
na $ifeni slavy vSak mély povésti, ktery-
mi byly hry opfedeny. Proslychalo se na-
ptiklad, ze kdyz hra¢ znovu absolvuje
tutorial chytani Pokémonii a nasledné od-
leti na Cinnabar Island a zac¢ne se plavit
u jeho bfehil, miiZe narazit na tajemného
nultého Pokémona zvaného MissingNo.,
nabyvajictho mnoha podob od zrnitého
mnohotihelniku az po kostry Pokémont
z muzea. K tomuto fenoménu skutec¢né
dochadzelo a byl zptisoben chybou ve hfte.
Pobfezni oblasti u Cinnabar Islandu totiz
nemély definovana data o divokych Poké-
monech, a hra tudiz nacitala to, co bylo
v danou chvili v paméti na jejich misté.
Bylo tak mozné kromé jiz zminéného Mis-
singNo., ktery byl tvofen poziistatky dat
po vymazanych Pokémonech, potkat ta-
ké ndhodné shluky znakd, Pokémony vys-
§ich drovni, nez byla limitni stovka, nebo
znicehonic se objevujici trenéry s podiv-
nymi tymy.

| Japonsko\25



Jiné legendy vznikaly dokonce zdmér-
né. Par mésicl po vyddni her se Satosi
Tadziri k pfekvapeni vSech, a to véetné
¢lenti vyvojafského tymu, rozhodl v popu-
larnim casopise Coro Coro odhalit exis-
tenci Mewa. Zprava samoziejmé vyvolala
mezi fanousky ohromny poprask. Vyroji-
ly se desitky teorii a ,zarucenych zpiso-
bl jak se k Mewovi dopracovat. Néjak to
pfece jit muselo, urcité byl jenom dobfe
schovany! Oficidlni alternativou se stala
bylo mozZné Mewa ziskat, nicméné pocty
vyhercti se pohybovaly v fadech pouhych
desitek. Ani 8irsi distribuce na veletrzich
v pozdéjsich letech nedokdzala pokryt ob-
rovskou hrac¢skou poptavku.

Byla by ovSem chyba myslet si, ze hry
ziskaly sldvu jen diky chybdm a tomu, co
v nich nebylo. I sdm herni svét, zaloZe-
ny na japonském regionu Kant6, nabizel
spoustu zajimavého. Jist€, pokud hrac chtél,
mohl relativné pfimocare putovat od stadi-
onu ke stadionu a nakonec az do ligy. Ale
stacilo jen na chvili zastavit a rozhlédnout
se, aby svét zacal odhalovat sva tajemstvi.
Hry skytaly pestrou nabidku lokaci, od tra-
di¢nich jeskyni a lest pfes strasidelnou
véZ duchdl, luxusni zaocednsky parnik,
cyklostezku ¢i safari az po trosky vyho-
telé budovy, kde mohli ti pozornéjsi od-
halit vztah mezi tichym panem Fudzim
a zrozenim nejmocnéj$iho Pokémona,
Mewtwoa. Terén navic ¢asto nebyl pro-
stupny jen tak a bylo tfeba vyuzit tzv. HM,
tedy sadu zvldstnich titokd, které umozrio-
valy Pokémoniim kacet stromy, posouvat
balvany nebo tfeba vozit trenéra po vodé.

Hlubsi pochopeni svéta nebylo jedinou
odmeénou, kterd na hrace ¢ekala. V regio-
nu se skryvala i trojice legendarnich pta-
¢ich Pokémonii ¢ekajicich, aZ je nékdo
ulovi. A pokud by to nékomu bylo malo,
po porazce ligy se oteviela cesta do nové
jeskyné, na jejimz konci cekal skutecny za-
véreCny boss, samotny Mewtwo.

Game Freak po dokonceni her nelenil.
Jesté tentyz rok na podzim vydal tfeti ver-
zi nazvanou Pocket Monsters Ao — mod-
rd. Kromé napraveni ktivdy, které se tvir-
ci dopustili, kdyz jako maskoty na ptebaly
pouzili jen dva ze tfi startérdl, pfinesla
také opravu nékterych chyb, vylepSenou
grafiku a zcela pfepracovanou mapu final-
ni jeskyné.

Koncem roku jiz bylo jasné, ze jsou Po-
kémoni dostate¢ny hit na to, aby se je vy-
platilo podpofit. Uz nékolik mésict byla
v obéhu sbératelskd karetni hra s ilustra-
cemi od fady umélct véetné ptivodnich
tvlrcl z Game Freaku a nabizel se dalsi
krok, jak z popularity tézit — vznik ani-
me. Premiéra byla stanovena na aprila,
tedy 1. 4. 1997, o vtip se ale rozhodné ne-
jednalo. Zakladni zapletka vychazela z her.
Ash Ketchum se chce stdt mistrem Po-
kémonti, a proto se po oslavé svych desa-
tych narozenin vydavd do laboratofe pro-
fesora Oaka vyzvednout si svého prvniho
Pokémona. Zde ale ptichdzi zvrat. V8ich-
ni tfi standardni Pokémoni uz byli rozdani
a na Ashe zbyl pouze ndladovy Pikachu,
se kterym se musi naucit vychazet. Dt-
vodem pro tuto zménu bylo, Ze tvlirci ne-
chtéli nikomu stranit a odcizit si tim zby-
1€ dvé tfetiny hracd, které si vybraly jinak.
Pikachu piedstavoval neutrilni volbu, na-
vic dostatecné silnou i roztomilou, aby
oslovila obé pohlavi.




V podobnou dobu jako anime zacala vy-
chdzet i dalsi, dnes asi nejzndmé;jsi manga.
Pocket Monsters Special, na zapadé znama
jako Pokémon Adventures, vérné vychaze-
la z her a sledovala ptfibéh mladika Reda.
Dostalo se ji fady uzndni a sdm Satosi Ta-
dziri se nechal slySet, Ze jde o nejptesnéjsi
reprezentaci svéta, ktery se snazil vytvofit.

V Japonsku byli Pokémoni nezpochybni-
telnym hitem. Ale co dal? Odpovéd byla
snadnd — pokusit se expandovat na Zapad.
Lokaliza¢ni tym mél pfed sebou nesnad-
ny tikol — vymyslet pro vSech 151 piiSerek
nova jména, kterd by dobfe piisobila na an-
glicky mluvici publikum. Panovaly navic
obavy i ohledné jejich vzhledu. Tym mél
pocit, Ze jsou na americky vkus az moc
roztomili a méli by vypadat drsnéji. To
ovSem tehdejsi prezident Nintenda odmitl
s tim, Ze je to vyzva, které se postavi Celem.

Vypustit hned tfi hry soucasné by ale
bylo pfili§. Proto padlo rozhodnuti vytvo-
tit jejich kombinaci. Jako zdklad poslouzi-
la modrd verze se vSemi svymi vylepSeni-
mi, nabidka Pokémonii naopak vychazela
z ptvodnich dvou her. Nazev byl zkrdcen
z Pocket Monsters na Pokémon, oznace-
ni pouzivané pro ptiserky uz v japonském
origindle. Vysledkem byly dvé hry znamé
jako Pokémon Red a Pokémon Blue.

Aby ptedeslo pomalému rozjezdu, ktery
hry zazily v Japonsku, rozhodlo se Nin-
tendo do jejich propagace investovat pfes
padesat milionti dolart. V druhé polovi-
né roku 1998 tak vzali Pokémoni Ameriku
utokem. VySly hry, vysilal se seridl, proda-
valy se prelozené verze karet a na kazdém
rohu bylo tematické zbozi. Ale vyplatilo
se to. Pokémoni se opét stali hitem. Evro-
pa si ovSem musela pockat jesté dalsi rok,
nez byl dokon¢en pieklad do zbylych ¢tyt
hlavnich jazykda.

Zatimco ve svété se chystalo propuknu-
ti mdnie, v Japonsku pfistdla na pultech
v pofadi jiz ¢tvrtd hra, Pocket Monsters
Pikachu. Tentokrat se tviirci rozhodli vsa-
dit na oblibenost anime. Misto jednoho

ze tii startéri hrd¢ na zacatku stejné ja-
ko Ash dostal Pikachu. Nebyl to ale jen
tak obycejny Pikachu. Podobné jako je-
ho seridlova pfedloha odmital zistdvat
ve svém Poké Ballu, a doprovazel tak hra-
¢e po mapé. Navic s nim bylo mozné ko-
munikovat a jeho reakce se ménily podle
toho, jak moc mél hrace rad. Pfevzal nic-
méné i jednu negativni vlastnost — odmi-
tal se vyvinout. Dalsi zmény byly spise
drobné. Do role nékterjch trenért byly do-
sazeny postavy ze seridlu a bylo mozné po-
stupné ziskat vSechny tfi klasické startov-
ni Pokémony. Pti americkém vyddani v roce
1999 (a evropském o rok pozdéji) dostala
hra nézev lépe zapadajici do dosavadniho
barevného schématu — Pokémon Yellow.

S ptichodem anime na televizi Nova za-
¢atkem podzimu roku 2000, nadsledova-
nym o nékolik mésicti pozdéji premiérou
na slovenské STV1, vypukla pokémadnie
i u nds. Kdo to nezazil, nepochopi. Déti
vstdvaly ¢asné zrdna, aby stihly dalsi epi-
zodu seridlu, sbiraly samolepky, vyméro-
valy karticky, vychdzel tu dokonce i poké-
moni magazin. Pokémoni zkratka na dva
roky ovladli republiku.

Nic ale nemiiZe trvat vééné. S pficho-
dem ptelomu tisicileti v Japonsku dozral
Cas na novou generaci her a s ni i novou
generaci Pokémonii. A zdaleka ne posledni.
Kanto si ovSem v srdcich fanouskl vydo-
bylo nesmazatelné misto. A vlastné i v srd-
cich tvlirch. Prvni generace se pravidelné
vraci, at uz formou remakd pro Game Boy
Advance, nové animované adaptace z ro-
ku 2013 nebo neddvno vydaného Poké-
mon Let’s Go Pikachu a Let’s Go Eevee
pro Nintendo Switch.

Matyas ,, Maty93“ Anton

www.asiageek.cz
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pise a kresli

NeCONvencne Vedeni Trae Dorn

NO, VERONIKA UZ >
70 ODMITA DELAT, TAKZE
POTREBUJEME NOVEHO
REDITELE.

SKVELY. NAPADY,
KDO BY MEL VEST?

VIS, RikALI JSME
81, ZE BYS T0 MOHLA

www.unconventional-comic.com

pise a kresli

NeCONuenéné Souboj nervu Trae Dorn

VIS, LYNN, MAS
SPOUSTY ZKUSENOSTI

0 20 MINUT POZDEJI

www.unconventional-comic.com

p4 v pise a kresli
NeCUNuencne Nabor Trae Dorn
e — HLEDAME
/lvzoﬂvgcf;? or%/;é;ilg NAST HLAVNI ZELENACE NA VYCVIK,

PRIORITOU TED BUDE

H 2 NEBO ZKUSENE
NABOR LIDI.

PROBLEM.

MAME SPOUSTU
POZIC, A POKUD JE /
NEOBSADIME, NEBUDEME ) & M
SCHOPNI CON i BERU VSECHNY,

USPORADAT. " CO MAJI PULS A JSOU
SCHOPNI POSLOUCHAT

i . MOJE INSTRUKCE.
www.unconventional-comic.com



ZACHYTTE
BUDOUGNOST

Novy systém Canon EOS R méni budouci hranice

ve fotografii a tvorbé filmu. Objevte novou revoluc¢ni
fadu EOS R, kterd nabizi mnoho kreativnich moznosti
a vice dynamickych zpUsobU pro zachyceni okamziku.

EOSR

Canon

Live for the story_



pise a kresli

NeCONvencne exirémns naléhavy Trae Dorn

ZDRAVIM, JSEM pozadavek
ORGANIZATOR UNAGI CONU.
A MAME TROCHU PROBLEM. VW,
ZE NORMALNE RESIME VECI PRIMO
S KARLEM, ALE JE DO DVOU PRYC

A TOHLE JE URGENTNI.

" NADAMSKYCH
ZACHODECH DOSEL TOALETN]
PAPIR, MOHLI BYSTE $ TIM NECO
CO NEJRYCHLEJI UDELAT?

" o, Rekny To N
3 KARLOVI, AZ SE VE
AHA, DOBRE. VI, AZ S|
POSTARAM SE 0 T0. N DVE VRATI. l ‘

MAM POCIT, ZE
NEROZUMITE SLOVY
URGENTNI".

www.unconventional-comic.com

pise a kresli
Trae Dorn

NeCONvencne

- DORAZI TISICE
OMLOUVAM SE, ALE 5

HOTELOVY RAD.JASNE RIKA, CONARG A MNOHO Z NICH
ZE VSECHNY POZADAVKY MATE JSOU ZENY.
“~—___RESIT PRE [,

Polizanice

ZKUSTE SI 70 PREDSTAVIT,
A TAKY S| UVEDOMTE, ZE TO
BUDE VETS| PROBLEM PRO

VAS NEZ PRO ME,

DVE BUDOU AZZA.
PAR HODIN A MEZITIM
BUDE HODNE Z NICH CHTIT,
VYUZIT TOALETU.

KDYZ ZJISTI, ZE DOSEL
TOALETNI PAPIR, BUDOU
{h HLEDAT ALTERNATIVY.

X ALTERNATIVY NEMUS] BYT
www.unconventional-comic.com SPLACHNUTELNE.

T0 JINAK.




32.rocnik FANTASTICKEHO FESTIVALU

@/VLFLCW

20.-22.september, DK RUZINOV, Bratislava

=" FANTASY
- KPOP

- GSPLAY
- KINO FILVMY.

Herneé Turnaje
- PC, Xbox

- PlayStation
- Nintendo

- Retro Hry

BRLOH ﬂckefporiul

Ten najlepsi dlet! VSTUPENKY NA DOSAH

VSTUPENKY:

HOST: Herec z GAME of THRONES

www.comics-salon.sk



Konjuado-kun! Volim si tebe?

PP

Neni Zddnym tajemstvim, ze Japonci ma-
ji slabost pro v8e roztomilé. I proto se kaz-
dym rokem mohou zapojit do hlasovani
Juru-kjara Grand Prix o nejoblibenéjsiho
japonského maskota. Tito maskoti, zna-
mi jako juru-kjara (roztomilé, pohodove,
mirné postavicky), jsou vytvareni primdr-
né za ucelem propagace a vystupuji jako
tvafe spolecnosti, mést ¢i riznych oblas-
ti, jimz se snazi délat dobré jméno. Plny-
mi hrstmi tak vyjadiuji lasku ke svému
meéstu ¢i regionu a jejich chovani je vétsi-
nou velmi specifické, nékdy az vyslovené
neptedvidatelné.

Pocdtek propagacnich maskot® bychom
mohli hledat v 80. letech minulého stoleti,
kdy se Japonci snazili vyraznéji zaujmout
na svétovych vystavach. Prvni hlasova-
ni o oblibenosti vsak spadd az do roku
2011. To bylo iniciovdno snahou o zlepSe-
ni ndlady a oziveni turistického ruchu po-
té, co bylo Japonsko zasazeno extrémné
nic¢ivym zemétiesenim o sile devét stup-
nd Richterovy §kdly. Roztomilé postavic-
ky, které obratily pozornost ke kulturnimu
dédictvi a mistnim komoditdm specific-
kym pro konkrétni oblasti, byly balzdmem
pro dusi a jejich popularita v nadchazeji-

cich letech konstantné rostla. Svého vr-
cholu dosahli maskoti v roce 2015 jak co
do poctu ptijatych hlast, tak do mnozstvi
postav pfihlasenych do soutéze — zucast-
nilo se 909 kandidatd. Marketingové firmy
byly zahlceny objedndvkami od stdtnich
organizaci. Postupné se nicméné ukaza-
lo, ze roztomilé postavicky jsou jen jed-
nou z moznosti, jak si obstarat reklamu.
Statistiky od roku 2016 hovofi jasné — za-
jem o soutéz klesd, coz doklada také pocet
pfijatych hlast v poslednim roce, ktery je
oproti zlatému roku 2015 pouze tfetinovy.

Lorsky ro¢nik ankety je navic pod pal-
bou kritiky z diivodu odhalené manipula-
ce s hlasy. V pribéhu hlasovani (listopad
2018) doslo k pfezkoumani piivodu pftija-
tych hlasti, protoZe rozestup mezi kandi-
ddty na prvnich tfech pozicich a zbytkem
soutézicich byl enormni. Vyslo na povrch,
ze méstsky urad v Jokkaici vytvoril dvacet
tisic falesnych e-mailovych adres, pomo-
ci kterych méli jeho zaméstnanci hlasovat
pro maskota Konjudé-kun, reprezentuji-
ciho mésto. Maskottim na do¢asném dru-
hém a tfetim misté byly také vytvofeny
tisice fale$nych e-maildi, které tak zpdso-
bily odskok v fadu nejméné stovek tisic
hlasd od kandidatt na dal$ich pozicich.

Starostové danych mést se k této za-
lezitosti vyjddrili tak, Ze je pochopitel-
né, ze se na zdkladé mistni sounalezitos-
ti v8ichni obyvatelé snazi podpofit svého
maskota a ze diky tomuto snazeni docha-
zi ke sblizeni ob¢and a statnich urednikd.
Starosta Omuty se obhajoval tim, Ze vice
nez 30 % populace tvofi stafi lidé, ktefi by
chtéli volit, ale nemaji moznost nebo do-



statecné znalosti. Hlasovat je totiz mozné
jednou denné pomoci pocitace, tabletu ne-
bo chytrého telefonu a je pro to nezbytné
vlastnit e-mailovou adresu. Pro staré lidi
jen vsak tento zpiisob ¢asto nedostupny,
a proto zastupitelstvo pfistoupilo k vytvo-
feni fale$nych e-mailovych adres.

Vize maskota, ktery ziska prvni misto,
je pro mésta velice lakava, jelikoz usiluji
o podobnou senzaci, jaka nastala v pfipa-
dé medvéda Kumamona. Ten soutéz vy-
hral v roce 2012, a zajistil tak velkou po-
pularitu prefektute Kumamoto. Proslavil
se dokonce i v zahranici, ¢imz dopomohl
k obrovskému zisku plynoucimu z prode-
je taméjsich suvenyrii. Starosta Omuty si
od dobrého umisténi slibuje také to, ze li-
dé zaCnou oblast vnimat v lepSim svétle.
Omutu fada lidi pamatuje jako ,,¢erné més-
to”, jelikoz zde byly uhelné doly, které sehra-
ly nemalou roli pfi modernizaci Japonska
v posledni tfetiné 19. stoleti. Skrze masko-
ta by se ale lidé mohli zaméfit také na kul-
turni odkaz a dalsi pfinos této oblasti.

Popularita maskota, ktery se objevu-
je na vefejnosti, v reklamdch ¢i hrach,
ovSem nemusi vzdy znamenat zpopulari-
zovani komodit a kulturnich pamatek ob-
lasti, kterou zastupuje. Napiiklad v roce
2015 byl vitézem ankety ,knize” Iejasu-
-kun, jenZ ndsledné vystupoval na riiznych
akcich a objevil se taktéz v hudebnich vi-
deich a hrach. Na propagaci spojenou
s Iejasu-kunem byly vynalozeny znac¢né

- |

finanéni prostfedky, coz zajistilo raketo-
vy rist jeho popularity. V myslich Japon-
ci véak nebyl spojen s kuchyni a turistic-
kou atraktivitou mésta Hanamacu, jehoz
mél byt symbolem. Piestoze tedy vitéz-
stvi maskota mnozi vidi jako prostiedek
pro ekonomicky rozvoj své oblasti, z toho-
to ptipadu je patrné, Ze propagace se mi-
ze minout u¢inkem. Aby byla uspésnd, je
tfeba dodrzet nasledujici pravidla: V prvni
fadé se dana lokalita musi dostat do pové-
domi velkého poctu lidi a podnitit je k na-
vitéve. Jakmile dojde k pfilivu turistd, je
snazsi docilit ristu prodeje a predevsim
ziskl. Tyto zisky se poté musi vyuzit jako
investice, na zdkladé které bude moci po-
stupné dojit k dal§imu navyseni ziskdi.

Bylo by zajisté zajimavé sledovat, jak
by popularity vyuzil Konjudé-kun (jenz
vzhledem pfipomind malého mnicha). Ten
se v8ak nakonec v anketé propadl na tfe-
ti misto a na prvni pozici vy$plhal hy-
peraktivni Kaparu, reprezentujici mésto
Siki v prefektufe Saitama. Jeho zelené té-
lo, kachni obli¢ej a krunyt jsou zaloZeny
na legendach o stvofenich kappa, kterd by-
chom pro pfedstavu mohli pfirovnat k na-
§im vodnikiim. Stejné jako kappa, i Kapa-
ru mé slabost pro okurky, ale kromé toho
oceni také susi a jakiniku. Z jeho profilu
ddle zjistite napiiklad to, ze mezi jeho ko-
nicky patfi anime, vafeni a Twitter.

Na druhém misté skonc¢il Dzabé repre-
zentujici jiz zminénou Omutu v prefektute
Fukui. Svtjj pivod odvozuje od horskych
hadt (ackoliv ptipomind spiSe kocoura)
a nosi na hlavé helmu a v ruce hornické
nafadi. Ctvrté misto obsadil supersilny psi
maskot Inunakin, symbol mésta Izumi-
sano v Osace. Kompletni pofadi maskotfi
spolu s jejich obrazky naleznete na strance
yurugp.jp. Schvdlné, koho byste volili vy?

Ilona ,,ilonad” Douckova

e asianstyle

www.asianstyle.cz
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Na kus reci s organizatory

S ohledem na téma letosniho Animefes-
tu jsme se rozhodli udélali mezi organi-
zdtory kratkou anketu o realité jejich dni
a snech jejich noci. Podivejte se, co na se-
be prozradili.

Jak by ses popsal(a)?

Rozari (vrchni graficka): Mdm fialové
vlasy, bryle, vyrazné ndusnice a zvldstni
prsteny (sbiram je!).

Aestas (frakcéni odbornik): Jsem krds-
ny, ale chytry! Moznd... A urcité tuzasné
skromny!

Jirka (IT $updk): Jsem vy$siho vzristu
s hnédymi vlasy. Mym vyraznym poznava-
cim znamenim jsou kruhy pod ocima, kte-
ré se marné snazim maskovat brylemi.

Ely (pani pfeklads): Obrylend riizovo-
vlasd bledule.

Astrak (pén piekladfl): Cerné vlasy, sné-
dd plet a nové pytle pod o¢ima na ozdo-
bu.

Magda (Séfka nejen pres cosplay zdlezi-
tosti): Pastelové rtizové vlasy, modré od¢i,
velmi svétla plet.

fall (prodejni expert): Jsem dvaatficetile-
td hnédooka a prevazné Cervenovlasa hol-
kozena konfekéni velikosti 40-42.

Zbysek (HR specialista): Ptes 190 cm vy-
soky, statné postavy, misty statnéjsi, nez
bych chtél. Tmavé a kratké vlasy, hnédé
o¢i, pfisny pohled!

Etuta (feditelka Kreativni rady): Popisu
svého vizudlu bych se radéji taktné vyhnu-
la (nerada bych ¢tenafdm odhalila v8ech-
ny svoje komplexy ménécennosti).

Kraso (IT mag): Coby byvaly pubertak
s vlasy pod ramena uz to s tou holou hla-
vou neni, co to byvalo. :) Stejné tak jsem
zjistil, Ze sezenim u pocitace se postava
nerysuje tak, jak bych si pral. Ale ve vy-
sledku je to vSechno jenom o vlastni snaze
s tim néco udélat — az na ty vlasy. :)

Cim se Zivis?

Rozari: Jsem ilustratorkou a grafickou.
A protoze jsem vystudovala teoretickou fy-
ziku, mdm blizko pfedevsim k technictéjsi
grafice. Na druhou stranu miluji editorialo-
vé ilustrace, kde se mizu vytadit. :)

Aestas: IT administrator aplikace vyuzi-
vané jinymi spolecnostmi na trhu. Méné
zku$enym koleglim pomdhdm zlepSovat se,
zkuenéjSim se snazim odlehcit od povin-
nosti a sdm se pfi tom co nejvice naucit.

Jirka: Nékdy si pfipadam, ze pracuji jako
operator hovnocucu. Jsem architekt a pro-
gramadtor v softwarové firmé a takovd zvér-
stva, kterd dennodenné vidim, rozhodné
nejsou pro slabé povahy.

Ely: Piekldddam a kontroluju titulky, vyu-
Cuju japonstinu a délam korektury.

Astrak: Pfes den prekladatel, femeslnik
a umélec, v noci akademik, co ucené kriti-
zuje cizi preklady, které nékdo délal ,pro li-
di, ve svém volném c¢ase a zadarmo”, i pte-
klady profesionalni.

Magda: Béhem psani odpovédi zrovna kon-
¢im na pozici ve zndmém obchodu s nabyt-
kem a hleddm novou praci. Nejradéji bych
délala na plny tvazek event management,
bohuzel takovych pozic se moc neotevira.

fall: Pfestoze jsem silny introvert, Zi-
vi mé lidi. Vénuji se mladistvym (vék 15-
18), kteti maji vychovné problémy nebo uz
jsou ptimo v konfliktu se zdkonem, a figu-
ruji v provozu lesniho klubu pro predskol-
ni déti (vék 3-6).

Zbysek: Snazim se donutit néco délat
své vysokoskolské studenty na fakulté in-
formacnich technologii. V mezicase zkou-
mam teorii formdlnich jazyk® a snazim
se proniknout do teorie i praxe progra-
movacich jazykd.

Etuta: Pracovné jsem student na plny
uvazek.

Kraso: Jsem informatik, konkrétné ser-
ver administrator project teamu v IBM. Di-
ky rozdilnym projektiim nepracujeme sta-
le na tom samém, coz je jedna z velkych
vyhod project teamu. Vénujeme se tak vSe-



mu od zdkladnich tloh, jako je instalace
a piiprava novych serverti, pfes migrace
dat do cloudového prostiedi az po rozsah-
1€ instalace celé infrastruktury firem nebo
jejich pobocek.

Ceho si na sobé nejvice vdzis?

Rozari: Kreativniho mySleni out of the
box, schopnosti dotahovat véci do konce,
upfimnosti.

Aestas: Kreativity. Zejména ve vymlu-
vach, pro¢ nepracovat. )

Jirka: Vazim si na sobé dvojice kvalit: in-
teligence a upfimnosti. Inteligence se pro-
jevuje tim zplisobem, Ze jsem chytfejsi nez
vétsina ostatnich lidi, a upfimnost tim,
zZe se to ostatnim lidem nebojim v pfipa-
dé nutnosti sdélit. Oh, a v neposledni ta-
dé taky skromnosti.

Ely: Schopnosti kritizovat lidi, protoze
mi to piekvapivé vydélava.

Astrak: Nejvice si vazim své schopnosti
se z toho v8eho nezblaznit.

Magda: Nejvice si na sobé vazim inteli-
gence, diky které vidy vim, co délat.

fall: Co se charakteru tyce, vazim si
na sobé zodpovédné svobody — funguju
védomeé.

Zbysek: Zodpovédnost, peclivost a di-
slednost. Kombinace toho ze mé déla spo-
lehlivého ¢lovéka a bohuzel mé obcas stavi
do nepftijemné pozice, kdy nemohu vyho-
veét vSem.

Etuta: Za nejvétsi klad povazuju sviij sar-
kasticky, mnohdy az ¢erny humor.

Kraso: Jsem rdd za to, ze dokdzu ochot-
né pomoci tam, kde je potteba (i kdyz to
neni vzdy lehké). Pokud by podobny pii-
stup mélo vic lidi, svét by byl hned hez-
¢im mistem.

Jaké mds konicky?

Rozari: Cosplaye, cokoliv z rukodélnych
praci, malovani, cestovani, chozeni po ho-
rach, japonstinu, c¢etbu.

Aestas: Nepochybné se vénuji nécemu
legdlnimu a vefejné prezentovatelnému.

_____37 JKomunita_______J

AvSak mad uzZasnd kreativita momentdlné
neni schopna nic uvétitelné vymluvného
vymyslet. -(

Jirka: Volny ¢as travim se svymi doma-
cimi mazlicky (mdm dva psy a jednu pti-
telkyni) a ¢ekdnim na nové video od So-
vietWombla.

Ely: Koncept volného ¢asu mi bohuzel
neni moc blizky, ale kdyz uz se néjaky na-
skytne, rdda ¢tu nebo sleduju filmy, leno-
§im a nechdvam se obsluhovat muzem.

Astrak: Koncept volného ¢asu mi bohu-
zel neni moc blizky, ale kdyz uz se né&jaky
naskytne, obsluhuji svou Zenu.

Magda: Ve volném case rdda Ctu, sleduji
seridly, hraju The Sims 4, stardm se o své
rostliny, snazim se zafizovat byt, pecu
a samozfejmeé se ze vSeho nejvice vénuji
pfipravé Animefestu, na kterém pracuje-
me cely rok.

fall: Ve volném case vyrdzim do piirody
nebo za kulturou, a to v tomto potadi prio-
rit: 1. mimociviliza¢ni ptiroda, 2. méstska
piiroda, 3. vystava, 4. prochdzka civilizaci,
5. koncert, 6. hospoda s kamarady.

Zbysek: Velmi rad hraji mi¢ové hry (no-
hejbal, basketbal, badminton). Ve volnych
chvilkach rdd koukdm na seridly (anime,
sci-fi, komedie) a poslouchdm filmovou
hudbu, ale aktudlné nejvice volného c¢asu
vénuji svym détem.

Etuta: Co déldm ve volném case, vim pro-
zradit nemohu, volny ¢as jsem neméla uz
ani nepamatuju. Ale kdybych néjaky méla,
pravdépodobné bych ho vénovala spanku.

Kraso: Stdle mé neopustilo hrani League
of Legends (i kdyz bych si to nékdy oprav-
du pidl). Kromé toho zajdu rdd do kina
nebo se podivam na néjaky film ¢i seridl
doma. Mdm rdd sport — zahraji si cokoliv,
ale nejcastéji se vénuji softballu, florbalu,
tenisu a beach volejbalu. Vzhledem k se-
davému zaméstnani je obCas nutné pfi-
dat i néjaké to cviceni nebo plavani. A ja-
ko odpocinek od veskeré techniky mam
moc rad pfirodu.



Jakad je tvoje oblibend herni postava?

Rozari: Triss Merigold ze Zaklinace. Pro-
toZe je carodéjka a umi léCit a to se pre-
ce hodi. ;)

Aestas: Jé7da, asi zddnd. :( Hry jiz hodné
dlouho nehraji, ale mam vizi, Ze si moznd
jednou udélam cas prohlédnout si Zaklina-
¢e III a Kingdom Come: Deliverance. Rad
bych se podival na hezky 3D svét a pii-
béh, ktery ukryvaji.

Jirka: Moji nejoblibenéjsi postavou je
Vlad ze hry Magicka. Hlavné proto, Ze roz-
hodné neni upir.

Ely: Protagonistka Harvest Moonu /
Story of Seasons, protoze se celé dny jen
stard o zvitatka a kyticky a randi. Idedl-
ni zivot! Zadny stres!

Astrak: Sans, protoze to ma vSechno
na haku, ale popravdé nema.

Magda: Nejradsi hraji za ¢arodéjku re-
belku Li Ming ze hry Diablo 3. Je velmi
inteligentni, sebevédoma a nenechd si nic
nafizovat.

fall: Jednoznac¢né Skritek ze Samoros-
tu (z dilny Ceské spolecnosti Amanita De-
sign). Krajina, bytosti a hudba, které jej
provazi v pribéhu celé hry, jsou uhrancivé
a chtéla bych si to zazit na vlastni kiizi.

Zbysek: Tézkd volba, ale protoze uz jsem
opravdu dlouho nic nehrdl, tak bud Com-
mander Keen ze stejnojmenné hry z po-
catku devadesatek, protoze si jen tak bez-
starostné skakal, zase tak moc nikam
nespéchal a obcas omracil néjakou tu ze-
lenou pfiSeru, nebo CD-Man, protoze ten
mohl jist, jak moc chtél, a pfitom nikdy
neptibral. -D

Etuta: Napadd mé hlavné divéi avatar
Kris ze hry Pokémon Crystal. Neni to da-
né jejimi povahovymi rysy (pieci jen je to
jen avatar), ale Cisté tim, Ze to bylo popr-
vé, kdy jste mohli chytat Pokémony jako
dévce, a to v mém devitiletém ja zanecha-
lo nesmazatelny dojem.

Kraso: Moji srdcovou hrou uz nejspis
navzdy zlstane Lineage II — tam jsem
se vzdy rad vzil do postavy light elfa, kte-

ry prochdzel na tehdejsi dobu velmi krds-
nym zpracovanim krajiny a mést. Zdrovern
jsem se pokazdé snazil hrat tak, abych ko-
nal pouze dobro.

Kdybys hral(a) Draci doupé, jakou by sis
vybral(a) postavu?

Rozari: J4 si vzdy vSude (v cosplayi,
hrach, deskovkach) tak néjak podvédomé
vybirdm hrozné kladné postavy (kterym
se moznd snazim v realu piiblizit). Takze
urcité hodna elfka, druidka nebo hranic¢ai-
ka. Anebo bych chtéla vyzkouset napro-
sty opak a pfedstavovat nejvétsiho zdpo-
raka. :)

Aestas: V drac¢dku jsem si odehrdl snad
vSechno, co jde... Takze néco ujetého, ne
moc funkéniho, ale roztomilého s vyraz-
nym apetitem. Rasa a povoldni podle kost-
ky nebo co druzinka potifebuje... s cilem
smat se, jist a pit pti dobrodruzstvi s pfa-
teli. A

Jirka: Hral bych za lidského kouzelni-
ka. Piesvéd¢enim mi nejvice sedi zakon-
né zlo. Pojedeme podle pravidel, ale cilem
bude délat vSechno pro dosaZeni co nej-
vétsiho zisku.

Ely: Lidsky madg, chaoticky neutralni
potvora. Chtéla bych se primarné pobavit,
klidné na tkor ostatnich.

Astrak: Chaoticky neutrdlni lidsky zlodéj
bez néjakého pevné vytyceného cile. Vsak
ono se to néjak vyvrbi.

Magda: Dra¢i doup€ jsem nikdy nehra-
la, ale v RPG hréach jsem vétsinou elfskd
carodéjka. Mgj cil je vzdy jasny — bojo-
vat za dobro.

fall: Chtéla bych byt samozvanym exor-
cistou Jakubem Vandrovcem z pera Andr-
zeje Pilipiuka. Rasou je to ¢lovék, nicméné
schopnostmi a dovednostmi tenhle stafik
hravé stréi do kapsy vSechny nac¢ancané
vyprsené ¢arodéjky, sexy elfy i namakané
superhrdiny typu Zaklinace ¢i Aragorna.
Kdyby byla pravidla dana striktné, stejné
bych byla Jakub Vandrovec. Pievlek by
byl dokonaly a odtajnila bych se az v pri-



béhu hry. Cilem by bylo samoziejmé dat
véci do porddku, ostatné o nic jiného nez
klidné stdfi a klidné prosttedi pro Zivot Ja-
kubovi nikdy nejde. Fakt, ze za timto tice-
lem kosi jednu potvoru za druhou a vytaci
ptlku obyvatel své rodné visky véetné poli-
cie, tuto skutecnost nijak nepopira. ;)

Zbysek: KdyZ jsem jesté hraval na stfed-
ni 8kole, byval jsem trpaslik alchymista,
a jelikoz nemdm rad pifetvaiku, zlstal
bych asi u svého pfirozeného ,zmateného
az zakonného dobra“ Cilem by bylo dob-
fe si zahrat a poznat své druhy.

Etuta: Kdybych si po letech opét zahra-
la, asi bych zvolila néjakou zabavnou bl-
bost, tieba krolliho carodéje. :D S mym
vysnénym ja by takovd postava méla pra-
madlo spolec¢ného.

Kraso: Rasa elf, povoldni hranicat (spe-
cializace na dlouhy luk), pfesvédceni zma-
tené dobro. Nechtél bych mit jeden kon-
krétni cil, po jehoz splnéni bych nevédél,
kudy dal. Rad bych prochazel svétem a byl
zndm predevsim pro své dobré skutky, di-
ky kterym bych byl vSude vitdn. Mozna
se ptate, pro¢ tedy pfesvédceni zmatené-
ho dobra, a ne zakonného — ve vysledku si
uvédomite, Ze ani ta nejdokonalejsi vysné-
nd postava neni a nemiize byt bez svych
stinnych stranek, které ji pomdhaji utvaret.

Jakou anime/manga postavi¢kou bys
chtél(a) byt a proc?

Rozari: Asi Asunou Juki. Protoze si
i ptes to, co se hrdintim délo, zachovavala
chladnou hlavu a nevzdala to. Také proto,
jak dovede zachazet s mecem, to bych to-
tiZz chtéla umét. :) Druhd moZnost je Cuki-
mi KuraSita z Kuragehime, to je takové mé
anime alter ego.

Aestas: Uf... cokoliv hlasitého, hyperak-
tivniho, s velkym apetitem a nezdolnym
optimismem. A ne moc vysokého... pros-
té to, ¢im jsem sdm ve vSedni den.

Jirka: Pokud bych si musel vybrat, byl
bych detektivem L z anime Death Note,
protoze bych pak nemusel byt svédkem

jeho druhé poloviny. Jenom nevim, jak
bych se dokazal vyrovnat s tak radikdlnim
ubytkem intelektu, ale aspori na ty kruhy
pod ocima bych si zvykat nemusel.

Ely: Véftili byste, Ze po mésicich piekla-
dit anime ¢lovék opravdu nechce byt ZAD-
NOU anime postavickou, protoze mu pti
precteni toho slova naskakuje na cele po-
myslna zila? Budu tedy trochu podvadét
a feknu, Ze Tony Stark z fady japonskych
Marvel anime seridld. Ha.

Astrak: Ne, zZe bych touzil byt néjakou
postavickou, ale kdyz uz by to muselo byt,
tak Nozomu Itosiki alias Zecubé-sensei.
Respektive si to ani nemusim pfat, protoze
uz tak mé stejné jako jeho vsechno v sou-
Casné spolecnosti uvadi v beznadéj.

Magda: Vzdy jsem méla rada Hitagi Sen-
dzégaharu z anime Bakemonogatari, pro-
toZe u sebe nosi tolik kancelaiskych po-
treb.

fall: Mastickdat Mononoke (Ajakasi:
Japanese Classic Horror). Vnima, prozi-
va, kona.

Zbysek: Obcas si pfipaddm pii praci
pro AF jako Aoi Mijamori ze serialu Sir-
obako, kdyzZ se snaZi zorganizovat hladkou
spolupraci, aby nakonec s vypétim vsech
sil vznikla dalsi epizoda vyrdbéného ani-
me. Ale nejradéji bych byl Séma Jukihira
ze seridlu Sokugeki no Séma, ktery je vidy
velmi zapdleny pro svou praci, ale i pfes
touhu po vitézstvi se ke vSem svym sou-
pettim chova slu§né az pfatelsky, ¢imz je
Casto naprosto odzbroji.

Etuta: Mym anime idolem je rozhodné
revoluciondfka Utena. Nevim, jestli bych
nutné chtéla byt pfimo Utenou, ale roz-
hodné by se mi libilo byt trochu vic ja-
ko ona.

Kraso: Obdivuji postavu Ruréni Kensi-
na z OVA dilt — jeho silu, Cest, oddanost,
zdsady, trpélivost... a nakonec i cit a po-
chopeni pro mladou divku.

Odpovédi zjistovala: Anezka Mikéskovd
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Strojové uceni pro generovani anime ilustraci

Uloha automatického generovani obrazu
existuje v oblasti pocitacového vidéni jiz
dlouhd 1éta. V poslednich nékolika letech
v8ak vzrist tzv. hlubokého uceni (anglicky
deep learning) a rapidni pokrok, ktery toto
odvétvi odstartovalo v oblastech vyuziva-
jicich strojové uceni, posunuly generova-
ni obrazu do stadia, ve kterém jsou ty nej-
lepsi z modeld schopny generovat obrazky
¢lovékem nerozeznatelné od redlnych fo-
tek. Pro generovani obrazu se obvykle
pouziva varianta neuronovych siti, kte-
rd se nazyva generativni adversarialni sit
(anglicky generative adversarial network,
zkrdcené GAN). Jde o model tvofeny
ze dvou Cdsti, generdtoru a diskriminato-
ru. Ukolem generdtoru je vytvofit (obvyk-
le z vektoru ndhodnych ¢isel na vstupu)
obrazek podobajici se obrazktim z ptipra-
veného datasetu. Ukolem diskrimindtoru
pak je rozeznat skuteény obrazek od toho
vytvoreného generdtorem. JelikoZ se dis-
kriminator uci a postupné se v rozliSova-
ni zlepSuje, musi se zlepSovat i generdtor
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a vytvdret stale autentic¢téjsi obrazky, aby
diskrimindtor obelhal. Autorem my$lenky
GAN byl Ian Goodfellow, toho ¢asu dok-
torand na Université de Montréal, v sou-
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Casnosti ¢len vyzkumného tymu Google
Brain. Jeho metoda znamenala revoluci
v automatickém generovani dat pomoci
strojového uceni a odstartovala obrovskou
vlnu ¢lankd snazicich se systém vylepsit
cich sice vysledky znamenaly velky po-
krok, stdle ale nebylo mozné generovat au-
tenticky vypadajici obrazy redlnych scén
¢i obliceji ve vysokém rozliSeni. V posled-
nim roce a pul se ovSem objevily nové me-
tody, které umozriuji produkovat obrazky
tézko odlisitelné od skute¢nych.

Jednim z oblibenych typd obrazd pro tré-
novani generativnich siti jsou obliceje lidi.
Neni tedy nijak pfekvapivé, Ze se néktefi
lidé zacali pokousSet o automatické genero-
vani anime obli¢ejl. Nejvétsi piekdzkou je
potieba velkého mnozstvi dat pro trénova-
ni generativnich neuronovych siti, tedy ob-
razkd anime tvati. Tym stojici za projek-
tem MakeGirlsMoe' pouzil obrazky postav
z her prodédvanych na serveru Getchu.com
a pomoci existujicich technik extraho-
val z obrazkl postav jejich obliceje, kte-
ré pak pouzil pro trénink neuronové sité.

PNy o

Sit, jiz pro tento projekt pouzili, je kom-
binaci nékolika popularnich architektur
a funkei pro generativni adversaridlni sité.
Neni zadnym piekvapenim, Ze se informa-
ce o projektu rychle rozsitila po internetu.
Sdilely ji dokonce i nékteré japonské a za-
hrani¢ni portaly zaméfujici se na techno-
logie, napf. Gizmodo. Zprdva ovSsem ne-
kolovala jen online. Autofi se objevili
také na Comiketu, kde sviij projekt pre-
zentovali a rozddvali zdjemciim technic-
ky report. Jejich ¢lanek byl navic ptijat
na workshop Machine Learning for Crea-
tivity and Design potddany v ramci jedné
z nejvyznamnéj§ich konferenci o strojo-
vém uceni Conference on Neural Infor-
mation Processing Systems (NeurIPS, dii-
ve NIPS) v roce 2018.

Klasické neuronové sité¢ neobsahuji zad-
ny prvek ndhody, tzn. nejsou stochastické,
ale deterministické. Jaky obrazek neuro-
nova sit vygeneruje, je tedy zavislé Cisté
na vstupnich hodnotdch. U generativnich
adversaridlnich siti je jimi obvykle vektor
ndhodnych cisel z Gaussova rozdéleni. Po-
kud budeme ménit hodnoty pravé na jed-



né pozici a ostatni nechdme stejné, mtize-
me zjistit, jak hodnota na ur¢itém misté
ovliviiuje vygenerovany vysledek. Autoti
MakeGirlsMoe timto zplisobem nasli po-
zice ve vstupnim vektoru, jejichz hodno-
ta ovliviiuje napf. barvu vlasd, kiize, o¢i,
jestli jsou usta oteviend, zda se postava
usmivd nebo jestli md bryle ¢i klobouk.
Utzivatel, ktery si chce vygenerovat néjaky
obrazek, tak mizZe specifikovat paramet-
ry a nemusi pfi generovani obli¢eje spolé-
hat na ndhodu.

Clanek A style-based generator archi-
tecture for generative adversarial ne-
tworks zvetejnény na internetu v prosin-
ci 2018 predstavil StyleGAN, vylepSeni,
které umoziiuje generovat obraz ve vyraz-
né vétsim rozliSeni neZ pfedchozi metody
pouzivané i u MakeGirlsMoe. Po zvetejné-
ni nové implementace v lednu tohoto ro-
ku zacali lidé StyleGAN testovat na nej-
rtiznéjsich datasetech, a to véetné anime
oblicejti. StyleGAN vylepsil generovani
lidskych tvari natolik, Ze je pro ¢lovéka
obtiZné rozeznat, jestli jsou vygenerova-
né neuronovou siti, nebo skute¢né. Neni
tedy ptekvapivé, Ze anime obliceje vytvo-
fené touto siti jsou také vyrazné lepsi nez
ty od ptredchozich modeld. UZivatel zna-
my na Twitteru jako @gwern spravuje vel-
kou kolekci anime obrazki z imageboardu
Danbooru? a tento dataset pouzil k natré-
novani StyleGAN sité. Jiny uzivatel Twit-
teru pak zfejmé na zdkladé stejnych dat
vytvoril video® s vygenerovanymi obliceji,
které ziskalo 65 tisic lajkdi, z toho jeden
od nejbohatsiho fanouska anime na své-
té, Elona Muska.

Obrazova data, jako jsou napf. obliceje
¢i auta, neobsahuji na té nejelementarnéj-
81 urovni, kterou je hruby tvar, pfili§ va-
riace. Oblicej, respektive hlava, je jakysi
elipsoid, stejné tak vSechna auta vychdzeji
z podobného zdkladniho tvaru. Obrazova
data obsahujici vice variace, naptiklad fot-
ky ndhodné pofizené ve venkovnim pro-
sttedi, jsou pro generativni adversaridlni

Xox

sit na reprodukci mnohem naro¢néjsi, ne-
bot se musi naucit v3elijaké tvary a tex-
tury. To je také jeden z davodd, proc je
aktudlné populdrni generovani anime ob-
licejit a ne celych postav. V loriském roce
sice japonskd spole¢nost DeNA pfedsta-
vila model schopny generovat i téla, jed-
nd se ovSem pouze o ¢ibi postavicky, te-
dy primitivni tvary.

Kromé generovani anime oblicejl se né-
ktefi lidé zabyvaji také pfevodem tvari
skutecnych lidi do anime podob. Jinymi
slovy neuronova sit zpracuje fotku ¢lovéka
a vygeneruje anime obliej, ktery by mél
byt vérny své predloze a obsahovat cha-
rakteristiky daného clovéka, napt. barvu
vlasti, klize a o¢i. Generovanim animova-
nych avatart z fotek skute¢nych lidi se za-
byva dokonce i Microsoft, avSak nejednd
se o ilustrace v anime stylu.

Generativni modely by mohly najit
uplatnéni i ve skutecné anime produkci.
Jiz dnes existuje sluzba umozriujici au-
tomatickou kolorizaci ¢ernobilych ilustra-
ci*, kterou ve spoluprdci s portdlem Pixiv
vyvinula japonskd spole¢nost Preferred
Networks, jez se zaméfuje na vyzkum
a aplikace strojového uceni. Stejnym tikol
v soucasnosti fe$i i animacéni spolecnost
OLM ve spolupraci s univerzitou Nara In-
stitute of Science and Technology. Vyse
zminovand firma DeNA se pak zabyva ge-
nerovanim videa z kliCovych snimkd, jed-
nd se tedy o interpolaci mezisnimkd, kte-
ré bylo dosud nutné kreslit ru¢né.

Jan ,matteas” Zdenék

! https://make.girls.moe/

2 https://www.gwern.net/Danbooru2018
5 https://goo.gl/xP1MhR

4 https://paintschainer.preferred.tech/
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Mirai, divka z budoucnosti

Poznamky reziséra

Mym cilem bylo vyuzit neomezeny po-
tencidl animace k tomu, abych se dostal
az na samotnou hranici kinematografie.

Film vypravi ptibéh bratra a sestry. Jed-
noho dne se maly chlapec stane bratrem
Cerstvé narozeného miminka. Jeho pocd-
te¢ni radost je rychle vysttiddna odmita-
nim vettelce, ktery jej v podstaté okradd
o pozornost rodi¢ti. Nésleduji podivna se-
tkdni v malé zahradé uprostted domu, kde
hrdina potkavd svoji maminku v détském
véku a také svého pradédecka jako mla-
dika. Kdyz zac¢ne zazivat dobrodruzstvi
se svoji sestrou z budoucnosti, jeho pocity

se zacinaji pomalu ménit a na konci filmu
je jeho vztah s Mirai jiz silny a hluboky.

Uvédomil jsem si, Ze zivoty nasich déti
jsou, 1 pfes generacni propast, velmi po-
dobné tém nasim. Jakmile jsem se stal
otcem, pfekvapilo mé, Ze jsem svym dé-
tem fikal uplné stejné véci jako moji ro-
dice, proti kterym jsem se v mladi boufil.
Nase zivoty se cyklicky opakuji a mé za-
jima, co konkrétné piedavd jedna genera-
ce té druhé, co si predavaji rodice a déti.
Myslim, Ze je to obecnd a vécna kontinu-
ita existence.

A pravé tento vécny existencni kolo-
béh a zaroven osobni kolobéh zivota kaz-
dého z nas jsem se ve svém filmu snazil
zachytit prostfednictvim domu, zahra-
dy a naprosto obycejné rodiny. Rad vy-
uzivdm uplné obycejné véci jako prostte-
dek pro vypravéni o téch nejzasadnéjsich
tématech. Jako médium vyuzivam filmo-
vou zdbavu a k zobrazeni obecného kon-
ceptu rodiny se snazim vyuzit inovativ-
ni filmové prostfedky. A i kdyZ tento film
nebude mym nejnavstévovanéj$im, jednd
se o mijj doposud nejhlubsi a nejintimnéj-
81 projekt.



Inspirace pro film
Rodina jako inspirace

Jen mdlo filmatd vénuje v rdmci své
hrané nebo animované filmografie to-
lik prostoru tématu rodiny. U Hosody je
v8ak pravé rodina nepochybnym pojitkem
v8ech jeho animovanych filmt. To ostatné
potvrzuje i producent a Hosodiv dlouho-

Leve

pro Hosodu c¢asto podvédomé, nds dosta-
vajl k redlnym lidem a redlnym situacim
z rezisérova zivota.”

Béhem prace na filmu O divce, kte-
rd proskocila casem mél Hosoda tésné
pred svatbou a v tutéz dobu zacal praco-
vat pro studio Masaa Marujamy, Madhou-
se. Zde dostal prvni opravdovou $anci ja-
ko autor a jeho tehdejsi osobni i profesni
situace se obtiskla do ptipravovaného
projektu. Bezstarostnd teenage hrdinka
je schopnd konfrontovat plynuti ¢asu tim,
%e se vraci zpét do své minulosti. Cas ji
ovSem nakonec dostihne, coz je motiv, kte-
ry pfesné odrdzi tehdejsi stav Hosodovy
mysli. Prostfednictvim filmu Letni vdlka
se Hosoda pokusil vytvotit ,rodinny ge-
ek film” a vystihnout moment, kdy zaca-
ly expandovat chytré telefony a socidlni
sité, které postupné ovlivnily masy mla-
dych lidi.

Hledaé¢ zazrakil v obyéejném svété

Vici déti 1ze vnimat jako zivou poctu
Hosodové matce, kterd jej po celou kari-
éru velmi podporovala. V tomto ptipadé
jsme jako divdci svédky velmi intimniho
a hlubokého vhledu do rezisérova osobni-
ho zivota. Jeho matka totiZ zemfela v do-

bé, kdy autor pracoval na svém piedeslém
projektu, a Hosoda, ktery se s ni nemohl
rozloucit osobné, vtélil své louceni pravé
do Vicich déti. Konkrétné do vlka Ameho,
jehoz vyti se jako ozvéna rozléhd po ce-
lych horach.

Nasledné se Hosodovi narodil syn a re-
Zisér se zaméril na to, jak svoji tvorbou
pozitivné ovliviiovat dne$ni generaci ma-
Iych déti. Toto téma je zdsadni pro ani-
me Kluk ve svété priser, které se zabyva
pfeddvanim znalosti a zkuSenosti me-
zi jednotlivymi generacemi. Jak podoty-
ka producent Juicir6é Saité: ,Zodpovéd-
nost v rdmci podpory dalsi generace lezi
na téch nejstarsich.”

Kdyz se Hosoda dotyka problematiky
mladych a nezkusenych rodi¢ii (naptiklad
ve filmech Kluk ve svété priser a VICi déti),
¢ini tak s pokorou a bez vynaseni jakych-
koliv soudti. A podobny ptistup vyuziva
i v anime Mirai, divka z budoucnosti — hle-
dd inspiraci u svych déti a snazi se jejich
prostfednictvim analyzovat problematiku
sourozenectvi. Sdm oznacuje tento film ja-
ko sviij zatim viibec nejosobnéjsi.




Film je postaven na tématech vzdjem-
nosti rodinné lasky a vztahu rodi¢t a déti,
které se v priibéhu spole¢ného Zzivota po-
stupné méni. Role otce a matky komen-
tuje sdm rezisér: ,Malé dité vnima otce
jako Clovéka, ktery jen asistuje jeho mat-
ce. Aija sdm jsem se ocitnul v této pozi-
ci. Matky a otcové maji rozdilné role, ale
jsou rady, které mtze d4t ditéti jen jeho
otec, a role, které mize sehrat také jen on.
Svym filmem jsem chtél dodat odvahu dé-
tem z celého svéta a oslavit to, ¢im se po-
stupné stanou. V ramci neustdle se roz-
vijejici spole¢nosti lezi budoucnost svéta
v jejich rukou.”

Rodina podle Hosody

Narozeni nového €lena rodiny je pro vSech-
ny vyjimecnou uddlosti, kterou vsak kazdy
vnima jinak. Vypravéci perspektiva Mirai,
divky z budoucnosti je postavena na po-
hledu ¢tyfletého hrdiny. V rdmci Hoso-
dova dila se jednd o uplné novy piistup
k analyze jeho oblibené latky, kdy v ram-
ci autorského konceptu zamérné misi vel-
ka existencidlni témata (odkud jsme pfi-
§li, kdo jsme a kam sméfujeme) s optikou
vypravéce, ktery se teprve neddvno nau-
¢il mluvit.

Maly Kun trpi ztratou pozornosti svych
blizkych a je nucen ,vyznackovat” si nové
teritorium v rdmci své vlastni rodiny. Di-
ky nutnosti vyrovnat se s témito zdsad-
nimi zménami se ve svém Zivoté dostava
na dalsi uroveri zralosti. Zjistuje naptiklad,
ze jeho matka se matkou nenarodila, ale
v pribéhu svého Zivota se ji stala — a tyto
postupné zmeény roli se tykaji vSech c¢le-
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nd a vSech generaci rodiny. Skrz podob-
nd uvédoméni se Kun zacind ucit, kym je,
kym jsou jeho pfibuzni a jaka je jeho iden-
tita. V rdmci tohoto filmu tak reZisér pro-
tnul svoji tvorbu s vlastni rodinou v roz-
sahu jako nikdy dfive.

Intimita rodinného domu

Je zndmo, ze Ctyfleté déti vnimaji pro-
stor, ve kterém ziji, znaéné omezené. Ma-
moru Hosoda se toto omezeni rozhodl
naopak vyuzit — stvofil prostor jednodu-
chého domu s malou zahradou, zasadil
do ného détského hrdinu a vytvotil v di-
vacich pocit, Ze tento prostor je pro Kuna
celym univerzem. Diim je tedy definujicim
prostorem filmu, a proto na jeho designu
v priibéhu vyroby pracoval skute¢ny archi-
tekt. Ve fesil podobnym zptisobem, jako
by navrhoval skuteény dim — peclivé stu-
doval prostorova specifika, svételnost a vy-
uzité materialy. Vysledkem byl dtim odpo-
vidajici pottebdm filmu a détskému pojeti
hrdiny Kuna, diim, ktery nebyl ani japon-
sky, ani euroamericky — jednalo se spise
o divadelni scénu s navazujicimi schodis-
ti a absentujicimi pfickami.

Zahrada s majestdtnim stromem pak
naopak symbolizuje plynuti ¢asu a da-
va prostoru ¢asovy rozmér, tolik dutle-
zity pro film, kde se prolinaji jednotlivé
¢asové roviny a generace. Tato ¢dst pro-
storu se odliSuje od domu a je Zivnou pli-
dou pro Kunovu imaginaci, v jejimz jadru
stoji magicky rodinny strom.
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Rozhovor s Mamoruem Hosodou
Popiste nam prosim, jak pracujete na scé-
ndri. Pisete scéndr v tradi¢nim slova smys-
lu, nebo se jednd spise o podklad pro ob-
razy, jakysi storyboard?

Nejprve napiSu kompletni scénaf, potom
ho ukazu svym producentiim a chci znat
jejich ndzor — zda funguje, zda podle né-
ho budeme schopni animovat apod. Kdyz
je tato faze u konce, za¢nu se vénovat sto-
ryboardingu. Kviili ucelenosti filmu kres-
lim vSechny storyboardy sam. Cely proces
tedy mizZeme zjednodusené popsat jako
scéndf — revize scéndfe — storyboardy.

TakzZe béhem psani scéndre vithec nekres-
lite?

Snazim se oddélit Hosodu jako scena-
ristu a Hosodu jako reziséra. Kdyz pisu
scéndf a pred ofima mi vyvstanou néjaké
konkrétni obrazy, nikdy je nekreslim, pro-
toze Hosoda jako scendrista musi pfemys-
let jinak nez Hosoda jako rezisér. Navic
by Hosoda jako rezisér v této fazi s kres-
bou ani nebyl spokojen. Takze se snazim
svoje role striktné oddélovat.

U Mirai jste opét spolupracoval s hudeb-
nim skladatelem Masakacuem Takagim,
ktery vam délal hudbu pro Letni vdlku
a Kluka ve svété priser. Jak diileZitou roli
hraje hudba ve vasich filmech?

Interakce mezi rezisérem a skladatelem
probiha obvykle ndsledovné — mate né-
jakou konkrétni scénu a teknete sklada-
teli: ,Tato scéna je o tom a o tom a mys-
lim, Ze by se k ni hodila takova a takova
hudba.” U Takagiho je tiZasné, Ze je vel-

mi kreativni a origindlni, protoZe nepracu-
je pouze jako skladatel filmové hudby a je-
ho hudba také nezni jako typicky filmovy
soundtrack. Nékdy je tézké jeho hudbu do-
konale skloubit s filmem, ale aspekt jeho
originality nakonec vzdy pfevazi. V Mi-
rai bylo klicové vyjadiit hudbou détské
vnimdni svéta a ja jsem od pocatku vé-
dél, ze Takagi bude perfektni, protoze on
sdm je v dobrém slova smyslu détinsky
a nevinny.

Jednou z fascinujicich véci na filmu jsou
detailné prokreslend pozadi. Kolik ¢asu
jste jim vénoval a jakou pro vds hraji roli?

Vim, Ze si lidé mysli, Ze japonska anima-
ce je stoprocentné ruéné kreslend a ame-
rickd animace je stoprocentné vyrdbénd
na pocitaci. A v pfipadé Mirai je pravdou,
ze naprostd vét§ina pozadi pouzitych
ve filmu byla kreslena ruéné na velkofor-
matovy papir, na cemz se podilelo 20 kres-
lith. Zaroveri je bohuzel pravda, ze Mirai
bude jednim z poslednich filmt s ru¢né
malovanymi pozadimi, coz je velkd $ko-
da, protoze v Japonsku v blizké budouc-



nosti neztistanou zadni filmovi kresliti. Uz
prosté nebudou kapacity na ru¢né kresle-
nd pozadi a myslim si, Ze to na filmech
bude poznat.

Inspiroval jste se u postav Kuna a Mirai
konkrétnimi détmi z redlného svéta?

Kun i Mirai se chovaji i vypadaji pfesné
jako moje dvé déti. Dokonce jsem svoje dé-
ti vzal do studia a nechal animdtory, aby
si podle nich udélali sérii skic. Animato-
ti je nejen kreslili, ale i nosili (aby ziskali
pfedstavu o jejich vaze), dotykali se jejich
tvari (aby pocitili jejich jemnost) nebo hla-
dili jejich vlasy (aby ziskali dojem o jem-
nosti a textute détskych vlasi a podle to-
ho je mohli animovat).

Jak vase déti tyto vyzkumy proZivaly?
Vlastné to nenavidély. Zpocatku se jim
to viibec nelibilo, ve studiu podle nich
vladla divnd atmosféra. Musely stdt upro-
stfed mistnosti a animadtoti béhali kolem
nich a analyzovali je. Bylo to pro né celé
trochu désivé. My jsme se neustdle ptali
,muzZete udélat toto?” a ony vétsinou od-
povidaly ,ne”. Nakonec si na to samoziej-
mé zvykly a pro mé to bylo docela poucné

i pro osobni zivot ve smyslu, jak efektivné
pracovat s jejich pozornosti.

Asociace zdroj: ACFK
¢eskych

filmovych

klubt

Poutité ilustrace: Mirai no mirai © Studio Chizu
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Tésné po premiéie tispésného filmu
Sin Godzilla (2016) oznamilo studio
Toho produkci animovaného pokraco-
vani, a to pfimo trilogie, kterou dostali
na starosti reziséfi Kébun Sizuno a Hi-
rojuki SeSita. Prvni jmenovany se podi-
lel na anime Sidonia no kisi (2014) a kul-
tovnim Elfen Lied (2004), Sesita zase
reziroval netflixovské pokracovani seria-
lu Blame! (2017). VSechny tfi dily napsal
autor mangy a scendrista Gen Urobudi,
jehoz divaci mohou znat diky populdr-
nimu Psycho-Pass (2012) a Fate/Zero
(2011). I animacni studio budilo vysokd
ocekavani, Polygon Pictures se dfive po-
dilelo napfiiklad na tokusacu filmu Ultra-
man Cosmos 2: The Blue Planet (2002),
brilantnim Ghost in the Shell 2: Inno-
cence (2004) nebo americkém seridlu
Transformers: Prime (2010-2013). Fil-
my Godzilla: KaidZu wakusei, Godzilla:
Kessen kido zoSoku tosi a Godzilla: Hosi
o kuu mono mély vynikajici vychozi pozi-
ci, z niz mohlo studio sérii aktualizovat.

Slo 0 pomérné radikalni krok, proto-
ze Godzilla je pevnou soucasti japonské
kultury uz vice nez Sedesdt let, a pfesto
se nikdy nesetkal s né¢im tak esencidl-
né japonskym, jako je anime — nejblize
v americké inkarnaci Godzilla: The Se-
ries (1998-2000) vychazejici z odlisného
estetického zdzemi. Dalsim ddlezitym
krokem byla kompletni zména distribuc-
ni strategie. Kazdy dil animované trilo-
gie nejprve vstoupil do japonskych kin,
aby se o dva mésice pozdéji objevil v ce-
losvétové distribuci streamovaci sluzby
Netflix. VSechny tfi filmy také dopro-
vazela velkd mezindrodni kamparn a dvé
knihy, Godzilla: KaidZii mokusiroku
a Godzilla: Project Mechagodzilla, jez
jim déjové predchazeji. Zlom pfisel prak-
ticky ihned po uvedeni do mezinarod-
ni distribuce, kdyz se zacaly objevovat
prvni negativni kritické ohlasy, coz je

Promyslena anime aktualizace — Godzilla (2017-18)

v mnoha ohledech pfiznac¢né pro fanous-
ky jak anime, tak i Godzilly. KaidZu eiga
je format vazany pevnymi pravidly a jaké-
koliv odchylky byvaji vnimany vesmés ne-
gativné. Podobné skepti¢ti jsou ptiznivci
anime vici 3D CGI animaci, jejiz vizudlni
neobratnost potopila tieba jinak genidlné
vystavény seridl Berserk (2016). K dnesni-
mu dni panuje viceméné kriticky i divacky
konsenzus — fanous$ci anime se na trilo-
gii podivaji, protoze jde o vysokorozpoc-
tové anime. Fanousci Godzilly zase pro-
to, Ze dostanou Godzillu. Malokdo se vSak
odvazi nazvat ji vynikajicim dilem.

Ja se naopak pokusim dokazat, Ze je ta-
to trilogie daleko sofistikovanéjsi, nez by
se mohlo zdat. Pfedev§im uvédomélym
uchopenim pravidel kaidZii eiga a vytva-
fenim promyslené iluze jejich poruSovani.
Filmy Godzilla: KaidZii wakusei, Godzilla:
Kessen Ridé6 zoSoku tosi a Godzilla: Hosi
o kuu mono opisuji jakysi motivicky a na-
rativni kruh. Jako vychozi bod svého vy-
pravéni vyuzivaji transtextudlné ustaveny
mytus Godzilly, jehoZ pravidla kompletné
prepisuji a modifikuji, aby se nakonec vra-
tily k jejich potvrzeni a utuzeni.

Iluzivni nadvlada prvniho filmu
Prvni dil s ndzvem KaidZii wakusei pred-
stavuje notnou aktualizaci toho, co od fil-
mt s krdlem monster ¢ekdme. Je to posta-
pokalyptickeé sci-fi o lidské posddce snazici
se osidlit planetu Tau-e poté, co Zemi za-
chvitila invaze kaidZi v cele s Godzillou.
Avsak po nestastné havarii se vesmirna
lod’ Aratrum rozhodne vratit zpatky domd,
kde mezitim ubéhlo dvacet tisic let. Jedi-
nym vyznaénym obyvatelem modré plane-
ty je pravé Godzilla a jeho geneticti pokra-
Covatelé, okfidlend monstra Servum. Mimo
posunu v ¢asové roviné se navraci i (v sé-
rii oblibené) zapojeni dvou ras humano-
idnich mimozemstand — Bilusaludo a Exif.
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Skoro vsichni hrdinové s divaky ohled-
né Godzilly sdileji zékladni znalost — nee-
xistuje zptisob, jak ho porazit. Jedinou vy-
jimku tvofi protagonista Haruo, ktery je
odhodldn jestéra znicit. Z pfedchozich di-
1t jsme zvykli na konfrontace mezi mon-
strem a armddou, které se zpravidla miji
ucinkem a malokdy uddvaji hlavni dynami-
ku vypravéni. Jde o dil¢i atrakce. V tomto
piipadé ale Haruo pfichdzi s raciondlnim
planem zaloZenym na védeckém vyzku-
mu, diky némuz odhalil Godzillovu slabi-
nu a mytus neporazitelnosti narusil. Divak
mtiZe stat v podobné skeptické pozici jako
zbytek tymu, ale diky postupné argumen-
taci ze strany hrdiny je pfesvédcen. Cil po-
razit Godzillu se zdd byt realisticky, pro-
toze se lidstvo adaptovalo a technologicky
vyspélo. Za pomoci hypermoderni artilerie,
elektromagnetickych pulsd, drond a me-
chanickych obleki ziskdva zjevnou prevahu.

Do jisté miry se tak méni dynamika
vztah@ mezi lidmi a monstry. Z ptvod-
nich filmé v éfe Séwa (1954-1975) i He-
isei (1984-1995) jsme zvykli vnimat lid-
ské hrdiny spiSe jako pasivni. Jsou sice
aktivni ve vlastnich podzapletkach, jez
se rozviji paralelné s monstry a rdm-
cové se jich i tykaji, ale interaguji s ni-
mi naprosto minimalné. Lidé jsou nej-
Castéji zobrazeni napospas monstriim,
nikdy opa¢né — vyrazné to tematizu-
je i posledni Sin Godzilla — a pokud
chtéji do kondni Godzilly aktivné zasaho-
vat, musi sami ¢dste¢né pfijmout identitu
monster, podobné jako v Godzilla tai Me-
chagodzilla (2002).

Haruo se svym tymem naopak pfedsta-
vuji jedince, ktefi se s Godzillou uvédomé-
le dostdvaji do pfimé konfrontace. Pravé
tato aktivita, obracejici dynamiku, na niz
jsme v sérii zvykli, pfinasi dva hlavni na-
sledky. V posledni ¢tvrtiné filmu totiZ do-
jde k nejradikadlnéj$imu piepsani divac-
kych ocekavani — po synchronizovaném
a promysleném ttoku je Godzilla porazen
a na ndsledky zranéni umird. Tento jes-
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tér, ktery pred tisici lety vyhladil Zemi, je
pfi obrovském vybuchu roztrhdn na desit-
ky kust. Nejde o pad do sopky (Godzilla,
1984), ledovce (Godzilla no gjakusii, 1955)
nebo zmizeni ve vodni hlubiné (Godzilla
vs. Biollante, 1989), ale o legitimni smrt.
Az nyni je zfejmé, nakolik se anime hod-
14 odpoutat od ptivodni mytologie a vytvo-
tit kompletné novy piistup ke kaidzu eiga
s kralem monster (nebo bez néj?).

Rozchod s pivodnimi pravidly série
vSak nevydrzi dlouho, za nékolik minut
je vitézny klid narusen zemétiesenim, jez
odhali desetkrat vétsiho Godzillu. V sa-
motném zavéru filmu jsou divackd oceka-
vani podvracena podruhé, zabity jestér byl
tzv. Godzilla Filius, potomek toho ptivod-
niho. Krdl monster je nyni desetkrat vét-
81 a t€z81 nez kdy predtim a navraci fikéni
svét do ptivodni rovnovahy — lidé jsou
v porovnani s nim bezmocni. Jejich tech-
nologickd pfevaha byla iluzivni, protoze
protagonisté porazili pouze mensi verzi
svého thlavniho nepfitele. Ten opravdo-
vy se, podobné jako oni, pfizplisobil no-
vé dobé a s jeho pfichodem se anime vra-
ci k normativnimu stavu série.

KaidZui wakusei je snimek, ktery si velmi
dobte uvédomuje pfedchozich jednatficet
filmt a chytte operuje s pomérné obecnym
mytem Godzilly — nenavazuje konkrétné
na jeden ¢i vice filmd, spise zuzitkovava
jici se v kulturnich encyklopediich divakd.
Nejprve podvrati transtextudlné vytvofena
oc¢ekavani vzbuzenim iluze aktivnich hrdi-
nd, jejichz nasledkem umird neznicitelny
netvor, aby subverzi zopakoval ndvratem
k oném ptvodné rozruSenym pravidlam.

Splynout s monstrem

V pfedchozich odstavcich jsem krétce
zminil, Ze pokud chtéji hrdinové do kona-
ni Godzilly aktivné zasahovat, musi do jis-
té miry pfijmout identitu monster. To je
dalsi obecny ramec, s nim?z trilogie uvédo-
méle pracuje. A to nejvyraznéji ve druhém



filmu nazvaném Godzilla: Kessen kido zo- vého anorganického spojence. Tento plan
Soku tosi. Divaky znovu ¢ekd piepisovani vrcholi jakousi asimilaci s nanozeleznou
encyklopedickych hesel a pravidel spoje- konstrukci — Haruo je postaven pied vol-
nych se sérii — tentokrat jde o vily SobidZin  bu, je? je pfimym ekvivalentem moznosti
i dvé kaidzii, Mothru a Mechagodzillu. ,stdt se monstrem”. Bud' obétuje cely svijj
Po probuzeni piivodniho a vétsiho God- tym a nechd jednotlivce splynout s nano-
zilly jsou protagonisté zachranéni telepa- Zelezem, ¢imz vytvori zbran dostatecné
ticky komunikujicimi dvojéaty Mianou silnou k porazeni jeStéra, nebo si zachova
a Mainou z kmene Houtua. Ten je slo- lidskost a nutné selze. Znovu jde o fasci-
zen z prezivsich lidi, kteii se pfed ne- nujici praci s konvenci uvnitf série. Ustted-
hostinnym povrchem skryvaji v pod- ni figury jsou postaveny pfed moznost:
zemi. Divky uz nepfipominaji zpivajici a) stat se monstry, diky ¢emuz dokazou
a veselé Sobidzin z predchozich dilfi, na- byt aktivni a potladenim své lidskosti po-
opak jsou pro potfeby soucasného narati- razi tihlavniho nepfitele, nebo
vu ,vysvleéeny” ze vSech pohadkovych D) ziistat lidmi, ale definitivné tak pfijmout
vlastnosti. Jde o primitivni kmen uctiva- pasivni roli. Haruo v posledni chvili od-
jici ndbozenstvi Zlatého vejce — piedsta- mitne a pozoruje, jak katastrofdlné plano-
vujici dal$i racionalizujici reinterpretaci vany titok dopadne. Godzilla znovu vitézi.
monstra, tentokrat Mothry — a odmitaji
na souboji s Godzillou participovat. Pfiji- Nekonat, nebo zemfit
maji roli pasivnich pozorovateld. Godzilla: Hosi o kuu mono je krystalic-
Miana a Maina dovedou skupinku hr- ky ¢istym ndvratem k pivodnimu stavu
dind, stdle odhodlanych jestéra porazit, véci a pravidel. Ve zkratce se jednd o pfi-
k obrovskému kolosu z nanozeleza zva- mé pokracovani, v némz se na Zemi do-
nému Mechagodzilla City. Druhy dil rein- stane tfihlavy drak a dhlavni Godzillav
terpretuje mechanické monstrum jako in- soupet, Ghidorah. Paralelné se soubojem
dustrialni velkomésto pozirajici organické = monster probihd boj mezi lidskymi hrdi-
okoli, tematicky rezonujici s ekologickym ny, protagonistou Haruem a vedlejsi po-
zaméfenim Sin Godzilla, Godzilla tai He- stavou pfedchozich dil, mnichem rasy
dorah (1971) nebo Godzilla vs. Biollante, EXxif, Metphiesem.
a navraci se ke skepticismu vi¢i moder-  Hosi o kuu mono je fascinujici ptede-
nim infrastrukturdm z pavodniho filmu v8im ve zplsobu, jakym uvédoméle pra-
(1954). Kessen kidé z6soku tosi sice roz- cuje se zbytkem lidskych postav. Haruo
biji o¢ekavani divakd, ktefi doufaji v me- se svym tymem musi pfijmout roli pasiv-
chanické monstrum, s jehoZz pomoci bu- nich pozorovatelti rozfesujicich dil¢i kon-
de Godzilla poraZen, na druhé strané ale flikty, které se k monstriim vztahuji pou-
navazuje na ustfedni motivickou rovinu ze ¢aste¢né. Avsak pravé ustfedni postava,
pfedchozich filmd. Je ocividné, Ze naru- jejiz vyvoj po tti filmy sledujeme, je posed-
Seni ¢dsti pravidel série vyusti v utuZeni la touhou konat. Zatimco vSechny vedlejsi
pravidel jinych, méné zjevnych. figury nové role pfijmou a ukryji se v pod-
Nanozelezo predstavuje ,zivy“ prvek, zemis domorodym lidskym kmenem, Ha-
ktery potiebuje organické ,palivo”. Pozird ruo tuto roli potfeti odmitd. To odkryva
své okoli, a proto se k nému kmen Houtua zdsadni konflikt, protoZe podle ustave-
nepftiblizuje. Ve spoluprdci s méstem pifi- nych pravidel série neni mozné, aby lidska
jdou hrdinové na dalsi pldn, jak Godzillu postava takto aktivné interagovala s mon-
eliminovat, a znovu jde o extrémné raci- stry. Toto zpfitomnéni konvenci uvnitf
ondlni uvazovdni vyuzivajici moznosti no- fikéniho svéta je uvédoméle uchopeno



a rozfeSeno — muz rozpoznava své limity
a sdm oteviené promlouva o své neschop-
nosti v takovém svété existovat. Ndsled-
kem toho je odhodldn sv{j Zivot ukoncit,
nacez tak ucini v sebevrazedném ndletu
na Godzillu v dplném zdvéru treti ¢dsti.

Pti zpétném pohledu trilogie vypravi
o (ne)schopnosti nékterych postav pfi-
jmout roli, ktera je determinovdna nara-
tivnimi a motivickymi normami série. Po-
chtéji konat, musi nutné zemfit. A acko-
liv se na v8echny tfi filmy pomérné slozité
diva, je extrémné fascinujici o nich uvazo-
vat. Sizuno a Sesita dokonale chapou, co
jejich praci predchdzi. Nemusi nutné nava-
zovat na konkrétni filmy o Godzillovi, vy-
chdzi naopak z obecnéjsiho encyklopedic-
kého hesla a pravidel s nim spojenych. Je
to chytry zptisob, jak nasledovat konven-
ce, ale neptisobit strnule a omezené. Tri-
logie KaidZu wakusei, Kessen kido z6Soku
tosi a Hosi o kuu mono vede inspirativ-
ni dialog se silou pravidel a neschopnos-
ti je pfijmout.

Dynamika dvojic

Struktura fikéniho svéta této trojice je
pfinejmensim komplikovana a vyslovené
Zadoni o pozornost. Zemé v roce 22048
sestdvd ze dvou hlavnich skupin (huma-
noidi a monstra), které se déli do dalsich
hierarchizovanych a vnitfné propletenych
uskupeni. Ustfedni frakci tvofi lidé a mi-
mozemské rasy Exif, Bilusaludo, pozdéji
se objevuje kmen Houtua. Monstra jsou
velkd (Godzilla, Mechagodzilla, Moth-
ra, Ghidorah) a mald, spoustéjici dilci
konflikty (Servum, Godzilla Filius). Filmy
pak pro zptehlednéni téchto vztahd for-
muji dvojice, v nichz se konflikty sbihaji.

Nejobecnéjsim konfliktem je stfet mon-
ster a humanoidd, ale i ten se v jednotli-
vych filmech droli do mensich part. Nej-
vyznacnéjsi je spojeni jednotlivych frakei
humanoidd s konkrétnim monstrem. Vy-
pravéni formuje ¢tyfi zakladni dvojice: lidé

vs. Godzilla, Houtua vs. Mothra, Exif vs.
Ghidorah a Bilusaludo vs. Mechagodzil-
la. Konflikt mezi lidmi a jeStérem je jasny,
ramuje celé vypravéni. Klicové je zjisténi,
Ze tato opozice nemiize piezit, jednotlivé
¢asti dvojice musi existovat paralelné, ne-
vstupovat do konfliktu.

S ptichodem do Mechagodzilla City
se otevird vztah mezi rasou technologic-
ky vyspélych a militantnich Bilusaludo
a nanomateridlu, jenz mésto tvofi. Tou-
ha po pokroku a dominanci lemuje cestu
do chladnych ocelovych pafatt mechanic-
kého mésta. Splynuti neodmitaji, nao-
pak ho vidi jako pfilezitost k adaptovani
se novym podminkdm — otevfené ptijima-
ji identitu monster. Zastupnym jedincem
rasy je distojnik Mulu-elu Galu-gu, ktery
se postavi do opozice vici lidskému hrdi-
novi Haruovi. A pravé vztah mezi dvojici
Bilusaludo a Mechagodzilla uddva dyna-
miku celého druhého filmu, dokud obé dvé
strany neumiraji vzdjemnym splynutim.

Bélovlasa rasa Exif je naopak zaloZena
spiritudlné, centrem jejiho ndbozenstvi je
monstrum Ghidorah. Ttihlavého draka
pfivolaji v poslednim filmu po zformovani
kultu, s jehoz existenci Haruo nesouhlasi.
Stupriujici se pnuti mezi lidmi a rasou Exif
vrcholi vstupem Ghidory do zemské atmo-
sféry a rozvinutim dvou paralelnich kon-
flikt — Godzilla proti Ghidorovi a Haruo
proti zdstupci rasy Exif jménem Metphi-
es. Vznika tak série dvojic — lidé vs. Exif,
zosobnénd v konfliktu Haruo vs. Metphi-
es, vytvarejici vztah Godzilla vs. Ghido-
rah. Ramujici dvojice uddvajici dynamiku
celého filmu je pak vztah Exif vs. Ghido-
rah, jejich vzajemnym spojenim obé stra-
ny znovu umiraji a mizi z narativu.

Jedinou prezivsi dvojici je tak kmen
Houtua a kaidZii Mothra. Legenddrni m-
ra se objevi pouze v kratkeé vizi, ale je cent-
rem jejich ndbozenstvi, které poskytuje na-
déji k preziti hrozby kaidZi. Tato posledni
dvojice slouzi jako opozice k té prvni (li-
dé vs. Godzilla), pasivné uctivd a diva se.



Lidé se naopak snazi proti svému mon-
stru aktivné zasahovat. Musi se postup-
né naucit pfijmout pasivni roli a ustoupit.
Pravé tato dynamika je koncovym bodem,
k némuz vypravéni sméfuje. Zatimco lidé
a Godzilla vypravéni odstartuji, Houtua
s Mothrou ho ukon¢i.

Tticaty druhy, tfeti i ¢tvrty film o God-
leni. Rozhodné nepfedstavuji plochou sna-
hu exploatovat anime format, ba naopak,
uvédoméle rozumi vemu, co mu piedcha-
zi. A chytfe si s tim hraji.

Dan Krdtky

Deset knizek, které vam pomohou poznat mangu

V loriském FestZinu jste se v ¢lanku De-
set kniZek pro sprdvného otaku mohli do-
zvédét, jakou literaturou zacit, chcete-li
se stat odbornikem na animaci. Letos
navazeme seznamem deseti knizek, kte-
ré mohou poslouzit jako odrazovy mis-
tek pti studovani mangy. Vzhledem k to-
mu, Ze manga neexistuje ve vakuu, ale je
soucdsti vétsiho svéta mezinarodnich ko-
mikst, najdete zde také knihy vénované
komiksu jako takovému nebo napiiklad
japonskému uméni. Ddle je nutno zminit,
ze se nejednd o zadny zebiicek knih faze-
ny podle kvality — v8echny jsou dobré. Ti-
tuly jsou zaméfeny spiSe na bézné ¢tenare,
nicméné véfim, Ze seznam muze byt pti-
nosny i pro akademiky.

Scott McCloud: Understanding Co-
mics: The Invisible Art

Scott McCloud tuto knihu napsal a na-
kreslil v roce 1993 a polozil tak zdkla-
dy pro védecké baddni v oblasti komik-
st. I dnes, po vice nez 25 letech, stdle
zistava hlavnim zdrojem informaci v obo-
ru. McCloud zaé¢ind poloZenim otazky, co
je to vlastné komiks, a poté se pousti
do zkoumani zdkladnich stavebnich blo-
kd jejich vypravéni — navrhu, rozlozeni pa-
neld, vztahu mezi textem a obrazky atp.
Pti tom vyuzivd piiklady z celého svéta,
véetné Japonska. Tato kniha by pro vas
méla byt automatickou volbou. McCloud
byl jednim z prvnich americkych komik-
sovych autoril ovlivnénych mangou a jeho
tvorba zlistavd skvélym piikladem toho,

jak mtize americky umeélec ¢erpat inspiraci
z japonskych komikst, aniz by je bezmys-
lenkovité napodoboval. Toho si 1ze v§im-
nout i v jeho komiksu Sochar. V ¢eském
prekladu kniha vysla pod ndzvem Jak ro-
zumét komiksu.

Paul Gravett: 1001 Comics You Must
Read Before You Die

Nékdo by se mohl ohradit, Ze pokusy
o sestaveni seznamu kanonickych dél ja-
kékoli formy umeéni, zejména pod provoka-
tivnim nazvem ,véci, které musite udélat,
nez zemfete”, nejsou hodny jakéhokoliv
studia. Nicméné i pfesto lze fici, Ze toto
dilo britského experta na komiksy Paula
Gravetta, prehledné rozdélené podle his-
torickych obdobi, odvadi skvélou préci pti
zasazovani mangy do kontextu svétové ko-
miksové scény. Nemusite s Gravettovym
vybérem souhlasit, ale jisté po precteni
uznate, ze dila jako Kozure 6kami tvofi
nedilnou soucdst nejen japonského komik-
sového primyslu, ale komiksového uméni
jako celku. A i kdyby mél byt vyznam té-
to knihy pro vyzkumniky nakrasné zane-
dbatelny, minimdalné si z ni odnesete né-
kolik novych titull, které si budete chtit
do budoucna precist. V c¢eském piekladu
ji 1ze najit pod nazvem 1001 komiksti, kte-
ré musite precist, nez zemrete.

Frederik L. Schodt: Manga! Manga!
The World of Japanese Comics

Pokud je McCloudova kniha Jak rozu-
mét komiksu povazovana za bibli komik-
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sovych studii, tato kniha, pivodné vydana
v roce 1983, byla mnoho let povazovana
za bibli pro studium mangy. V dobé, kdy
vétSina Ctendil na Zdpadé ani nevédéla,
ze existuje néco jako japonsky komiks,
k nému Schodt napsal ultimdtni tvod.
Nalezl jeho kofeny v tradi¢nim japonském
umeéni, zmapoval hlavni zZanry a vysvétlil,
jak to vSe souvisi s japonskym stylem Zzivo-
ta a kulturou, ¢imz ¢tendfiim ukdzal, jak
bohaty a rozmanity svét mangy je. Od pu-
blikace knihy ubéhla jiz fada let a mnoho
véci se zménilo. To v8ak nic neméni na je-
jim pfinosu. Pro ty, ktefi jsou obeznameni
s praci dne$nich mangaki, poskytuje di-
lezitou historickou perspektivu.

Jocelyn Bouquilard a Christophe
Marquet: Hokusai: The First Manga
Master

Kdyz umélec Kacusika Hokusai v de-
vatendctém stoleti pouzil pro velkou sbir-
ku svych praci oznaceni ,manga“, netu-
§il, ze se tento termin jednoho dne stane
ekvivalentem jednoho z hlavnich odvét-
vi japonského zdbavniho pramyslu. Vét-
inu dél, ktera Hokusai oznadil jako man-
gu, by dnesni ¢tendf asi ani nepovazoval
za komiks. Néktera z nich vSak skute¢né
lze vnimat jako pfedchtidce moderniho
sekvenc¢niho uméni. Jak vysvétlil Schodt
v knize Manga! Manga!, byla tato dila
rovnéz pfedchtdci japonského popular-
niho vizudlniho uméni, které se docka-
lo dspéchu jak v Japonsku, tak i mimo
néj. Knih zaméfenych na Hokusaie a jeho
dila existuje nespocet, a pokud se o ném
chcete dozvédét vice, Hokusai: The First
Manga Master je dobrym zac¢atkem. Pied-
stavuje pozadi za jeho dily — autordv Zi-
vot a zdroje inspirace. Pokrac¢uje diskuzi
o spole¢nych motivech v jeho mangach
a o ptivodu téchto motivi v japonské kul-
tufe. To vSe je navic doplnéno krasnymi
ilustracemi.

Frederik L. Schodt: Dreamland Japan:
Writings on Modern Manga

Schodt se v souvislosti s tim, jak narost-
lo povédomi o manze u zdpadnich ¢tena-
i, rozhodl v roce 1994 napsat pokracova-
ni vy$e zminované knihy Manga! Manga!,
které by prozkoumavalo svét japonského
komiksu ke konci tisicileti. Dreamland
Japan je o néco méné védecky zamére-
ny. Obsah je rozdélen do dvandcti nezavis-
lych kapitol, které se zabyvaji roli mangy
ve spolecnosti, zkoumaji vybrané umélce
a jejich tvorbu, sklddaji poctu Osamuo-
vi Tezukovi a pfemysli nad budoucnosti
manga primyslu. Na nékterych ¢dstech
se podepsal zub casu (napfiklad kapito-
la o manze v anglicky mluvicim svété uz
davno neodpovida skutecnosti a lepSi po-
pis najdete naptiklad v knize Manga in
America od Casey Brienzy), nicméné jina
témata, jako naptiklad vztah mezi man-
gou a cenzurou, zobrazeni ras v manze ne-
bo vztah mezi mangou Nausika z Vétrné-
ho iidoli a jeji anime adaptaci, zlistdvaji
i dnes stejné svézi a podnétnd jako v do-
bé vyddni.

Sharon Kinsella: Adult Manga: Cul-
ture & Power in Contemporary Japa-
nese Society

Stejné jako Schodt, i Kinsella zkoumd
roli mangy v japonské spolecnosti, ale
déld to sus$sim a akademictéjSim ténem
se zaméfenim na pramyslové a social-
ni aspekty na tkor obsahu. I tak ale jeji
kniha poskytuje fascinujici vhled do pro-
cesu vyroby mangy (Kinsella jako soucdst
svého vyzkumu do hloubky studovala pra-
covni proces vydavatelli mangy) a nabizi
rozbor, jaké misto manga zaujima v japon-
ské kultufe. Pro lépe stravitelné vyobraze-
ni toho, jak funguje manga byznys, se md-
zete podivat na nékteré skanddlni ptibéhy
uvedené v knize Schoolgirl Milky Crisis:
Adventures in the Anime and Manga Tra-
de od Jonathana Clementse.
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Jennifer Prough: Straight from the He-
art: Gender, Intimacy, and the Cultural
Production of Shojo

Stejné jako Kinsella, i Prough zkoumd
spolecenské aspekty Cteni mangy, ale ¢i-
ni tak v uz§im kontextu. Soustfedi se to-
tiz pouze na $6dzo, tedy mangy zamérené
na divky. Jeji studie zdnru zvldda pokryt
velké mnozstvi informaci na prekvapivé
malém prostoru — Ctenafi se zde mohou
dozvédét o historii zanru v kontextu celé-
ho manga primyslu, o vztahu mezi timto
primyslem a jeho ¢tendfi, a nechybi ani
analyza obsahu — to v8echno velmi ¢tivou
formou, kterd zdroveri plisobi vdzné a aka-
demicky. Pokud by vas tematika zaujala,
muZeme déle doporucit knihu A Sociology
of Japanese Ladies’ Comics od Kinko Ité.

Marc W. MacWilliams: Japanese Vi-
sual Culture: Explorations in the World
of Manga and Anime

Tato knizka je sbirkou eseji, které spo-
juje jen to, ze se vSechny zabyvaji mangou
a anime. Kazdou z nich lze ale povazo-
vat za klenot. Mezi ty nejzajimavéjsi patii
diskuze o zanru §6dZo, vyobrazeni druhé
svétové valky v manze a pohled na man-
gu ve vztahu k ttokfim kultu Om $inri-
kjo. Jedna se o vyborné doplriujici ¢teni
ke knihdm od Kinselly a Schodta, které
pokryvaji podobnd témata, a ani ptitomné
¢lanky o anime nejsou k zahozeni.

Helen McCarthy: The Art of Osamu
Tezuka: God of Manga

Jak kniha od MacWilliamse, tak obé
knizky od Schodta obsahuji tseky, které
rozebiraji dilo Osamua Tezuky, japonské-
ho ,boha mangy”. Schodt kromé toho na-
psal skvélou knihu vénovanou Tezukovu
nejznaméjSimu hrdinovi, The Astro Boy
Essays. Nejlep$im tivodem do Tezuky a je-
ho dél v8ak zlstava tato kniha od Helen
McCarthy. Nenechte se zmast velkym for-
madtem a lesklym papirem — nejde o pouhy
ilustrovany prtivodce Tezukou, nybrz o di-

kladnou analyzu jeho prdce jak v oblasti
komiksu, tak animace. Pozornost je véno-
vdna nejen znamym, ale i zapomenutéj$im
z jeho dél v oblasti bibliografie a filmogra-
fie. V podstaté by se tato kniha mohla jme-
novat ,, Encyklopedie Tezuky“. Jde o idedlni
zplsob, jak zacit Cist o Tezukovi v anglicti-
né, a dokumentdrni DVD, které je soucds-
ti knihy, poskytuje dalsi fascinujici pohled
na Tezukiiv Zivot a jeho pracovni postupy.

Natsu Onoda Power: God of Co-
mics — Osamu Tezuka and the Creati-
on of Post-World War II Manga

Zatimco predchozi kniha je skvélym
uvodem do Tezukovy tvorby, tato publi-
kace poskytuje jeji analyzu. Natsu Onoda
Power, kterd vystudovala divadelni védy,
se vétsinu své knihy vénuje tomu, jak Te-
zuka vyuzival divadelnich a filmovych prv-
ki, od castého zaclenovani tichych stra-
nek ptes jeho slavny systém hostujicich
postav az po dvoupohlavni roli princezny
Sapphie v pfelomovém dile Ribbon no ki-
8i. Nejednd se tak pouze o nejpodrobnéj-
81 anglickou analyzu Tezukovy prdce, ale
také o vhled do bohatého svéta jeho umeé-
leckych vliva.

Studium mangy je neustéle se rozrista-
jici disciplinou. Akademické eseje na to-
to téma lze nalézt napiiklad v desetisvaz-
kové sérii Mechademia. Sloupek Manga
Snapshot od Jonathana Clementse v ¢a-
sopise Neo zase uz po deset let kazdy mé-
sic analyzuje jeden manga Casopis. Ryan
Holmberg z amerického ¢asopisu Comics
Journal piSe sérii ¢lankd o manze, kterd
zcela urcité zméni pohled zapadniho ¢lo-
véka na toto médium. NaSich deset do-
poruceni je tak pouhou vstupni branou
do rozsahlého svéta japonskych komikst.

Autor: Raz Greenberg
Preklad: Miroslav ,,mirator” Pavelek

Zdroj: http://blog.alltheanime.com/manga-
-studies-ten-books-to-own/



Rozhovor s fotografkou

Catalina Bordoy Riera je jednou z nejznd-
méjsich evropskych fotografek japonskych
BJD panenek (ball-jointed doll — kloubo-
vé panenky, napf. zminéna Dollfie Dream
od japonské firmy Volks). Na portdle MFC

ma za sebou tfi desitky nejlepsich fotek dne.

Kdy a proc ses rozhodla zacit shirat a fo-
tit panenky?

V8echno to zacalo celkem ddvno na we-
bovém féru Figuradictos (,zavisldci na fi-
gurkdch”). Byla jsem tam dost aktivni,
protoze mé bavilo fotit svoje figurky a psat
recenze. Jednoho dne zvefejnila ¢lenka f6-
ra nékolik krasnych fotografii své Dollfie
Dream panenky a ja si pomyslela: ,Ta ale
umi pézovat!“ V tu chvili jsem se do nich
zamilovala. Musela jsem zhruba rok Set-
tit, ale v dubnu 2011 jsem se kone¢né do-
¢kala svoji tiplné prvni Dollfie Dream pa-
nenky DDS Millhiore.

Tehdy jsem zacala fotografovani studovat
vic do hloubky. Motivovalo mé to nekonec-

Jméno: Catalina Bordoy Riera
Pfezdivka: Orchid Dolls
Zemé: Spanélsko (Mallorca)
Web: https://orchiddolls.com

né mnozstvi pfibéhd, které bych mohla
diky své panence a fotoaparatu vypravét.
Libi se mi, kdyZ panenky ptisobi na foto-
grafiich zivé, md to urcité kouzlo!
Jak je to u tebe s méritkovymi figurkami
a Nendoroidy? Také je shirds a fotis?

Samoziejmé! V tuto chvili vlastnim 28
métitkovych figurek a 10 Nendoroidii. Fo-
ceni Nendoroidii je vskutku zdbavné a je
to vazné svét sdm pro sebe. Rada sleduji
nendoroidi tvorbu ostatnich fotografti. Fo-
ceni méfitkovych figurek je sice vyzva, ale
jakmile jednou vyzkousite panenky, zjis-
tite, Ze jsou jeho moznosti celkem omeze-
né (smich).
Jaky typ fotografii se snaZis zachytit? Ja-
Ry se za nimi skryvd pribéh?

Trochu ode v§eho, rdda experimentuji
a pravidelné zkousim néco nového. Vét-

| _______Komunital59 ____



§ina mych fotografii vznikd doma, pokaz-
dé se tak snazim docilit zivého, Cistého
vzhledu s libivou $kalou barev.

g

Co se tyce pfibéhu, v§e vychazi z osob-
nosti mych panenek. Tento koncept jsem
si vypdgjcila ze svéta BJD. V roce 2011
jsem se u nds ve mésté pfipojila ke sku-
piné sbérateli panenek, ve které mél ten-
krat kazdy kromé mé vlastni BJD. Se své-
tem panenek jsem tenkrat neméla osobni
zkuSenost a bylo velmi vzrusujici poslou-
chat pfibéhy, které sbératelé svym pa-
nenkdm vymysleli. Proto jsem se rozhod-
la udélat to samé.

Pokud Juko, moje steampunkova ces-
tovatelka ¢asem, nenavidi riizovou barvu,
nikdy ji neuvidite nosit rizové obleceni.
Je to jen ptiklad, ale udélate si z toho ob-
razek, co radda délam.

PouZivds néjakou konkrétni techniku fo-
ceni nebo postprodukce?

Fotografie upravuji v programu Came-
ra Raw a ve Photoshopu. Pracovni postup
se pro ruzné fotografie 1i8i, nicméné ob-
vykle nepouzivim zddnou specidlni tech-
niku. Vychdzim z individudlnich potieb
konkrétnich fotografii.



S jakym fotoapardtem pracujes?

Pouzivam sviij milovany Canon 5D Mark
IIT spole¢né s objektivy 50mm f/1.4 a 24-
70mm £/2.8.

Chystds néjaky projekt, kterym nds pre-
kvapis?

Ano! Momentalné pracuji na svoji prvni
fotokniZce zamétené na Dollfie Dream.

Co bys doporucila tém, kteri uvazuji, Ze za-
¢nou shirat a fotit panenky?

NezaleZi na tom, jaky pouzivate fotoa-
parat ani jakou mate panenku. Nejlepsi
pomtckou je vase nadSeni. To je to, di-
ky ¢emu si budete foceni uzivat a diky
¢emu se budete ptrirozené zlepSovat. Do-
porucila bych zacit se zdkladnim vyba-
venim, chce to nikam nespéchat a hod-
né cvicit. Nesnazte se hned napoprvé
o dokonalou fotografii, ucte se vse po-
stupné krok za krokem. Pak nebude-
te frustrovani a budete si foceni uzivat.

Jaké je tvoje oblibené anime a anime postava?
Je tézké vybrat si od kazdého pouze jed-
no! Rekla bych, e za anime to bude Puel-
la Magi Madoka Magica kvili vsemu, co
mé ptfiméla citit. Na druhou otdzku odpo-
vim Pino z Ergo Proxy, kterd je pro mé je
jednou z nejroztomilejsich postav i pies-
to, Ze ji obklopuje naprosto neptatelsky
svét. Ve skutecnosti z Pino ¢dstec¢né vy-
chazi moje panenka Nebula. Obé jsou ro-

botky, které zacaly citit emoce.
Ptal se Vojtéch ,, Kuroneko” Tomes

Flgubo

GRS

www.figubo.com
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( Chcete vychytat svij
BarevnéCocky.eu cosplay, nebo jen
zKusit zménu?

Barevné kontakini &oky

Prijd'te se podivat na nas stanek na
Animefestu!
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Partneri & sponzofri

Hlavni technicky partner: K-SEG@IgI o]

Partnefi: -
Cibien’s T %
CORNER CENEGA ¢ : oggpiags
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EXCEED YOUR VISION

EPSON PHILUPS
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Partnerské akce: cotians Z10EA 19.

Pod zastitou Velvyslanectvi Japonska v CR °

Velvyslanectvi
Japonska v CR
EFzIBFEKRER

S financ¢ni podporou statutdrniho mésta Brna & = | N l o I



% V8em autortim, ktefi poslali své vytvory do soutézi.
% V8em, ktefi se podileli na grafické podobé festivalu. VSem, kteii se zapojili do tvorby
pfekladdi pro leto$ni ro¢nik. Véem autortim ¢lankd a ilustraci ve FestZinu.
< V8em, ktefi ptisli v kostymech (at uz do soutéze, nebo jen tak).
% V8em organizatoriim, ktefi od pocatk Animefestu pracovali dlouho pted akci
nebo se o vas starali na misté.
% VS8em pfednasejicim, ktefi vam rozsifili obzory.
% V8em hostlim, ktefi se vydali na cestu do Brna.
%  Pracovnikiim BVV, ktefi ndm pomadhali s pfipravami a fesili nase obéas podivné
dotazy a pozadavky.
V8em sponzorim a reklamnim partnertim, kteti Animefest podpotili.
Pracovnikiim velvyslanectvi Japonska v CR za podporu a spolupraci.
Statutdrnimu méstu Brnu za finanéni podporu.
Spole¢nostem, které nam zaptjéily filmy a seridly: Crunchyroll
Impact
Fuji Creative Corporation
Nippon Television Network Corp.
Asociace ¢eskych filmovych klubti
% A nejvétsi podékovani samoziejmé patii vdm vSem za to, Ze Animefest navstévujete
(at jste dnes pfisli poprvé, nebo jste s nami od zacatku).
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3D Kanojo Real Girl: ©2018 ,REAL GIRL" Film Partners ©Mao Nanami / KODANSHA

Mirai: © 2018 STUDIO CHIZU

Penguin Highway: © 2018 Tomihiko Morimi, KADOKAWA / Penguin Highway Production Committee

The Night Is Short, Walk On Girl: ©Tomihiko Morimi, KADOKAWA/NAKAME COMMITTEE

Maquia — When the Promised Flower Blooms: ©PROJECT MAQUIA

Arrow of the Orion: © Omori Fujino / SB Creative / DanMachi Production Committee

Laidbackers: © Obakeya / Laidbackers Production Committee

Death March to the Parallel World Rhapsody: ©Hiro Ainana, shri, /KADOKAWA Kadokawa Books/Death-ma Committee
Gamers!: © Sekina Aoi,Saboten, KADOKAWA/GAMERS! PRODUCTION COMMITTEE

KonoSuba — God’s blessing on this wonderful world: ©Natsume Akatsuki, Kurone Mishima/KADOKAWA/
KonoSuba Production Committee

Magical Girl Ore: ©Icchokusen Mokon, Fusion Product/Magical Girl Ore Production Committee

Recovery of an MMO Junkie: ©Kokuyorin/comico/Recovery of an MMO Junkie Project

ReLIFE: ©ReLIFE Production Committee

The Rising of The Shield Hero: ©2019 Aneko Yusagi/KADOKAWA/Shield Hero production committee
Zombie Land Saga: ©Zombie Land Saga Production Committee

Animefest je registrovand ochrannd zndmka sdruzeni Brnénsti otaku.



KOMPLEXNIi POLYGRAFICKE SLUZBY

UNIPRINT

tiskarna v Rychnové nad Knéznou




180 PRODEJEN NA KAZDEM KROKU!

Poskladame vasi IT domécnost

HP 240 67

Uspokoji kazdodenni potfeby

Windows 10 x Intel® Core™ i3 x

RAM 4GB x 88D 128GB x 14" displej
(1920x1080) x WiFi x Bluetooth x 2x
USB 3.1 x 1x USB 2.0 x 1x HDMI 1.4b

10 490,

1480 -

ADATA P20000D Power Bank | Lenovo

Tablet pro kreativce

"IEA nnnk “I ANDROID * Inte}® Atom™
499 - x5-Z8550 x RAM 4GB x 10.1"
L | displej (1820x1200) x eMMC
a asa - 64GB * WiFi * Bluetooth x
EH.B_. L ] micro USB x micro HOMI x
B microSD x LTE

Energie na cesty

Powerbanka s

kapacitou

20 000 mAh x LED

svétlo * displej pro

indikaci stavu baterie x

Dual USB porty * 2.1A
* ¢emd nebo bila barva

Vyberte si z akénich produktd za festavni ceny

na www.comfor.cz/animefest




