




Kdy o sobě člověk může prohlásit, že je pravidelným 
návštěvníkem nějaké akce? Osobně bych řekl, že 
v okamžiku, kdy není schopen odlišit, který rok se mu 
stala ona zábavná nehoda, který rok viděl ten či onen 
zábavný film, který rok se seznámil se svojí současnou 
manželkou…

Technicky vzato nejsem účastníkem, ale určitě jsem 
na Animefestu pravidelně. Nejsem totiž schopen 
odlišit, kolik úvodníků jsem psal, kolik filmů jsem 
promítal, kdy jsme přešli z kina Art do kina Scala, kdy 
jsme měli poprvé více než tisíc návštěvníků. Ale víte co? 
Je to úplně jedno. Důležité je, jaký dojem ve vás 
Animefest zanechá.

A s tímto na mysli se každý rok snažíme pro vás, 
návštěvníky, připravit to nejzábavnější z toho, co nás 
napadne. Zda se nám to daří, musíte posoudit sami, 
nám nezbývá, než doufat, že váš dojem z Animefestu 
zůstane stejně dobrý nebo lepší než v minulých letech. 
Tak dobrý, až vám to začne splývat.

Jménem všech lidí, co se podílí na organizaci 
a chodu Animefestu, vám přeji: Užijte si jeho sedmý 
ročník jako nikdy předtím.

Martin „Skullman“ Minář
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„Neznámá zákoutí výroby anime Naruto“
– přednáška proběhne ve Velkém sále

 B. Bakaly v sobotu 8. 5. od 16:00 do 17:30

„Děkuj i  za 
p o z v á n í  n a  
Animefest 2010. 
Je mi potěšením 
přijmout poz-
vání na anime 
akci v Česku, 
kde má ani-
mace dlouhou 
tradici. I já jsem v mládí sledoval české 
animované snímky. Všem chci také 
poděkovat za podporu našeho studia 
a našich titulů.“ 

– Júdži Nunokawa

Júdži Nunokawa

oblíbených po celém světě u různých skupin 
fanoušků, mimo jiné Hikaru no Go, Dvanáct 
království (Džúni Kokki), Ju Ju Hakušo, 
Naruto nebo Bleach.

Kunihiko Rjó
Kunihiko Rjó se narodil roku 1960. 

Jelikož pochází z částečně korejské rodiny, 
používá také korejské jméno Bang-Ean 
Jang. Vystudoval medicínu, ale po roce práce 
v nemocnici lékařství opustil, aby se mohl 
plně věnovat hudbě.

Jeho záběr je opravdu široký, od klasické 
hudby přes rock až po world music. Mezi jeho 
nejznámnější díla patří hudba k filmu 
Thunderbolt (Blesk) s Jackie Chanem 
a anime seriálům Dvanáct království, 
Saiunkoku Monogatari či Emma. Jeho 
skladba Frontier byla vybrána jako oficiální 
znělka Asijských her v roce 2002. Složil také 
hudbu k počítačové hře Aion.

Júdži Nunokawa
J. Nunokawa se narodil roku 1947 ve 

městě Sakata (prefektura Jamagata). V roce 
1967 absolvoval Nippon Design College 
a nastoupil do studia Hoei Production, kde 
se jako animátor podílel na projektech 
Cosmic boy, Soran a Adventure in Goboten 
Island.

Když získal jako animátor dostatek 
zkušeností, nastoupil do Tacunoko 
Production na pozici režiséra animace. 
Během šesti let tam pracoval na několika 
projektech, které patřily k velkým hitům 70. 
let – např. Kabatot, Tamagon, Inakappe 
Taišó, Song of a grind, Casshern, Time 
Bokan, Yatter Man, Gacchaman.

Roku 1979 založil s několika kolegy 
z Tacunoko studio Pierrot, které natočilo 
mnoho úspěšných titulů.

V Asociaci japonských animačních studií 
působil již od jejího založení v roce 2002, roku 
2003 se stal výkonným ředitelem, roku 2007 
zástupcem generálního ředitele a v roce 2009 
generálním ředitelem Asociace.

Studio Pierrot
Studio vzniklo roku 1979, prvním titulem 

byl seriál The Wonderful Adventures of Nils. 
Během třiceti let své existence se stalo 
jedním z nejvýznamnějších studií a vyrobilo 
přes sedmdesát televizních seriálů a více než 
patnáct filmů. Na kontě má několik seriálů 
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vznikem hry stojí tři kreslířky: Temi, Etuta 
a Arisu. V průběhu tvorby jsme si vyhodily 
scénáristku Fussku, jejíž zálibě v ananasech 
vděčíme za název týmu. Práce potom byla 
rozdělena následovně: Temi: barvení, 
programování a úprava scénáře; Etuta: 
linearty a scénář; Arisu: linearty pozadí 
a všeho, co bylo zrovna potřeba. A fungovalo to! 

Temi: Pamatuju si, jak jsme chtěly tým 
nutně pojmenovat po ovoci poté, co jsme 
několik dní sledovaly openingy z her od 
Navelu. =D A tak dlouho se navrhovalo 
všemožné ovoce, až se přišlo k ananasu.

Arisu: Abych pravdu řekla, tak přesně 
ani nevím. Byla jsem do týmu přibrána 
o trochu později, takže jsem nebyla jeho 
základní složkou.

Co vás přivedlo k tvorbě RenAi her? 
Etuta: Já osobně  jsem „pro každou 

špatnost“ a přišlo mi to jako dobrá  
zkušenost. Ale hlavně mi přišlo jako velká 
výzva zkusit vymyslet hru, která má nejlepší 
předpoklady vyhrát a pak všechny ostatní 
týmy rozdrtit, zničit a zadupat do země! ^_^ 

Nejdříve něco na úvod. Nechcete 
nám představit Maido Mánii? O co v ní 
jde? 

Etuta: Maido Manie je vlastně taková 
„parodie na bishoujo hry“. Vybraly jsme 
naprosto klasický námět z bishoujo her – 
maid café - a přidaly hlavního hrdinu – 
crossdressera. V podstatě jsme chtěly udělat 
co nejvtipnější příběh a moci si nakreslit 
krásné kostýmy.

Temi: Záměr byl vytvořit takovou 
roztomile uhozenou komedii a myslím, že se 
to nějak povedlo... a s těmi kostýmy 
souhlasím s Etutou.

Arisu: Záměr? Vytvořit pastvu pro oko 
XD (myslím, že co se týče kostýmu, pozadí 
a celkového grafického zpracování tak to 
opravdu něco pro oko skutečně je). Jinak 
něco uhozeného, aby se hráč pobavil.

Jak se jmenuje tým, který vytvořil 
Maido Mánii, kdy vznikl a kdo za ním 
stojí? 

Etuta: Tým, který stvořil Maido Manii, se 
jmenuje Painappuru Project. V podstatě za 

Painappuru Projekt o Maido Mánii
Etuta, Temi, Arisu
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Schopný tým jsem na to měla… jen ti 
dobrovolníci na zničení nějak nejsou. 

Temi: Hru jsem vlastně chtěla dělat už 
minulý rok, ale tam se to nějak zaseklo už v 
počátku. A vlastně jsem se o těchhle hrách 
dozvěděla až z animefestí soutěže... no 
a nakonec jsme se rozhodly to zkusit letos - 
jen je škoda, že to dopadlo takhle.

Arisu: O RenAi jsem nikdy moc 
nepřemýšlela, až tenhle rok mi byla 
navrhnuta spolupráce s Temi, Etutou 
(Fussinou) coby kreslířka lineartu pozadí.

Jaké byly vaše zkušenosti s tvorbou 
RenAi her a kdy jste se rozhodly, že se 
zúčastníte letošního ročníku? 

Etuta: Popravdě, zkušenosti s tvorbou 
RenAi her byly nulové, stejně jako 
zkušenosti v jejich hraní. Já alespoň hrála 
pár bishoujo her. Takže po rozhodnutí  
udělat hru jsme pečlivě studovaly, abychom 
byly v obraze! 

Temi: Žádné, všechno začínalo od nuly 
a nějak se improvizovalo. xD Co se týká 
hraní, znám snad jen Princess Maker. xD

Arisu: Žádné, začalo se tak nějak vařit 
jen z  vody a začalo to fungovat.  =D

Kdy jste začaly opravdu pracovat na 
Maido Mánii? 

Etuta: No... někdy koncem prosince?! 
Temi: Doopravdy? Tak to začátkem 

února. Předtím jsme to jen tak nějak lehce 
pořád dokola řešily a nic se nedělo. xD

Arisu: Fuuuu asi tak od toho února, ale 
nejsem si jistá…

Co byla nejtěžší část při práci na 
Maido Mánii? (Příklad: grafika, 
vymýšlení scénáře, organizace týmu…) 

Etuta: Těžké bylo skoro všechno… když 
jsme konečně zformovaly tým a rozdělily 

role, scénáristka nepsala… tak jsme 
vyhodily scénáristku a psaly samy… to bylo 
zvlášť těžké, protože ani já, ani Temi nejsme 
zrovna nijak zvlášť zkušené scénáristky. 
Naopak v grafice jsme zběhlé všechny tři, ale 
i tahle část byla poměrně obtížná. Přece 
jenom, nakreslit všech deset postav 
z různými výrazy, 25 CG, všechno to 
vybarvit, nakreslit pozadí, udělat grafické 
zázemí hry... doopravdy se divím, že jsme to 
zvládly tak v pohodě. Chtěly jsme celou hru 
ještě nadabovat, ale od toho jsme už dávno 
upustily. Třeba to ještě doženeme! 

Temi: Já bych řekla, že nejhorší byla ta 
organizace týmu... protože jakmile jsme 
zbyly už jen my tři, prostě jsme tvořily 
a nějak se to posouvalo.

Arisu: Organizace týmu, kterému moc 
neprospěly technické problémy se 
scénaristkou, které se ale nakonec vyřešily. 
Nejnáročnější pak bylo bezpochyby 
nakreslení CG, vybarvení... to, co tu Etu už 
uvedla, a z mojí strany bylo pro mě nejtěžší 
poprat se s perspektivou.

Co byste poradily začínajícím 
týmům? 

Etuta: Nevyhazujte scénáristu! Donuťte 
ho psát násilím! A i kdyby vás to začlo hrozně 
štvát  … dodělejte to – stojí to za to! 

Temi: Nedávejte si ani příliš velké, ani 
příliš malé cíle. Malé jsou děsně nudné a ani 
to za to nestojí a profi hru na poprvé taky 
neuděláte. A jak říká Etu, nevzdávejte to! 
Vždycky to nějak jde. ;D Internet je plný 
rad... a existuje i plán B...

Arisu: Souhlas s Etu: Dokopat scénaristu 
k práci, ale jak říká Temi, vždycky to nějak 
jde, jen je potřeba odhodlání a výsledek se 
určitě dostaví.
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uspějeme letos.  =(
Arisu: No, nemůžu takhle dopředu říct, 

uvidíme, jak to bude vypadat se školou, 
a záleží na ostatních, jestli by chtěly udělat 
něco nového… každopádně doladění Maido 
Manie.

Děkuji za rozhovor, je ještě něco, co 
byste chtěly napsat čtenářům? (Vzkaz 
rodičům, milencům/milenkám/všem 
lidem dobré vůle...) 

Etuta: Ráda bych vzkázala všem, co hru 
nedodělali, že jsou padavky! A taky všem 
těm, co nás podporovali, chválili, ale 
i kritizovali, že bez jejich podpory a pomoci 
bychom to určitě nezvládly (nebo rozhodně 
ne tak dobře)! ̂ ^

Temi: Děkujeme za všechny pochvaly  
=D A za všechny, co nás podporovali a drželi 
nám palce – bez nich bychom to nikdy 
nedodělaly ̂ ^ A stejně jako Etutka vzkazuju 
všem odpadlým týmům, že se mohly snažit 
víc a udělat kompromisy a hru zjednodušit. 
Tak jsme to udělaly my a nějak to vyšlo!

Arisu: Všem, co nás podporovali 
a i kritizovali (kritika musí být, nic není 
dokonalé) bych chtěla poděkovat a odpadlým 
týmům... hmm... myslím, že už to tu bylo 
řečeno (Temi, Etu) ̂ _^ nyu

Teď trochu na vážnější téma. Jak 
dopadl letošní ročník soutěže, už víte. 
Myslíte si, že má smysl to zkoušet příští 
rok nebo je to trend, na kterém nic 
nezměníme? 

Etuta: Popravdě nejsem ještě zcela 
smířená s tím, jak to dopadlo… když  jsem se 
to dozvěděla, měla jsem doopravdy chuť něco 
rozbít. Naprosto mě přešla veškerá chuť do 
nějakého dalšího soutěžení. Těšila jsem se, 
jak naše práce dojde uznání, a říkala si, jak 
není možné aby nás někdo porazil… a ono 
nic. 

Temi: Přesně. Mrzí mě to, protože si 
myslím, že se nám ta hra povedla a teď se 
určitě najde někdo, kdo bude tvrdit, že jsme 
vyhrály jen díky tomu, že jsme byly jediné 
účastnice – což každého zamrzí... zvlášť když 
mě to stálo několik dlouhých probděných 
nocí a musela jsem se vzdát jiných projektů.

Arisu: Tato informace mě dost zamrzela, 
ale bylo mi líto hlavně Temi a Etu, ty nad 
hrou strávily spoustu času a teď, když jsme 
vyhrály kontumačně, tak práce nepřinesla 
kýžený pocit výhry nad někým dalším.

Zúčastnily byste se i příští rok? 
Etuta: No…rozhodně  plánujeme udělat 

další hru, tentokrát dating sim. Zkušenosti 
už  máme, takže by to mělo být lepší a lepší 
(víc neprozradíme ;)). Ale nevím jistě, jestli 
se s další hrou zúčastníme soutěže, podřídím 
se většině. 

Temi: No, nejdříve plánujeme dodělat 
Maido Manii – opening, úvodní znělku, 
dabing, doladit ještě nějaké nedostatky… 
A vydat speciální verzi. A pak ten dating 
sim. A doopravdy nevím, jak to bude s účastí 
příští rok, protože se mi do toho plete 
maturita a tak nějak jsem doufala, že 

http://maidomanie.wz.cz/

http://etuta.deviantart.com/

http://temahina.deviantart.com/

http://arisuyoshioko.deviantart.com/

Etuta

Temi

Arisu
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tvorbě  se ale řídíme hlavně tím, že chceme 
v první řadě vytvořit dobrý film. Pokud díky 
tomuto přístupu přibývají diváci i mimo 
Japonsko, jsem šťastný.

Vzal jste si po dokončení Summer 
Wars dovolenou nebo už připravujete 
nový film?

Na odpočinek jsem sice pomýšlel, ale už 
začínáme s přípravami na další projekt.

V Summer Wars se mísí moderní 
i klasické druhy komunikace. Dáváte 
některému z nich přednost?

Sice ve filmu srovnávám dva světy – 
virtuální a skutečný, ale rozhodně žádný 
z nich nemám víc rád. Snažil jsem se 
vykreslit oba co nejvěrněji, protože nás oba 
obklopují v každodenním životě.

Měl jste nějakou rodinu jako vzor 
pro Nacukinu rodinu?

Před začátkem práce na filmu jsem se 
oženil, takže se mi rodina vlastně 
zdvojnásobila. A to bylo také impulzem pro 
vytvoření Nacukiny rodiny. Při tvorbě 
postav jsem se ovšem inspiroval různými 
lidmi ve svém okolí, nepatří všichni do jedné 
rodiny.

Co vás přimělo věnovat se anime?
Už od dětství jsem rád sledoval filmy 

a anime a na univerzitě jsem studoval 
olejomalbu. Po promoci jsem chtěl 
pokračovat v umělecké tvorbě a již jsem znal 
několik lidí, kteří se anime věnovali, tak 
jsem se jím také začal živit.

Máte pocit, že se v poslední době 
anime točí s ohledem na západní 
diváky? Myslíte na ně při tvorbě?

Rád bych, aby se na má díla mohli dívat 
a bavit se u nich i lidé mimo Japonsko. Při 
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Letní válka / Summer Wars / 
Mamoru Hosoda

režisér Mamoru Hosoda
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neovlivněná ani systémem, ani státními 
hranicemi.

Odpočíváte po dokončení King of 
Thorn nebo už pracujete na novém 
projektu?

Právě teď začínám pracovat na svém 
dalším projektu, bude to televizní anime 
série podle mého originálního námětu. 
Přípravy jsou v plném proudu!

Máte pocit, že King of Thorn přijali 
jinak fanoušci v Evropě a Japonsku?

Myslím, že evropští fanoušci se na film 
dívají bez předsudků a bez subjektivních 
očekávání.

Četl jste mangu před natáčením 
filmu?

Znal jsem jiné práce Júdžiho Iwahary, ale 
tuto konkrétní bohužel ne. Myslím si však, 
že jsem díky tomu mohl dílo uchopit bez 
předsudků v jeho čisté podobě.

Spolupracoval jste během natáčení 
s Júdžim Iwaharou?

Po celou dobu psaní scénáře na mě 
dohlížel, ale nechal mi téměř volnou ruku. Je 
to velmi tolerantní člověk.

Cítil jste, že vás předloha omezuje 
při tvorbě, nebo jste se ji snažil věrně 
zkopírovat?

Vždy, když tvoříte dílo podle předlohy, 
patří k tomu větší či menší omezení. Ale 
naprosto věrné převedení do filmové podoby 
ani není potřeba, důležité je zachovat 
respekt k myšlenkám původního autora.

Co vás přimělo věnovat se anime?
Když jsem viděl film Lupin III: The Castle 

of Cagliostro od Hajao Mijazakiho, pochopil 
jsem, jak obrovské možnosti animace nabízí. 
Když jsem uvažoval, že bych vstoupil do 
světa anime, pokud bych se mohl učit přímo 
u něj, potkalo mě velké štěstí. Složil jsem 
přijímací zkoušky do studia, kde pan 
Mijazaki právě pracoval, a to odstartovalo 
mou kariéru.

Znáte práci nějakého českého 
animátora?

Kdysi dávno jsem viděl loutkovou 
animaci od Jiřího Trnky. I když tehdy byla 
východní Evropa pod vládou komunismu, 
okouzlilo mě, že dokáže vytvořit úžasná díla 

Král trnů / King of Thorn / 
Kazujoši Katajama

Narodil se v roce 
1959. Po vystudo-
vání nastoupil jako 
animátor ve studiu 
T e l e c o m  
Animation Film, 
ale zanedlouho 
odešel na volnou 
nohu a  pomáhal 
při výrobě filmu 
Nausicaä of the Valley of the Wind. První 
příležitost režírovat dostal u OVA 
Appleseed. Od té doby režíroval 
mnoho titulů, mimo jiné první anime 
seriál vysílaný v noci Those Who Hunt 
E lves  nebo B ig  O ,  k te rý  d íky  
jedinečnému náhledu na svět  
a designu postav získal velkou oblibu 
v Americe. King of Thorn je jeho první 
celovečerní film.

režisér Katajama
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potřebuje nějaké směrnice. Výsledkem je 
rozhodnutí, že by se lidé k robotům měli 
chovat jinak než k lidem. Tento postoj je 
důsledně praktický a nebere v potaz oblasti 
lidské důstojnosti či bioetiky.

V našem příběhu lidé stvořili roboty, kteří 
jsou lidem velice podobní. V Japonsku ovšem 
nikomu na mysl nepřijde myšlenka, že lidé 
stvořili jiné lidi (čili si hrají na „Boha“). Když 
někdo kdysi viděl robota v anime/manze 
(třeba Atom Boy), prostě chce vytvořit 
stejného, jako si pamatuje, a nepřemýšlí 
o bioetice či Bohu. A právě proto jsem příběh 
umístil do Japonska.

Hodně se mluví o etických otázkách 
ohledně androidů (vytvářejí lidé jiné 
lidi? hrají si na Boha?). Jak je to v ToE?

Proč vlastně androidé vznikli? Všechno 
začalo u zemědělských strojů a strojů, které 
vyráběly jiné stroje. Potom lidé začali chtít 
stroje, které jim usnadní domácí práce. 
Jelikož tito roboti budou pracovat mezi 
lidmi, bylo by užitečné, aby měli ruce, nohy, 
lidskou tvář a lidské tělo, aby mohli používat 
vodovodní kohoutek nebo vysavač stejně 
jako lidé. Navíc kovová krabice velikosti 
člověka by byla spíš strašidelná, proto byli 
roboti navrženi co nejpodobněji lidem. 
Výsledkem je robot lidského vzhledu, který 
lidem pomáhá s domácími pracemi.

Takže ve světě našeho příběhu vznikli 
androidé v podstatě vývojem domácích 
spotřebičů. V úvodním textu je příběh 
zasazen do Japonska. Spousta lidí by s tímto 
scénářem nesouhlasila, ale podle mého 
názoru by se takto situace v Japonsku 
odehrát mohla. Tito androidé jsou 
považováni  za  domác í  spotřeb i če  
a společnost se shoduje na tom, že se s nimi 
má jako se spotřebiči jednat. Výsledek vidíte 
v našem příběhu.

Poté, co se domácí androidé ve společnosti 
rozšíří, vyvstane otázka: Jak by se k nim lidé 
měli chovat? Možná společnost jako celek 

Čas večerní / Time of Eve / 
Jasuhiro Jošiura

režisér a scénárista Jasuhiro Jošiura
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Lidé stvořili androidy jako domácí 
spotřebiče, jenže androidé mají lidský vzhled 
a dřív nebo později se rozšíří do společnosti. 
Potom nastanou problémy. Těžko říct, co by 
lidé měli dělat.

Myslíte, že existence androidů závisí 
na dalším vývoji lidstva?

Podle mě ano. Vlastně už se k tomu podle 
mě dochází. Opouštíme činnosti, které lidé 
dříve prováděli sami, a svěřujeme je strojům. 
To vidíte všude kolem sebe. Schůzky si 
zapisuji do telefonu. Nahrazuji tím vlastní 
paměť. Všichni si s pomocí strojů 
vylepšujeme fyzické či psychické schopnosti. 
Důležitá otázka je, zda to děláme vědomě 
nebo ne. Tyto drobnosti nás postupně 
přivedou k tomu, že vyrobíme androidy, 
kteří za nás budou pracovat.

Je jedno, zda androidy v budoucnu 
opravdu vyrobíme, ale už teď jsme v půlce 
cesty, pokud jde o přenechávání naší vlastní 
práce strojům. Myslím, že spirituální 
evoluce lidstva částečně znamená, že si 
uvědomíme použití strojů místo lidských 
činností a že pochopíme, že roboti a androidé 
jsou pokračováním tohoto procesu.

Abych byl upřímný, já osobně se nedokáži 
ztotožnit s představou, že androidé budou 
vypadat přesně jako lidé. Vůbec ne. 
Rozhodně netvrdím, že bychom se k nim měli 
chovat jako k otrokům nebo jinak hrozně. 
Ideální představou pro mě je, že si lidé 
i androidé uvědomují svou odlišnost, a na 
základě tohoto vědomí se všichni snaží 
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vy lepš i t  vzá jemné  vz tahy .  To  j e  
nejdůležitější pro ideální vztah.

Ale v ToE takový ideální vztah ještě 
nenastal...

To je pravda. V úvodu se říká, že se 
androidé teprve rozšiřují. Nejsou lidé, ale 
vypadají jako lidé. V našem příběhu lidé 
tápou (celá společnost i jednotlivci) a snaží se 
vymyslet, jak se k androidům chovat.

Ale rád bych zdůraznil, že ToE se nesnaží 
tento problém rozřešit abstraktně pro celou 
společnost nebo bioetiku. Raději vše sleduje 
očima středoškolského studenta a připomíná 
jeho zmatek i nadšení. Vztahy mezi lidmi 
a roboty se neustále mění k horšímu či 
k lepšímu a právě to nabízí mnohé 
dramatické situace.

Některým divákům připadají drsné 
scény, kdy např. studenti hrubě hodí 
tašku po svých androidech.

Chápu, že se podobné scény někomu 
nelíbí, ale podle mě by k tomu ve skutečnosti 
určitě došlo. Nemám v úmyslu někoho 
vypodobnit jako zlého či dobrého, ale snažím 
se držet neutrálního pohledu a jen znázornit, 
že by se to mohlo stát. Někteří lidé androidy 
berou jako běžnou věc a nic zvláštního; jiní 
prostě jen jako domácí spotřebiče; další se 
k nim chovají skoro jako k lidem a někteří by 
se k nim chtěli chovat jako k lidem, ale bojí se 
reakcí společnosti. V této scéně jsem se 
pokusil vykreslit různé druhy lidí. Takže ani 
nerozlišuji, jaké reakce na scénu jsou správné 
nebo špatné. Pohlížím na to neutrálně.



Jak vznikalo ToE?
Když jsem koncem roku 2005 dokončil 

svůj předchozí film „Pale Cocoon“, začal jsem 
hned přemýšlet o konceptu. Už si 
nevzpomenu, kdy přesně to bylo.

Začalo to tím, že producenta napadlo, že 
bych mohl vytvořit anime seriál. Jenže já 
měl zkušenosti jen se samostatnou prací 
nebo malým týmem, takže jsem se bál 
najednou tvořit seriál. Vymyslel jsem tedy 
přístup jakéhosi „situačního dramatu“ – 
vytvořit jen jedno 3D prostředí. Jenže 
v průběhu vývoje projektu se příběh jaksi 
rozrostl.

Hodně jsem přemýšlel, jaký příběh by byl 
pro takové prostředí vhodný, a zrodila se 
základní myšlenka: „hlavní hrdina navštíví 
kavárnu, kde zažije něco tajemného“. Od 
toho jsem se odpíchl, vymyslel spoustu 
návrhů a vyměnil si hodně zpráv 
s producentem, až jednou mě zničehonic 
napadlo hlavní téma „rozdíly mezi lidmi 
a roboty se stírají“. Na tom jsem začal stavět 
příběh a výsledek můžete vidět.

Velmi mě také ovlivnila moje záliba 
v četbě science fiction, kupříkladu Asimova 
jsem měl rád už jako dítě a téma robotů mě 
vždy zajímalo. Nikdy se mi také nelíbilo 
zobrazení androidů v jiných anime. Buď je až 
přehnaně brali jako lidi nebo naopak 
extrémně zotročovali, nenabízely se žádné 
pochyby o kterémkoliv z těchto pólů. Já měl 
vždy pocit, že někde mezi nimi leží rozsáhlé 
moře pochybností. Z jistého úhlu pohledu 

můžeme říct, že vztahu lidí a androidů se 
věnuje jen málokteré anime.

Proč jste se nezaměřil jen na jednu či 
dvě postavy jako v jiných seriálech?

Jedním z důvodů je, že mám rád divadlo, 
kdysi jsem dokonce v divadle hrál, a líbí se mi 
aplikovat zajímavé divadelní postupy do 
anime. Líbí se mi, že na divadle se více 
pracuje s celým souborem. To je jeden z vlivů.

Dalším důvodem je, že ToE je omezeno na 
několik málo prostředí. Proto se příběh 
věnuje lidem, kteří se scházejí na určitém 
místě. Kdybych se zaměřil jen na jednoho či 
dva hrdiny, těžko bych mohl příběh nějak 
posunovat kupředu. Asi by pro diváky nebylo 
příliš zajímavé, kdyby Rikuo při každé 
návštěvě kavárny mluvil jen s Nagi.

Proč trvala výroba jedné epizody 
dva měsíce?

Přistoupili jsme k seriálu neobvyklým 
způsobem. Běžné anime studio zaměstnává 
spoustu lidí – jeden tým připravuje jednu 
epizodu a takové týmy jsou obvykle čtyři. 
Navíc se některé části zadávají externím 
dodavatelům, aby se vše stihlo v termínu. 
U nás pracuje jen malý počet lidí a všechny 
epizody vytváří jediná skupina. Proč? 
Protože při tomto nezávislém stylu výroby 
můžeme dosáhnout mnohem vyšší kvality, 
kterou jsme si dali za cíl. Při běžném 
systému práce bychom Čas večerní vůbec 
nemohli vyrobit. A právě proto se také 
protahuje výrobní čas jedné epizody. Ovšem 
dva měsíce mezi epizodami jsou právě na 
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hraně a nutí nás pracovat na plný výkon. 
Znáte díla některých českých 

animátorů?
Loutková animace a česká animace jsou 

pro mě synonyma a mám velmi rád spoustu 
českých animovaných filmů. Z autorů se mi 
vybaví Jiří Trnka a Jan Švankmajer. Jejich 
díla jsem viděl jako student a v té chvíli se mi 
nesmazatelně vryla do paměti. Zvláště od 
Švankmajera jsem viděl hodně filmů. 
Nejvíce se mi líbí jeho krátké filmy 
a z celovečerních Lekce Faust a Spiklenci 
slasti. A v hlavě se mi pořád promítá 
videoklip Another Kind of Love.

Znáte Čapkovu hru RUR?
Samozřejmě dobře vím, že Karel Čapek 

vymyslel slovo robot. Bohužel jsem zatím 
neměl příležitost RUR vidět. Jelikož mám 
velmi rád příběhy o robotech, rád bych hru 
viděl, přinejmenším mám v plánu si ji co 
nejdříve přečíst.

Pracujete už na novém projektu 
nebo si po dlouhé době s ToE chcete 
odpočinout?

Oboje. Rád bych si odpočinul, ale zároveň 
toužím tvořit něco nového. ToE se zabývá 
roboty, což je pro SF oblíbené téma. I pro 
další projekt přemýšlím o nějakém 
klasickém SF tématu. Ovšem rád bych 
udělal něco víc než jen „sedíme u stolu 
a povídáme si“. Plánuji příběh, ze kterého 
bude cítit svoboda a akce.

Proč jste se rozhodli vydávat 
seriál na internetu?

Když jsme vydali Jošiurovo předchozí 
dílo „Pale Cocoon“, trpně jsme pochopili, 
že naprosto nezáleží na vysoké kvalitě 
díla, pokud ho lidé neznají. DVD Pale 
Cocoon jsme prodávali přímo na Comike 
a Tokyo International Anime Fair. 
Pokaždé si DVD koupily dva, tři tisíce 
lidí, jenže většina z nich nám řekla: 
„vůbec jsem netušil, že něco takového 
existuje.“

Tentokrát jsme tedy zvolili jinou 
strategii. Navázali jsme spolupráci 
s   j a p o n s k ý m i  i  m e z i n á r o d n í m i  
streamovacími weby, které mají největší 
návštěvnost, aby seriál díky volnému 
přístupu poznalo co nejvíce diváků. Dá se 
říct, že naším největším cílem u ToE je 
seznámit fanoušky na celém světě 
s Jošiurovými tituly. Věříme, že odvádí 
vysoce kvalitní práci, a když o tom 
dokážeme přesvědčit diváky, máme 
vyhráno.

Ovlivnilo seriál nějak vydání na 
Crunchyroll? Podle čeho jste vybrali 
právě tento web?

S Crunchyrol l  jsme navázal i  
spolupráci, protože se tam schází spousta 
zapálených fanoušků, kteří opravdu 
milují japonské anime. Chtěli jsme jim 
představit ToE a poslechnout si jejich 
reakce. Jošiura i všichni z produkčního 
týmu každý den četli nadšené komentáře 
fanoušků a to nám dodávalo motivaci 
k další práci. Snažili jsme se pak vytvořit 
ještě lepší dílo. Myslím, že vznikl skvělý 
vztah mezi fanoušky a autory.

Odpovídá producent Tom Nagae
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lepší odměnu než to, že se lidé zamyslí nad 
problémy, které nastíním ve svých příbězích. 
A pokud na někoho zapůsobí natolik, že se je 
pokusí nějak řešit, budu velice šťastný.

Plánujete po Higaši no Eden 
odpočinek nebo chcete pracovat na 
dalším projektu?

Moc rád bych si vzal na chvíli volno, ale 
okolnosti mi to málokdy dovolí. Producent 
mi už říkal, že na seznamu čekají další nové 
projekty, takže asi nemám čas na 
odpočinek…

Znáte nějaké české animátory?
Bohužel musím přiznat, že české 

animátory moc neznám. Rád bych si vyměnil 
zkušenosti s animátory z dalekých zemí. 
Doufám, že budu mít někdy příležitost!

Přistupujete různě k režii vlastních 
příběhů (GitS: SAC či Eden) a příběhů 
jiného autora (Moribito)?

Určitě jinak. Když pracuji s příběhem, 
který napsal někdo jiný, podělím se 
s ostatními o dobré body díla a společně 
vymyslíme, jak je přepracovat do animované 
podoby.

Ovšem když příběh píšu sám, musím 
nejprve přesvědčit své spolupracovníky, že 
mám v hlavě dobrý a podmanivý příběh. Už 
tehdy začíná moje práce. Tyto projekty mají 
mnohem delší přípravnou fázi.

J a k  j s t e  p ř i š e l  n a  n á p a d  
s „všemocným telefonem“, chtěl byste 
jej vlastnit?

Existuje luxusní mobilní telefon jménem 
Vertu, ke kterému jsou poskytovány velice 
nadstandardní služby. Stačí stisknout 
tlačítko na boku telefonu, „Concierge key“, 
a telefon vás automaticky spojí s týmem 
li festyle manažerů,  kteří  pro vás 
v kteroukoliv denní dobu mohou zařídit 
vybranou večeři, rezervovat letenky a hotel 
nebo zajistit pomoc v nouzi. Právě tento 
telefon mě inspiroval. Je to docela šikovná 
hračka, takže bych rozhodně neprotestoval, 
kdybych mohl vlastnit Noblesse mobil!

Myslíte, že diváky ovlivní vaše 
příběhy o společenských problémech?

Jako autor a vypravěč si nemohu přát 
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Kendži Kamijama

režisér Kendži Kamijama



Při zkoumání historických pramenů 
z druhé světové války nás překvapilo, jak 
mnoho prvků, které byste v našem příběhu 
označili za fantasy, se v té době skutečně 
praktikovalo (nebo alespoň zvažovalo). Dnes 
metafyziku a okultismus bereme spíše jako 
zábavné rozptýlení, tehdy ovšem pro Třetí 
říši i SSSR představovaly (z různých úhlů 
a různými způsoby) užitečné nástroje. To 
nás přivedlo na myšlenku pojmout příběh 
částečně jako dokument.

Během práce na snímku jsme si 
uvědomili další skutečnost – jak málo dnešní 
l i d é  v ě d í  o   r e l a t i v n ě  n e d á v n é m  
a nejničivějším vojenském konfliktu 
moderní historie. Jako umělci jsme cítili 
společenskou odpovědnost a chtěli jsme 
mladým divákům ukázat, že války vypadají 
jinak než v počítačových hrách. Jsou otázkou 
života a smrti, plné těžkých rozhodnutí 
a sebepoznání. Doufáme, že se nám podaří 
toto poselství předat divákům.

Když jsme před pěti lety začali pracovat 
na Prvním oddílu, snažili jsme se oživit 
obrazy z našeho dětství a vystavět na nich 
větší dílo. Jenže výrazové prostředky 
totalitárního (i anti-totalitárního) umění 
dávno zanikly a byly zapomenuty, proto 
jsme se museli poohlédnout po jiných 
vizuálních prostředcích a najít takový, který 
by se hodil k vyprávění moderního příběhu 
z období druhé světové války. Na jednu 
stranu jsme si připadali jako archeologové, 
kteří odkrývají pozůstatky kdysi mocné 
civilizace. Na druhou stranu jsme se cítili 
jako poutníci, kteří objevují (a přejímají) 
kulturní poklady vzdálených zemí.

Když projekt nabral přesnější obrysy, 
uvědomili jsme si, že pro nás představuje 
mnohem větší výzvu. Zpočátku jsme si ani 
neuvědomili, že vyprávíme příběh dospívání 
za války, kdy se nemůžete spolehnout na 
žádnou absolutní pravdu. Přesně tak jsme se 
cítili při dospívání v Sovětském svazu 
a věříme, že stejně se cítí i dnešní mladí lidé. 
Z tohoto úhlu pohledu pro nás bylo nesmírně 
důležité vypodobnit válku jako směs 
objektivních okolnost í  a  osobních 
(metafyzických) zážitků. Proto jsme se 
rozhodli Nadin příběh vyprávět kombinací 
válečného dramatu a fantasy. Částečně nás 
k tomu inspiroval japonský styl vyprávění, 
který se častěji vyskytuje v manze a anime 
než v západní tradici.

První oddíl / First Squad /  
slovo autorů

Aljoša Klimov, Míša Špric
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k interaktivitě a hrám a z pocitu, že 
o výsledku rozhodují lidé, kteří náhodou 
přijdou na správné místo. I když je to tlupa 
hihňajících se tupounů, kteří se zamilují do 
čehokoliv, kde se vyskytne překrásný upír 
s mluvícím ocelotem. Nenastane brzy 
situace, že „nikdo nic nenapsal“?

Ve filmech nechci demokracii. Zajímá mě 
autorova tvůrčí vize, rozhodně ne nálada 
davu, který před několika měsíci navštívil 
jedno určité kino. Když neplatím autorům za 
jejich snahu a zkušenosti, proč jim vlastně 
platím? Chci si vybrat, za co zaplatím. 
Nechci se dozvědět, že autoři podepsaní na 
plakátu vlastně nechali 4000 neznámých lidí 
rozhodnout, jak má skončit jejich film. To je 
naprosté zřeknutí se autorské odpovědnosti 
– proradný, preventivní úder proti špatným 
recenzím, na které lze snadno odpovědět: 
„Ale vždyť jste to tak chtěli.“ Když bude film 
špatný, svalíme vinu na fanoušky. A když 
bude úspěšný… konec si vymyslete sami.

Na 4. června se v Japonsku připravuje 
vydání DVD a Blu-Ray verze anime Yamato 
Resurrection. Větší zájem vzbudily ohlášené 
bonusové materiály. Animátoři totiž vyrobili 
dva odlišné konce a nechali hlasovat 
výzkumný vzorek čtyř tisíc diváků o tom, jak 
má film skončit. Tak alespoň zní oficiální 
verze. Lidé, kteří jsou podezřívavější než já, 
by v tom mohli pocítit náznak toho, čemu se 
v Hollywoodu říká „přetáčky“. Nejde tedy 
o problém vlastní jen Japonsku, ale 
postihuje celou část zábavního průmyslu, 
která se neustále snaží upřednostnit 
statistické ukazatele před kreativitou. Při 
natáčení  Casablancy  určitě  nikdo 
nepotřeboval výzkumný vzorek. Kdyby 
k tomu došlo, nejspíš by Rick's Café vlastnil 
vlkodlak a „As Time Goes By“ by zpíval Jay-Z 
a sbor Muppetů.

Sdružení scénáristů (Writers' Guild) se 
na veřejnosti snaží prosazovat jeden hezký 
slogan: „Někdo to napsal.“ Chtějí tím 
vyjádřit, že scénáristé nepíší jen to, co 
postavy na plátně říkají. Mají na svědomí 
také všechno, co vidíte. Když Eva Asuky 
Langley zvedne v End of Evangelion celou 
loď, někdo to napsal. Když se v Ponyo vynoří 
mořská bohyně jako myslící cunami, někdo 
to napsal. Když hlavní hrdina Dantova pekla 
šplhá po zadku pekelného psa… ehm... to asi 
taky někdo napsal.

Ale někdo musel rozhodnout. Kdo přežije, 
kdo zemře, kdo se zamiluje… O tom všem 
rozhoduje autor. Hnusí se mi všechny 
sestřihy, přepracování a překreslení, jako 
bych si kupoval nějaké nehotové dílo. 
Moderní televizní pořady se mi snaží prodat 
zkoušky a konkursy místo skutečného 
vystoupení. Dnešní filmy po mně stále 
častěji chtějí doplnit díry příběhu nebo 
dopsat vlastní konec. Vždyť tím se živím. 
A vlastní příběhy můžu vymýšlet doma, 
nemusím si kupovat lístek do kina.

A jsme zase u podbízení se fanouškům. 
Rozhodnutí podobná dvěma koncům Yamato 
Resurrection těží z lásky dnešní mládeže 
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Napsal to někdo?
Jonathan Clements

Jonathan Clements je spisovatel 
a překladatel. Mimo jiné je autorem 
knihy Schoolgirl Milky Crisis: Adventures 
in the Anime and Manga Trade. 
V češtině již vyšla jeho kniha Wu: Čínská 
císařovna a k vydání se připravuje 
životopis prvního čínského císaře.

obal knihy Jonathana Clementse

http://schoolgirlmilkycrisis.com/
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podíváme, co to ten Gundam vlastně je.
Nejprve si dovolím malou odbočku. Často 

se stává, že člověk zahlédne některý ze 
seriálů se slovem Gundam v názvu, zaujme 
jej, jenže pak si řekne: „Hmmm, Gundam 00 
/ Gundam Seed / Gundam Wing (doplňte 
libovolný název), zní to zajímavě, ale to bude 
určitě nějaké pokračování / předkračování / 
prostředek nějaké série. Má to cenu vůbec 
sledovat? A vždyť Gundamů jsou mraky, to 
by trvalo roky, než bych to všechno 
odsledoval...“ Pokud je to váš případ 
a některý z Gundamů vás zaujal, mohu vás 
uklidnit – seriálů jsou sice mraky, ale 
většinou se jedná o naprosto odlišné světy se 
vzájemně nezávislými příběhy. Podobně 
jako u Final Fantasy. Spousta dílů, ale každý 
je jiný, odehrává se v jiném světě, příběhy 
spolu nijak nesouvisí a spojuje je jedině 
název a přerostlá kuřata.

Jaké tedy jsou jednotlivé světy a čím se 
vyznačují?

Jako první přišel již zmíněný Mobile Suit 
Gundam. Seriál se odehrával v době zvané 
Universal Century a představil válku mezi 
Zemskou federací a knížectvím Zeon, což byli 
lidé, kteří obývali především kolonie ve 
vesmíru. V průběhu této války se používali 
mechové a jeden z nich se jmenoval Gundam. 
Seriál Mobile Suit Gundam se od 

Když se 5. listopadu roku 1941, necelý 
měsíc před Japonským útokem na Pearl 
Harbor, narodil Jošijuki Tomino, nikdo 
nemohl tušit, že se na svět právě dostala 
jedna z nejzásadnějších osobností japonské 
animované tvorby. Tominova kariéra začala 
roku 1963 ve společnosti Osamu Tezuky, kde 
se podílel na tvorbě Astro Boye – seriálu, 
který odstartoval následující  vlnu 
televizních animovaných seriálů a stál tak 
vlastně u zrodu anime, jak jej známe dnes.

Uplynulo několik let a v roce 1979 
představuje Tomino světu seriál, o kterém 
můžeme bez přehánění prohlásit, že ovlivnil 
celé Japonsko jako málokterý jiný. Přichází 
Mobile Suit Gundam, začátek dlouhé ságy 
a první titul dnes světoznámé značky.

Od roku 1979 již uplynulo hodně vody, 
vyšla spousta titulů se slovem Gundam 
v názvu, v Japonsku stojí obří socha 
Gundamu v životní velikosti, fanoušci, kteří 
tento seriál v dětství obdivovali, zasáhli nebo 
zasahují do japonské vlády, armáda po 
některých  termínech  z  Gundamu 
pojmenovává prototypy nových technologií 
a hlavně Japonci stále utrácejí za 
nejrůznější figurky, hračky, hry a další věci 
s touto tematikou. Značka Gundam dnes 
představuje jednu z nejvýdělečnějších 
značek v Japonsku. A my se teď podrobněji 

Fenomén jménem GUNDAM
Radim „Trpaslík“ Vítek
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předchozích seriálů s mechy hodně lišil. 
V Japonsku tou dobou vládl žánr „Super 
Robot“, který byl plný nabušených robotů 
schopných téměř čehokoliv. Nad jejich 
funkčností nikdo z autorů nepřemýšlel 
a stačilo, aby robot vypadal dostatečně 
super, každý ho toužil mít, dokázal porážet 
nepřátele jako nic a poháněný mohl být třeba 
na magické bobule. S Gundamem přišla 
změna. Tvůrci se nespokojili s roboty 
fungujícími na základě nějakých magických 
technologií a alespoň vyvinuli snahu 
všechny technologie použité v seriálu nějak 
fyzikálně vysvětlit. Samozřejmě, pořád by se 
v tom dalo rýpat a dokázat, že to tak úplně 
nefunguje, ale byla tu alespoň snaha vzbudit 
dojem, že to tak fungovat má. A to se počítá. 
Gundam najednou používal palivo, které 
mohlo dojít, a kupodivu i munici, kterou bylo 
možno vyčerpat. K tomu si připočítejte 
realisticky vypadající vesmírné lodě a další 
techniku a je vám asi jasné, proč na tomto 
titulu začali ujíždět fanoušci techniky 
a vojenství.

Mobile Suit Gundam měl 43 dílů a v roce 
1985 následovalo přímé pokračování Mobile 
Suit Zeta Gundam, dlouhé 50 epizod. 
Gundam už byl oblíbenou značkou a měl 
spoustu fanoušků, a tak v roce 1986 přišlo 
druhé přímé pokračování Mobile Suit 
Gundam ZZ. Následovalo několik filmů, 
minisérií a bokovek typu Super Deformed 
Gundam a později další Gundam série z doby 
Universal Century, ovšem tentokrát už 
nijak nesouvisející s dějem výše zmíněných 
sérií – 51 dílů dlouhý Mobile Suit Victory 
Gundam vydaný v roce 1993. To byl na 
nějakou dobu poslední Tominem režírovaný 
titul z tohoto universa. Množství fanoušků 
již bylo nezměrné, ale začínalo být jasné, že 
v jejich srdcích nic nepřekoná první trojici 
sérií.

Další série opuštějí období Universal 
Century a začínají vytvářet vlastní nezávislé 
světy. Prvním takovým případem je Mobile 
Fighter G Gundam z roku 1994. Seriál 
čítající 49 dílů si svou časovou epochu 
pojmenoval Future Century. Příběh se točí 
kolem turnajů určujících, která vesmírná 
kolonie bude v příštích letech vládnout 
ostatním. Jak si můžete všimnout, je tu stále 

dost pojících prvků. Jsou tu mechové, kteří 
mají v názvu slovo Gundam (například JDG-
009X (JDG-00X) Devil Gundam), jsou tu 
vesmírné kolonie, je tu Země... Ale jinak je 
příběh naprosto odlišný.

V  r o c e  1 9 9 5  p ř i c h á z í  j e d e n  
z nejznámějších Gundamů v našich 
končinách. Je jím 49 dílů dlouhý Gundam 
Wing, který v roce 2000 vysílala s anglickým 
dabingem stanice Cartoon Network. Byla to 
vlastně první série Gundamu vysílaná 
i v angličtině. Samozřejmě tu opět máme 
úplně jiný vesmír a úplně jiný děj, tentokrát 
ovšem v mnoha ohledech napodobující starý 
dobrý Mobile Suit Gundam. Doba, ve které 
se Gundam Wing odehrává, se jmenuje After 
Colony, takže jistě tušíte, že se opět 
vyskytují nějaké ty kolonie. Gundam Wing 
pojednává o boji Země s těmito koloniemi ve 
vesmíru. Válka mezi Zemí a jejími 
vesmírnými koloniemi je pozadím ve velké 
většině Gundamů. Zatímco v Japonsku 
Gundam Wing nebyl přijat s tak velkým 
nadšením jako sesterské série z 80. let, 
v Americe zaznamenal ohromný úspěch 
a   p r á v ě  t e n t o  s e r i á l  p ř e d s t a v i l  
a zpopularizoval značku Gundam na 
západní polokouli. Pravidelně navíc končil 
na prvním nebo druhém místě ve 
sledovanosti stanice Cartoon Network.
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drama. Nic na tom nemění ani fakt, že 
Gundam Seed v mnoha ohledech jen 
kopíruje Gundam Wing. Důležité je, že 
obzvlášť vztahové prvky dotahuje na vyšší 
úroveň. Gundam Seed se odehrává v další 
časové epoše, zvané Cosmic Era. Seriál 
provází i drobná kontroverze týkající se 
pohlavního styku mezi hlavním hrdinou 
a jednou z hrdinek. Přestože je v dané scéně 
vše jen naznačeno, Američané ji raději ze své 
verze vystřihnou. Důvodem je věk 
zapojených postav, je totiž nižší, než hranice 
povolená v Americe.

Každopádně Gundam Seed je velmi 
úspěšný a tak se mu nevyhne přímé 
pokračování, opět padesátidílný seriál 
Gundam Seed Destiny.

V roce 2007 přichází zatím poslední 
přírůstek do početné rodiny Gundam světů 
a tím je Gundam 00, odehrávající se v době 
nazvané Anno Domini a trvající 50 dílů. Po 
audiovizuální stránce se jednalo o jeden 
z nejlépe zpracovaných seriálů ve své době. 
I když to někoho může překvapit, je 
i poměrně příznivě hodnocen, a obzvlášť 
druhá půlka byla i divácky hodně úspěšná.

Gundam 00 je sice zatím posledním 
přírůstkem mezi  rozl ičnými světy 
Gundamu, ale není to úplně poslední 
Gundam série. Sice jsem zatím nejrůznější 

V roce 1999 se ke Gundamům vrací 
Jošijuki Tomino s padesátidílným Turn 
A Gundam odehrávajícím se v takzvaném 
Correct Century. Opět tedy jiný svět a jiná 
časová epocha. Poslední Tominovo dílo – 
Victory Gundam – bylo značně poznamenáno 
režisérovými depresemi, jejichž následkem 
umřela spousta postav. V roce 1999 se už ale 
zdá Tomino v pořádku a Turn A Gundam má 
tak mnohem pozitivnější vyznění.

A tím končí 20. století. Generace 
fanoušků, která vyrůstala na prvním 
Gundamu, dávno odrostla a nové a nové 
Gundamy sleduje s čím dál větší skepsí. 
Zároveň ale vyrůstají fanoušci noví a ti se 
nechtějí vracet ke starým vykopávkám. 
Skupina lidí, kteří kdy viděli alespoň nějaký 
Gundam, se rozrůstá a zároveň se čím dál 
tím víc štěpí na dvě. A vrcholem tohoto 
rozštěpení má být první Gundam nového 
tisíciletí.

V roce 2002 přichází padesátidílný 
Gundam Seed. Tak trochu jiný Gundam, 
starými zapřísáhlými Gundam fanoušky 
opovrhovaný, ale novou generací víc než 
vřele přijatý. Gundam Seed získá pro tuto 
značku spousty nových fanoušků a navíc 
spoustu fanynek, něco do té doby 
neobvyklého. Z čistě vojenské sci-fi se 
najednou stává sci-fi romantické válečné 

18



a ideálů podle vývoje okolní situace. 
Gundam prostě není jen o soubojích mechů 
ve vesmíru, ale i o politice, vojenství a hlavně 
o osudech hrdinů, kteří v jeho světě žijí 
a umírají.

Zatím jsem psal pouze o Gundamu jako 
o anime, pojďme se teď podívat, které oblasti 
Gundam zasáhl.

V roce 2000 vyšel hraný celovečerní film 
G-Saviour. Většina jeho herců byli 
Kanaďané a japonská verze byla do 
japonštiny nadabována až dodatečně, slovo 
Gundam v něm nepadne ani jedinkrát, 
a přesto se jedná o film z jeho světa, 
konkrétně z Universal Century. Film vyšel 
pouze na DVD a moc úspěchu nesklidil, tedy 
abych byl přesnější – fanoušci Gundamů jej 
náležitě nenávidí. Je to prostě trochu jiné, 
dost laciné a vůbec si to nese všechny neduhy 
televizního filmu.

Samozřejmě vyšla i spousta her 
s tematikou Gundamů. Je na nich ovšem 
zajímavé především to, že jsou téměř 
všechny špatné. Jedna z Gundam her patřila 
mezi launch tituly tehdy nové konzole 
Playstation 3. Byl to Mobile Suit Gundam: 
Target in Sight, nicméně své konzoli moc 
úspěchu nepřinesl a zařadil se k ostatním 
neúspěšným a špatným Gundam hrám.

Asi nejzajímavější hrou a jednou z mála 
kvalitních výjimek je Kido senshi Gundam: 
Senjo no Kizuna. Jedná se o automatovou 
hru, kterou v typické herně nemůžete 
přehlédnout. Pro její ovládání si totiž vlezete 
do kokpitu, který připomíná kokpit 
Gundamu, usednete do křesla, chopíte se 
ovládacích pák a pedálů a pomocí headsetu 
komunikujete se spoluhráči bojujícími na 
vaší straně.

V Senjo no Kizuna se proti sobě utkávají  
čtyřčlenné týmy, ovládají své Gundamy 
a snaží se navzájem zničit. Před hrou si 
navíc musíte vytvořit kartu svého pilota, 
který postupně získává vyšší hodnosti a má 
přístup k lepšímu vybavení. Statistiky 
vašeho pilota se samozřejmě přenášejí do 
dalších her. Senjo no Kizuna se odehrává 
v původním vesmíru Gundamu – tedy 
Universal Century, a hráči mohou hrát buď 
za Zeon nebo Zemskou federaci. Hra vyšla 
v roce 2006 a v Japonsku je stále velmi 

filmy a OVA minisérie přehlížel, ale 
tentokrát udělám výjimku. Právě v letošním 
roce začala vycházet krátká šestidílná  série 
Mobile Suit Gundam Unicorn, která se po 
mnoha a mnoha letech vrací do starého 
dobrého Universal Century. Tedy tam, kde 
celá sága Gundamů začala.

Mimo to vyšlo ze světa Gundamu 
nespočet dalších filmů a minisérií, ale těmi 
se zabývat nebudeme, i když jsou některé 
hodně kvalitní a fanoušky oblíbené.

Gundamy vždy byly silně protiválečně 
zaměřené. Přestože v nich válka sehrává 
hlavní úlohu a točí se okolo ní osudy hrdinů, 
cílem bylo ukázat, kam dokáže válka lidi 
zavést a jak je ve své podstatě špatná. 
V průběhu let je zde ovšem vidět určitý 
posun. Tam, kde první Gundam stavěl touhu 
po míru nade vše, se už například v Gundam 
Seed a ještě víc v Gundam Seed Destiny staví 
na první místo touha po svobodě i za cenu 
války. Jako by tento posun odrážel nálady 
celé společnosti, protože koncem 70. let byly 
vzpomínky z války mezi lidmi přece jen 
mnohem silnější než dnes.

Dalším výrazným prvkem Gundamů je 
snaha o popis situace z obou stran. Skupina 
hrdinů je většinou rozhozena na různé 
strany konfliktu, existují zde dlouhotrvající 
rivality a často dochází i ke změně stran 
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zase rozebrána a zmizela v propadlišti dějin. 
Na výšku měla 18 metrů a nebyla to jen tak 
obyčejná socha. Dokázala hýbat hlavou, 
svítit očima, vydávat zvuky, vypouštět 
páru...

Každopádně nebyla to jediná obří 
Gundam socha. Existovala i 10 metrů 
vysoká socha z Victory Gundamu a 7 metrů 
vysoká socha z Gundamu Zeta postavená 
přímo fanoušky.

O různých figurkách, hudebních CD, 
plechovkách, polštářích, sladkostech, mém 
holicím strojku a hromadách dalších věcí se 
symbolikou Gundamu ani nemá cenu 
hovořit. V Japonsku je toho spousta a je 
takřka nemožné nenarazit na něco, co 
s Gundamem souvisí. 

A Tomino? Jeho kariéra je spjata 
s Gundamem natolik, že zastiňuje všechna 
jeho ostatní díla. Má za sebou několik 
dalších anime sérií, ale žádná z nich se slávě 
jeho životního díla nepřiblížila ani na 
dostřel. Tedy s výjimkou seriálu Space 
Runaway Ideon z roku 1980, který je jednou 
ze dvou jeho sérií, jež získaly ocenění 
v časopisu Animage. Tou druhou je, jak 
jinak, Mobile Suit Gundam. Dalšími alespoň 
trochu známějšími tituly, na kterých Tomino 
pracoval, jsou třeba seriály Brain Powerd 
z roku 1998 nebo Overman King Gainer 
z roku 2002.

Posledním Tominovým dílem je v roce 
2009 natočený pětiminutový kraťas Ring of 
Gundam, v němž se loučí s vesmírem 
Universal Century.

Tak nezapomeňte, až jednou budete chtít 
zkouknout nějaké opravdu zásadní anime, 
které ovlivnilo miliony lidí a navždy se 
zařadilo do animované síně slávy, určitě 
pamatujte i na Gundam. Není to jen anime, 
je to fenomén. A mít o něm alespoň základní 
povědomí se vám může jednou hodit.

populární, o čemž svědčí i skutečnost, že 
v mnoha hernách se do kokpitu vůbec 
nedostanete, pokud nemáte předběžnou 
rezervaci. A jen tak pro zajímavost – 
vytvoření vašeho pilota vyjde v přepočtu na 
60kč, jedna desetiminutová hra pak zhruba 
na 100kč.

Dále se Gundam objevil na plakátech 
propagujících japonské hasiče. Japonci 
Gundam také označili za důležitý kulturní 
symbol a objevil se například na poštovních 
známkách. Jméno Gundam dostal projekt 
japonské armády – souprava vybavení pro 
vojáky.

Daleko větší šíleností je ale socha 
Gundamu na nádraží Kami-Igusa. Ve 
vlakových soupravách navíc při odjezdu 
hraje úvodní znělka ze seriálu Mobile Suit 
Gundam.

Firma Mitsubishi uspořádala v roce 2005 
několik seminářů za účelem hledání nových 
talentovaných zaměstnanců. A téma? Jaké 
postupy by firma Mitsubishi musela zavést, 
aby úspěšně dokončila stavbu Gundamu  
RX-78.

V roce 2008 se v Hirošimě konala 
konference za účasti spousty akademiků 
z různých oborů, kteří diskutovali o vztahu 
mezi technologiemi užívanými v anime 
a v reálném světě. Zabývali se zejména tím, 
nakolik blízko realitě (a to nejen po stránce 
technologické, ale i vojenské nebo 
ekonomické) je svět Universal Century. 
Došli k závěru, že blízko. Ale jistě víte, 
s jakými nesmysly dokáží někdy akademici 
přijít.

Vrcholem je ovšem socha Gundamu 
v životní velikosti. Byla postavena jako 
součást oslav 30. výročí od vydání první 
série. Socha byla dokončena v červnu 2009 
a zpřístupněna veřejnosti, dva měsíce ji 
mohli návštěvníci obdivovat, aby pak byla 
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nechávají svádět jeden druhým a letmými 
doteky a později nesmělými polibky si 
vyjadřují něžnou náklonnost, aby mohli ve 
finále ruku v ruce cválat po pláži do západu 
slunce. To je začátek. Co podniknou, až 
docválají do svého cíle, se dozvídáme 
v mangách pro starší (to jsou ty plus 18, 
mládež nekazí, pokud mládež vyloženě 
nechce). Tam si hrdinové za pomoci dlouhé 
řady erotických hraček… hm, vyznají lásku.

Podobně jako v příbězích, kde to spolu 
táhnou klasicky muž a žena, je i boys love 
odstupňováno podle toho, jak až moc se tam 
ti kluci mají rádi. Startovacím můstkem je 
šónen-ai, kde k sobě aktéři chovají jen ty 
romantické city, které hraničí spíš jen 
s hlubokým přátelstvím. Držení se za ruce či 
polibek je maximum, ke kterému dochází 
a většinou by ho sneslo i mužské publikum. 
(Jenže oni si to nedají vysvětlit a nedají!) 
Yaoi, akronym vzniklý v sedmdesátých 
letech, je druhý vývojový stupeň a horní 
hranice neexistuje. Naopak se někdy zdá, že 
se autorky předhánějí, která ty podivnosti 
vyžene výš. Základním znakem je, že v yaoi 
spolu hrdinové mají erotický vztah 
zobrazený s různou mírou explicitnosti, vše 
záleží na vkusu-nevkusu autorky.

„…a o velký že s Jirkou zajdem do parku 
na cigáro, jenže cestou se na nás přilepila 
nějaká partička prvaček… Já je viděl prvně, 
ale bylo to fakt hrozný, úplně jsem cejtil, jak 
se mi pohledem propalujou do zad. A furt se 
hihňaly a špitaly si a zaslechl jsem nějaký 
„ten nalevo je úplnej uke“. Sice jsem tomu 
nerozuměl, ale měl jsem dojem, že myslí mě, 
a to se mi teda vůbec nezamlouvalo. Nervózní 
jsem z nich byl jako hrom. Pak jsem slyšel 
ještě něco ve smyslu, že „chtěj vidět akci“, ale 
to už jsem vůbec nechápal. No, nekecám, 
táhly se za náma jako smrad až do parku 
a pak dokonce jedna z nich vytáhla mobil 
a cvakla nás!!! Jirka po nich hodil oko a že je 
prý mám ignorovat, že ony jsou kámošky jeho 
ségry a založily nějakou sektu... a taky pořád 
čtou takový ty japonský blbosti.“ - Vojta, 17

Připadá vám tato (stoprocentně 
autentická) výpověď děsivá? Nebo hůř, 
povědomá? Bojíte se? Ne? A jste chlapec? 
Ano? Tak to možná máte nejvyšší čas s tím 
začít, protože i na vás (ano, i na tebe se 
koukám!) se můžou jednoho dne pověsit cizí 
holky, které vám budou koukat na zadek 
a bavit se zakódovanou mluvou obsahující 
šifry jako „seme“, „uke“, „hot akce“ 
a „kukuřice“. Gratuluju, stali jste se obětí 
yaoistek, vyznavaček kultu Boys Love, 
a můžu vám říct, že tyhle holky jsou svému 
vyznání věrné až běda a odhodlané šířit svou 
víru ohněm, yaoi pádlem a kukuřicí. Vím to, 
protože jsem jedna z nich.

Co je to tedy boys love? Dobrá otázka 
a věřte mi, že odpověď bude ještě lepší. 
Jedná se o příběh (víceméně, bohužel 
většinou spíš méně), v jehož centru se skví 
romantický sexuální vztah dvou (či více, jupí 
pro n-úhelníky) mužů. Ano, mužů, otevřete 
prosím okna, několik gentlemanů nám zde 
zbledlo.

Tento žánr se mezi dívkami těší nesmírné 
popularitě. Naše něžná srdénka jsou 
rozechvívána zamilovanými příběhy, ve 
kterých se dva krásní, mladí (oholení a za 
každých okolností svěží) mužové s rozpaky 

„Boys love“ je když kluci...
Petra „Taylor“ Babuláková
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Svérázným prvkem je slash, to je věc, 
kterou kluci (a dokonce i mnohé dívky) 
nemají rádi. Slash je fikce. To se takhle 
díváte na anime a najednou vám přijde, že 
postava A by se móóc hezky vyjímala po boku 
postavy B. Jenže ono anime vedle boys love 
ani neleželo a nemáte absolutně žádnou 
šanci, že by se v budoucnosti tyhle dvě 
postavy daly dohromady. To je škoda, že? To 
jednomu sežehne duši na prach a nedá mu to 
spát. Je proti tomu snadná pomoc, otevřeme 
si word a napíšeme si pokračování osudů 
Áčka a Béčka samy. Povídka se bude hemžit 
– no, dle osobních preferencí – vášnivými 
vyznáními lásky, dotyky, polibky a dalšími 
nepublikovatelnostmi. Pod rukama nám 
vzniká slashová fanfikce. (A je to prima 
odreagování.) Párovat můžete kohokoliv 
s kýmkoliv… vlastně i s čímkoliv. Někdy 
vznikají absurdní kousky, kdy je hrdina 
něžně oddán svému autu, ale pro srandu 
cokoliv. Nemůžeme se pak ale divit, že slash 
má snad ještě víc odpůrců než yaoi, protože - 
dloubejte někomu do zbožňovaných postav. 
I já mám kousků, na které nechci, aby mi 
kdokoliv sahal (jak vidím, že mi někdo 
páruje Eda a Ala z Full Metal Alchemist, 
mory mě berou), a myslím, že každý má 
někoho nedotknutelného. Co se týče rozdílu 
mezi šónen-ai/yaoi a slashem, názory se 
možná liší, ale já mám ten svůj jasný. Yaoi je 
původní dílo s původními charaktery. 
Jakmile se fiktivně spárují postavy, které 
spolu v originále nic nemají, jedná se o slash.

Záležitostí samou pro sebe je yaoistka (to 
je odborný název pro ty divné sektářky). 
Yaoistka je unikátní organismus, většinou 
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schopný živit se a vylučovat sám, někdy se 
dokonce i rozmnožovat, k zachování 
použitelného stavu je však nutné zajistit jí 
stálý příjem vzájemné mužské lásky. Nebo jí 
stačí umožnit přístup k internetu a ona už si 
ten příjem zajistí sama. Yaoistka bývá 
vybavena bystrým zrakem, takže jí na ulici 
neunikne žádný hezoun, na rozdíl od 
běžných žen však yaoistka touží, aby ten 
hezoun nezahořel vášnivou láskou k ní, 
nýbrž k tomu druhému hezounovi, co jde 
v protisměru. Ze své podstaty je neškodná, 
ale mívá tendenci sdružovat se do skupin 
a v těch pak bývá mírně rozverná. 
S ostatními příslušnicemi svého druhu se 
dorozumívá řečí složenou z téměř 
nepřetržitého „kyááá“ a šifer. Což nás 
přivádí zpátky z prvnímu odstavci.

No, abych to nepřehnala. Yaoistka je 
výborný materiál pro dělání si srandy, 
a prosila bych připomenout, že já jsem taky 
yaoistka. A hrdá. A šťastná, že může nahlas 
říct, že se jí líbí, jak se miliskujou dva borci, 
a bavit se o tom s ostatníma.

Povídá se o nás, že jsme zvrhlé a otravné. 
Popravdě, jsme. Fanynky čehokoliv jsou 
zvrhlé a otravné a piští a lakujou si nehty 
načerno.

Jako u všeho ostatního je důležité brát 
věci s humorem, nedělat z boys love něco, čím 
není, ale taky ho zbytečně nedémonizovat. 
Ona je to docela neškodná zábava a navíc 
moc nestojí (jen těch pár IQ bodů, které mají 
tendenci se při pohledu na k sobě se tulící 
sexy mladíky vypařovat). A vůbec, pánové, 
už jste zkoušeli sbalit holku na to, že vezmete 
kámoše kolem ramen? Zkuste to, a uvidíte, 
jak se na vás slítnem! Mohlo by to fungovat 
líp, než balit ženský na psy.

      „Taylor-dono je legendární 
osobnost české blogískosféry, radikální 
zastánkyně a šiřitelka umírněné větve 
yaoismu, psí rebelka a uctívačka 
pochybných božstev. Všechny ty 
krásné věci, které o ní uslyšíte, jsou 
pravdivé.“ http://chidori.sblog.cz/

http://kuso-taisa.deviantart.com/

O autorce

Za odbornou konzultaci  děkuj i  
Veronice „Veve“ Weiglové



bychom připomenout, že v druhé polovině 
16. století se ostrovy zmítaly takřka 
nepřetržitě v bojích. Podle toho snadno 
odhadneme, že nejvíce se nacestovali 
žoldnéři. Jejich věrným souputníkem se tak 
stal balíček karet, který nezabere mnoho 
místa. Ke kladům Tendžó karuta tak 
můžeme zařadit skutečnost, že si vojáci 
vyplnili volný čas hrou a nevěnovali se horším 
zábavám. Na druhou stranu šlo o hru 
hazardní, což často vedlo k roztržkám. Proto 
byl roku 1597 vydán dekret, který tuto hru 
zakazoval. Aby obelstili zákon, vymysleli 
Japonci hru unsun karuta. Balíček se skládal 
ze 75 karet, které představovaly bojovníky, 
draky a zbraně. Po čase byla zakázána i tato 
hra.

Neustálé zákazy, ani klid panující 
v období Edo samozřejmě nepřinesly konec 
karetních her. Spíše naopak – hráli je všichni, 
od měšťanů až po císařský dvůr. Změnil se 
ovšem druh zábavy. Evropská pravidla se 
mísila s pravidly dvorních soutěží a na 
kartách samotných se začaly objevovat verše, 
přísloví a rostlinné či zvířecí motivy. Tak 
vznikla hanafuda – „karty s květy“.

Při slovech „japonská estetika“ se mnoha 
lidem vybaví ženy v kimonu, které poklidně 
aranžují květiny. Některým se možná 
promítne současnější obraz a vzpomenou si 
na postavy z mangy. Pro motoristické 
fanoušky ta slova spíš popisují auto řítící se 
po dálnici. A snad se najde i skupinka lidí, 
kteří „květiny“, „kresby“ a „rychlost“ spojí 
v jedno. Pro ně „japonskou estetiku“ 
představuje hanafuda – tradiční japonská 
karetní hra, která je ozdobena květinovými 
a zvířecími motivy.

Než se hanafuda zrodila, krátili si Japonci 
čas jinými hrami. V popisech císařského 
dvoru z období Heian se dočteme, že volné 
chvíle často vyplňovaly různé soutěže, 
mnohdy básnické. Japonci na dvoře se také 
často věnovali hře kaiawase. Cílem této hry 
bylo správné spojení mušlí, na nichž byly 
zapsány části veršů.

Vše se změnilo v 16. století s příchodem 
Evropanů. Ti do Země vycházejícího slunce 
přivezli nejen palné zbraně a křesťanství, ale 
také karty. Japonci si nový způsob zabíjení 
volného času rychle osvojili a brzy se objevila 
první japonská hra – tendžó karuta. Měli 
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Hanafuda – zábava s dlouhou tradicí
Radosław Bolałek

JAPONSKO



Balíček pro tuto hru se skládá ze 48 karet, 
které jsou rozděleny na dvanáct měsíců. Na 
lícové straně najdeme tradiční motivy, 
nejvíce rostlinné a zvířecí. Hanafuda není 
označení pro hru, ale pro balíček karet 
(podobně jako u evropských karet). Existuje 
velmi mnoho druhů her, které se navíc liší 
v různých oblastech Japonska. Většina her je 
založena na odebírání páru karet z ruky a ze 
stolu (tím trochu připomíná kaiawase). 
Nejoblíbenější variantou je koi-koi. V této hře 
k vítězství nestačí jen získat co nejvíce karet, 
ale je potřeba získat určité kombinace, které 
jsou založeny na japonských tradicích. Jako 
příklad můžeme využít hanami. Tento výraz 
označuje svátek pozorování kvetoucích 
sakur. Během tohoto období  jsou parky plné 
Japonců, kteří se rozhodli uspořádat piknik, 
nezřídka doplněný alkoholem. Chce-li hráč 
koi-koi získat kombinaci hanami, musí 
získat nejsilnější karty měsíců března a září. 
První z nich představuje sakury (právě 
v březnu rozkvétají ve středním Japonsku) 
a druhá šálek sake.

Hanafuda je  dalším dokonalým 
příkladem toho, jak si Japonci dokáží osvojit 
prvky cizí kultury, následně je smíchat 
s vlastní tradicí a nakonec stvořit dílo 
světově jedinečné.
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začátek hry

Více o hře se dozvíte na workshopu 
v salónku hotelu Continental, 

v sobotu 8.5. od 10:00 do 14:00



výroby. Ramen jsou pšeničné nudle, 
nejčastěji používané v kombinaci s kvalitním 
vývarem. Ten může mít sojový základ, velmi 
často ale obsahuje zeleninu, různé druhy 
masa, řasy, mořské plody nebo houby. I u nás 
se můžeme setkat s levnou instantní 
variantou tohoto pokrmu. Podobně 
používané jsou i silné bílé nudle udon. Soba 
jsou nudle vyrobené z pohanky, velmi 
oblíbené jsou studené, kdy se servírují se 
sojovou omáčkou s troškou křenu wasabi 
a jarní cibulkou. Různých druhů nudlí 
a jejich přípravy existuje samozřejmě 
mnohem více, zmíněné patří mezi ty nejvíce 
oblíbené. Zajímavostí pro Evropana může 
být fakt, že nudlová jídla se často jí srkáním, 
které je u nás považováno za nezdvořilé.

Pokud nebudeme brát v potaz suši nebo 
nudlová jídla, jsou v Japonsku velmi 
oblíbená také jídla připravovaná „přímo na 
stole“. Taková jídla jsou připravována na 
speciálním zabudovaném grilu nebo jeho 
přenosné variantě. Při přípravě sukijaki se 
na tác se připraví suroviny, např. různé 
druhy masa, zeleniny, tofu, mořských plodů, 
a z těch si potom strávníci vybírají a pomalu 
je připravují ve speciální velké pánvi 
a sukijaki omáčce. Kousky zeleniny a masa 
se před jídlem lehce namáčí do syrového 
rozšlehaného vejce, které má každý strávník 
nachystané ve své misce.

Suši sice Japonsku sluší a v Česku 
zažívá v poslední době nevídaný nárůst 
obliby, bylo by ale mylné se domnívat, že 
je to to jediné, co může Evropana na 
japonské kuchyni zaujmout. Pojďme 
tedy na chvilku zapomenout na těžké 
knedlíky, husté omáčky a smažený 
eidam a podívejme se do světa čerstvých 
surovin a přirozených chutí…

Japonská kuchyně je jednou z těch 
nejunikátnějších a v průběhu dějin byla 
ovlivňována jak jinými asijskými státy, jako 
je Čína nebo Korea, tak i podnebím, 
geografickou polohou a dostupností surovin. 
Základem téměř každého jídla je v Japonsku 
rýže, které typická rodina spotřebuje klidně 
i několik kilogramů týdně. K té se podává 
množství jídel z nejrůznějších surovin, jako 
jsou ryby, zelenina a v menším množství 
i maso. Dbá se na nejvyšší kvalitu, čerstvost, 
přirozenou chuť a estetický zážitek. 
Podstatnou roli hrají v japonské kuchyni 
roční období a sezónní suroviny, často jsou 
také využívány suroviny nakládané nebo 
upravené fermentací (kvašením, např. 
sojová miso pasta).

Nudle, ač původně převzaté z Číny, jsou 
v Japonsku skoro tak významné a oblíbené 
jako rýže. Téměř v každé vesnici nebo 
městské čtvrti můžeme narazit na tačigui – 
nudlový bar, ty lepší podávají nudle vlastní 

Svět japonské kuchyně
Radek „Lachtan“ Lachnit
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Na několik zvídavých dotazů, týkajících 
se japonské kuchyně jsem se zeptal 
profesionálů z brněnského restaurantu 
Koishi (www.koishi.cz), kde suši připravuje 
sušimaster Tadajoši Ebina s dlouholetou 
praxí v oboru.

Když se řekne japonská kuchyně, 
každý si okamžitě vzpomene na suši. 
Nicméně jenom o suši to v Japonsku 
samozřejmě nebude, jaká jsou další 
„známá“ japonská jídla?

Třeba Šabu Šabu má zajímavý název, 
který si i Evropan dobře pamatuje. Jde 
o jakékoli tenké plátky masa v omáčce. 
Tradiční jsou dvě varianty této omáčky: 
pondzu a gomadare. Jako příloha je 
samozřejmě rýže. Často se také jí grilované 
maso se speciální omáčkou.

Co třeba pokrmy jako sukijaki nebo 
šabu šabu? Jak je to v Japonsku s 
přípravou jídel „přímo na stole“? Proč 
je tento způsob oblíbený?

Grilování na tepan jaki (železný plát) 
přímo na stole je v Japonsku velmi oblíbené. 
Ze surovin se dá použít v podstatě cokoliv 
(různá masa, mořské plody, zelenina...). 
Člověk si vybere z tácu nějakou surovinu 
a na grilu, který má zabudován ve stole 
přímo před sebou, nebo na přineseném 
elektrickém grilu, si připraví jídlo sám. 
Podávat se mohou různé omáčky, velmi 
známá je např. jakiniku. Ovšem v každé 
restauraci si připravují nějaké své vlastní. 
Přílohou bývá opět rýže.

Jak a z jakých surovin se vaří 
v typické japonské rodině?

recept: Japonská polévka miso

Polévka ze sojové pasty miso je jídlo, 
které si můžeme snadno připravit i doma. 
Je snadná na přípravu, chutná a velmi 
zdravá. Můžeme si ji dát nejen k obědu, ale 
i ke snídani nebo večeři. V Japonsku je 
jedním ze základních domácích jídel.

K přípravě budeme potřebovat 
následující:

• světlá nebo tmavá miso pasta
• sušené řasy wakame
• instantní rybí vývar daši no moto
• přírodní sýr tofu
• jarní cibulka (nať) 
   nebo mladý pórek  na ozdobu
Většinu zde napsaných surovin koupíte 

ve specializovaných prodejnách (daši no 
moto), prodejnách zdravé výživy (tofu, 
wakame, miso), případně i v některých 
hypermarketech.

Postup:
Sušenou řasu wakame si na cca 5 minut 

namočíme do vody tak, aby získala svoji 
původní strukturu. Nesmí nám však ve 
vodě příliš rozbřednout. Namočenou 
a okapanou řasu si připravíme do misek, 
přidáme na kostičky nakrájené tofu a tence 
nakrájenou cibulku.

Vodu v hrnci přivedeme k varu, 
přidáme instantní vývar daši no moto 
a  lehce povaříme. Trochu vývaru 
odebereme do misky nebo hrnečku 
a rozmícháme v něm miso pastu tak, aby 
neměla hrudky. Pod hrncem si ztlumíme 
plamen, vlijeme miso pastu a celé 
promícháme, vývar by se neměl v této fázi 
vařit.

Hotovým vývarem přelijeme dříve 
nachystané misky s wakame a tofu, 
zbytkem jarní cibulky můžeme polévku 
ozdobit. Polévku jíme po japonském 
způsobu usrkáváním a pevné součásti jíme 
hůlkami.
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jaký mají Japonci vztah k jednotlivým 
druhům masa? Používají např. vepřové 
nebo hovězí maso? V Japonsku se 
produkuje jedno z nejdražších 
hovězích na světě.

Co se týče druhů masa, přednostně se 
používá hovězí a ryba. Teprve při nedostatku 
peněz sahá Japonec po vepřovém nebo dále 
po kuřeti.

Jedí v Japonsku skutečně jenom 
pomocí hůlek?

Ano, pokud neberu v úvahu globalizační 
gastronomii v centrech velkých měst.

A nakonec přece jenom zpět k suši… 
proč myslíte, že suši zažívá aktuálně 
v ČR takový rozmach a získává si tolik 
fanoušků?

Svět se globalizuje a prochází rychlejší 
transformací, jedním z výsledků těchto změn 
je velký zájem o jiné kultury a samozřejmě 
čím vzdálenější, tím lépe. Japonská 
gastronomie se díky geografické poloze 
Japonska vyvíjela velmi pozitivně ve vztahu 
k lidskému zdraví. A protože užívat si života 
je přímo podmíněno dobrou fyzickou kondicí, 
začíná se lidstvo více zajímat o zdravé 
stravovací návyky. Logicky tedy sahá po 
kuchyni různých národů s touto tradicí. 
A nejvíce je vidět samozřejmě Japonsko, 
protože – přiznejme si – Japonci a business, 
to je synonymum.

27

Typická japonská rodina nakupuje 
pravidelně asi 20 kg rýže týdně a denně 
chodí pro čerstvé ryby a zeleninu. Běžně se 
používají mořské plody a řasy. Tak jako si 
Čech na svačinu doma namaže chleba 
máslem, tak si Japonec vezme misku rýže 
a posype si ji směsí Furikake (což je tzv. 
sypání na rýži, obsahující většinou nějakou 
sušenou rybu, různé pražené drcené řasy, 
sušenou zeleninu, případně vajíčkový 
granulát apod.).

Jaký je hlavní rozdíl mezi českým 
jídlem a tím japonským?

 Japonsku je základem všech jídel maso 
nebo ryba, k němu jako příloha zelenina, 
rýže a omáčka je jen jako doplněk. V české 
kuchyni je zvykem stavět jídlo na omáčce, 
běžný kuchař ochutnává především omáčku, 
kvalita masa ho až tak nezajímá, to je 
potřeba pořádně rozvařit v té omáčce. Pak se 
to celé zaplácne pěti knedlíky a je to. ;)

Co Japonci a polévky?
Kdyz se řekne polévka, pro Japonce je to 

spíše ramen. V podstatě hromada masa, 
nudlí, zeleniny a řas, zalitá vývarem. 
Obyčejná lidová polévka (rozšířená jako 
třeba u nás bramboračka) je miso. Výživná 
polévka z rybího vývaru, miso pasty (pasta 
z fermentovaných sojových bobů), wakame 
řas a tofu.

Pokud nebudu brát v potaz ryby, 







Japonsko je známé svou netradiční 
a šokující pouliční módou. Samozřejmě ne 
všichni mladí japonci nosí tyto zvláštní 
modely. Naopak, většina z nich jsou 
elegantní businessmani a mladé dámy 
sledující západní módní trendy. Ale mnozí se 
rozhodli, na protest proti upjatému 
životnímu stylu, vyčnívat co nejvíc z davu 
a dát najevo svůj názor tím, co nosí, ať už to 
vypadá jakkoliv podivně! 

Centrem japonské streetové módy je 
hlavní město – Tokio. Zde se taky nacházejí 
„módní čtvrti“ jako Šibuja (kde se nachází 
Haradžuku), Ginza, Odaiba a Šindžuku.  
Podle Haradžuku se taky někdy těmto 
módním stylům říká „haradžjuku fashion“. 
Dalším městem známým díky zvláštnostem 

v oblékání je Kjóto, kde můžete potkat 
zejména japonce v tradičních kimonech. 

 Japonská streetová móda je rozdělená na 
mnoho různých stylů a podstylů, ale 
zahrnuje i vlastnoručně šité a vyráběné 
modely a neobvyklé kreace jejich nositelů. 

Jedním z nejrozšířenějších stylů, jak 
v Japonsku, tak i v Evropě a Americe, je 
Lolita. Popularitu si tenhle styl získal díky 
své variabilitě. Hlavním znakem lolita módy 
je nadýchaná, velmi široká sukně ke 
kolenům, pod kterou se zpravidla nosí 
spodnička. Lolitky bývají sladěné do 
posledního detailu, přesně jako jejich 
porcelánové vzory. Dalším z důležitých 
prvků lolita stylu jsou podkolenky s krajkou. 
Lolita se inspiruje v módě viktoriánské 
Anglie a rokoka, ale poznat je tento vliv 
převážně u classic lolita stylu. Účelem lolita 
módy je vypadat roztomile, krásně 
a elegantně, jako porcelánová panenka. 
Lolita módu proslavil především Mana – 
kytarista skupiny Malice Mizer, který se do 
lolita stylu sám obléká. Dalšími podstyly 
lolity jsou třeba sladké Sweet lolitky 
v pastelových barvách a nebo temná Gothic 
lolita s růžencem kolem krku a taškou ve 
tvaru rakve. Mužským protějškem lolity je 
Kodona neboli Ódži. 

Japonská street móda
Veronika „Etuta“ Hrbáčová
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Stylem s neuvěřitelným množstvím 
rozličných podstylů je Gyaru. Japonská 
gyaru móda je původně stylem mladých 
dívek a žen, kterým nevadí utrácet čas 
a peníze pro to, aby vypadaly krásně, 
vyzývavě, popřípadě velmi extravagantně, 
což je pro ně důležitější než vzdělání a práce. 
V součastné době už ale tato móda (ostatně 
jako všechny styly) upustila od své původní 
filozofie a stala se pouhým stylem. Tento styl 
má mnoho podstylů - některé jsou si velmi 
podobné a některé jsou až šokující svou 
odlišností. Jednou z mála věcí, která je pro 
všechny tyhle styly společná, je obliba 
tanečního stylu „ParaPara“ (např. skupiny 
Hinoi Team, Gyaruru atd…). Do stylu gyaru 
se řadí jak moderní krásky s bledou pletí 
a odbarvenými vlasy na blond kterým se 
říká gandžiro (bílý obličej), tak i jejich pravý 
opak ganguro (černý obličej), které vzdáleně 
připomínají havajskou Barbie, společně 
s krásnými princeznami s vyčesanými 
loknami jménem Hime-gyaru, anebo 
slečnami ve zvířátkových pyžamech kterým 
se říká Kigurumi. A jelikož i chlapci občas 
rádi nakupují, i gyaru má svůj mužský 
protějšek jménem gyaru-o.

Poslední důležitou součástí japonské 
módy je Tokyo Street Style.  Sem se řadí 
lidé nejčastěji k potkání v módních čtvrtích 
Tokia, kteří si vytvořili svůj vlastní 
originální styl. 

K japonské street módě náleží ještě 
mnohé další styly a vznikají další a další. 
A nám nezbývá než obdivovat výstřední 
vkus (nebo odvahu nosit cokoliv) těchto 
mladých módních lidí.

Dalším velmi oblíbeným stylem japonské 
módy je tzv. Visual Kei. Počátky Visual Kei 
stylu se datují ke konci osmdesátých let. 
Vůdčími skupinami tohoto hudebního stylu 
a později i módního hnutí s ním spojovaného 
v té době byli X Japan, D´erlanger, Color a 
Buck-Tick. Po hudební stránce je Visual Kei 
podžánr J-Rocku mírně ovlivněný glam-
rockem a metalem. Po visuální stránce je ve 
Visual Kei jasně patrný vliv punku a glam 
rocku. Poničené, nesouměrné oblečení, 
proužky, tartanové vzory, řetězy, vysoké 
boty, spínací špendlíky, extravagantní 
make-up a rozcuchané vlasy jsou pro Visual 
Kei mnohdy důležitější než samotná hudba. 
Hlavně v součastné době je Visual Kei styl 
dobrým způsobem pro mladé skupiny jak 
prorazit – správná imidž dělá divy.

Samozřejmě, že Visual Kei se v průběhu 
věků mění a z původní temnější verze 
vzniklo mnoho podstylů. Snad nejoblíbenější 
(i v zahraničí) je Ošare Kei, který se dostal 
do veklé obliby hlavně díky skupině An Cafe 
(Antic Cafe), která sice sama sebe řadí pod 
Visual Kei, ale jejich texty jsou na to moc 
veselé a jejich oblečení barevné a roztomilé.

Neopomenutelným stylem je také 
Decora. Za zakladatelku tohoto stylu je 
považována Tomoe Šinohara, zpěvačka, 
která vystupovala v bláznivém barevném 
oblečení. Hlavními znaky dekory je barevné 
oblečení vrstvené přes sebe, trička 
s oblíbenými kreslenými postavičkami, 
několik barev a vzorů podkolenek různé 
délky na sobě, nepřeberné množství 
náramků a náhrdelníků nejrůznějších barev 
a v neposlední řadě culíčky a spousta 
sponeček. 
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obrazovce sledujete noty, jak padají na 
červenou čáru, a v momentě jejich protnutí je 
potřeba stisknout příslušné tlačítko nebo 
zascratchovat. Hra vám následně udělí za 
každou notu známku – Flashing Great, 
Great, Good nebo Bad. Flashing Great 
a Great se od sebe liší tím, že jeden bliká 
a druhý ne. Ovšem ve výsledném skóre má 
Flashing Great dvakrát vyšší hodnotu než 
normální. Za zmínku stojí i groove gauge. 
Zde vám na rozdíl od jiných her může skóre 
klidně klesnout na nulu během hraní, avšak 
na konci skladby musí být minimálně na 
80%. Pokud bude na nižší hodnotě než 80% 
tak jste skladbu oficiálně nepřežili.

Druhou hrou je Pop’n Music. Na první 
pohled se to zdá býti dětskou hříčkou, avšak 
svou obtížností rozhodně pro děti moc není. 
Ovladač má 9 velkých barevných tlačítek 
a princip je stejný jako u Beatmanie, a to 

Na Animefestu 2009 byla možnost si 
vyzkoušet žhavou novinku – taneční hru 
iDANCE, která je od Švédské společnosti 
Positive Gaming a byla navržena týmem 
z Evropy a Ameriky. Letos se hudební hry na 
Animefestu vrátí ke svým kořenům – tedy do 
Japonska. Budete mít možnost zahrát si 
originální BEMANI hry, které v letech 1998 
až 2000 založily žánr hudebních her. 
K dispozici budou jejich současné verze, 
protože vývoj hudebních her se tehdy 
nezastavil. Co vás tedy čeká?

Jako první je to zakladatel žánru 
současných hudebních her a tím je 
Beatmania. BM začala v původní verzi, kde 
měla 5 tlačítek a turntable, později po 
velkém úspěchu došlo k vydaní druhé verze 
Beatmania IIDX (II Deluxe), která má 
kláves 7 a turntable. Později následovala 
i třetí verze Beatmania III, která měla zpět 
5 kláves, turntable a pedál. Z těchto tří je 
jednoznačně nejúspěšnější verze IIDX, proto 
se dnes již prakticky nelze setkat s ničím 
jiným. A právě tuto verzi si budete moci 
u nás vyzkoušet.

S Beatmanií jste již měli řadu možností 
se setkat, avšak pokud se vám zatím úspěšně 
vyhnula, pak vězte, že se jedná o simulátor 
DJování. Každý hráč má před sebou ovládací 
panel, na kterém je 7 tlačítek a turntable 
(imitace gramofonové desky). Princip je 
stejný jako u všech hudebních her – na 

Hudební hry na Animefestu 
návrat ke kořenům
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Guitar Hero, tak RockBand jednu dobu na 
GFDM spolupracoval (a nejenom na tom), 
takže kopírovat mohli přímo od zdroje. Jestli 
zůstaneme na AF jenom u Drummanie 
nebo si budete moct vyzkoušet i Guitar 
Freaks, zatím v čase uzávěrky časopisu není 
jasné.

Předposlední tradiční hrou, se kterou se 
budete moci setkat, je Para Para Paradise 
– simulátor známého Japonského tance. Zde 
je na zemi položených 5 snímačů, které 
infračerveně snímají pohyb nad sebou. 
V případě, že je potřeba potvrdit notu, hráč 
jednoduše mávne rukou nad příslušným 
senzorem. PPP se ve své herní podobě moc 
neuchytila, proto poslední ovladače byly 
vyrobeny v roce 2000 a dnes jsou již téměř 
nedostupné.

Definitivně poslední hrou, která na 
AnimeFestu doslova nesmí chybět, je Dance 
Dance Revolution, kterou doufám není 
třeba představovat.

doslova. Jde dokonce nastavit i vzhled not 
z BeatManie, který je přehlednější než 
default a proto i používanější. Pop’n Music 
není stavěná pro dva hráče, avšak je zde 
možnost battle s tím, že každý hráč používá 
3 tlačítka.

Další dvojhrou z BEMANI série je 
G u i t a r F r e a k s  &  D r u m m a n i a .  
S Drummania částí jste se měli možnost 
setkat na minulém Animefestu a nyní vás 
s největší pravděpodobností bude čekat 
znovu. Jak již název napovídá, jedná se 
o simulaci hraní na kytaru a bicí. Možná 
vám to připomnělo hru Guitar Hero. 
Američané se po velkém úspěchu GFDM 
v Japonsku rozhodli tuto hru okopírovat, 
a tak vznikla hra s názvem Guitar Hero. 
Později vznikl další klon – RockBand, který 
její kopii posunul zase o krok dále. Za 
zmínku stojí, že tým, který vytvořil jak 

Hudební hry (a herní konzole) najdete
v malém sále B. Bakaly v pátek a sobotu.

Drummania
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Mondo Convention LLC, což je dceřiná 
společnost Mangafan LLC – největšího 
vydavatele mangy v Maďarsku. Navíc má 
letos MAT problémy s financováním, takže 
SakuraCon 2010 bude společnou akcí MATu 
a Monda.

AceMan (PL): Samostatná soutěž AMV 
je v Polsku jediná jménem „Konkurs 
Teledysków Anime“. Na KTA se schází 
profesionálové a polo-profesionálové (často 
veteráni polské AMV scény). Kvůli 
organizačním chybám se ale spousta 
skvělých autorů této soutěže neúčastní. Pak 
jsou tu malé soutěže pořádané v rámci 
setkání fanoušků. Já sám se snažím na 
setkáních organizovat soutěže typu „Iron 
Chef“ a musím říct, že výsledky jsou stále 
lepší a lepší.

Flanky (SLO): Na Slovensku se soutěže 
AMV pořádají v rámci dvou setkání 
fanoušků –  na  AnimeShow  a  na  
ComicsSalonu.

Kolik soutěžních videí se obvykle 
účastní?

Flanky (SLO): Obvykle bývá tak 10 až 
15 videí, většinou amatérských (tak 80%) 
a polo-amatérských. Neznám všechny 
autory, tak nevím, jestli už soutěžil i nějaký 
profesionál, ale podle některých děl bych 
tipoval tak dva nebo tři.

Soutěž AMV je již tradiční součástí 
Animefestu. Ani letos tomu nebude jinak. 
V rámci festivalu se uskuteční již sedmý 
ročník této soutěže. A stejně jako samotný 
Animefest bude i soutěž AMV letos větší 
a doufejme, že i lepší.

Jako už tradičně se v soutěži AMV utkají 
díla o hlasy diváků a (od loňského roku) 
o přízeň odborné poroty. A samozřejmě 
i o hlavní cenu – tradičního plyšového 
Totora, který již netrpělivě čeká na svého 
nového majitele.

Letošní ročník si ale připíše i některá 
prvenství, která si vyžádalo rozšiřování 
soutěže. Letos poprvé jsou soutěžní AMV 
rozdělena do kategorií a to Akce/Dynamika, 
Drama/Romance a Komedie/Parodie. 
Hlasy diváků tedy rozhodnou ne o jediné 
ceně, ale hned o třech.

Letos poprvé se soutěž otevřela 
i zahraničním autorům. K účasti byli 
přizváni autoři z Maďarska, Polska 
a Slovenska. Čeští autoři tak budou moci 
změřit své síly na mezinárodní úrovni. 
A s tím souvisí i poslední prvenství.

Letos poprvé je i složení poroty 
mezinárodní. Kromě českých porotců 
a zástupců ostatních zúčastněných zemí v ní 
navíc usedl i český kanaďan Vlad 
G. Pohnert, jehož videa, inspirovaná 
většinou filmy studia Ghibli, není jistě třeba 
představovat.

A protože je letošní klání otevřené 
i pro zahraniční autory, zeptali jsme se 
našich zahraničních porotců na jejich 
soutěže.

Luggeriano (HU): U nás máme velké 
i malé soutěže. Malé se konají v krajských 
městech (každý rok v jiném) a pořádají je 
lokální anime kluby. Ty největší jsou spojeny 
s hlavními setkáními fanoušků. Tato setkání 
se konají dvě ročně – jarní SakuraCon 
a podzimní AutumnCon. Pořádala je naše 
národní asociace anime jménem MAT. Loni 
se ale situace trochu zkomplikovala, protože 
se do organizování srazů pustila i firma 

Soutěž AMV
aneb Velký boj o malého Totora
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Luggeriano (HU): Na velkých setkáních bývá tak 
70 až 75 registrací. Někteří autoři ale odstoupí, video 
vůbec nepošlou nebo jsou diskvalifikováni, takže ve 
výsledku máme takových 50 až 55 videí. Krajské 
soutěže mívají 20 až 30 soutěžních příspěvků.

AceMan (PL): KTA je nejstarší a největší soutěž. 
Na menších soutěžích je účast samosebou nižší.

Může se soutěží ve vaší zemi zúčastnit i český 
autor?

AceMan (PL): Pokud vím, zatím jsme v žádné 
soutěži zahraniční příspěvek neměli, ale myslím, že by 
to neměl být problém.

Flanky (SLO): Na národnost se nehledí, pokud 
vím, takže se mohou zúčastnit i zahraniční soutěžící 
(včetně českých).

Luggeriano (HU): Zatím ne. Plánuji otevřít 
soutěže od loňského léta, kdy svou soutěž v Linci 
otevřeli Rakušané. Rád bych, aby byla otevřená už 
soutěž na AutumnConu 2010 a to pro Rakousko a země 
Višegrádu.

Nezbývá tedy než popřát všem zúčastněným 
autorům hodně štěstí, aby si právě jejich video 
našlo mezi diváky Animefestu 2010 nejvíce 
fanoušků.

Milan „Manta“ Čermák

Z jednoho telefonního čísla můžete v každé 
soutěži hlasovat jen jednou. Cena SMS je dle 
vašeho tarifu, žádné poplatky navíc.

Na číslo: 

pošlete SMS ve tvaru:

Místo čísla napište soutěžní číslo soutěžícího, 
který je podle vás nejlepší.

Např. "HLAS AMV 52" taková SMS říká, že 
v AMV soutěži si podle vás výhru zaslouží klip 
s číslem 52.

777 08 08 08

Jak hlasovat pomocí SMS?

HLAS (soutěž) (číslo)

AMV soutěž: HLAS AMV (klip)

Soutěž kostýmů: HLAS COSPLAY (soutěžící)

Cosplay divadlo: HLAS DIVADLO (tým)
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Animefest finančně podpořilo 
statutární město Brno

Poděkování
Všem autorům, kteří poslali své výtvory do soutěží. 

Všem, kteří se podíleli na grafické podobě festivalu. 
Všem, kteří se zapojili do tvorby překladů pro letošní 
ročník. Všem, kteří přišli v kostýmech (ať už do soutěže 
nebo jen tak).

Všem organizátorům, kteří pracovali dlouho před 
akcí nebo se o vás starali na místě. Všem 
přednášejícím, kteří vám rozšířili obzory. Všem 
uvaděčům, kteří představili promítaná anime.

Brněnskému kulturnímu centru a hotelu 
Continental za pronájem prostor.

Všem sponzorům, kteří Animefest podpořili. 
Statutárnímu městu Brnu za finanční podporu. 
Pracovníkům velvyslanectví Japonska v ČR za 
podporu a spolupráci.

Společnostem, které nám zapůjčily filmy a seriály: 
Beez Entertainment, Bandai Visual, Directions, Fuji 
Creative Corporation, Golden Network Asia, Media 
Factory, NTV, Plus Licens, Production I.G, Showgate, 
Studio Pierrot, Sunrise.

Největší poděkování samozřejmě patří vám všem za 
to, že jste Animefest navštívili. 

Poděkování

Eureka 7 film: © 2009 BONES / Project EUREKA MOVIE
Summer Wars: © 2009 SUMMERWARS FILM PARTNERS
Eve no Jikan: © Yasuhiro YOSHIURA/DIRECTIONS, Inc.
Ningen Shikkaku: © 2009 AOIBUNGAKU partners
Higashi no Eden: © EDEN OF THE EAST
King of Thorn: © YUJI IWAHARA / PUBLISHED BY ENTERBRAIN, INC. / Team IBARA
SOS! Tokyo Metro Explorers: Based on the manga "SOS 
DAITOKYOTANKENTAI" by KATSUHIRO OTOMO published by 
KODANSHA LTD. © 2006 KATSUHIRO OTOMO KODANSHA / BANDAI 
VISUAL SUNRISE
Tales of Vesperia: First Strike  ©  NAMCO BANDAI Games Inc. / TOV 
Project; Original Character Design ©  KOUSUKE FUJISHIMA http://haspien.deviantart.com/

http://sirpete.deviantart.com/

Haspien

Sir_Pete

DanQ

Vždy ráda kreslila, ale když v první 
třídě zjistila, že dokáže načmárat rozeznatelný obrázek 
„Teenage Mutant Ninja Turtles“ tužkou, kterou drží mezi 
prsty na noze, byla její umělecká dráha potvrzena. Robin 
se zajímá o všechny oblasti kresby, od koncept artů, přes 
knihy, přáníčka, storyboardy a vše mezi tím. Od roku 2007 
vytváří pro Anime News Network každý týden příběhy 
zpravodajské elfky Niny. 

Robin Sevakis

http://www.jadedsketch.com/
http://www.animenewsnetwork.com/anime-news-nina/
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Hlavní programový partner:

Sponzoři:

Mediální partneři:

Zvláštní poděkování Robin Sevakis za její Anime News Ninu.

http://danq.nantoka.info/

Výtvarní a grafičtí pachatelé FestZiNu:

žangletřitečkyžangletřitečky



NEJSI LHOSTEJNÝ ČLOVĚK, 
MÁŠ CHUŤ POMÁHAT A NEVÍŠ JAK? 

PŘIJĎ K NÁM A POMOZ 
ZACHRAŇOVAT LIDSKÉ ŽIVOTY.

WWW.FNBRNO.CZ/DARCE
BEZPLATNÁ LINKA: 800 900 098

DAR J Ě I, DA U  KR !U  NAD J R J EV



*krm*


