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Anotace

Préace se zabyva modernizaci tradi¢nich japonskych démoni a jejich zobrazovani v soucasné
popularni kultufe. Prvni Cast prace souzi k ptiblizeni historicko-kulturniho kontextu existence
a vyvoje japonskych démont se zaméfenim na zménu, ktera se udala v obdobi Meidzi; druhou
¢ast prace tvoii analyzy vybranych vizudlnich dél populérni kultury, v nichz né¢jakym zpisobem
tradi¢ni démoni vystupuji. Cilem prace je urcit, jakd zména se v zobrazovani démont udala a
pro¢, stejné jako se zamyslet na tim, jestli ulohu tradi¢nich démont pfejima v moderni dobé

néco jiného, nebo zda-li se ztratila uplné.
Klicova slova

démoni, Japonsko, populadrni kultura, anime
Title

The modernisation of Japanese demons
Annotation

This work analyses the way traditional Japanese demons are portrayed in contemporary popular
culture. The first part of this work aims to show the historical and cultural context of the
evolution of Japanese demons, as well as the changes that occurred during the Meiji period.
The second part of this work consists of analyses of various pieces of visual popular culture
that feature traditional Japanese demons. The aim of this work is to show the change in the
portrayal of traditional demons in contemporary visual media and determine whether the

traditional role of Japanese demons disappeared completely or not.
Keywords

demons, Japan, popular culture, anime
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Uvod

PfiSery a monstra vSech moznych barev a tvarti jsou soucasti japonského folkloru uz od
nepaméti, a i dnes se t¢si velké oblibé, pfedevsim ve vizualnich médiich. Soucasné pop-kulturni
inkarnace nejriznéjSich démont se vSak od jejich tradi¢nich vyobrazeni Casto drasticky lisi.
Cilem této prace je podivat se, k ¢emu pii jejich modernizaci doslo a pokusit se zjistit, jestli
jejich roli (). néceho désivého) piebira v moderni spole¢nosti néco jiného, nebo zda se désivost
vytratila apln€. Prvni tfi kapitoly prace slouzi k uvedeni do problematiky z hlediska kulturniho
a historického kontextu; ¢tvrtd a pata kapitola jsou hlavnim obsahem prace. Za pomoci analyzy
a rozboru vybranych d¢€l z japonské vizualni pop-kulturni tvorby je mym cilem zjistit, jak
vypadd moderni portrét tradiénich démont z folklornich ptib¢hii, ¢im piesné se od jejich
tradi¢niho zobrazovani 1isi a pokusit se zjistit, jestli jejich roli piebird v soucasné pop-kultuie
néco jiného, nebo zda se ztratila Gplné. Prace vyuziva rozboru, analyzy a interpretace vybranych
dél vrizné mife podrobnosti; primarné jsou rozebirana dila z zanru fantasy, urena pro

dospivajici divaky, protoZe v nich se tradicni démoni vyskytuji nejcasté;ji.

Prvni kapitola je kapitolou Givodni a zabyva se moznostmi definice japonskych démoni — jaké
pojmy se k jejich oznacovani pouzivaji, v ramci Japonska i zapadu, a jaké jsou mozné problémy
prekladu. Kapitola slouZi pro ilustraci problematického definovani tradi¢nich monster 1 v rdmci
Japonska samotného; nejde vSak o vycCerpavajici lingvistickou analyzu, ta neni cilem prace.
V rdmci této kapitoly také uptesnim, pro€ je oznaceni ,,démon* pro bytosti japonského folkloru

nedostacujici a pro¢ ho v praci nebudu uzivat.

Druha kapitola slouZzi hlavné jako kontrast ke kapitole treti, ktera se zabyva zménami v obdobi
Meidzi. Aby byly tyto zmény dobie viditelné, ukazuji ve druhé kapitola kratce pftistup
k japonskym démonim ve vybranych historickych obdobich — obdobi Heian (794-1185) a
obdobi Edo (1603-1847).

Tteti kapitola se vénuje zménam, které se udaly ve spole¢nosti v Japonsku po revoluci Meidzi
a jak se tyto zmény projevily na pfistupu k bozstviim a démontim. Soucasti této kapitoly je také
kratky rozbor dél Inoue Enrya a Janagita Kunia, spolu se zhodnocenim jejich dopadu na
moderni piedstavu od démonech. V této kapitole, stejn¢ jako v ptfechozi, Cerpam primarné ze
sekundarni literatury — konkrétné knih Pandemonium and Parade: Japanese Monsters and the

Culture of Yokai od M. D. Fostera a Civilization and Monsters: Spirits of Modernity in Meiji



Japan od G. Figala — protoZe pro mou praci neni dilezity samotny podrobny rozbor praci, nybrz

jejich dopad na spolecensky koncensus ohledné existence démontl.

Ctvrta a pata kapitola jsou hlavni &asti prace, v jejichz ramci predkladam své analyzy.
V kapitole Ctvrté se zamétuji na zobrazovani tradicnich monster v soucasné popularni kultute,
pfi¢emz Cerpam primarn¢ z japonskych kreslenych seridli anime (a komiksi), s obasnou
odbockou k videohernim titultim. Cilem této kapitoly je podivat se, jak moderni doba pfistupuje
k tradi¢nim démontim a porovnat, jak se tento pfistup lisi od jejich starSich podob, které jsou

k vidéni napt. v nejriznéjsich sbirkach ptibehii ze starsich obdobi nebo na malovanych svitcich.

V paté kapitole prekladam tvrzeni, ze d€sivost, ktera byla s tradicnimi monstry spojovana, a
kterou jejich moderni inkarnace postradaji, se nevytratila, pouze piesunula. V ramci kapitoly

se pokusim tyto ,,démony modernity* identifikovat a svlij vybér zdtivodnit.

Vétsina zdrojii, s nimiZ jsem pracovala, jsou v anglickém jazyce. V ramci celé prace plati, ze
jakykoliv pteklad z ciziho jazyka je mij vlastni, pokud neni uvedeno jinak. Veskera japonska
jména, kterd se v textu prace objevuji, jsou uvadéna v originalni podobg, tj. pfijmeni-vlastni

jméno.



1. Co (nebo kdo) jsou to japonSti démoni?

Na otézku co (nebo snad kdo?) jsou to japonsti démoni neexistuje jednoznacna odpoveéd — i
dnes se spise nez s definici Ize setkat s vy¢tem bytosti. Dale je tfeba mit na paméti, ze oznaceni
démon, ac se dnes hojné pouziva jako pieklad pro nejriznéjsi folklorni a mytické bytosti (a to
nejen Japonska), ma negativni konotace. Neda se vsak fict, ze by vSichni japonsti démoni byli
zli a ¢lovéku nebezpecni; v lidovych piibézich Casto vystupuji bytosti, které jsou tieba jen
Skodolibé (napt. makuragaesi - bytost, ktera vdm v noci ptehodi polstar z jedné strany postele
na druhou si nezaslouzi oznageni démon') nebo dokonce &lovéku prosp&sné (o zasiki-warasi se
veF, e nosi $tésti tomu domu, v némZ se usadi’). K japonskym démontim se navic vaze
specificky kulturné-historicky kontext, v némz se vyvijeli; je t€zké najit jedno oznaceni, které
by je pln¢ obsahlo, a pfitom je zcela nevytrhlo z kontextu. I v japonsting existuje mnoho slov,
ktera tato strasidla japonského folkléru pojmenovavaji — nejpouzivanéjsSim z nich je jokai.
Pomérmné Casto se lze setkat s oznaceni bakemono ¢i mononoke, poptipade obake. Pro tuto praci

jsou jeste relevantni pojmy cukumogami a oni, oba oznacujici konkrétni typy jokai.

Termin jokai (3KT%, jo-kai) ma sémantické kofeny v Cing, a prestoZe se pouzival uz v obdobi
Edo (1603-1847), na pozici ,,odborného* terminu ho dosadil az Inoue Enryo (1858-1919).3
V soucasnosti je to nejuzivanéjs$i oznaceni pro vSemozné bytosti japonského folkloru,
pravdépodobné proto, Ze je nejflexibilngjsi: znak #X se da pielozit jako ,okouzlujici, ale
zéroveh mize znamenat i ,kalamita, znak {5 znamen4 ,zdhada‘ nebo ,néco podezielého. Jak
je vidét, pomérné dobie zachycuje ambivalentnost japonskych démont, proto budu v praci
vyuzivat prave terminu jokai.

Bakemono (1t 114, ba-ke-mono) bylo nejvice uzivané v obdobi Edo, ale 1ze se s nim setkat i
dnes. Znak {E znamend4 ,zména, proména‘ nebo také ,n&koho o3alit, [T je spojka a #) znamena
,véc,” poptipadé ,predmét. Doslovny pteklad by zn€l ,ménici se véc® a slovo bakemono

nejspiSe vzniklo v souvislosti s pfedstavami o bytostech ménicich svilij tvar, jakymi jsou

! Informace pievzaté z internetové jokai databaze Yokai.com [online]. © 2021 [cit. 2021-11-28]. Dostupné na:
https://yokai.com/makuragaeshi/.

2 Podrobnéji viz. internetova jokai databaze Yokai.com [online]. © 2021 [cit.2021-11-28]. Dostupné na:
https://yokai.com/zashikiwarashi/.

3 Foster, M. D. Pandemonium and Parade: Japanese Monsters and the Culture of Yokai. University of
California Press, 2009. s. 5.
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napiiklad kicune &i tanuki,* prestoze oznacovalo hromadné vie zvlatni a tajemné.> Obake (
{E 17, o-ba-ke) je slovo, které pouzivaji hlavné d&ti (a ma proto nadech détinskosti) — na rozdil
od bakemono &i jokai totiz obsahuje pouze jeden znak kandzi ({k), zbylé dva jsou znaky
slabikové abecedy katakana (obake se Casto pise pouze v katakang, &(L17). Slovo obake

uvadim spiSe preventivné, protoze se obcas objevuje v dilech cilenych na déti, a protoze
zaroven ukazuje, Ze 1 mezi terminy oznacujicimi strasidla z lidovych piibeht existuje urcita

hierarchie ,,odbornosti.*

Oznaceni mononoke ($ M1E, mono-no-ke) bylo nejpopularngjsi v obdobi Heian (794-1185).°
Prvni znak je stejny jako mono v bakemono, ¥, se stejnym vyznamem (véc, pfedmét), druhym
je spojka @ a posledni 1% zna¢i ,zahadu,‘ nebo ,néco podezielého* (stejné jako kai v jokai).
Doslova tedy ,zahadnost véci,* nicméné M. D. Foster v knize Pandemonium and Parade nabizi
volngjsi, ale podle n&j vystizn&jsi preklad ,nestabilita véci.’ Pfi uziti prekladu ,nestabilita®
muiizeme vidét urcitou spojnici s dobovymi zvyklostmi a terminem bake (1€ [+, ,ménit se*): lidé
v obdobi Heian vétili, Ze jak kami, tak jokai jsou lidskému oku neviditelni a spatfit je 1ze jen za
ur¢itych podminek (nebo pokud k tomu ma ¢lovek zvlastni nadani); je mozné, ze praveé proto

se vzilo oznaceni mononoke.

O cukumogami ({+384#, cuku-mo-gami) budu podrobng&ji mluvit v kapitole nésledujict;
v tomto slové se vSak odrazi koncept, ktery bude pro mou préci relevantni, proto ho zde kratce
rozeberu. Znak {f znamena ,spojeny, propojeny* ¢ k .k néemu se upinat,* 38 znamen4
,truchlit* nebo ,néco postradat‘ a f# mize byt ,boZstvo,* ale také ,duch ¢i ,duchovni sily.*
Doslova tedy néco ve smyslu ,spojené truchlici bozstvo,” nicméné se ma za to, ze jde o
foneticky ekvivalent L+ L&, v némz J1+ L znamend 99 a 2 znamena ,vlasy,‘ dohromady

,vlasy devétadevadesati [letého Cloveka).® Tato fraze ma pivod v jednom ptibéhu ze sbirky Ise
Monogatari,® a popisuje jednu z postav; fraze je pfitom minénd symbolicky, Ze dana postava

ma bilé vlasy, jako mivaji staii lidé, ne, Ze je ji doslova 99 let.” Odkaz na stéii je diileZity proto,

4 Liska (kicune) a psik myvalovity (tanuki), u obou zvifat se véfilo, Ze maji kouzelné schopnosti, diky nimZ na
sebe dokazi vzit lidskou podobu a tropit si z lidi Zerty.

5 Foster, Pandemonium and Parade, s. 6.

6 Tamtéz, s. 6.

7 Tamtéz, s. 7.

8 Sbirka basni a kratkych piib&ht, datovana do obdobi Heian.

9 Reider, Noriko T. “The Record of Tool Specters (Tsukumogami Ki): Vengeance of Animated Objects and the
INlustration of Shingon Truth.” Seven Demon Stories from Medieval Japan [online], University Press of
Colorado, 2016, s. 209—44. [cit. 21-11-21]. Dostupné prostiednictvim JSTOR na:
http://www.jstor.org/stable/j.ctt1g04zg4.11. s. 222.
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zZe se veéti, ze cukumogami vznikaji ze starych predmétd, které dlouho nikdo nepouziva. Takovy
predmét zisk4 vlastni védomi, vlastniho ducha (##) a ,,obZivne.“ Pravé motiv n&jaké na prvni
pohled nezivé véci, ktera po konkrétni udalosti ziska vlastni dusi je relevantni pro mou praci,

predevsim s otdzkou rozebiranou v posledni kapitole.

O bytostech oznagovanych jako oni (58) se zminim jen velmi kratce. Jde o konkrétni druh jékai,
tradicn€ se zobrazuje jako groteskni humanoid s rohy, tesaky, rtiznobarevnou kiizi (nejcastéji
modrou ¢i ¢ervenou) a Zeleznym kyjem, odény pouze v bederni rousce z tygii kiize. Pravé pro
oni se nejvice vzilo oznaceni démon, dost mozna proto, ze v nékterych narativech trestaji hiiSné
duse v nékterém z buddhistickych pekel.! JenZe ani oni nejsou v japonském folkloru
konzistentné zli (znak 5, ktery se pro né vzil, pivodné oznac¢oval ducha mrtvého, jak piedka,

tak pomstychtivého'!) a pojem démon v Zadném piipadé neobsahne jejich ambivalentnost.

Ve stru¢nosti piedstavim jesté pojem kami (##). Jak bylo zminéno v souvislosti s cukumogami,
tento znak da pielozit jako ,bozstvo,‘ a tento pieklad se nejCastéji pouziva v souvislosti s Sintd
(#4138, znak 38 znamena ,cesta‘), které je povazovano za tradi¢ni nidboZenstvi Japonska a jehoz
zdkladnim stavebnim kamenem by méli byt pravé kami.'> Na zapadé jsou kami spojeni s
pfedstavou benevolentnich boZstev, popf. duchl, ktefti mohou sidlit prakticky ve vSem
(nejcastéji vSak ve stromech a kamenech), nicméné povazovat kami za vyhradné dobré je

zkreslujici.!?

I po takto struéném rozebrani japonskych termind je jasné, Ze ptreklad ,,démon* je v pifipadé
jokai zoufale nedostacujici. Navic je zde problém kontextu — pojem démon neexistuje
samostatng, nybrZ jako pevna soucast kiestanské mytologie. Ponechme stranou, Ze ma toto
slovo ptivod v fectin€, soucasné vnimani toho, co (nebo snad kdo?) je to démon, probiha skrze
ktestanskou optiku a pokud touto optikou nahlédneme na japonsky folklor, dochdzi k
desinterpretaci. Kfest'anskd mytologie pracuje s binarnimi kategorie dobro a zlo, které jsou
v opozici a nepropustné (napt. and¢lé a d’ablové) — tady nastava prvni problém, protoze jokai

nelze pln€ obsédhnout kategorii zlo, stejné jako kami nelze plné¢ obsahnout kategorii dobro.

10 Reider, Noriko T. Japanese Demon Lore: Oni from Ancient Times to the Present, Utah State University Press,
2010. s. 10.

11 Tamtéz, s. 4.

12 Teeuwen, Mark, and Bernhard Scheid. “Tracing Shinto in the History of Kami Worship: Editors’
Introduction.” Japanese Journal of Religious Studies [online], vol. 29, no. 3/4, Nanzan University, 2002, s. 195—
207. [cit. 21-11-21]. Dostupné prostfednictvim JSTOR na: http://www jstor.org/stable/30233721. s. 196.

3 Mezi kami se fadi mj. i Fudzin (JE##) a Raidzin (Ff#) , a obé& tato bozstva maji blize k rozhnévanym
pekelnym oni nez k jakymkoli benevolentnim pfirodnim duchtim.

12



Druhym problémem je transcendentnost kiestanského Boha, kterd neni na japonské kami
aplikovatelnd; stejné jako predstava, ze démoni nejsou pfirozenou soucasti svéta, jsou nécim
pokiivenym a chybnym, co je tieba odstranit. Jokai nestoji mimo svét a ani neslouzi zadnému
absolutnimu zlu; tyto koncepty nejsou japonskému kulturnimu okruhu vlastni. Pfesto vSak
néktefi autofi i odbornych publikaci problematiku uzivani pojmu démon mimo zapadni kulturni
kontext zdanlivé nevidi; a pokud ano, dost ¢asto ho nahradi terminem podobn¢ problematickym
— nadpfirozeno.'* Existence né¢eho nad-piirozeného implikuje existenci né¢eho piirozeného,
¢imz se dostavame zpét k piedstave bytosti, které nejsou soucasti tohoto svéta a nepatii na n¢;j.
Benson Saler v ¢lanku Supernatural as a Western Category oznacuje nekritické uzivani tohoto
pojmu mimo zapadni kontext za zavadéjici:

., PFi popisovani svétonazoru ne-zapadnich kultur zapadnimu ctenari miizeme pouZit
rozdeleni na prirozené/nadprirozené pouze chceme-li ukdzat, zZe mistni obyvatelé pouzivaji
stejného rozdeéleni nebo pokud chceme explicitné ukdzat, Ze takové rozdéleni nemaji. Domnivam
se, Ze je zavadeji oznacovat bytosti viadnouci urcitymi silami, majici pivod v jinych

svetonazorech, nez v zapadnim, jako nadprirozené,; obzvidsté pokud tato kategorie neni pro
danou kulturu typickd a my se tento diileZity fakt rozhodneme zamlcet. ‘1

To vsak neni jediny moment, kdy ke slovu pfichazi kulturni kontext; problematika ptekladu
terminu jokai do CeStiny je totiz né€kolikastupiiova. VétSina na zdpadé dostupné literatury
vénujici se jokai je v anglicting; Ceska prakticky neexistuje. Pfestoze v poslednich letech
pfevazuje tendence pouzivat originalni japonské terminy, pofad se lze setkat s texty, které
uzivaji prekladu ,goblin.!® Nicméné goblini, jak se toto slovo uz bézné pocestuje, patii do
anglo-amerického kulturniho okruhu (ac je ,,adoptovala® 1 naSe fantasy literatura); pti cetbé
¢lankd, které slovo jokai nahradili slovem goblin tak Cesky ctenaf vlastné provadi ,,dvojity
preklad“ — za japonského kulturniho okruhu do anglického a pak to ceského. Da se
predpokladat, ze slovo goblin anglicky piSici autofi zvolili proto, ze chtéli poukazat na
Skodolibost jokai, nicméné pokud néjaky ¢lanek oznali tengu za ,1étajici gobliny,* bude pro

eského Ctenate velmi obtizné si predstavit, co presné tim ma autor na mysli.!” Vyznamové

1% Jakkoliv je monografie Civilization and Monsters G. Figala vyborné zpracovana, Figal nane$tésti aplikuje
pojem nadpfirozeno na japonsky folklor zcela nekriticky.

15 Saler, Benson. “Supernatural as a Western Category.” Ethos [online], vol. 5, no. 1, 1977, s. 31-53. [cit. 21-11-
21]. Dostupné prostiednictvim JSTOR na: http://www.jstor.org/stable/640071. s.51.

16 Do Gestiny piekladano jako skiitek, skiet ¢i Sotek. Skodoliba mala bytost z folkloru britskych ostrovi,

v soucasnosti se nejcastéji zobrazuje jako maly ¢lovicek s velkou hlavou a zelenou kazi.

17 Nejbizarngji ptisobi texty, v nichz autor ponechd kami v japonsting, ale jokai pielozi jako gobliny; viz
naptiklad Williams, E. Leslie. “Will the Real Ancestor Please Stand Up? Ritual and the Social Construction of
Ancestors, Kami, and Goblins in Japan.” Journal of Ritual Studies [online], vol. 29, no. 2, 2015, s. 57-70.
Dostupné prostiednictvim JSTOR na: http://www.jstor.org/stable/44735502.
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nejbliz8i pieklad slova jokai do CeStiny by byl asi ,straSidla®, ale ani ten neni zcela

bezproblémovy.

Jokai jsou, jakozto nedilna soucast folkloru, spojeni predevs§im s tzv. japonskym lidovym
nabozenstvim. Pod timto oznacenim Ize najit nejrizn&j$i mistni praktiky, festivaly c¢i
vypravovani, predavané z generace na generaci, které nespadaji pod statni $int6, ale jsou natolik
emancipované (od Sintd6 1 buddhismu), ze si v ocich védecké obce zaslouzi oznaceni
nabozenstvi. Pro mou praci je vSak irelevantni, jestli je japonské lidové nabozenstvi
povazovano za folklor, ndbozenstvi nebo cokoliv dal§iho, podstatné je, Ze jeho soucasti byli a

stale jsou jokai.
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2. Chapani jokai ve vybranych historickych obdobich

Tato kapitola slouzi jako ukazka ptistupu k jokai ve vybranych historickych obdobich — obdobi
Heian a obdobi Edo, pfi¢emz vychazim predevsim z praci G. Figala a M. D. Fostera. Tato
obdobi jsem vybrala proto, ze jsou populdrni v soucasné literarni i jiné tvorbé, a protoze
poslouzi jako kontrast nejen s modernim piistupem k jokai, ale i s racionalitou a védeckym

paradigmatem obdobi Meidzi.

2.1 Obdobi Heian

Obdobi Heian (794-1185) se minimalné v soucasné pop-kultuie prezentuje jako doba ,,kouzel
a monster* — alespofi v tom smyslu, Ze jékai byli sou¢asti v§edniho Zivota viech obyvatel.'8
Jednim ze smutnéjSich zvyki, ktery tuto mentalitu dobfe ilustruje (ackoli jde o zvyk ktery se
pravdépodobné objevuje mnohem dfive, neZz v obdobi Heian'®) bylo oznadovéani déti
narozenych se zuby za onigo. O takovém ditéti se véfilo, ze jde o démona (nebo se jim teprve
stane), a tudiz bylo tfeba je zabit (Casto odloZenim ne¢kde mimo obydlenou oblast), v lepSim
piipadé dat do buddhistického klastera.?® A¢ se nAm muiZe pti zpétném pohledu do obdobi Heian
zdat, Ze jokai ¢ihali ,,na kazdém kroku, mtizeme pouze spekulovat o tom, jak to skute¢né bylo.
M. D. Foster, autor knihy Pandemonium and Parade, shrnuje ptistup obyvatel Japonska doby
Heian k existenci jokai takto:

., Ackoli podobné fenomény rozhodné nebyly normdlni, vzdy se potencialné mohly stat.
Mozna neni od véci uvaZovat o moznosti vyskytu mononoke podobné, jako uvazujeme o

moznosti zlocinu ¢i automobilové nehody — nejde o kazdodenni zaleZitost, nicméné vzdy existuje
moznost, ze podobna uddlost otiese pravé nasi viedni realitou. !

Dulezitym aspektem obdobi Heian, ktery je dodnes velmi oblibenym tématem ke zpracovani
literarn& i ve vizudlnich médiich, jsou onmyddzi (FZF5EM) a jejich role nejen na cisaiském
dvore, ale i v pfibézich o démonech. Prvni zminka o onmyédé (F2B53E) se objevuje uz v Nihon-
Soki — techniky a uceni, které se staly zakladem pro ommyodo, pry piisli do Japonska uz

pocatkem Sestého stoleti. Nicmén€ onmyodo jako takové, a¢ ma piivod v ¢inském uceni o yin-

18 Pro konkrétni ptiklad pfistupu intelektualt doby Heian k jokai viz. Ury, Marian. “A Heian Note on the
Supernatural.” The Journal of the Association of Teachers of Japanese [online], vol. 22, no. 2, American
Association of Teachers of Japanese, 1988, s. 189-94. [cit. 21-11-21]. Dostupné prostifednictvim JSTOR z:
https://www.jstor.org/stable/488941.

19 Reider, Japanese Demon Lore, s. 21.

20 Tamtéz, s. 21.

21 Foster, Pandemonium and Parade, s.7.

15



yanu a péti fazich a taoismu, je vytvorem japonskym.?? Nejlépe se daji onmydédzi pochopit
pomoci zpiisobu, jimz k nim pfistupuje Sigeta Sini¢i v &lanku Onmyodo and the Aristocratic
Culture of Everyday Life in Heian Japan - jako k femeslnikiim, byt jejich femeslo bylo pro
vétsSinu populace zdhadou; na misté¢ je 1 pfirovnani onmyoddzi k ritudlnim specialistim,

vyuzivajicim plejadu praktik, které spolu ¢asto souvisely jen okrajové.?

Onmyédzi byli uz od poéatku silné spjati s aristokracii; Gfad onmyéryo (BEI&E) vznika pevné
ve spojeni s vladni strukturou. Ptivodni role onmyodzi, zpocatku sluzebnikt statu, byla vestit —
pokud se udala néjaka podivna udalost v néjaké vladni instituci, nebo tfeba chramu, bylo
ukolem onmyodzi pravé pomoci vésteb objasnit dulezitost této udalosti. Eventuelné se k jejich
povinnostem pfidal také dohled nad nejriiznéjSimi ritualy a nad dodrzovanim zakazu (tykajicich
se Casu a prostoru). Onmyodo se tak obohatilo o ritualni a magické praktiky, a to véetné téch,
které se tykaly zachazeni s duchy a dal$imi jokai. Zhruba v poloviné obdobi Heian dochazi ke
zméné chapani toho, kdo je to ommyoddzi a jaké jsou jeho povinnosti — da se fict, Ze doslo
k rozsifeni terminti; ze specifického oznaceni konkrétniho vladniho tiednika, ktery délal jednu
konkrétni véc (a pocet téchto ufednikli byl plivodné omezen na pouhych Sest), se stava cechovni

femeslnik ve sluzbach $irsi spole¢nosti. 2*

Byli to pravé onmyodzi, kdo méli na starost feSeni problémul zpiisobenych jokai, v t&€ dobé
oznacovanych jako mononoke. A protoze témét kazda podivna udalost se dala pfipsat na vinu
mononoke,”® neméli onmyédzi o praci nouzi — piestoze se pohybovali napfi¢ viemi vrstvami
obyvatelstva, vyuzivala jejich sluzeb nejcastéji aristokracie. Jednim ze zajimavéjsSich prikladt
jsou sluzby onmyédzi v oblasti topografie, spojené s predstavou o Sidzin (P9 4#)*° — magickych
bytostech straZicich jednotlivé svétové strany. Misto, v némz se mélo néco budovat, muselo

specifickym zpiisobem representovat vSechny sidzin, 1 proto bylo za hlavni mésto zvoleno

22 Shin’ichird, Masuo, et al. “‘Chinese Religion and the Formation of Onmyodo.” Japanese Journal of Religious Studies
[online], vol. 40, no. 1, Nanzan University, 2013, s. 19—43. [cit. 21-11-21]. Dostupné prostiednictvim JSTOR z:
http://www jstor.org/stable/41955529.

23 Shigeta, Shin’ichi, et al. “A Portrait of Abe No Seimei.” Japanese Journal of Religious Studies [online], vol. 40, no. 1,
Nanzan University, 2013, s. 77-97. [cit. 21-11-21]. Dostupné prosttednictvim JSTOR na:

http://www jstor.org/stable/41955531. p. 68.

24 Tamtéz, s. 67.

% Yamashita, Katsuaki, et al. “The Characteristics of On’y5d6 and Related Texts.” Cahiers d'Extréme-Asie [online],
vol. 21, Ecole frangaise d’Extréme-Orient, 2012, s. 79—105. [cit. 21-11-21]. Dostupné prostfednictvim JSTOR na:
http://www.jstor.org/stable/44167488.

% 7naky znamenaji ,,étyfi bozstva®, pouziva se i preklad ,,étyfi symboly.* Jde o étyfi mytické bytosti, strazici
svétové srany — na severu Cerna Zelva Genbu, na jih Rumélkovy ptak Suzaku, na vychodé Azurovy drak, Seirjt
a na zapad Bily tygr Bjakko. Pfedstava o t&chto bytostech pfisli do Japonska z Ciny a v obdobi Heian byla velmi
prominentni; v dal$ich obdobich vSak doslo k nahrazeni ctyfech symbolt ¢tyfmi buddhistickymi nebeskymi
krali.
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Kjoto. Heianska Slechta vSak vyuZzivala sluzeb onmyodzi i jinak — tieba k feSeni problematiky
opusténych domti (¢i domi, v nichz delsi dobu nikdo nezil). Pfedpokladalo se totiz, ze v dob&
nepfitomnosti lidi se do domu nastéhoval jokai, a pravé onmyodzi méli za kol ho za pomoci
specifickych rituald prestéhovat.?’” Pokud by se tak neu¢inilo, hrozilo nebezpedi, Ze jokai bude
novym obyvatelim domu ubliZzovat (mira Skod zavisela zjevné na druhu jokai, ktery se v domé

usidlil, dochovalo se v§ak mnoho pfib&htl, v nichZ jokai ptipravi nové obyvatele o Zivot?®).

Vyse uvedené priklady myslim dostatecné ilustruji, jak dualezitou roli hrali onmyodzi
v kazdodennim zivoté lidi v obdobi Heian; pfedevsim aristokracie, ktera si jejich sluzby diky
kulturnimu a ekonomické rozmachu mohla bez problémut dovolit. Mlze se zdat, ze jsem
onmyddzi vénovala az ptili§ mnoho prostoru (pfece jen nejsou tématem prace). V modernich
predstavach jsou ale neoddélitelné spjati s jokai (a to nejen skrze Sikigami®®) a t&i se velké
popularité — predev§im pak jeden konkrétni onmyédzi, Abe no Seimei. Slo o skutetnou
historickou postavu, jejiz moderni portrét je zna¢né pfibarveny, na ¢emz ma hlavni zasluhu
pravdépodobné Jumemakura Baku a jeho slavny roman OnmyodzZi z roku 1994. Tento roméan
byl nescetnékrat zpracovany napiic riznymi (primarn¢ vizualnimi) médii, posledni adaptace je
z roku 2020 (jde sice o ¢inskou produkei, ale drzici se japonskych redlii). K roli onmyodzi

v modernich zobrazovanich jokai se jesté vratim v analytické Casti prace.

2.2 Obdobi Edo

V kontrastu s obdobim Heian je obdobi Edo (1603-1867) v ptistupu k jokai mnohem hravéjsi.
To samoziejm¢ odrazi néladu, kterd panovala ve spolecnosti — kromé fascinace
encyklopediemi, zkouménim pfirody a jejim kategorizovanim je pro obdobi Edo typicky
rozmach novych forem zabavy, piedev$im divadla a vizudlniho uméni.>* Ob¢ tyto spoletenské

tendence se odrazeji i v piistupu k jokai.

Rozmach divadla a ,,zdbavniho primyslu“ souvisi s rozmachem ekonomiky —jednoduse feceno

melo vice lidi prostiedky na to se bavit; navic bohatnouci mésta produkuji poprvé v d€jinach

%7 Shigeta, Shin’ichi. “Onmyddo and the Aristocratic Culture of Everyday Life in Heian Japan.” Cahiers
d’Extréme-Asie [online], vol. 21. 2012, s. 65-77. [cit. 21-11-21]. Dostupné prostfednictvim JSTOR na:
http://www.jstor.org/stable/44167487.s. 72

2 7de minim piibéhy dochované v KondZaku Monogatari — sbirce vice neZ tisicovky kratkych piib&ha, ktera
byla sestavena pravdépodobné v 12. stoleti; anglicky pfeklad nékterych ptibéht viz. Ury Marian, tr. Tales of
Times Now Past: Sixt-two Stories from a Medieval Japanese Collection. University of California, 1979.

29 Psano nejéast&ji T4, ikfH také a BiH. V soucasnych predstavach jde o jokai ve sluzbach onmyédziho, o
historii tohoto fenoménu viz. Pang, Carolyn. “Uncovering ‘Shikigami’: The Search for the Spirit Servant of
Onmyddd.” Japanese Journal of Religious Studies [online], vol. 40, no. 1, Nanzan University, 2013, s. 99—129.
[cit. 21-11-21]. Dostupné prostfednictvim JSTOR na: http://www jstor.org/stable/41955532.

30 Foster, M. D. Pandemonium and Parade, s. 48.
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vzdélanou stfedni vrstvu, ktera vyzaduje sofistikované&j§i zdbavu, nez vojaci ¢i rolnici.®! Kviili
uzavienosti Japonska nemiZe vétsina obchodnikii volné cestovat za hranice zemé&*? a ke slovu
se dostava konzumni primysl. Vznikd fenomén ukijo (GF1H), ,,vznasejiciho se svéta,* svéta
,prchlivych potéSeni* zahrnujiciho v sob¢ divadlo, literaturu a umeéni spojeného s vykiicenym
¢tvrtémi. Idedlni vyznavac wukijo mohl , proplouvat zZivotem bezstarostné, jako list unaseny
Ficnim proudem, alespon dokud mu nedosli penize. “>* Tento novy Zivotni styl se odrazi nejen
v dobové literatuie, ale byl inspiraci i pro malife — vznika umélecka Skola oznacovana jako
ukijo-e, ,,obrazy vznasejiciho se svéta.” Dalsi velmi slavnou dobovou zalezitosti je divadlo

4

kabuki, které shodou okolnosti také bylo zprvu zaleZitosti kurtizan,>* neZ se vyvinulo do

podoby, v jaké pretrvalo v podstaté dodnes.

Zkoumani pfirody a kompilace ziskanych poznatkli do encyklopedii vychdzi ziejmé
z tehdejsiho filozofického mysleni, silné ovlivnéného neokonfucianstvim a jeho dirazem na
racionalitu a moralku.®>> Konkrétni podoba této filozofie, ktera se v Japonsku uchytila, navic
podnécovala zvédavost, predevSim k okolnimu svétu, coz obratem vedlo k potieba ziskané
znalosti kategorizovat a kompilovat do sbornikii a encyklopedii.*® A¢koli encyklopedie vznikali
napfi¢ nejruznéjSimi kategorie a odvetvimi, jokai neexistovali jako samostatnd kategorie
(nejéast&ji byli fazeni mezi zvifata nebo na zikladé fyzické podobnosti’”) az do r. 1776, kdy
Torijama Sekien vydava sviij prvni katalog.>® O Zivot& Torijama Sekiena se vi jen malo — snad
byl z knéZské rodiny a o uméni pro né&j bylo zpoc¢atku konickem.* Z jeho dila se dochovaly
prakticky pouze Ctyii svazky ilustrovanych katalogt; vice je zndm v souvislosti s umélci, které
pfimo €1 neptimo ovlivnil. Torijjamiv prvni katalog jokai odrazi encyklopedické tendence své
doby — je ptfimocary a stru¢ny (kazda ilustrace méa nazev, ale chybi detailnéjsi popis dané¢ho

Jokai**), ty pozd&jsi uz jsou viak hravéjsi (obsahuji slovni hii¢ky a poezii*!); Torijama podle

31 Thompson, Sarah. “The World of Japanese Prints.” Philadelphia Museum of Art Bulletin [online], vol. 82, no.
349/350, Philadelphia Museum of Art, 1986, s. 1-47. [cit. 21-11-21]. Dostupné prostfednictvim JSTRO na:
http://www.jstor.org/stable/3795440.

32 0d roku 1635 platil zékaz opoustét zemi pod trestem smrti, viz. Reischauer, Edwin O., Déjiny Japonska.
Nakladatelstvi lidové noviny, 2000. s. 91.

33 Thomson, The World of Japanese Prints, s. 3.

3 Thornbury, Barbara E., Sukeroku's Double Identity: The Dramatic Structure of Edo Kabuki [online],
University of Michigan Press, 1982. [cit. 21-11-21]. s. 17. Dostupné online prostfednictvim JSTOR na:
https://www.jstor.org/stable/10.3998/mpub.18683.6.

35 Foster, Pandemonium and Parade, s. 32.

36 Tamtéz, s. 33.

37 Tamtéz, s. 39.

38 Tamtéz, s. 57.

39 Tamtéz, s. 57.

40 Tamtéz, s. 57.

4 Tamtéz, s. 65.
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véeho nejen posbiral jokai z folklornich piibéht, ale néjaké i sim vymyslel.** Zcela jisté viak
jeho tvorba zmeénila zpusob, jakym lidé chapali a predstavovali si nejriiznéjsi monstra a
duchy. “* Jinymi slovy Torijama poskytl konkrétni vizualni predstavy jednotlivych jékai, které

obratem ovlivnily dalsi tviirce mnoho let po ném.

Torijama Sekien mimo jiné pracuje s motivem hjakki-jaké (B 58 &4T), noéniho privodu sta
démont. Predstavu hjakki-jaké 1ze najit v nejriizngjsich stfedovékych textech**, ponejvice je
vSak tento motiv spojeny s textem Cukumogai-ki, ktery je datovan do obdobi Muromaci (1336-
1573). Text® pojednava o skuping odhozenych predméti, které po dosaZzeni sta let ziskaly
ducha a staly se pomstychtivymi. Cukumogami, jak se tyto ozivlé predméty nazyvaji, unase;ji
lidi a zvirata (kterd potom jedi), opijeji se alkoholem a hraji hazardni hry. Eventuelné jsou vSak
jejich radovanky piekazeny buddhistickymi mnichy, ktefi cukumogami spoutaji a pfiméji
prisahat, ze se polepsi. Cukumogami se v zavéru pribéhu napravi a diky uceni buddhistické
$koly Singon doséhnou buddhovstvi. Text byl nejspise piivodné minén jako ,,reklama“ pro
uceni Singon, nicméné je plny slovnich hii¢ek a parodickych narazek, tudiz mél i zabavni
hodnotu.*® Obzvlasté jeden konkrétni motiv se dockal mnohych uméleckych ztvarnéni*’ —v
jedné Casti pribéhu pochoduji cukumogami naskrz noénim méstem v obrovském privodu,
nazvaném hjakki-jako. Tento motiv piebird pro své katalogy pravé Torijama (o tom sveédéi 1
jejich nazvy*), ackoli je slovy M. D. Fostera ,,z priivodu vyndavad, a tim jim dava konkrétni
podobu, délé z neviditelného viditelné. “* Plvodni hjakki-jaké je totiz asto brano jako néco,
co ¢lovek bud’ spatiit nemiize, anebo by ani nemél.>® Motiv noéniho priivodu se udrzel az do
dnesnich dni — zobrazovani jokai v hjakki-jako je velmi oblibené v soucasné pop-kulture. Neni
zcela nemistné konstatovat, Ze v tomto motivu se misi strasidelné (ti, kdo pochoduji, jsou
monstra a pfiSery) se zdbavnim (cilem priivodu je pobavit se, tfeba i tim, Ze se pod¢si lidi), coZ

je, podle M. D. Fostera jadrem tohoto fenoménu.”"

42 Foster, Pandemonium and Parade, s. 71.

4 Foster, Tamtéz, s. 75.

44 Napf. i v diive zminénych KondZaku Monogatari nebo v Udzi $1ii monogatari (cca 13. stol.).

4 Pro anglicky pteklad plného znéni textu viz. Reider, Noriko T. “The Record of Tool Specters (Tsukumogami
Ki): Vengeance of Animated Objects and the Illustration of Shingon Truth.” Seven Demon Stories from
Medieval Japan [online], University Press of Colorado, 2016, s. 209—44. [cit. 21-11-21]. Dostupné
prostfednictvim JSTOR na: http://www jstor.org/stable/j.ctt1g04zg4.11.

46 Tamtéz, s. 227.

47 Nejslavngjsi je pravdépodobné obrazkovy svitek nazvany ,, Hjakki-jaké emaki‘

48 Nazev prvniho z nich je piimo Gazu Hjakki-jaké, doslova ,,ilustrované hjakki-jako®, i dalsi svazky maji
v ndzvu ,,hjakki“ (mnoho démont/véci).

4 Foster, Pandemonium and Parade, s. 56.

50 Tamtéz, s. 9.

51 Tamtéz, s. 12.
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O tom, Ze se strasidelné misi se zdbavnym svédci i v obdobi Edo hojné rozsiteny zvyk hjakku-
monogatari (E1¥)EE, doslova ,sto ptib&hii‘). Podle textu z r. 17182 vie probihalo zhruba takto:
se sesla skupina lidi, ktera si vypravovala straSidelné historky. Na zacatku se zapalilo 100 lamp
z modrého papiru, a po kazdém odvypravéném piibéhu se jedna uhasila. Vérilo se, Ze kdyz se
zhasne vSech 100, objevi se jokai. Cilem hjakku-monogatari bylo postrasit se navzdjem, a
pfitom se pobavit — nehrozilo zadné nebezpeci, protoze ptitomnost jokai byla v rukou
vypravédt (stadilo odvypravét pouze 99 historek, a jokai se nezjevil®®). Slo o oralni zvyklost,
ktera se ale brzy zacala zapisovat (nejspise s vidinou zisku*); nejslavnéjsi sbirkou je ta od Ueda
Akihariho zvana Ugecu monogatari (Ff A ¥):E, Piibéhy o desti a mési¢nim svitu), ktera vysla

roku 1776.

52 Foster, Pandemonium and Parade, s. 52.

53 Existuje jokai, ktery s timto zvykem piimo souvisi: Aoandon (doslova ,,modra lampa,* odkazuje na lampy

z modrého papiru, uzivané pii hjakku-monogatari). V nékterych folklorovych piibézich se po zhaseni sté lampy
zjevi pravé Aoandon, jakési zhmotnéni kolektivniho strachu Gcastnikli; vétSinou na sebe bere formu désive
vypadajici zeny s modrou kiizi, Cernymi vlasy, rohy a drapy, odéné v bilém kimonu. Nebezpeci, které od
Aoandon hrozi, se 1isi ptibéh od ptibéhu. Definice pfevzata z internetové jokai databaze Yokai.com [online]. ©
2021 [cit.2021-11-28]. Dostupné na: https://yokai.com/aoandon/

54 Foster, Pandemonium and Parade, s. 54.
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3. Obdobi Meidzi

Pro obdobi Meidzi (1868—1912) je charakteristicka pfedevsim rapidni modernizace, urbanizace
a industrializace. Tokugawsky S6gunat piestava po 265 letech existovat, zem¢ znovu otevira
sv¢é hranice a do ¢ela nového japonského statu je restaurovan cisaf. K padu S6gunatu piispéla
mimo jiné jeho technologicka zaostalost (ve srovnani se zdpadnimi mocnostmi) a jeho vlastni
vnitini spory; radikalni reformy nové vlady (k nimz patfilo i obnoveni cisarské moci), zavedené
po svrzeni §6gunatu, se bézné oznacuji jako restaurace Meidzi (,osvicena vlada‘). Cilem nové
vlady bylo samoziejmé vytvoftit z Japonska svétovou velmoc, a tomu odpovidali i jeji prvni
kroky, mezi néz patfilo napt. zavedeni novych statnich organti, centralizace moci a potlaceni
jakéhokoliv odporu.>® Nova vlada byla v mnohém ovlivnéna zapadem, napf. pravé v nové statni

struktufe ¢i v dirazu na védu racionalitu.>®

., Po uspésném svrzeni Tokugawského sogunatu bylo jednou z nejnaléhaveéjsich ideologickych
zdlezitosti rozbijeni a preorganizovani vseho, co se dalo oznacit za "lidovou moudrost" — to vse
v ramci vytvdreni identity moderniho japonského obyvatele. >’ Otazka identity byla pro novy
stat klicova — bylo tieba, slovy G. Figala ,, sloucit rozlicné mistni duchy do jednoho jednotného
Japonského Ducha.*® Proto musela jakakoliv ideologie, kterd potencidlné konkurovala té
statni, nendvratné zmizet. I na prvni pohled nevinné vypadajici zvyk rakugo (G&:B) -
vypravovani historek (strasidelnych i1 zdbavnych), ktery v obdobi Tokugawa vladnouci vrstvu
zajimal jen pramalo (rakugo se povazovalo za zabavu nizSich vrstev), podléha pod
osviceneckym pohledem reforméatorti Meidzi cenzuie,”® a to nejen z diivodu apelovani na
racionalitu. Vypravé€i rakugo totiz méli ve zvyku dosazovat do role monster a duchti karikatury
vladnich uiednikd; spolu s rytymi dievénymi deskami nisiki-e (88#%, tradi¢né zobrazujicich
vyjevy zhistorie & nejriiznéj$i druhy jokai) §lo o jednu zforem protestu proti statu.5
Samoziejmé ne kazdy vypravé¢ rakugo minil své piibehy jako socialni kritiku; potencialni

ohroZeni tu vSak v o€ich autorit bylo, a to stacilo k zavedeni cenzury.

% Do déjin se asi nejvice vepsalo povstani v Sacumé, jehoz finalni bitva o Sirojamu v zati r. 1877 byla inspiraci
mj. pro film Posledni samuraj nebo pisen metalové kapely Sabaton, a kterd je mnohymi povazovana za
definitivni konec starého poradku. Podrobnéji viz. Reischauer, Déjiny Japonska, s. 145.

%6 Detailn&ji o konkrétnich zapadnich vlivech na restauraci MeidZi viz. Ike, Nobutaka. “Western Influences on
the Meiji Restoration.” Pacific Historical Review [online], vol. 17, no. 1, University of California Press, 1948, s.
1-10. [cit. 21-11-28]. Dostupné prostifednictvim JSTOR na: https://doi.org/10.2307/3634763.

57 Figal, G. Civilization and Monsters: Spirits of Modernity in Meiji Japan. Duke University Press, 1999, s. 4.

58 Tamtéz, s. 5.

5% Tamtéz, s. 29.

0 Tamtéz, s. 30.
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Skolstvi, kterd kon¢i zhruba roku 1903. V tomto roce ptebird Ministerstvo Skolstvi plné kontrolu
nad kompilaci a distribuci ucebnic ve statnich Skolach, pficemz obsah vSech vyukovych
materiald podléhal piimo statni ideologii. A¢koli reforma neprobihala zcela hladce,’! svého cile
— marginalizace zdrojii lidové moudrosti — dosdhla. Oficialni vladni narativ kladl obantim na
srdce, ze je nebezpecné vérit ,,starym poveéram* a chovat se podle lidovych zvyklosti, odpoveédi
na otdzky ,,moderniho obc¢ana*“ poskytovala véda a racionalita pfevzatd ze zapadu: Ohen
v papirovych lampach zhasl proto, ze v mistnosti vznikl prtivan, nikoli proto, ze by ho zhasla
skodoliba hikesi-baba®’; podivné chovani manzelky souseda nebylo proto, Ze byla posedla

liskou, nybrz proto, zZe trpéla psychickou poruchou.

Druhy ptiklad Gizce souvisi s dalsi oblasti, v niZ stat tvrd€ bojoval proti tradi¢nim zvyklostem —
medicinou. Stejné jako v pripad¢ vzdélavani nebyla vlada ve snaze zavadét mezi lidi nové
znalosti a Iékatské postupy altruistickd; cilem bylo 1épe kontrolovat obCany tim, ze se statem
ziizené a regulované nemocnice a kliniky zavedou jako jedind moZnost, kam jit, kdyz je clovék
nemocny. ,,Slepou viru v tradicni lidovou medicinu méla nahradit slepa vira v medicinu
statni. “®® Bylo tfeba se zbavit jakychkoliv alternativ, a tu nejnebezpe&néjsi predstavovali lidovi
1é¢itelé mj. 1 proto, Ze mnoho ,,onemocnéni®, které moderni medicina odsoudila jako
nevylécitelné (napt. psychické poruchy), se dalo v rdmci lidovych tradic 1&€it - alesponi podle
G. Figala, ktery tuto hypotézu piedklada v Civilization and Monsters (napt. diive zminéné
psychické poruchy, protoze se véfilo, Ze jsou zpisobeny ,,posednutim* démonem, a tudiz je

Saman, ktery znal spravné postupy, dokazal vylégit®).

Lokalni Samani ¢1 ndbozensti pfedstavitelé byli pro stat problematicti nejen proto, Ze nabizeli
alternativni medicinské postupy, ale i z toho diivodu, Ze méli velky mobilizaéni potencial.®
Hnuti odporu proti statnim nafizenim se casto srocovala pravé kolem Samani; vlada navic
spolé¢hala na autoritu cisafe jakozto ,,moderni bozské bytosti“ a kdokoliv, kdo jakymkoliv
zptsobem komunikoval s duchy & boZstvy tuto autoritu narusoval. Samani byli perzekuovani,

tradi¢ni 1é&itelstvi stigmatizovano®® a vykonavani ,,neschvalenych praktik zcela zakazino;

v

61 Detailngjsi informace viz. Figal, Civilization and Monsters, s. 80.

62 Jokai, ktery na sebe bere podobu b&lovlasé stafeny, chodi po domech a zhasina lampy. Definice ptevzata
z internetové jokai databaze Yokai.com [online]. © 2021 [cit.2021-11-28]. Dostupné na:
https://yokai.com/hikeshibaba/

8 Figal, Civilization and Monsters, s. 92.

64 Tamtéz, s. 99.

6 Konkrétni piiklad viz. Figal, Civilization and Monsters, s. 100-102.

% Figal v Civilization and Monsters uvadi ptiklad s infekénim onemocnénim trachom, jednou z nejcasté&jsich
pricin oslepnuti; ucitelé ve sluzbach statu casto uzivali pfibéh o stafené, ktera si nedokazala tento problém za
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jakékoliv vykondvani mediciny ¢i ritualti lidového nabozenstvi (jako napft. fizené posednuti, pfi
némz se trénovani jedinci nechavali cilen¢ ,,posednout® jokai, nejCast&ji kicune Ci tengu, ¢asto
s cilem vé&stit budoucnost, nebo prodej magickych talismanti®”) mohlo vést az k uvéznéni
v psychiatrické 1écebné. V letech, kdy byla perzekuce nejptisnéjsi, bylo zcela realné skoncit za

miizemi jen proto, Ze ¢lovék odesel do hor bez udani diivodu.®®

Jednim z nejradikalnéjSich zasahti do Zivota mistnich komunit byl vSak tzv. akt ,,slu¢ovani
svatyn®, probihajici v letech 1906-1912. Cilem bylo v podstaté zruSit malé mistni svatyn¢ a
presunout veskery nabozensky zivot do velkych, statem podporovanych svatyni — naptiklad

Jasukuni v Tokyu, ktera je mj. spojend s hromadnym ,,zboz§ténim*®

mrtvych, ktefi padli za
cisate v Rusko-Japonské valce (krok, ktery byl ve své dobé velmi kontroverzni, protoZe v o¢ich
obycejnych lidi neptichazelo v ivahu, aby byli duchové mrtvych nasiln€ ,,uneseni* ze svych
rodinnych svatyii a umistény do jedné spole¢né, statni’’), nebo svatyni vIse (pro stit
pravdépodobné nejdileitéjsi svatyné, protoZe je spojena s Amaterasu no Omikami, od niz
odvozuji cisafi svllj bozsky pivod). Oficidlnim zdivodnénim tohoto drastického kroku byly
finance — malé svatyné¢ nemély dost prostiedkil, aby se mohly udrzovat v reprezentativnim
stavu, bylo tedy tfeba je zrusSit a kami v nich sidlici pfesunout do svatyn vétSich; financovani
by se tak koncentrovalo do jednoho mista. Neni ptili§ prekvapivé, ze ve skutecnosti $lo o pokus
1épe kontrolovat obCany skrze jejich viru, a pfedevsim ritudlni praxi; mnoho mistnich zvyklosti
bylo pravdépodobné nenédvratné ztraceno — zhruba 40% drobnych vesnickych svatyni bylo
,,slouceno* s vétsimi.”! Pfi likvidovani mensich svatyi dochazelo zaroven ke kiceni okolnich
lest, pficemz majetek nicené svatyné (véetné vytéZzeného dieva) Sel na podporu svatyné, s niz

byla ta ni¢ena sloucena, v hor§im piipadé€ do kapes oficidlnich ufedniki ¢i knézi.

Vsechny vysSe zminéné kroky, které na prvni pohled byly logické a zcela v souladu
s mySlenkami modernizace, souvisi se snahou se co nejrychleji vzdalit vSemu spojenému s

mentalitou §6gunatu, co bylo chapano jako povérecné - kam spadaly i povéry o ptiSerach a

pomoci tradi¢nich postupti vylécit, a kdyz ji jeji moderné smyslejici vnuk konecn€ ptinutil jit na moderni
kliniku, bylo uz pozd¢ a oci se nedali zachranit, k zdiskreditovani tradi¢nich lécitelskych praktik.

87 Figal, Civilization and Monsters, s. 199.

8 Tamtéz, s. 102.

89 Dusi mrtvého se pomoci specifickych ritudli umozni sidlit v dané svatyni jakoZzto kami, ¢imZ se zamezi tomu,
aby se z ni stal toulavy a pomstychtivy duch. Slovo ,,zbozsténi* zcela neodpovida, ale nepodatilo se mi najit
lepsi Cesky vyraz. Vice o problematice Jasukuni, pfedev§im v kontextu lidovych zvyka ohledné mrtvych viz.
Antoni, Klaus. “Yasukuni-Jinja and Folk Religion: The Problem of Vengeful Spirits.” Asian Folklore Studies
[online], vol. 47, no. 1, Nanzan University, 1988, s. 123-36. [cit. 21-11-21]. Dostupné prostiednictvim JSTOR
na: https://www.jstor.org/stable/1178255.

70 Figal, Civilization and Monsters, s. 102.

"1 Tamtéz, s. 202. Podrobnéji o ,,sludovani svatyni* viz také Fridell, Wilbur M. Japanese Shrine Merges 1906-
12: State Shinto moves to the grassroots. Sophia University. 1973.
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»prekonané® 1€kai'ské praktiky Samanii. Podle Figala nicméné cilem reforem obdobi Meidzi
nebylo vytvofit raciondlni stat plny kriticky smyslejicich obcanti, nybrz vnutit lidem novou, pro
stat vyhodnéjsi, ideologii — k ekonomickému a politickému rastu bylo nezbytné mit k dispozici
poddajné ob&any.”” V modernim Japonském statu zdanlivé nebylo pro jokai a legendy o nich
misto; podle G. Figala vSak mohou monstra existovat bez civilizace, ale nikoliv civilizace bez

monster.’” Strach z monster nezmizel, ale pfesunul se; i sama monstra zménila tvaf.

Nasledujici dvé podkapitoly jsou vénovany dvéma autortim, jenz kazdy stal na opacné strané
pomyslného spektra moznosti pfistupu k jokai, nicméné prace obou znich se vyrazné
podepsaly na formulovani moderni ptfedstavy o tradi¢nich monstrech — Inoue Enryovi a

Janagita Kuniovi.

3.1 Inoue Enryo a snaha vymytit povéry

Inoue Enryo zil v letech 1858-1919 a jeho zdjem o jokai v mnohém odrazi mysleni doby
Meidzi. Jeho otec byl hlavou buddhistického chramu, nicméné Inoue nemél zdjem stat se
mnichem. Od détstvi se vzdélaval nejen z japonskych a ¢inskych zdroji, ale 1 z téch zadpadnich;
pravé zapadni védecké mysleni, s diirazem na racionalitu, ho ovlivnilo na cely zbytek zivota.
Na univerzit¢ v Tokiu studoval historii, literaturu a filozofii, ptficemz nejvice ho zajimali

zapadni filozofové jako napi. Hegel nebo Kant.”*

Inoue v¢éfil, ze k ispéSné modernizaci je tfeba nejprve odstranit staré povéry a lidové tradice,
které podle n&j branili lidem (a celému Japonsku) v rozvoji. Inoue totiz hledél na spole¢nost
jakoZto na soucet jedinct, ktefi ji tvofi, a vyvoj spolecnosti tudiZ pfimo zavisi na kulturnim
vyvoji a vzdélavani jedince.” Folklor byl znamkou zastaralosti a bylo tfeba jej védecky
vysvétlit (a tim odstranit poveéry), Inoue neptipoustél jiné vnimani folklérnich tradic (napft. jako
tradice existujici v konkrétnim historicko-sociologickém kontextu).’® Zaroven v$ak nepopiral
existenci zdhadného a nevysvétlitelného, existovaly podle néj ,pravé“ (véci vskutku
nevysvétlitelné, nicméné Inoue ve svém dile nikde pIné nedefinuje, co by to piesné mélo byt’’)
a ,falesné* zédhady (které bylo tieba odstranit); do faleSnych zahad se pocitaly pravé lidoveé

povery, konkrétné vira v existenci monster. Jokai, jejich definici, klasifikaci a vysvétlovani,

"2 Figal, Civilization and Monsters, s. 102.
73 Tamtéz, s. 103.

74 Foster, Pandemonium and Parade, s. 79.
75 Figal, Civilization and Monsters, s 58.

76 Tamtéz, s. 46.

7 Foster, Pandemonium and Parade, s 83.
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pro¢ neexistuji, se Inoue Enryo vénoval cely Zivot — zaloZil dokonce védni obor jékaigaku (4%
R jokailogie,‘ naplii této védni discipliny pln& odrazela Inoueho snahy o vymyceni povér),

a jeho zdjem o né mu vynesl prezdivku ,,profesor jokai.*

Dulezitou zménou v konceptu jokai, kterou Inoue provedl, je odklon od predstavy jokai jako
fyzickych, samostatn¢ fungujicich bytosti smérem k lidské imaginaci. Jokai podle n¢j vznikaji
tim, ze si lidé Spatné vysvétluji svét kolem sebe; predtim se jokai brali jako soucast fyzické
reality, u Inoue Enrya jde spiSe o subjektivni predstavy. Podle M. D. Fostera by lepsi pieklad
slova jokai byl ,adiv* - alespoii ve smyslu, v jakém ho uzival Inoue Enryo’® (jednim z cili
Jjokaigaku bylo ptece oddélit falesné zdhady od pravych, aby se tém pravym mohl ¢lovek
nerusSen¢ podivovat). Protoze jako jokai se podle Inoueho dalo oznacit cokoliv, co bylo ,,udiv
vzbuzujici®, nebylo nutné davat vS§emu lidskou podobu, do Inoueho definice se bez problému
vesly i zvukové fenomény. Nicméné protoze cilem jeho praci bylo piisobit hlavné na mysleni

obycejnych lidi, odpovidal tomu i jazyk, ktery pouzival.

Zména konceptu jokai byla nutna, protoze pokud by k nim Inoue pftistupoval stejné, jako to
délali ti, kdo brali povéry o nich vazng, nemélo by smysl je zkoumat.” Jeho dila nabizela
vysvétleni na prvni pohled neobycejnych zazitkli, jenz vyvracel jako praci monster; namisto
toho se vzdy ukazalo, ze jde napt. o halucinace zplisobené psychickou poruchou ¢i vytvoteni
mylné domnénky na zaklad¢ nedostatecnych znalosti z fyziky. Inoue Enryo ,, ...prenesl zazitek
[setkadni se s jokai] ze sféry neobycejného a kouzelného do sféry obycejné kazdodennosti. >
Navic to byl pravé Inoue a jeho dilo, kdo se zaslouzil o popularizaci terminu jokai —

pravdépodobné diky jeho pruZnosti a aplikovatelnosti na vSechny druhy zéhadnych

fenoménu.!

Pies veskerou snahu Inoue Enrya a nové vladdy (s niZ Inoue spolupracoval) fascinace
nadpfirozenem nezmizela — o tom svéd¢i napiiklad oblibenost kokkuri naptic vSemi vrstvami
obyvatelstva. Kokkuri®? byla budoucnost-véstici hra popularni v 80. letech 19. stoleti napii¢
vSemi vrstvami obyvatelstva. Mechanicky §lo o tfi bambusové tycky, svdzané do trojnozky, na

jejimz vrchu bylo polozené kulaté dievéné viko nebo tacek. Okolo této trojnozky se poté

78 Foster, Pandemonium and Parade, s. 83.

8 Figal, Civilization and Monsters, s. 42.

8 Foster, Pandemonium and Parade, s. 81.

8 Tamtéz, s. 5.

82 Také Kokkuri-sama ¢i Kokkuri-san, pivod jména ,.kokkuri je viak nejasny. Nejéastéjsi znaky jsou JL¥JE,
nicméné spise se pouziva zapis katakanou Z - < Y. Podrobné&ji o moznych vysvétlenich viz. Foster.
Pandemonium and Parade, s. 88-90.
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posadily tfi az Ctyfi lidé, kazdy z nich polozil ruku na vrchol trojnozky a dohromady se pronesla
slova ,,zaklinadla,“ kterd méla cely proces spustit. Trojnozce se kladly otazky, odpovédi na néz
se odvozovaly od toho, kterym smérem se trojnozka naklonila. Pohyb trojnozky byl pfipisovan
na vinu zahadnym sildm, které na ni v danou chvili ptisobily — jednim z vysvétleni bylo, Zze do
zafizeni sestoupil na chvili duch (¢i démon),®® ¢imz by tato praktika pfipominala Fizena
posednuti provazend Samany. Dal$im velmi populdrnim vysvétlenim bylo, Ze na zatizeni pisobi
elektiina. Elektiina v mnohém pfebira roli tradi¢nich jokai — dostatecné ,,moderni* pro obdobi
Meidzi, ale méalo pochopena, tudiZ stale ,,zahadna“ a ,,adiv vzbuzujici.“®* Popularita kokkuri
mohla spo¢ivat v tom, Ze §lo (podle mnoha uéencii té doby, Inoue Enrya nevyjimaje®’) o zvyk
privleceny ze zapadu — tj. $lo o variaci na nejriiznéjsi zapadni praktiky, pii nichz se komunikuje
se zasvetim. Podobnd exoticnost by jisté byla vhodnym vysvétlenim popularity; odkud piesné
se kokkuri vzala neni tak dulezité jako fakt, Ze zapad s sebou do Japonska nepfiinesl jen
racionalitu, ale i své vlastni povéry. Diivodem, pro¢ kokkuri piestala perzekuci podobnych
»~magickych praktik bylo podle M. D. Fotera to, Ze byla primarn¢ vnimana jako hra (jez bylo
navic snadné vysvétlit racionalng). Jestli lidé skute¢né vétili, Ze v kokkuri byl ptitomny néjaky
duch, bylo irrelevantni, navic k jejimu uzivani nebylo tfeba ,,profesiondla® (Samana, knézky

miko apod.), tudiz odpadaji politické konotace.®®

Obsahem dila Inoue Enrya se zde zabyvam jen okrajové, protoZe pro mé ucely neni dlleZité,
jak presné s jokai nakladal (tj. jeho pfesnd taxonomie), nybrz jaky méla jeho prace dopad na
vnimani jokai obecné. Co je pro mou analyzu dilezité je nejen netspéch Inoueho snahy plné
odstranit jokai z lidského povédomi, ale 1 zména v samotném konceptu toho, co to jokai je —
konkrétné to, Ze nemusi jit nutné o hmotnou bytost (ve smyslu majici fyzické télo), nybrz o

fenomén, ktery vznika na zékladé¢ subjektivniho (a tudiz chybného) chapani svéta kolem.

3.2 Janagita Kunio a romantické kouzlo venkova

Janagita Kunio (1875-1962) se do historie zapsal jakozto zakladatel modernich folkloérnich
studii (vytvofil védni obor nazvany minzokugaku — BRABZE ,folklorni studia® ¢i ,,domaéci
etnografie*) v Japonsku. Znamy je ptedevsim svym dilem Tono monogatari (Ptibehy z Tona),
sbirkou 119 kratkych ptibéhl plnych jokai a zahadnych udalosti, odehravajicich se v malé

vesni¢ce jménem Toéno. Tono monogatari vychazi pivodné roku 1910 a da se, do jisté miry,

8 Foster, Pandemonium and Parade, s. 87.
84 Tamtéz, s. 102.

8 Tamtéz, s. 91.

8 Tamtéz, s. 101.
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povazovat za vyjadieni nesouhlasu s Inoue Enryovym pfistupem k folkloru jako nécemu
zastaralému a hloupému, co je tieba odstranit.’” Janagita Kunio zastiva opacné stanovisko —
podle n¢j je mozné v poverach a zvycich obyvatel venkova zahlédnout autentickou minulost

Japonska.

Janagita Kunio ptedklada Tono monogatari jako sbirku ptibéhu, které mu vypravél rodak
z Tona Sasaki Kizen a které Janagita pouze zapsal - s drobnymi upravami, protoze podle
Janagity nebyl Sasaki dobry vypravéc, ale byl diveéryhodny. ,, Jeho ditveryhodnost Ize prirovnat
k postovnimu koni, silnému, ale hloupému, ktery i pres obrovskou vzdalenost bezpecné a beze
zmény pirevazi dopisy od cloveka k cloveku. “3® Nebylo tedy dilezité, zda byly piib&hy, které
Sasaki vypravél, pravdivé, Slo hlavné o to, Ze byly autentické. Janagita jednotlivé piibchy
nevysvétluje ani nehodnoti — protoZe pro n¢j odrazeji autenticky svét venkova a pre-modrernich
japonskych tradic a v tom pro né&j spo¢iva jejich hodnota.®” Pravé v tom se Janagita Kunio ligi
od Inoue Enrya — nahlizi na viru v existenci jokai v jejim vlastnim kulturné-sociadlnim kontextu;
jako na néco, co v urcitém historickém obdobi byla ,,normalni“ (a co je podle n&j stale k vidéni
na venkové) soucast japonské identity, a proto je k tomu tfeba tak pfistupovat.”® Jinymi slovy,
neni dulezité, zda byli jokai skute¢ni, nebo ne. Pro obyvatele Japonska urcité historické etapy

skute¢ni byli, a samotny tento fakt ma kulturni a historickou hodnotu.

Janagita poukdzal na to, Ze je tfeba chapat lidské zvyklosti v jejich vlastnim kontextu a nikoliv
je ,,modernizovat® (a tim nicit), coz bylo bezpochyby dulezité¢ pro zachovani kulturni historie
Japonska. Nicméné jeho dilo je problematické, predev§im proto, ze venkov, jak si ho
predstavoval Janagita, nebyl skutecny. ,, Minzokugaku je védni disciplina zaloZena na nostalgii
a snaze udrzet nékteré aspekty minulosti stale zivé.*®! Janagitlv venkov mél slouzit jako
prostor, v némz lze mizejici minulost zakonzervovat a udrzet ji beze zmény. M¢lo jit o jakysi
uzavieny svét, oddéleny od modernity panujici ve méstech; svét nezkazeného, davného
Japonska.?” Na dal3i problém Janagitova pristupu poukazuje G. Figal: Janagita svym po¢inanim
implicitn€ povazoval venkovské obyvatelstvo za homogenni celek, ktery smysli stejnym

zptisobem.”* Jak jiz bylo fedeno, Janagita se domnival, Ze skrze venkovské tradice a piib&hy

8 Figal povazuje zalozeni minzokugaku za pfimou reakci na Inoueho jokaigaku, viz. Figal, Civilization and
Monsters, s. 108.

8 Figal, Civilization and Monsters, s. 107.

8 Foster, Pandemonium and Parade, s. 140.

%0 Tamtéz, s. 143.

91 Tamtéz, s. 139.

9 Tamtéz, s. 142.

93 Figal, Civilization and Monsters, s. 113.
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1ze nahlédnout do minulost, ¢imz vlastné predpokladal stejny linedrni vyvoj kuptedu ve vSech
oblastech Japonska. A¢ mozna netimysIné tim podporoval myslenku jednotného ,,japonského
ducha,* nésiln¢ zavedenou vladou Meidzi. Krom¢ idealizovaného piistupu k venkovské vrstvé
obyvatelstva, ne nepodobné romantizujicim tendencim Evropy devatenactého stoleti, je v této
nostalgické touze po minulosti skryta krize japonské modernity pocatku dvacéatého stoleti, ktera
Sla ruku v ruce s krizi identity; Janagita Kunio a jeho 76no monogatari oba tyto problémy

zrcadli.

.,V dobe, kdy vychazi Tono monogatari uz je jasné, Ze zapadni kapitalismus s sebou neprinesl!
Jjen civilizaci a osvicenstvi, ale Ze bude mit na svédomi zniceni svéta ,starého Japonska. ***
Zavedeni zapadni racionality do japonské spolecnosti mélo za nasledek velky ekonomicky skok
kuptedu a zajistilo Japonsku konkurenceschopnost, nicméné rapidni modernizace s sebou
pfinesla i krizi identity. Jak bylo zminéno uz v souvislosti s Inoue Enryem, zavadéni racionality
a védeckosti nebylo tak uspésné, jak by si vlada byvala predstavovala — muselo tudiz nutné
existovat napcti mezi starym a novym systémem ,,viry,” spojené mj. i s nediivérou obycejnych
lidi v nové védni discipliny (jakou byla napt. psychologie). Dobova literatura tento strach
z modernity, slepé viry v racionalitu a zapadu obecné reflektuje — M. D. Foster v Pandemonium
and Parade podrobné rozebira dva autory®® pocatku 20. stoleti a jejich dila, pficemz jako
lep$i, neZz paradigma staré (mystické)? Jak si miZeme byt jisti, ze védecké paradigma né€kdo
nezneuzije? Ob¢ tyto myslenky ukazuji na nestabilitu identity intelektudlii pocatku 20. stoleti,
vyjadienou skrze literarni kritiku modernity (pfedev§im v bezhlavou viru v ni). Tito lidé
nesdileli bezmeznou divéru v triumf védy a racionality nad povérami, jakou disponoval Inoue
Enryo. A ackoliv se pocatkem 20. stoleti védecké paradigma ustdlilo jako standartni
interpretacni vzorec, rozhodné se neda fict, Ze by bylo pln€ vstiebdno vSemi vrstvami
spolecnosti; ,, Vira v moderni védecké metody je nakonec tak kiehka, ne-li kiehci, jako vira
v nadprirozeno. “*® Pravé nestabilita identity vedla k pohledim do minulosti (ktera, a¢ méla

svoje problémy, byla z tohoto thlu pohledu alesponi stabilni) a na ptib&hy o jokai s ni spojenych.

9 Tvy, Marilyn. Discourses of the Vanishing: Modernity, Phantasm, Japan. 1995. p. 180. Tuto knihu mam

k dispozici v elektronické podobé, a z néjakého divodu se mi nezobrazuje ve standartnim A4 forméatu, nybrz
mensim, s dvojnasobnym poctem stran, nez ma fyzickd podoba knihy. Pro citace uvadim strany, jak mi je hlasi
CteCka, nicmén€ neodpovidaji stranam ve fyzickém vytisku knihy. Plati kdykoliv cituji z Discourses of the
Vanishing.

% Foster, Pandemonium and Parade, s. 119-137.

% Tamtéz, s. 130.
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Janagita Kunio byl pak ztélesnénim této touhy po Cisté minulosti, mozna o to vice, Ze sadm
pochazel z rolnické oblasti;”” po ptichodu do Tokia, kde studoval a pozd&ji védecky pusobil,
byl jist¢ konfrontovan s modernim védeckym paradigmatem. Jeho zajem o jokai, jakozto
soucast kulturni historie Japonska eventuelné vedl k vytvoreni teorie o jokai jakozto ,,padlych*
kami. Teorie degradace,”® jak se také oznacuje, zni nasledovné: tim, jak stara vira ustupovala
nové, degradovali stati kami na jokai; jokai jsou tedy kami, které uz nikdo neuctiva. Podle M.
D. Fostera je toto jeden z hlavnich ,,pilifa* Janagitovy folkloristiky, na némz je postaven
piedpoklad, Ze skrze jokai (a piib&hy o nich) lze spatiit minulost obyvatel Japonska.”® Tato
minulost, plnd jokai a strachu z nich, byla v Janagitovych oc¢ich autenticka (navic nahlizena
velmi nostalgicky) a predevsim byla neodmyslitelné soucasti japonské identity, proto i jokai
jsou soucasti japonské identity — v tom smyslu, Ze jsou soucasti tradic a viry, kterd spojovala

obyvatele dob minulych.!? Opét se tu odrazi krize identity Japonska pocatku 20. stoleti.

Janagita Kunio a jeho dilo bylo v poslednich letech kriticky analyzovéano snad ze viech thl,'%!
ptesto nelze upfit vliv, jaky mél na vetejnost a jeji vnimani jokai jakozto kulturnich relikth
starého Japonska.!?? M. D. Foster piedklada vystiznou metaforu o tanukim, kterého prejel vlak
modernity — jeho mrtvolu poté lidi vzali a umistili do muzea, kam se na ni chodi divat; slouzi
tak pro pobaveni lidstva, pfesto, Ze se ji dostava jakési tcty. Je vSak zcela zbavena zdhadnosti
a jeji zkoumani je bezpecné — roli zdhadného (a potencidlné nebezpecného) piebird od jokai
moderni véda. Spolu s Fosterem se domnivam, Ze praveé Janagita se zaslouZil o finalni a pevné
ukotveni jokai jako néco vyluéné japonského, zaroven vSak patticiho minulosti. Piece jen ,, pres
rozdilnost svych cilu pristupovali jak Sekien, tak Enryo k jokai jakozZto k Zivym fenoménum —
které je treba posbirat a zakreslit (Sekien), ¢i shromazdit a odstranit (Enryd). Nicméné Janagita
i Ema pristupovali k jékai vyhradné jako k pojitku s minulosti. “'% Pravé tendence pfistupovat

k jokai jako k zalezitosti dob minulych je dobfe vidét 1 v soucasnych zpracovanich — jednim

7 vy, Discourses of the Vanishing, p. 189.

% Tato teorie, minimaln& v podobé& jékai rovna se kami, které nikdo neuctiva, je pofad aktivné vyuzivana i dnes;
Noriko T. Reider ji cituje jako jedno z moznych vysvétleni ptivodu oni; podrobné viz. Reider, Noriko T.
Japanese Demon Lore: Oni from Ancient Times to the Present, p. 3.

% Foster, Pandemonium and Parade, s. 146.

100 Tamtéz, s. 147.

101 Pro ukely své prace vyuzivam primarné analyzu M. D. Fostera; pro analyzu dila Janagita Kunia z hlediska
literarniho a jazykového viz. Ivy, Marilyn. Discourses of the Vanishing: Modernity, Phantasm, Japan nebo
Figal, Gerald, Civilization and Monsters: Spirits of Modernity in Meiji Japan.

102 Janagita Kunio nebyl jediny, a nebyl ani prvni, kdo nahlizel na jékai v sociokulturnim a historickém kontextu.
M. D. Foster rozebira v Pandemonium and Parade jeste dal§iho dilezitého ucence pocatku 20. stoleti, Ema
Cutomua, ktery se zabyval zkoumanim kazdodenniho zivota lidi v riznych historickych epochach. Janagita
Kunio vSak dosdhl mnohem vétsi slavy a vlivu, proto se vénuji primarné jemu.

103 Foster, Pandemonium and Parade, s. 156.
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z nejcastéjsich prikladt vlozeni jokai do ptibchu je zasazeni celého narativu do minulosti.
K témto tendencim se jest€¢ budu vénovat v analytické ¢asti prace, nicméné domnivam se, ze
hlavni zasluhu na upevnéni rovnice jokai = minulost (bez negativnich konotaci) = tradice ma

prave Janagita Kunio.
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4. Modernizovani démoni a sou¢asna pop-kultura

Tato kapitola se zamé&fuje na to, jak se ve vizudlnich médiich zobrazuji tradi¢ni jokai (objevuji-
li se vlibec); kapitola nésledujici se v ndvaznosti na to pokusi urcit, zda roli tradi¢nich monster
v modernich narativech pfevzalo néco jiného. Zabyvat se budu primdrné japonskymi
animovanymi seridly a filmy (bézn€ souhrnné oznaCovanych jako anime), protoze pravé toto
médium vyuziva jokai nejCastéji; zanrove se dotykam primarné fantasy. Zobrazovani tradi¢nich
Jjokai v souCasné pop-kultuie jsem rozdélila do tii kategorii: jokai jakozto metafora, jokai jako
soucast historie a jokai Zijici ve vlastnim svéteé, oddéleném od toho lidského. Nejde o pevné
vymezené kategorie, spiSe momenty, které povazuji za podstatné a pro vybrané dilo nejvice
prominentni. Navzajem se vSak nevylu€uji, naopak se ve vétSin€ piipadl prolinaji, protoze
metaforickou funkci maji v urcité mife vSichni jokai. Pro ptehlednost je kazdé kategorii
vénovana jedna podkapitola, pficemz celou situaci uvadim v patficném kontextu — kapitolu tedy
za¢inam udalostmi, které spustili tzv. ,jokai-boom,” ktery pietrvava dodnes, a vlivem

komercializace na soucasnou podobu tradi¢nich jokai.

4.1 Jokai-boom povale¢ného Japonska a pocatku 21. stoleti

Neni pfili§ nadsazené fict, ze Japonsko bylo po skonceni druhé svétové valky v troskach,
fyzicky 1 metaforicky — zemé skoncila s poni¢enou infrastrukturou a ekonomikou, obrovskymi
ztratami na Zivotech; nemluvé o udélosti, kterou bych oznacila za jeden z nejhorsich vale¢nych
zlo¢inli v d€jinach, svrzeni atomovych bomb na HiroSimu a Nagasaki. Japonsko se muselo
potykat nejen se znienou zemi a ekonomikou, ale i1 s rozpadem narodni identity — cisaf je
zbaven své ,,neomylné svatosti,” rozpada se predstava vyvolenosti Japonska stat v cele velkého
asijského impéria, ustupuje se od militarismu.!** Vegkera energie je vkladana do oprav a do
znovunastartovani ekonomické masinerie: ,, Od poloviny 50. let 20. stoleti do pocatku 70. let
zaziva Japonsko obdobi prudkého ekonomického rustu, pricemz se s gustem znovu ustanovuje
Jako soucdst svétového trhu. “'% Je az neuvéfitelné, Ze se Japonsko dokazalo ze své porazky
vzpamatovat a eventuelné se znovu zafadit mezi svétové velmoci. Nicméné prudky
ekonomicky rozmach se v 70. letech zastavuje a zafind se ozyvat ekonomickd a ekologicka
krize, zpisobena prudkou industrializaci - ta méla na svédomi mj. ni¢eni zivotniho prosttedi,

znecisténi vodnich zdroji a s nim svdzané Sifeni nemoci ¢i extrémni pracovni nasazeni (které

104 Allison, Anne. Millennial Monsters: Japanese Toys and the Global Imagination. University of California
Press, 2006. s. 36.
105 Foster, Pandemonium and Parade, s. 163.

31



vlastné pretrvalo do dnes). Podobné jako béhem krize modernity pocatku 20. stoleti, i tady
dochdzi k nostalgickému ohlizeni se do minulosti, jejiz nedilnou soucasti byl folklér, a s nim 1

Jjokai.

Asi nejveétsi zasluhu na upevnéni jokai v japonské pop-kultufe konce 20. stoleti ma kreslii a
mangaka Mizuki Sigeru. Podobné jako Torijama Sekien vytvarel i Mizuki Sigeru ilustrované
katalogy jokai; proslavil se vSak i skrze své mangy, ve velké mife zamétené praveé na jokai (ale

i na valku, Mizuki byl veteranem 2. svétové vélky a presvéd¢enym pacifistou!%¢).

., Popularita
jeho pract jednak odradzela, zaroven vsak i inspirovala vzrustajici pritomnost jokai v kulturni
predstavivosti. “'°7 Jingmi slovy Mizuki vyuzil nostalgické touhy po minulosti a zahadnu, ktera
v povéle¢ném Japonsku panovala, a dal jokai takovou podobu, ktera byla nejen vizualné
zajimava, ale navic generovala profit; ve své dob¢ byl povaZzovan za autoritu ohledné jokai, a
kolem n&ho samého se utvofil kult osobnosti.!’® Jeho asi nejslavnéjsim dilem, které se dockalo
¢ernobilého televizniho seridlu (a poté mnoha dalSich adaptaci), je manga s nazvem Gegege no
Kitaro (Strasidylko Kitar6). Hlavnim hrdinou této manga série je Kitaro, jokai ve formé
jednookého chlapce, ktery se pohybuje mezi svétem lidi a svétem jokai; Casto je jeho tkolem
chranit hodné jokai, nebo hodné lidi pied zlymi jokai. Podle M. D. Fostera je tu korelace se
snahou Mizukiho samotného ,zachranit“ jokai a jejich Carovny svét pied upadnutim
v zapomnéni.'?” Jakykoliv byl Mizukiho piivodni zdmér, faktem zfistava, Ze diky jeho dilim se
JjOkai stali pevnou soucasti popularni kultury, pfedevsim té vizualni. Janagita Kunio se zaslouzil
0 to, Ze se jokai stali soudasti japonské kulturni historie, Mizuki Sigeru ma zasluhu na tom, Ze

se stali relevantnimi pro medialni trh.

Ani po pfelomu milénia zajem o jokai neupadd, ba pravé naopak; neustale se zdokonalujici
technologie, a pfedevSim internet, umoziiuje jokai cestovat po celém Japonsku, a dokonce
mimo né&j. Vznikaji internetové jokai databaze, jokai bestiate, rozbiha se ,,jokai-turistika,!1°
ale hlavné se objevuje konzumni zboZi s motivy jokai — primarné v jejich moderni, stylizované

podobé, nejcastéji spojené s n€jakym konkrétnim anime ¢i mangou.

106 K¥ivankova, A, a kol., Planeta Nippon. Crew s.r.o., Praha, 2017.s. 188.

107 Foster, Pandemonium and Parade, s. 164.

108 Tamtéz, s. 165.

109 Tamtéz, s. 167.

10 Foster v ivodu Pandemonium and Parade (s. 1-2) uvadi ptiklad malého japonského méstecka, v jehoZ okoli
se nasla kostra, o niz s hned zacalo tvrdit, ze je to kostra patfici hadimu jokai. I kdyz toto tvrzeni bylo eventuelné
vyvraceno, mésto stejné vyuzilo zajmu lidi o zéhady a zacalo vyrabét a prodavat produkty s danym jokai
spojené, pricemz se tésilo zvySené navstévnosti mj. i lidi, kteti doufali, ze hadi monstrum nékde v okoli uvidi na
vlastni o¢i.
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4.2 Jokai jako komodita — vliv komercializace

vvvvvv

Jje zakotvend stdle hloubéji v (a zdrover je hnacim motorem pro) komercializaci. “''' Domnivam
se, ze komercializace se vyrazn¢ podepsala na podobé, jakou na sebe modernizovani jokai vzali.
Povale¢ny duraz na tvrdou praci ve prospéch statu, zavedeny s ucelem rychle dostat Japonsko
z ekonomické krize a stale pfitomny i dnes, dal vzniknout pestrobarevnému konzumnimu
primyslu — v 60. letech 20. stoleti vlastnilo témét 50% japonskych domécnosti televizi,
piestoze finanéni situace bylo pro mnoho z nich nestala.'!'? P¥itom moderni doba neni prvnim
momentem v dé&jinach Japonska, kdy se jokai objevuji v zdbavnim primyslu ve formé, ktera je
zpenézitelna — k tomu dochézelo uz v obdobi Edo, jak je vidét mj. na dfive zminénych jokai
katalozich Torijama Sekiena. Pravé obdobi Edo by se dalo oznacit za pocatec¢ni bod procesu,
v némz se zacina vytracet strach z jokai a nahrazuje ho potéSeni (v tom smyslu, ze 1idé se ,,tésili*
z uméni, které jako motiv zacalo vyuZzivat nejriznéj$i jokai); hlavné proto, ze obycejni lidé meli
pred ofima jiné, mnohem hmatatelnéjsi hrozby: ,, Pro obyvatele mést byli oni bytostmi
z literatury a umeni, nikoli okamZzita hrozba pro jejich kaZdodenni Zivoty, kdezto samurajové,
se svymi dvéma meci a nejriiznéjsimi politickymi a socialnimi vvhodami, mohli jejich Zivoty a
Zivnosti realné ohrozit. “''> Na tomto procesu se déle vyrazné podepsalo Usili Inoue Enrya a
prace Janagita Kunii, pfi¢emz pomyslnou ,.korunu® mu nasadil Mizuki Sigeru, ktery ukazal na
potencial modernich popularnich médii jako prostoru, kde se miize jednotlivym jokai nejen

dobfte dafit, ale kde je zarovei 1ze 1 zpenézit.

V 60. a 70. letech 20. stoleti ziskdva na popularit¢ jak manga, tak jeji televizni zpracovani;
v komiksové tvorbé se ustavuje vzor, jimz se tento pramysl fidi doted” — vydavani tydenikd,
obsahujici kratsi kapitoly (16-20 stran) n€kolika tituld. Pivodni magaziny cilily primarné na
chlapecké publikum,'* a pravé dospivajici chlapci jsou hlavni cilovou skupinou i dnes, ackoli
jak manga, tak anime se davno rozrostly do nespoctu zanrl, cilicich na vSechny mozné
kategorie Ctenaiti. V soucasnosti popularita tisténych komiksovych tydenikii upada, coz souvisi
s vyvojem technologii (mangu lze ziskavat digitdln€é, navic je tu konkurence ve formé
videoherniho priimyslu) a klesajici kupni silou rodin i jedincii.!'> Manga i anime priimysl je

vSak momentaln¢ svétovejsi, nez kdy diive a krach mu v dohledné dobé& nehrozi; jen

111 Allison, Anne. Millennial Monsters, s. 23.
112 Tamtéz, s. 60.

113 Reider, Japanese Demon Lore, s. 97.

114 K¥ivankova a kol., Planeta Nippon, s. 15.
115 Tamtéz, s. 17.
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v souvislosti se zvySujici se mirou digitalizace pravdépodobné dojde ke zméné formatu,
v jakém se manga vydava (do jisté miry uz k tomu dochdzi, jak je vidét tteba na popularité tzv.
webtoonti''®). Anime uZ se novym trendim ptizptisobilo — dnes vznikaji zdsadné kratké série
(13 dili po zhruba 20 minutach), pticemz jesté pied n€kolika lety se Slo bézn¢ setkat se sériemi
o 60 dilech, ale 1 200 dilech; a z vyhradn¢ televiznich serialti se pomalu stava i zalezitost

internetova, minimaln¢ pro zépadni trh.

Proc jsou vSak mangy a anime pro podnikatele tak lakavou komoditou? Protoze maji potencial
generovat dalsi zisky, mimo téch z jejich vlastniho prodeje, v podobé fransizového zbozi —
plakaty, figurky, hracky apod. Podle Anne Allison stoji za vznikem anime, mang a ostatnich
médii zdbavniho priimyslu nejen touha vytvéiet ¢i ozivovat fantasie, ale i touha vydélat!!” —
tomu by odpovidal i fakt, ze témét veskera anime produkce je adaptaci mang, novel ¢i videoher;
originalnich titulll vznika minimum. Divodem pro to je samoziejmé garance zisku, kterou
s sebou nese zpracovani dél, ktera uz maji fanouskovskou zakladnu — i sebehorsi adaptace si

v takovém piipad¢ alespon zaplati ndklady.

Vezmeme-li v ivahu vSechny tyto faktory, neni obtizné si domyslet, pro¢ komercializaci
podléha i folklor. Zpracovanim tradi¢nich pfibéht jednak dochéazi k navozeni pocitu nostalgie
(protoze se predpoklada, Ze divak dané vypravovani zna), a zarovei se usetii Cas, ktery by byl
potieba k vymysleni originalni zapletky. Moderni podoba ptib&hu (at’ uz vizualni ¢i jakakoliv
jind) mu pak doda relevantnost, popifipadé uméleckou hodnou — jako tteba v ptipadé
animovan¢ho filmu Kaguja-hime no monogatari (Ptibéh o princezné¢ Kaguje) z roku 2013,
ktery dosahl Gspéchu nejen v fadach kritikii, ale i mezi obycejnymi divaky (pokud lze véfit

internetu, povazuji ho néktefi za nejlepsi animovany film vSech dob).

4.3 Monstra a priSery jako metafora

Nez se zacnu vénovat diltim, ktera se zabyvaji explicitné bytostmi z japonského folkloru, vénuji
par slov pfiSeram abstraktnim. Do této kategorie fadim ta dila, ktera sice pracuji s monstry a
strasidly, ale dand bytost, casto démonickd, mé priméarné slouzit jako metafora pro néco dalsiho
— bud’ kviili obejiti cenzury, nebo pro silny vizuél, ktery zesiluje narativ. V tomto kontextu

nelze nezminit asi nejslavnéj$i z monster, které ma svlij ptivod v metaforickém vyjadieni

116 K omiksy, které jsou cilené tvofené pro digitalni distribuci a formou pfizptisobené ¢teni na mobilnich
zafizenich (tj. misto jednotlivych stran maji dlouhé, na vySku formétované pruhy obrazkii). Webtoontim
v soucasnosti dominuji predevsim korejské komiksy, nékteré z nichz se dokonce dockali animovaného
zpracovani.

117 Allison, Anne, Millennial Monsters, s. 65.
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strachu z atomovych zbrani — Godzillu. Film, v pivodnim nazvu Godzira, vychézi roku 1954,
v dobé, kdy byla hriza z atomového utoku USA v zivé paméti lidi a kdy navic dochazelo
k americkym atomovym testim na Marshallovych ostrovech, o nichz byli spraveni Americ¢ané,
ale nikoliv Japonci.!'® Na rozdil od svym pokra¢ovani ma prvni Godzilla bliZe k existenénimu
hororu nez k akéni podivané, s niz je spojena v soucasné kinematografii; obrovské nicivé
monstrum ztélesituje dés a nebezpeci atomovych zbrani a k jejimu zniceni je zapotiebi vyuzit
prazdné — monstrum bylo porazeno monstrem jesté deésivéjsim (tj. ¢lovékem), a kdo muize
zarucit, ze ,,dozvuk® bitvy neprobudi k zivotu néjakou dal$i Godzillu? Film je dilezitym
historickym meznikem, protoze signalizuje navrat kinematografie zpét k zdbavnimu primyslu
a pry¢ ze sluzeb stitu a ideologické propagandy.'!” Stoji viak také u zrodu fenoménu kaidzu —
obfich, vétSinou prehistorickych, monster, néjakym zplsobem probuzenych z tisiciletého
spanku a ohrozujicich lidstvo. Filmy s kaidzu uz davno nejsou jen Japonskou zalezitosti a jsou
v soucasné dob¢ koncipované predevsim jako velkolepd podivana plnéd efektli a zni¢enych
budov — toho budiz svédkem nejnovéjsi inkarnace Godzilly z roku 2019 (¢esky vyslo pod

nazvem Godzilla II: Krdl monster) ¢i Pacific Rim (2013).

Godzilla vsak zdaleka neni jedinym piipadem, kdy monstrum ¢i démon slouzi jako metafora,
pouze tim nejlépe viditelnym zdpadnimu publiku. Jak poznamendva Noriko T. Reider
v Japanese Demon Lore, oni byli Casto vyuzivani k metaforickému vyjadfeni nepfatel
Japonska: nechvalné znamé je kupiikladu zneuziti jednoho z tradi¢nich lidovych ptibehii o
chlapci jménem Momotaro, ve 40. letech k véale¢né propagandé (mj. ve form¢ animovaného
filmu snidzvem Momotaré: Posvdtni moisti  bojovnici’®’). Piibéh Momotarda byl
pravdépodobné zvolen proto, Ze jeho vyvrcholenim je Momotardovo vitézstvi nad tlupou oni,
obyvajicich tajemny ostrov a tyranizujicich mistni obyvatele. Neni tézké si domyslet, proc¢
pravé osvobozeni ostrova od démonickych nepfatel bylo pro ucely propagandy idedlni.
Zobrazovani neptatel Japonska jakoZzto zlovolnych oni v§ak neni vynalezem nacionalismu 20.
stoleti, k marginalizovanym skupindm uvnitf hranic a k cizinchm mimo né€ bylo timto
zpusobem pfiistupovano 1 ve staletich diivejSich — podle nékterych teorii vychazel samotny
koncept oni pivodné z xenofobniho pfistupu vétSinové japonské spolecnosti ke skupindm

obyvatel, Zijicim na jejim okraji, poptipadé kdekoliv, kam ,, nedosahovala moc cisare. “'*!

118 K¥ivankova a kol., Planeta Nippon, s. 193.
119 Allison, Anne. Millennial Monsters, s. 42.
120 K¥ivankova a kol., Planeta Nippon, s. 114.
121 Reider, Japanese Demon Lore, s. 6.
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Hovotime-li o vyuziti jokai v popularni kultufe, jeden z ptedpokladl, ktery se automaticky
objevuje (obzvlasté u nas, zdpadnich badatell), je tento: nejvétsiho vyuziti by nejriiznéjsi
monstra a pfiSery mohla mit jakozto ,,vnitini démoni“ v mysli jednotlivce. Zobrazeni strachu,
vzteku €1 mentalnich problému jakozto démonicky vyhlizejici bytosti mize poslouzit k posileni
emocni roviny piibehu, a hlavné umozni divakovi lépe si vizualizovat zapas abstraktnich
konceptli. Nicmén¢ je tfeba mit na paméti, Ze anime sleduje hlavné ty trendy, které jsou dobie
prodejné, a piesto, ze fantastické motivy jsou velmi popularni, dila, kterd velkou meérou
vyzaduji zapojeni divakova intelektu stoji mimo mainstreamovou tvorbu a objevuji se spisSe v
manze.'?? Tim nechci ¥ict, Ze intelektudlng naro¢néjsi anime nevznikaji,'>* nicméné zapadni
divak se k nim prakticky nedostane, protoze legalni streamovaci platformy nabizeji piedevsim

12

to, co je populdrni (¢imZ je v soucasnosti predevdim akéni $6nen'?* s nadechem fantasy nebo

sci-f1).

Pro ucely této podkapitoly ted’ odbocim od anime k videohte, kterd koncept démont jako
metafor vzala a po smichani s hlubinnou psychologii C. G. Junga na ném vystavéla sviij piibch
a herni mechaniky — jedné se o hru s ndzvem Persona 5. Vydana roku 2016 spolecnosti Atlus
pro herni konzole Playstation jakozto paty dil v sérii stejného jména, Persona by se dala zaradit
do Zanru magického realismu, piesto Ze z hlediska hernich mechanik jde o RPG.!% Cel4 herni
série stoji na konceptech archetypd, stinu a person hlubinné psychologie C. G. Junga a zaroven
funguje jako socialni kritika, protoze velmi Casto fesi readlné problémy, a¢ zobrazené v extrémni
formé. Kazdy z dila série funguje jako uzavieny celek, ktery s ostatnimi poji jen mechaniky,
koncepty a zpusob, jakym je vystaveén narativ. Kazda Persona cili svou kritiku trochu jinym
smérem, a piestoze Persona 5 komentuje pfedev§im zneuZiti moci, korupci justicniho systému,
a vlastné i socialni média a jejich vliv na lidské masy (a manipulaci masami celkové), pfistupuje
ke svym tématim mnohem abstraktnéji a metafori¢téji nez jeji predchiidce. V Personé 4 maji

hlavni hrdinové za tkol vyfeSit sérii zdhadnych vrazd, pfiCemz patrani je zavede aZz do

122 Castecné jde o zaleZitost pendz, vytvofit anime je mnohem nakladnéjsi nez vytvofit éernobilou mangu; manga
navic historicky existovala i v avantgardni, ,,nemainstreamové* podob¢. Podrobnéji o jeji historii a slavnych
autorech viz. Kfivankova a kol., Planeta Nippon, s. 32-7.

123 Roku 2004 vyslo kriticky ocen&né Mdsé Dairirin (v anglicting Paranoia Agent), které se viak mainstreamové
popularity nedockalo. Pro podrobny rozbor jeho motivl a socialni kritiky viz. Figal, Gerald. “Monstrous Media
and Delusional Consumption in Kon Satoshi’s Paranoia Agent.” Mechademia [online], vol. 5, University of
Minnesota Press, 2010, s. 139-55. [cit. 21-11-21]. Dostupné prostiednictvim JSTOR na:
http://www.jstor.org/stable/41510961.

124 7anr anime a mangy cileny primarné na dospivajici chlapce, ¢emuz odpovida vék hlavniho hrdiny i narativ.
125 Role-playing game, Gesky hra na hrdiny; Zanr, v jehoZ ramei si hra¢ vybere/vytvori postavu, kterou pak
postupovanim v ptibéhu vylepSuje a zaroven za ni ,,hraje” (RPG byvaji mixem ak¢éniho herniho systému

v kombinaci s volbou dialogi, které ptibéh posouvaji kuptedu).
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kouzelného ,televizniho svéta® (kam vstupuji fyzicky, prostiednictvim televize), v némz
museji bojovat se stiny. Hlavnim motivem Persony 5 je vzpoura (proti spolecenskému tadu,
ktery je nahlizen jako svazujici a nefunkcni) a cilem jejich hrdint je zménit srdce ,,zlych
dospélych, tedy lidi v mocenské pozici, ktefi svou moc zneuzivaji a ublizuji ostatnim okolo.
Toho Ize docilit tak, ze vstoupi do podvédomi svych ,,cili“ a ukradnou jim jejich ,,poklad*
(predmét, ke kterému se dany cil nezdravé upnul, a to pokiivilo nejen jeho touhy, ale celou
osobnost); po navratu do realné¢ho svéta se zmeéna v podvédomi cile odrazi na jeho chovani.
Tomuto konceptu odpovidaji i herni mechaniky a celkovy design, ktery hru proslavil (ackoli
tézko fict, jestli byla primarni stylizace hrdini do ,,zlod¢ji dzentlment* ¢i vznikla az po

vymysleni hernich mechanik).

Uz na prvni pohled je vidét, Ze samotny cil hry — zména v mySleni, provazena zménou
v chovani — je ukotven na urovni psychologie a zvlast’ ve srovnani s Personou 4 je obtiznéji
uchopitelny (tam je cilem chytit vraha a ve fyzickém svété ho ptedat spravedlnosti). Svét
lidského podvédomi je sdm o sob¢ velmi abstraktnim konceptem — hrdinové sem sice vstupuji
sice pomoci mobilni aplikace, ale oproti dilu ptfechozimu, kdy hrdinové fyzicky prochazeli
televizi, nyni pouze zméacknou tlacitko na mobilu, nacez se obrazovka zavini a hrdinové jsou
ve svéte lidského podvédomi; coz Ize mimo jiné interpretovat tak, ze se vSe odehrava na tirovni
mysleni, nikoli trovni fyzické. Kde vSak pfichazi ke slovu onen ,,boj s vnitinimi démony* je
pfi stetech s cili — asi nepfekvapive, vzhledem k Zanru hry, se kazda loupeZ pokazi a hrdinové
tak museji se svym cilem bojovat. A pravé v tomto momenté€ se cil, do t€¢ doby prezentovany
v lidské formé (ackoli groteskné¢ odény), zméni na monstrum, ktery néjakym zptisobem
ztélestiuje dané ,,pokiivené* tuzby (napt. umélec, ktery vykofistoval své Zaky a ptivlastioval
s jejich tvorbu, se zméni na Ctyfi démonické obrazy). Je zajimavé, Ze a€ pro mensi neptatele
hra vyuziva folklorni a mytické bytosti z celého svéta, hlavni ,,zli* neptatelé jsou monstrdzni,

groteskni, ale unikatni (ackoli jista inspirace folklorem se odrazi i zde).

Kratce se ted” dotknu interpretaci jokai jakoZzto margindlni skupiny (at' uz si namisto jokai
¢loveék dosadi rasove odlisnou skupinu ¢i LGBTQ+ komunitu). Tento zplsob ¢teni piibéhti je
velmi subjektivni, nicméné ma potencial resonovat s velkym mnozstvim divakid. Piib&hy,
jejichz hlavni hrdinové se pohybuji mezi svétem lidi a jokai (a ¢asto jsou sami naptll jokai) lze
touto optikou nahlizet nejsndze v piipadé, ze divak sam patfi do n&jaké minoritni skupiny,
kterou majoritni spolecnost diskriminuje. Pfibéhy s dospivajicimi protagonisty, ktefi hledaji
misto ve svété, ktery je z né¢jakého divodu odsuzuje (tfeba praveé proto, Ze jsou pul lidé, ptl

JjOkai), je pro takového divaka snadné srovnat s vlastni zkuSenosti dospivani a dosadit si namisto
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Jjokai odstin pokozky, sexudlni orientaci ¢i gender. Neni ndhoda, ze jokai se v soucasnosti
vyskytuji hlavné v dilech zamétenych na dospivajici, protoze tyto piibéhy Casto pracuji s
motivem piijeti sebe sama, vCetné ¢asti, které spolecnost n¢jak odsoudila (v ptipad¢ hrdini,
ktefi jsou napiil jokai, je toto piijeti sebe sama jesté explicitnéji videt). Kvuli svym vlastnim
zkuSenostem mam tendenci vyhledavat pravé podobné typy piibéhii (o sebepfijeti) a okamzité
v nich vidét paralelu se svymi vlastnimi zkusenostmi. To do jisté miry ovlivnilo i vybér ptiklada
k rozboru, nicmén¢ anime, v nichZ vystupuji jokai, skutecné vznika nejvice v zanrech cilicich

na dospivajici publikum.

Zavérem se da konstatovat, ze a¢ soucasna pop-kultura skrze vizudlni média vyuziva monster
jakozto metafor (avSak v mnohem mensi mite, nez by zapadni badatel predpokladal), jde témér
o vyhradn¢ monstra ,,nova* a nikoliv a jokai. Tém je, jak se zd4, pfirazena jina uloha, spojena

s jejich statutem reliktu kulturni historie.

4. 4 Jokai v minulosti, historické fantasy

Do této kategorie patii dila, jejichz piibéh se odehrava v néjakém historickém obdobi a v nichz
vystupuji tradi¢ni jokai. Na existenci této kategorie mélo pravdépodobné vliv nékolik véci;
v prvni fadé se domnivam, ze se zde odrazi pravé smysleni o jokai jakozto o néem z dob
minulych. Déle je pfitomna nostalgicka touha po minulosti, kterd ¢asto vede k jeji romantizaci,
stejn€ jako potieba vzdalit se realit€¢ — v tomto ptipadé pomoci ponoieni se do idealizované
podoby néjaké historické éry. K detailnimu rozboru jsem zvolila dvé dila: anime /nujasa a
mobilni hru Onmyoddzi. Jednim z diivodi mého vybéru je fakt, ze kazdé z vybranych dél je
zasazeno do jiné historické epochy a ma velmi odli$né protagonisty; ptesto je jejich zobrazovani

Jjokai v mnohém podobné.

Jak Inujasa (vysilano 2000-2004, druhd série 2009-2010), tak 1 jeho pokraovani Jasahime
(2020-?) se odehravaji v minulosti (ve feudalnim Japonsku, priblizné obdobi Sengoku'?®), a
tato minulost je kromé¢ lidi také obyvéna nejriizn€j$imi jokai. Anime vychazi ze stejnojmenné
mangy, jejiz autorkou je Rumiko Takahasi a Zanrové by se dalo oznacit za ak¢ni, historicko-
fantastickou romantickou komedii. Hlavni hrdinka, Kagome, jednoho dne spadne do studny a
ocitne se v minulosti, kde se setkd s InujaSou, ktery je naptl ¢lovék a naptll jokai, s nimZ pak
zaziva nejrizngjsi dobrodruzstvi. D& samotny neni pro mou analyzu pfili§ podstatny, dilezita

je predstava, ze jokai obyvaji minulost, a aby se s nimi mohla hlavni hrdinka setkat, musi

126 (1467-1615) ,,0Obdobi val&icich statd, nazvané podle, Ze v té dobé spolu 0 moc vil¢&ila knizata zvana daimjo;
obdobi sengoku kon¢i vitézstvim Tokugawa Iejasua a ustanovenim Tokugawského $ogunatu.
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cestovat casem. Kagome sice cestuje do ,,jiného svéta,” ale tento svét je skutecnd historicka
epocha a neni obyvan jen jokai, ale i lidmi. V zadném ze zpracovani neni ukazano, ze by jokai
existovali 1 v moderni dobé¢, v niz Kagome zije — i v zavéru piibé¢hu, kdyz se Kagome rozhodne,
ze chce zit s Inujasou, se za nim musi vratit do minulosti. Celd zépletka o cestovani v Case
samoziejme slouzi k ozvlastnéni ptibehu, nicméné se zde odrazi myslenka, ze jokai byli pro
obyvatele dob minulych skutecné existujicimi bytostmi, ale v moderni dob¢ existuji pouze
ve vzpominkach a vypravénich, nikoliv v realném svété. Jokai jsou ,,nazivu‘ pouze v minulosti,

nikoliv pfitomnosti.

Inujasa siln€ Cerpa z predstavy, ze jokai dokézi ménit podobu; valna vétSina jokai postav na
sebe umi vzit lidskou podobu, ve které se pohybuje skrz vétSinu piibéhu, pficemz svou
skute¢nou podobu na sebe bere jen v boji €i v jiném nezbytné nutném piipadé. Diivodem pro
lidskou podobu hlavnich postav miize samoziejmée byt pohodli autorky — mohly se ji 1épe kreslit
lid¢, na lidskych oblicejich (i t€ch v manga stylu) je snazsi graficky vyjadfit emoce, nez na
obli¢ejich zvifecich ¢i néjak groteskné zkroucenych; nicméné v narativu, ktery Inujasa vytvari,
ma tato skutecnost zajimavé implikace. Nejsilngj$imi jokai se v ptibehu jevi byt ti, jejichz prava
podoba je néjak spojend se zviretem (¢i mytickou bytosti, napt drakem); napt. Inujasova jokai
polovicka je psi démon (odtud pochazi jeho jméno'?’) a jeho otec, velky psi jokai Toga byl
podle vSeho jednim z nejsilnéjSich jokai celého Japonska. Ona velkd moc téchto jokai se
projevuje pravé tim, Ze na sebe dokdzi vzit lidskou podobu, coz mizZe byt chipano jako
reference na mnohé lidové ptibéhy, v nichZ zvitata (ale 1 rostliny a neZivé predméty) ziskavaji
po dosazeni urCitého veku (nejcastéji sta let) magické schopnosti, stavaji se jokai a Casto
napodobuji lidi nebo na sebe berou ptimo lidskou podobu. Jokai v Inujasovi povazuji lidi za
podfadné, protoZe i slabi jokai dokéazi zpisobit lidem potize, a shlizeji na né svrchu; podle
Noriko T. Reider, kterd se Inujasovi kratce vénuje v Japanese Demon Lore, muze jit o prvek
socialni satiry, ktera komentuje lidskou posedlost silou a vlivem. At’ uz byl tento prvek ptidan
z jakéhokoliv diivodu, vysledkem je pomé&rné ironicka situace, v niz ti nejsilnéjsi a nejvazenégjsi

Jokai vlastn€ napodobuyji lidi, kterymi pohrdaji, a to v€etné zptisobu oblékani.

127 Inu (K) znamena pes, jasa (TR X) je japonska podoba sansrtského jaksa, a odkazuje na bytost plivodné

z mytl a legend Indie, kterd eventuelné piisla s buddhismem do Japonska. Tato buddhisticka interpretace jaksu
se od jejich indickych proté&jski znacéne odliSuje, mj. jsou japonsti jasové mnohem vice spojovani s nasilim a tim,
jak se mistni tradice misili s buddhismem, doslo ke spojovani jasi napf. s oni a jinymi zlovolnymi bytostmi.
Vice viz. internetova jokai databaze Yokai.com [online]. © 2021 [cit.2021-11-28]. Dostupné na:
https://yokai.com/yasha/.

39



Ackoli je ptibéh zasazen z velké ¢asti v minulosti, jeho portrét jokai je pomérné moderni. Jokai
v Inujasovi maji sviyj vlastni svét, nezavisly na tom lidském; lidi se jim vlastn¢ ,,pletou pod
nohy* a nezajimaji je. Hlavn¢ jsou schopni nejen vyssich emoci, ale i zmén v charakteru (coz
si od nich na jednu stranu zada ptib¢h, to vSak nic neméni na tom, ze schopnost emoc¢niho ristu
je brana jako lidska vlastnost), coz je ¢ini vyrazn€ lidStéjSimi, nez jsou jejich tradi¢ni
vyobrazeni. Modernizace se u jokai v tomto piipadé projevuje predevsim ,,polidsténim* (nejen

z hlediska vizualniho), jak bude jest¢ dobte vidét 1 na dalsich ptikladech.

Onmyodzi je mobilni hra z ¢insko-japonské koprodukce (vydana r. 2017), a uz na prvni pohled
zaujme naddhernym vizudlem v anime stylu, jehoz ukolem je naldkat hrace; jde totiz o tzv.
gatcha hru,'?® a libivé postavicky jsou proto kliové. Hra t&Zi z popularity onmyddziho Abe no
Seimeie, ktery slouzi jako jeji protagonista, a kterého jsem zmitiovala kratce v kapitole 2. Slo
o skute¢nou historickou osobnost, zijici nékdy v obdobi Heian (vétSinou se uvadi r. 921-1005),
ktera je v poslednich letech velmi popularni a objevuje se v mnoha ztvarnénich; nejcastéji na
sebe vSak bere podobu pohledného mladého muze v tradicnim onmyddzi rouchu. To je zména,
o niz se zaslouzil Jumemakura Baku — ten ve svém roméanu Onmyddzi (podle néjz vznikla mj.
veletispéSnd manga stejného jména) zobrazuje Abe no Seimeie jako mladého, pohledného
muze; tradiéné se pfitom zobrazoval jako stafec, vyjime&né jako chlapec.'?® Sdili tak podobny
osud jako Merlin, ¢arod¢j z artuSovskych legend, jenz se také tradicné zobrazoval jako

stafec/dité, a jehoZ moderni portréty jsou mnohem pestrobarevné;jsi.

Protagonistou hry Onmyodzi je tedy Abe no Seimei, jehoz design, a¢ modernizovany a barevny,
ma mnoho tradicnich prvkli — tento motiv (tradicni odév, ale n&jakym zpisobem
modernizovany) se neobjevuje jen v ptipad¢ Onmyddzi a budu o ném jesté mluvit. D&j hry je
zasazen do obdobi Heian a zac¢ina tim, Ze Abe no Seimei ztrati pamét’, a hra¢ ma za tikol odhalit,
co se stalo, a pfitom pomahat nejriiznéj$im jokai, ktefi zabloudi k Seimeiové domu, s jejich
problémy. Je zajimavé, Ze a¢ Seimei ve hi'e n€kolikrat opakuje, Ze jeho tikolem je chranit Kjoto,
problémy, které fesi, se tykaji primarné€ svéta jokai a na ten lidsky maji jen minimalni dopad.
Hra totiz stavi Seimeie do role jediné osoby, na niz se mohou nebozi jokai obratit — na rozdil
od obycejnych lidi je Seimei vidi a je dostate¢né mocny na to, aby jim pomohl. Tento narativ

odpovida tradi¢ni pfedstavé o tom, Ze jokai jsou neviditelni, a proto je pfi problému s nimi tifeba

128 Hra, v ramci niz ziskava hra¢ nové postavy do kolekce tim, Ze toéi ,,kolem $t&sti, pficem?Z plati, Ze ¢im
vzacnéjsi postava, tim nizsi je procentudlni Sance, ze ji hrac ziska.
129 Reider, Japanese Demon Lore, s. 133.
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zavolat specialistu (tj. onmyodziho). Nicméné€ samotni jokai v podobé, jaké je hra prezentuje,

jsou velmi moderni.

V prvni fad¢ je to jejich vzhled — tradi¢ni, ale modernizovany odév v kombinaci s velmi lidskou
vizazi, a to 1 v ptipad¢ jokai, kteti jsou tradicné zobrazovani jako zvirata, predméty ¢i vizualni
fenomény, napi. enenra.'’® Libivy lidsky vzhled ma v tomto piipadé na svédomi predevsim
komercializace — cilem gatcha hry je koneckoncti dostat z hrae co nejvice penéz a nejlepsi
zpusob, jak toho dosdhnout, je mu poskytnout velké mnozstvi libivych postavicek ke sbirani
(spolecné s nizkym procentem pravdépodobnosti, ze danou postavicku ziska). Ackoli volba
toho, ktery jokai dostane lidsky ,,makeover” se zda byt nahodild, protoze napt. nurikabe je
zobrazovan tak, jako tradicné — v podobé zdi s o¢ima, rukama a nohama a pro fanukiho je
zvolena roztomila, zvifeci podoba. Také chovani jednotlivych jokai, a problémy, které Seimei
musi fesit, jsou velmi lidské — problémy s laskou, nedostatek sebedtvéry ¢i pomsta (v rizné
mife zavaznosti). Nikoli tedy to, co by ¢lovéka napadlo v souvislosti s jokai jako prvni — totiz
problémy s lidmi. Ty se ve hie vyskytuji prakticky jen v jednom ptipadé, ktery stoji za
podrobng;jsi rozebrani; dochazi v ném totiz k pfevypravéni tradi¢niho ptibéhu o Suten Dédzim,
pfi¢emz jsou jeho ,,a¢inkujicim* ptehozeny role a dochazi k zajimavé polemice o kategoriich

dobra a zla.

Ve své tradi¢ni podobé se tato legenda odehrava nasledujicim zpisobem: Z hlavniho mésta se
za¢nou ztracet lid¢, ptredev§im mladé zeny. Kdyz se ztrati 1 dcera vyznamné Slechtické rodiny,
pozve si jeji otec Abe no Seimeie, aby mu vyvéstil, co se s ni stalo. Abe no Seimei zjisti, Ze
Zeny unaseji oni z hory Oe, ktefi své obé€ti nasledné poZiraji; v ¢ele této tlupy stoji oni zvany
Suten Dédzi. Slechtici, kterym se ztratily dcery pak apeluji na cisafe, aby vyslal hrdinného
Minamoto no Raiké a jeho generaly zlotfilé oni porazit. Cisat tak u¢ini a Minamoto no Raiko
dostane cisafsky rozkaz oni z hory Oe zlikvidovat: ,, Slys, Raiko, démoni se usadili na hore Oe
v provincii Tanba. Pachaji mnohé zlo. Je nemyslitelné, aby démoni sidlili byt jen v nejzazsi
oblasti mé nadherné zemé, natoz pobliz hlavniho mésta. Rozdrt je.'3! Minamoto no Raiké
uposlechne cisafského rozkazu a vyda se oni zlikvidovat; protoze si je vSak védom své vlastni
smrtelnosti, zastavi se nejprve v buddhistickém chramu a pomodli se za ochranu. Protoze je

tteba dostat se dovnitf pevnosti, kterou si oni na hote zbudovali, rozhodne Minamoto no Raikd,

130 Jokai tradi¢né zobrazovany jako oblak koufe, ve hie onmyddzi je vSak v podobé krasné Zzeny s dymkou. Pro
vice informaci o tradi¢ni podob¢ enenry viz. internetovou jokai databéazi na https://yokai.com/enenra/.

131 Reider, Noriko T. ,,Shuten Doji: ,Drunken Demon‘“ Asian Folklore Studies [online], vol. 64, no. 2, Nanzan
University, 2005, s. 207-31. [cit. 21-11-21]. Dostupné prostfednictvim JSTOR na:
http://www.jstor.org/stable/30030420., s. 214.
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ze se on a jeho generalové prevleCou za jamabusi, horské askety — jejich cilem je dostat se
ptimo k Suten Dédzimu s nadgji, ze kdyz zabiji jeho, bude snazsi se vyporadat se zbytkem oni.
modlitby), od nichZ ziskaji kouzelné saké, s jehoz pomoci planuji Suten DoédZiho omamit a
oslabit. To je také pfesné to, co se stane — oni prevlecené valeniky vpusti do své pevnosti, kde
je Suten D6dzi pohosti (pfemozen zvédavosti nad tim, jak se jamabusi dostali az k jeho prahu)
a po poziti kouzelného saké usne, nacez mu Minamoto no Raiko6 usekne hlavu (a pti tomto ¢inu
téméf sam zemie, protoze useknutd hlava Suten Dodziho jesté chvili Zije a pokusi se ho
zakousnout; Minamoto no Raiké pfezije diky ochrandm bozstev). Hrdinni vale¢nici poté pobiji
zbytek oni, odvedou unesené divky zpét do jejich domovit a useknutou hlavu Suten Dodziho
odnesou do hlavniho mésta a ptedlozi ji k noham cisafi, ¢imZ se symbolicky upevni moc cisaie

i nad divokymi oni.!*

Onmyodzi do urcité miry vychazi z ptivodni legendy, avSak pievraci role — nebo minimalné
hraci predklada klicové postavy piibéhu v zcela odlisném svétle. Moralni hodnoceni zptsobu,
jakym je Suten Dédzi porazen (tj. Ze k tomu doslo klamem) neni bez precedentu. V moment
své smrti Suten Dodzi Gdajné vyikl slova: ,, Jak smutné, vy asketové! Tvrdili jste, Ze nelzete. Ve
svété démonii neexistuje fales.“'3* A&koli tedy nelze Suten Dodziho povazovat za moralné
kladnou postavu, jeho smrt vzbuzuje sympatie; naopak jinak spravedlivy vale¢nik Minamoto
no Raiké plisobi jako 1haf a podvodnik, ktery si k vitézstvi dopomohl klamem. Nejde o prvni
legendu v Japonské historii, v niZ je nepfitel opit a nasledné pfemozen — podobnym zptisobem
porazi bih Susan6éo osmihlavého hada Jamata no Oroci. Jamata no Oroci vsak v ptibehu
vystupuje viceméné jako nelitostna bestie bez rozumu, kdeZto Suten Dodzi zcela oividné
rozum ma, a¢ postrada lidsky ,,moralni kompas.”“ Navic v dobré vili pohosti pfevlecené
vale¢niky, protoze se domniva, Ze jde o askety, a pohostit askety patii k sluSnému vychovani
(o€ividné 1 pro jokai). Svét jokai je tak postaven do zajimavé pozice - v porovnani se svétem
lidi je ptimocary a ,,bez klamu:* Oni se vas sice pokusi zabit/sezrat, ale nebudou piedstirat, ze
jim jde o néco jiného, kdezto lidé budou piedstirat pohostinstvi a nasledné vam ,,zarazi niiz do

zad.*

Precedent tedy existuje — jak vSak k celé zaleZitosti pfistupuje Onmyodzi, videohra, ktera
vznikla v 21. stoleti? Neda se tvrdit, Ze by hra vykreslovala oni jako explicitné dobré, jejich

vyobrazeni je spiSe neutralni — 1id¢ je nezajimaji, tudiz jim ani aktivn€ nepomahaji, ani aktivné

132 Interpretace pievzata z Reider, Japanese Demon Lore, s. 47.

133 Reider, Shuten Doji, s. 224.
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neskodi; v podstaté to jediné, co je zajima, je boj s jinymi jokai, poptipadé jinym frakcemi oni.
Kdyz Onmyédzi prvné predstavi svému hra¢i Suten Doédziho a jeho pravou ruku, Ibaraki
Dodziho, je tak ucinéno v pomérné groteskni situaci: Ibaraki Dodzi ptijde pozadat o pomoc
Abe no Seimeie, protoZe jeho pfitel, Suten D6dZi, se utapi ve smutku a piti a nechce nic délat.
Seimei velmi rychle odhali, Ze pfi¢inou velkého zarmutku je Momidzi, duch javorového
stromu, ktery na sebe vzal podobu krasné Zeny, s niz si chtél Suten Dodzi néco zaéit a ona ho
odmitla. Podobné jako spousta lidi v redlném Zivoté neunesl Suten DodZi odmitnuti a dal se na
je hraci predstavena takto pateticky; nicméné vysledkem je (at’ uz cilenym ¢i nikoliv), Ze tento
obraz Suten Dodziho postrada vétsinu negativnich konotaci jeho tradiéniho zobrazovani. Misto
zlovolnosti oni je naopak vyzdvihovana loajalita a pratelstvi, protoze Ibaraki D6dzi je ochoten
udélat pro Suten Dédziho prakticky cokoliv — dokonce pozadat o pomoc onmyédziho. Akoli
pisi pratelstvi, vztah mezi Ibaraki Dodzim a Suten D6dzim se v tomto piipadé da interpretovat
romanticky, ¢imz dostdva mnohem hlubsi rozmér (oficialné je nechén velmi ambivalentni, coz
je pravdépodobné kviili tomu, Ze jde o &insko-japonskou koprodukei a Cina ma striktni cenzuru
vSeho, co néjakym zplsobem souvisi s LGBTQ+ tématikou). Hloubka jejich vztahu je jesté
1épe vidét v jednom z vedlejsich pribeht hry, v némz sice nefiguruje Seimei, ale ktery je pro

milj rozbor dilezitéjsi — jde o konflikt Suten Dédziho a Minamoto no Raiko.

Piib&h do urcité miry kopiruje tradi¢ni legendu — Minamoto no Raiko (hra pouZiva variantu
Minamoto no Jorimicu, coZ je totéZ jméno, jen s jinym Gtenim znakil) porazi Suten Dédziho,
nicméné v tomto pripadé¢ nevezme jeho useknutou hlavu do hlavniho mésta, nybrZ ji necha
v misté bitvy. Hlavu najde zranény Ibaraki D6dZi, kterému se podaii ji odnést na bezpecné
misto a Suten Dodziho ozivit (hra nefika piesné, jak k tomu doslo, jen, Ze se to povedlo
v disledku Ibaraki Dédziho neunavné pile), nicméné ten nasledkem svého zranéni ztratil
pamét. Nez se mu podaii rozvzpomenout se, tould se po okoli Kjota (a pfitom narazi na
Momidzi a odehraje se dand kapitola z hlavniho ptib&éhu hry), doprovazen Ibaraki Dodzim,
ktery je odhodlan mu za kazdou cenu pomoci. Hra¢ postupné zjist'uje, co se pfi bitvé na hote
Oe vlastné stalo, a udalosti, které vSemu predchazeli — vyjde najevo, Ze striijcem konfliktu je
pravé Minamoto no Raikd, ktery se, viceméné sdm od sebe, rozhodl zbavit se oni z hory Oe.
Klasicky hrdina-valecnik je tak postaven do role agresora, cozZ jesté 1épe vyzdvihne neutralni
pozici, kterou v této hie oni zastavaji. Minamoto no Raikd ma vétsi hloubku, neZ jen prosty
agresor — jeho ¢iny vzesly z umyslu chranit hlavni mésto, nicméné v souladu se réenim o tom,

ze ,,Cesta do pekel je dlazdénd dobrymi umysly* usoudil, ze nejlepsi zpisob, jak docilit
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absolutniho bezpeci je se zbavit vSech potencidlnich hrozeb. Role v ptibehu, kterou Minamoto
no Raiké hraje, se eventuelné jesté zkomplikuje, a jesté diraznéji ho posune do role jakéhosi
,padlého hrdiny* ¢i né€koho, kdo mél sice dobré umysly, zvolil si vSak moraln¢ velmi
pochybnou metodiku (mimo jiné 1Zze a manipuluje jednou dalsi postavu, ¢imz se zase dostavame
k motivu svéta lidi jakozto svéta 1zi a klamu a svéta jokai jakozto pfimocarého). Tim, ze
Minamoto no Raiké zatto¢il na Suten Dodziho vlastné mimod&k (nedostal rozkaz, ktery by
cilil vyslovené na ngj), hraje v celém narativu jinou roli, nez v ptivodni legendg; roli Suten
Dodziho arch-nemesis od néj piejima jina postava, shodou okolnosti jiny slavny oni,

Otakemaru.'3*

Onmyddzi ptevraci tradini kategorie dobra a zla a jokai ptitazuje lidské charakteristiky (a
vzhled). VSichni jokai, kteti se ve hie vyskytuji, jsou potencidlné nebezpecni, avSak ve své
nebezpecnosti jsou piimocari; mnohem désivéjsi se jevi svét lidi, ktefi jsou ve jménu
»spravedlnosti schopni ¢ehokoliv (v jedné ¢asti pribéhu Abe no Seimeie zradi jiny onmyodzi,
ktery nasledné vypusti do svéta Jamata no Oroci — klam a fale§ jsou opét spojeny s ¢lovékem,
nikoliv s jokai). Tento motiv se objevuje opakované a ja se k nému jesté vratim v nasledujici
podkapitole. Portrét jokai, ktery Onmyodzi nabizi, je, ptes zachovani nékterych tradiCnich
prvki, velmi moderni — mezi jokai a lidmi je vlastné jen ten rozdil, ze jokai maji kouzelné

schopnosti (popf. nelidsky vzhled).

Neplati vSak, Ze by kazdé soucasné dilo zpracovavalo jokai takto modernim ,,polidSténym*
zpisobem — napt. videohra Nioh (vydana r. 2017), zasazena do obdobi Sengoku, pfistupuje
k jokai tradi€nim zpisobem, tj. jako ke zlym monstrim, baZicim po lidskych dusich i krvi.
Piedpokladam, Ze tento pfistup ma Castecné na svédomi Zanr hry (jde o akéni RPG), nicméné
to by samo o sob€ nebranilo tviirctim v tom, aby neptatelské jokai zobrazili sympateticky (napf.
jako nepochopené nebo zneuzité). Nioh si ale pocina podobné, jako tradi¢ni legendy o
hrdinnych vale¢nicich: proti protagonistovi stoji stale désivéjsi jokai, a toto stupfovani
vyvrcholi soubojem s Jamata no Oroci. Nicméné i pfes tradicné désivé a krveziznivé jokai v
sob& Nioh obsahuje moderni elementy: hlavnim nepfitelem je ¢lovek, jehoZ hamiZnost stoji za
existenci vétSiny démonickych nepfatel, jimz musi protagonista Celit (véetné Jamata no Oroci,
ktery ze svého vézeni unikl pravé lidskou pomoci). Motiv toho, ze nejdésiveéjSim neptitelem
nejsou nestvury z jiného svéta, ale spise 1idé samotni, je pfitomen i tady, a¢ se tak nemusi na

prvni pohled zdat.

134 Oni, jehoz legenda je spojena s pohoiim Suzuka a bohyni Suzuka Gozen, kterd v nich sidlila.
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4. 5 Jokai ve svém vlastnim svété

Myslenka jiného svéta, obyvaného nejriznéjSimi bytostmi (ne nezbytné jen jokai), neni
zalezitosti moderni doby. Uz ve starovéku se Ize setkat s myslenkou, ze horské masivy jsou
domovem boZstev 1 nestviir a ze pokud se v nich ¢lovek ocitne, ocitl se vlastn€ v jiném svéte.
Ne¢kde byly hory povazovany pouze za jakési hranic¢ni misto mezi lidskym svétem a svétem
bohtl a monster, a nékdy byly onim ,,jinym svétem* pfimo dané hory.'3* Piikladem posvatnych
hor budiz Fudzi, Osore (vulkan, o némz se véfi, Ze je jednim ze vstupt do podsvéti) nebo JoSino
(se kterou se poji mnoho mytl, dnes je slavna hlavné pro své ,,sakurové haje*); horskou bohyni,
spojovanou s konkrétnim masivem je napf. Suzuka Gozen, o niz se véfilo, ze sidli v pohoti
Suzuka. Ze hory vyvolavali i strach je vidét tfeba v dfive zmitiovaném piib&hu o kréli oni Suten
Do6dzim — ne ndhodou mu za sidlo byla pfitfazena hora Oe, nebo v legendé Sodzobovi, velkém
tengu z hory Kurama (o niz se dodnes v¢fi, Ze je domovem praveé pro tengu). V dneSni dobé
strach z cesty do hor zmizel (avSak ucta k nim nikoliv), ale mySlenka svéta jokai, oddéleného
od toho lidského, zlistava beze zmeény; roli hor na sebe berou napft. bytové komplexy ¢i méstské
ctvrte. Jokai tak v piibézich, které budu rozebirat, interaguji mezi sebou navzajem (tj. ve svém

vlastnim svét€), a nejen s lidmi.

Nez se budu vénovat rozboru anime, ktera pracuji s modernizovanou podobou piedstavy jiné¢ho
sveta, obyvaného jokai, zamétim se kratce na dilo, které zpracovava myslenku hory jakozto
sidla boht v jeji tradicni podob&. Videohra Sekiro: Shadows Die Twice vySla v roce 2019 a
pfesto Ze se vétSiné hracl zapsala do paméti hlavné svou obtiZnosti, Cerpa velmi silné
z japonského folkloru a mytologie. D&j je zasazen do fiktivniho japonského kniZectvi ASina v
obdobi Sengoku a protagonistou je nindza ve sluzbach nejmladsiho dédice kniZeci rodiny,
zvany Okami (VIK). Cilem hry je jednak dostat se pry¢ z Asiny, ktera kviili postupujicim bojtim
neni bezpecna, ale také vratit dar nesmrtelnosti, kterym byl poZehnan dédic kniZeci rodiny, zpét
drac¢imu bozstvu. Nesmrtelnost se totiZ snazi ziskat 1 mnozi jini, a navic se zemi zacala Sifit
zahadna nemoc, ktera ma svij pivod pravé v tomto daru... Nasledovanim piibehu se hrac¢
eventuelné dostane az na horu, ktera slouzi jako pravé jako ,,jiny svét,” v tomto piipadé fyzicky
oddéleny od toho lidského.'*® Uprostied hory se nachéazi palac, jehoZ obyvatelé se ve snaze

ziskat nesmrtelnost stali monstry poté, co konzumovali nadmérné mnozstvi vody, ktera na hote

135 Hori, Japanese Folk Religion, s. 151.

136 Okamiho na horu vynese figurka z provazkd, ktera vzhledem piipomina simenawu, Simenawa je ryzové nebo
bambusové lano uzivané k ocistnym ritualtim, Casto k vidéni v Sintoistickych svatynich, omotané okolo stromu
¢i kamene; pfitomnost Simenawy oznacuje dané misto za ritualné Cisté.
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prameni. V japonském lidovém nabozenstvi hraje voda mnohdy dtlezitou ulohu pravé jako
ptedél mezi jednim a druhym svétem:

., Potoky a 7icky obepinajici posvatné hory Japonska lze vysvétlit jako symbolické
hranice mezi posvatnym a profannim, svetem lidi a svétem bozstev, timto svetem a zdasvetim.

Proto kdokoliv, kdo chce ziskat cast posvatné sily hor, ¢i komunikovat s horskymi boZstvy, musi
za vyuziti téchto vod projit néjakym iniciacnim ritudlem. “'>’

Tento motiv je silné ptitomny v Sekiro: mnozi se snazi, za pomoci nejriznéjsich vod (a jejich
konzumace) vstoupit do svéta draciho bozstva, prakticky vSichni vSak selzou, stanou se monstry
a ziistanou uvéznéni na hote, protoze pii honbé za bozskou piizni odhodi stranou veskerou svou
lidskost. V tomto ptipad¢ je tedy lidsky svét oddéleny od svéta jokai a bozstev fyzicky, a
spojnici mezi nimi je voda — tento ,,jiny svét* neni nedosazitelny, ale jen malo kdo do néj mize

bez thony vstoupit.

I v modernich interpretacich je tento alternativni svét jokai od toho lidského oddéleny fyzicky,
ac je k tomuto oddéleni vyuzito modernich prostiedkli — naptiklad v anime InuXBoku: Secret
Service (2012) 7ziji jokai ve vlastnim hotelu, kam je lidem vstup zakazan. Podobné je tomu 1
v Kakurijo no Jadomesi, kde se d¢j odehrava v penzionu pro jokai, ktery je lidskému oku
neviditelny; s motivem neviditelného svéta jokai pracuje i anime série Nacume Judzinso. Domy
¢1 hostince, které obyvaji vyhradné jokai a ¢lovek se do nich dostane spiSe nahodou, se objevuji
i v tradi¢nich piibézich.*® Nicméné soucasna anime tvorba podobné strasidelné domy
modernizuje — v tom smyslu, Ze napf. hotel v InuXBoku neni tradi¢nim japonskym rjékanem,'>
nybrz ultramodernim nékolikapatrovym grand hotelem. I v tomto ptipad¢ je vSak zachovéan
motiv neviditelnosti jokai — Cloveék na prvni pohled nepozna, ze obyvatelé pravé tohohle hotelu

nejsou lidé.

Ne vzdycky je vSak svét jokai fyzicky oddéleny od toho lidského (at’ uz svou neviditelnosti,
fyzickou zdi, magickou bariérou ¢i ¢imkoliv dal§im); v ptipad€ néasledujiciho ptikladu se oba
svéty prolinaji. Manga a podle ni natocené anime Nurarihyon no Mago se odehrava
v soucasnosti a jednim z jejich ustfednich motivil je mimo jiné i diive zminovany motiv hjakki-
jako. Protagonistou piibéhu je Nura Rikuo, dospivajici chlapec, jenz musi krom problému
trapicich 1 jeho vrstevniky fesit jeste zélezitosti svéta jokai. Rikuiv déda je totiz Nurarihyon,

nekdejsi velitel vSech jokai a od Rikua se ocekava, Ze tento post pfevezme. Rikuo je sice napiil

137 Hori, Japanese Folk Religion, s. 166.

138 Napf. v Konjaku monogatari je piibéh, v némz se bohaty méstan vlastné nadhodou dostane do domu, jenZ
obyvaji kicune, ze §lo o dim plny jokai vsak zjisti az zpétné.

139 Hostinec s ubytovanim v tradi¢nim stylu, ktery v sou¢asné dobé& nejcastdji cili na turisty. N&které rjokany
maji moderni vybaveni (napf. televizi), jiné v ramci zachovani atmosféry nikoliv.
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Jjokai, ale rad€ji nez vést démony privodem, by travil ¢as se svymi lidskymi ptateli, a na cely
svét jokai by rad zapomnél uplné. Tato nadé€je se rozplyne v okamziku, kdy jokai ze soupeticich
frakci zacnou dé€lat neplechu a Rikuovym ptateliim najednou hrozi velké nebezpeci. Nezbyva
mu tedy nic jiného, nez se plné ponoftit do svéta jokai a pokusit se zastavit ty, kteii by svétu
lidskému chtéli zpasobit 4ymu... Neptekvapiveé jde, alespon v prvni sérii anime, o ptibéh o
dospivani, pficemz jednim z témat je i piijeti sama sebe, vizualné€ reprezentované Rikuovym
piijetim jeho jokai poloviny jako dalSiho aspektu sebe samotného (do tohoto momentu v anime
ob¢ poloviny vystupuji jako samostatné osoby, vizualn¢ odlisné, a Rikuo si nepamatuje, co
délal, kdyz byl ve své jokai form¢).

cey

Svét jokai neni v Nurarihyon no Mago fyzicky oddéleny od toho lidského; lidé i jokai Ziji
v jednom mésté, a ptestoze jsou Ctvrté, v nichz se zdrzuji primarné jokai, nejsou nijak oddélené
od téch, kde se zdrzuji primarné lidé. Jokai vSak ziji ve skrytu pred lidskymi zraky a lidé se
domnivaji, ze patti ddvné minulosti. I vizualné evokuji jokai minulost, ti lidsky vypadajici nosi
tradi¢ni odév, alespon ve své ,,pravé podobé¢, v té lidské chodi obleCeni moderné. V anime se
vSak vyskytuje i spousta bizarn¢ vypadajicich jokai, ktefi jsou pomérné vérni svym tradi¢nim
vyobrazenim, vétSinou vsak jde o vedlejsi postavy; pravdépodobné jde opét do jisté miry o
konvenci lidského oblic¢eje pro vyjadieni emoci, ackoli jedna z postav, Natto Kozo, zvlada byt
velmi expresivni i pies to, ze ma misto hlavy svazek rostlin s6ji. Podobné jako v Inujasovi je 1
v Nurarihyon no Mago silné pfitomny prvek transformace — jak uZ jsem zminila, vétSina jokai
na sebe bere lidskou podobu, kterou v ptipadé boje nebo jiné nouze odlozi a preméni se do své
»pravé® jokai podoby — ta je v nékterych ptipadech podobna té lidské, v jinych je zvifeci ¢i
néjakym zplsobem groteskni; Nurarihyon no Mago silné ¢erpa z folkloru i co se tyce vizudlu

svych postav.

Déme-li stranou tradi¢ni odé€v a fyzicky vzhled, jokai jsou v tomto anime lidSti 1 svym chovanim
emocné rust, vyvijet se a ,,modernizovat® se, alesponi v piipad€ hlavniho hrdiny a jeho ptatel.
Pravé vyvoj kuptedu figuruje jako jedno z vedlejSich témat druhé série anime, jejiz findlni stiet
je vlastné stfetem generacnim (ac tato rovina konfliktu mohla vzniknout jako vedlej$i produkt
narativu). Po zjednoduSeni zni hlavni zapletka nasledovné: Rikuo se diky pratelstvi se
spoluzackou Jurou pftiplete do konfliktu mezi Jufinou rodinou, klanem onmyodzi, a skupinou
jokai z Kjota vedenych devitiocasou liskou jménem Hagoromo-gicune. Kdyz vyjde najevo, ze
s liSkou méla v minulosti problémy i Rikuova rodina, nevéha se Rikuo, ve snaze liSku zastavit,

spojit s kjotskymi onmyodzi. V celém konfliktu je ale zapojeno mnohem vice hracl, nez se na
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prvni pohled zda... Finalnimu stfetnuti mezi Rikuem a Hagotomo-gicune a jeho vysledku se
jesté budu vénovat v nasledujicim odstavci, protoze souvisi s tématem pievraceni kategorii
dobra a zla. Pro ted’ se zaméiim na cely konflikt z pohledu vyvoje kupiedu a stagnace.
Hagotomo-gicune, a¢ modern¢ obleCena, zlstava ,,mentalné zaseknuta* v minulosti, v dob¢,
kdy se lidé bali jokai a kdy ona sama terorizovala obyvatele Kjota. Jak ona, tak jeji poskoci
pfistupuji k lidem s ur¢itym pohrdanim a vidi v nich piedevsim koftist (v piib&hu kjotsti jokai
veii, ze konzumaci lidskych jater 1ze dosahnout ohromné sily); oproti tomu Rikuo a jeho
skupinka ptedstavuji jakési ,,moderni jokai,* kteti ,,Sli s dobou.* Pro Rikua a jeho pratele jsou
lidé jim rovnocennou soucasti svéta (v jednom dile je vztah mezi jokai a lidmi pfirovnavan
ke dvéma strandm jedné mince) a cilem jokai by nemélo byt lidi vydésit (a uz vibec ne sezrat),
ale ohromit, tj. vzbudit v lidech silné emoce, ale ne nutné¢ emoce negativni, ¢ehoz lze docilit
tteba za pomoci hjakki-jako. V rdmci modernizace a ptizpisobovani se svétu tedy doslo v tomto
anime u jokai k posunu od ,,pandemonia“ k ,,privodu,” od chaotického rozsévani strachu ke
sporadané prehlidce vzbuzujici udiv v kazdém, kdo ji zahlédne. Tato tendence vyvoje od
chaosu smérem k tadu je jednou z hlavnich tendenci, kterou v historii zkoumani jokai vidi i M.
D. Foster v knize Pandemonium and Parade, a ja se k tomuto nazoru také pfiklanim. Alespoi
co se tyce jokai v anime: a¢ nejsou vzdy nutn¢ komplexnéjsi, pravidelné vystupuji mnohem
usporadanéji nez jokai v tradicnich piibézich. Tato uspofadanost miize mj. byt vysledek snah o
srovnani a rozdéleni jokai do kategorii, kterou Ize najit nejen v katalozich Torijama Sekiena,
ale v dile Inoue Enrya a Janagita Kunii. I dnes vznikaji mnohé jokai encyklopedie a internetové

databaze, které tento pocit uspotfaddanosti prohlubuyji.

Jak uZ jsem zminila, kategorie dobra a zla nejsou shodné s kategoriemi ¢lovek a jokai. Ackoli
néktefi jokai, ktefi se v anime objevuji, jsou az absurdné zli, jini jsou velmi empaticti; existuji
na jakési pomyslné Skale, nikoli v oddélenych ,,Skatulkach.* Pti bliz§im pohledu jsou to naopak
lidé, kdo jsou spiSe schopni zvérstev a nasili — napfiklad klan onmyodzi, ktery v anime
vystupuje, se ve svém usili eliminovat vSechny jokai nestiti niceho, dokonce ani experimentl
na lidech. Neplati ani, Ze by lidi takto ,,pokfivila“ az moderni doba; v jedné ¢asti anime vypravi
Nurarihyon Rikuovi, jak potkal svou Zenu, princeznu Johime, a uZ v tomto piibéhu, zasazeném
v minulosti, jsou kategorie dobra a zla promichany. Hagoromo-gicune, ktera princeznu J6hime
unese s cilem seZzrat jeji jatra, se bez problému da oznacit za ,,zlou.“ Nicméné za podobné zl¢
se daji oznacit rodi¢e princezny Johime, ktefi ji drzeli zamcenou v palaci a zneuzivali jeji
schopnosti 1éCit (nechavali ji 1é¢it pouze ty lidi, ktefi jim zaplatili dostateCnou sumu).

V kontrastu s nimi se jevi Nurarihyon, ktery princeznu prakticky unesl z domu, aby ji ukézal
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sveét mimo jeji vézeni (rano ji zase vratil, a podruhé uz s nim §la dobrovolng), jako moralné
lepsi, pfesto, Zze neni Cloveék, ale jokai. I finalni stfet s Hagoromo-gicune donuti vSechny
zucCastnéné prehodnotit sviij pohled na to, co je dobré a co zlé — liska je sice porazena, ale jeji
smrt vypusti do svéta vétsi zlo, a tim je v tomto konkrétnim piipadé¢ Abe no Seimei, ktery
(protoze utrpé€l od lidi zradu, kterd ho stdla rodinu) se rozhodl, ze lidé si nezaslouzi na svéte
dale existovat. Legendarni onmyoédzi,'** ktery standartné vystupuje jako postava kladnd, zde
dostal ulohu zapornou — k nasili a vrazdé ho vSak nedohnalo chovani jokai, nybrz lidi. Jak je
vidét, v anime opakuje motiv lidi, ktefi schopni vétSiho nésili a hriiz nez jokai, s nimiz je dés

tradi¢né spojovan.

V anime Nurarihyon no mago se jokai ptizpisobili modernimu svétu, ptesto si v sobé zachovali
urcitou historicitu. Anime také odkazuje na literaturu a historii — mésto, v némz se odehrava d¢j
prvni série se nazyva Ukijoe, coz mize odkazovat na fenomén ukijo, zminény v souvislosti
s obdobim Edo; navic se tim posiluje piedstava jiného svéta (v tomto ptipadé by méstecko bylo
timto jinym svétem obyvanym nejen lidmi, ale 1 jokai). Rikuo také v jedné €asti ptibehu trénuje
v malé vesnici jménem Tono, v niz jsou ,jokai divocejsi“ — muze jit o odkaz na Tono
monogatari od Janagita Kunii (a jeho pfedstavu o tom, ze na venkov¢ jsou jokai jesté ,,zivi,*
kdezto moderni mésto uz jim prezit neumoziuje). Jak manga, tak anime ptistupuji k jokai jako
nécemu stale existujicimu a stale se vyvijejicimu, spojenému s lidmi a lidskou spolecnosti
celkové. Oproti jinym historickym epochdm se jokai v pfitomnosti zménili a ,,ustoupili do

pozadi,* ale nezmizeli, a totéz se da prohlésit o jokai v souCasném Japonsku — monstra a pfiSery

nezmizely, jen zménili podobu a charakter a pfizptisobili se modernimu svétu.

Toto pfizpiisobeni moderni lidské spolecnosti je v anime vidét pravidelné — at’ uz v podobé
toho, Ze jokai zméni mista, kde se zdrzuji, nebo se modernimu svétu pfizplisobi tieba stylem
oblékani. Tito moderni jokai malokdy maji Clov€ka postrasit — spiSe pobavit a ohromit. Néktera
anime, jako vySe zminény Nurarihyon no Mago nebo Hotarubi no Morie e, pracuji s
pfedstavou, Ze vesnice a mésto Zijici v riiznych epochach (vesnicti jokai jsou ¢asto prezentovani
jako divocejsi €1 vice ptitomni v zivote lidi). Priivod modernich jokai je uspotraddany a libivy, a
spi$ by zvédavého divaka prilédkal, nez aby ho odstrasil. Zda se tedy, ze desivost se z jokai

pfesunula nékam jinam.

190 O Abe no Seimeiovi se v&H, Ze jeho matka byla kicune, a proto mél tak silné magické schopnosti, Nurarihyon

no Mago jeho ne zcela lidskym ptivodem ospravedlituje jeho existenci v 21. stoleti.
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4. 6 Jokai mimo hranice Japonska a moderni svét s fantastickymi prvky

Jakousi kategorii navic jsou ta dila, jejichz ptib¢h je zasazen v néjakém jiném svété a néjakym
zpisobem je zde vyuzito jokai, kami ¢i japonského folkloru obecné. Sem by spadalo tieba
anime Naruto, které pracuje s motivy z japonskych mytt a folkloru, prestoze se neodehrava
v Japonsku (ackoli je jeho svét vystavén na prvcich japonské kultury), nebo néktera anime
z zanru isekai,'*! jako napt. That time I got reincarnated as a Slime, v némz se kromé tradi¢nich
monster anglo-americké fantasy, jakymi jsou tfeba goblini, trpaslici a elfové, vyskytuji také oni
(ktefi, aC¢ vizualné 1idsti, nosi tradi¢ni japonské obleCeni a zastdvaji posty samurajl, nindza

apod.).

Velmi popularnimi byly, a stdle jsou, anime a mangy zasazené v moderni dobé&, v nichZ figuruje
néjakym zplisobem zdhadno, nadpfirozeno ¢i folklor, nikoli vSak jokai jako takovi, ¢i velmi
okrajove, a hlavnim fokusem ptibéhu je néco jiného. Miize jit napt. o paranormalni detektivni
pribéhy ¢i akéni Soneny, v nichz je vyuzivano onmyodo nebo se v nich néjakym zplisobem
vyskytne néjaky jokai ¢i kami, ale spiSe okrajove (sem by se dala teoreticky zaradit jedna dalsi
svétoveé prosluld manga, Bleach, v které se vyskytuji nékteré tradi¢ni folklorni motivy).
V takovych ptipadech slouzi ptitomnost téchto prvkii bud’ k posileni pocitu ,,japonskosti* nebo
ma divakovi predlozit néco znamého, co neni tieba dlouze predstavovat a vysvétlovat. Obraz
Jjokai v podobnych typech anime vSak neni unikétni, myva podobné charakteristiky, které jsem
rozebrala v predchozich podkapitolach. Celou tuto kategorii zmifiuji hlavné proto, Ze ukazuje
propojenost jokai s japonskou kulturou a tradicemi, Casto praveé diky tomu, ze se piib¢h

odehrava mimo Japonsko.

Zavéerem se da konstatovat, ze jokai se v souCasné pop-kultute dafi dobfe — v anime, mangach,
videohrach 1 literatufe se objevuji s urCitou pravidelnosti. Jejich podoba a chovani odrazi
moderni dobu, historicky a literarni vyvoj. Navic jde o dobie prodejnou komoditu, kvili
unikatnosti a pocitu ,,japonskosti®, ktery je s jokai spojeny — a to i mimo hranice Japonska, coz
lze ukézat tieba na faktu, Ze hra Onmyodzi, plivodné vydand pro japonsky a Cinsky trh,
eventuelné dostala i globalni variantu (v anglickém jazyce), a jeji popularita pfispéla k existenci

spin-off hry nazvané Onmyoddzi: Arena (2018).

141 Nejde o oficidlni Zanr, nybrz o oznadeni, které se rozsitilo mezi fanousky mang a anime; oznacuje takovy
ptibéh, v némz protagonista (nejcastéji clovek ze Zemée 21. stoleti) zemfe na zacatku pribchu a je reinkarnovan to
jiného, nejcastéji fantasy, svéta a nasledné zaziva rtizna dobrodruzstvi.
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5. Kam se podéla désivost?

V 21. stoleti se svét, vnémz se volné pohybuji jokai stal zalezitosti davné minulosti,
z pandemonia se stal zabavni privod a désivost, tradicné spojovand s jokai, se na prvni pohled
vytratila. Je vSak mozné, Zze se pouze presunula, a tradini roli jokai piebird v moderni
spolecnosti néco jiného? Figal tvrdi, Ze spole¢nost nemtize fungovat bez monster, a Foster vidi
v moderni technologii potencidl stat u zrodu modernich druhti jokai, nebo minimalné generovat
podobny pocit dé&sivosti, jaky tradi¢né generovali jokai.'** 1 na zakladé jejich praci
ptedpokladdm, Ze tradi¢ni roli jokai ptebird v moderni spolecnosti néco jin¢ho, a v této kapitole

se na tuto otazku pokusim najit alespon ¢astecnou odpoved.

5.1 Moderni hororova tvorba

Jak je doufam patrné z analyz v ptedchozi kapitole, moderni jokai nevzbuzuji v lidech stejny
dés, jako jejich tradicni protéjsky; jejich hlavni funkci se zda byt zébava, poptipadé zisk,
pficemz zarovein slouzi jako symbol nostalgie, historie a kultury. Jsou tak prakticky zcela
zbaveni své désivosti, coz je proces, ktery sice zacal uz nékdy ve sttedovéku (1ze argumentovat,
Ze presun jokai ze sféry reality do sféry literatury a uméni je prvnim krokem ke zbaveni jich
désivosti, nicméné stejné tak miize tento pfesun vytvaret realitu jokai), ale finalizoval se
v obdobi Meidzi diky §ifeni racionality a védeckého paradigmatu. Clovék ma vsak i dnes
potiebu se bat - o tom svédc¢i mj. stala popularita hororovych d¢l, predev§im téch vizualnich.
Ustiedni roli uZ vsak nehraji jokai (alespoii ne ve své tradiéni podobé, nebo jen v minimalni
mife), navic japonskou hororovou tvorbu ovlivituji zapadni trendy, pfedevsim ty z americké
kinematografie: spiSe, neZ oni nebo rozhnévana bozZstva lze dnes v hororech vidét pomstychtivé
duchy, ale hlavné lidi. I pfi zbéZném pohledu na Zebticek popularity zjistime, Ze na vrcholu
stoji spiSe psychologické snimky nez ,krvaky,“ poptipad¢ takova dila, ktera oba prvky
kombinuji. Vzhledem k nasilnostem, kterych bylo lidstvo schopno béhem své historie (a
specidlné behem druhé svétové valky), neni zas tak piekvapivé, Ze brutalita mize vyvolavat i
znechuceni, a nejen teror — alespoil pokud se déje pouze na televizni obrazovce (a zvlasté v
animované formé). Proto hraje pfi sledovani hororu tak duleZitou roli atmosféra — spravné
prostfedi da vétsi prostor emocim, a naopak potlaci racionalni myslenky, coZ se jevi byt cilem
vétSiny divakd hororového zanru. Uddlosti na obrazovce tak nemusi byt ani redlné, ani
realistické, nicméné musi ve sledujicim vyvolat skutecné emoce — primarné strach. Toho se

v poslednich letech dosahuje spiSe pomoci psychologickych her s divakovymi predpoklady nez

182 Foster, Pandemonium and Parade, s. 206.
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extrémni brutalitou, ackoli médium tak flexibilni, jako anime, nabizi nepieberné mnozstvi
kombinaci psychologickych a nésilnych prvki (jako je tomu napf. u anime Deadman
Wonderland, které je nejen extrémné brutalni, ale zaroven tézce psychologické; za existencni

horor se da povazovat také tfeba Re:Zero, minimaln¢ v nékterych ¢astech narativu).

Pro¢ v nas ale vyvolava vétsi dés deviantni chovani jiného ¢lovéka, a nikoliv nadpfirozena
hrozba? Jednou z pfiCin je védecké paradigma, ktery soucasna spolecnost piijala za jediny
platny model premysleni o svété kolem nas. Cokoliv, co mize byt vysvétleno védecky (a
existence ¢ehoz byla védou opakované popiena) uz neni nezname, a tudiz se ztraci désivost;
proto se v hororech objevuji spise ty ,,nadpfirozené* fenomény, které nelze védecky zcela popfit
(ale ani dokazat), nebo takové, které se na prvni pohled védecky jevi — napt. duchové ¢i jiné
entity, které existuji v jiné sféfe byti, jejiz existence je teoreticky mozna, jen ji soucasnou
technologii nelze dokazat (ale ani vyvratit). Také existuji dila, v nichz vystupuji monstra, ktera
jsou néjakym zplisobem spojena s ¢lovékem — at’ uz se ¢lovék v monstrum promeéni, nebo ho

24

povazovat ¢lovéka a nemald ¢ast soucasné hororové tvorby tento zptsob mysleni reflektuje.

Ptitom vSak nelze opomenout roli moderni technologie v hororech — ackoli neni nutné hlavnim
zdrojem désu, ptispiva k jeho §ifeni, jak lze ukdzat naptiklad na hororovém filmu Kruh. Kruh,
v originale Ringu, vySel v Japonsku v roce 1998, popularitu si v8ak ziskal i na svétovém trhu a
dal vzniknout n¢kolika pokracovanim. D¢j prvniho filmu se to¢i okolo prokleté videokazety —
kdokoliv shlédne video, které je na ni obsazeno, do sedmi dnli zemfe, pokud pfedanim
videokazety neptesune kletbu na nékoho dalSiho. Smrt na sebe bere podobu divky s dlouhymi
cernymi vlasy, které ji zakryvaji oblicej, jménem Sadako, kterd vyleze z televizni obrazovky a
vydési prokletého divaka k smrti. Sadako v mnohém evokuje jurei, duchy mrtvych, ktefi se
tradicn¢ zobrazovali v obleceni, ve kterém zemieli (Casto bild pohfebni kimona) a s
rozcuchanymi vlasy, spadlymi do obli¢eje; jurei strasili vzdy na jednom konkrétnim misté, a
nedokézali z n&j odejit.'** Jiirei jsou jednim z mala druhii jokai, ktefi se objevuji i v tvorbé
uréené primarné pro sveétovy trh, dokonce se do urcité miry proslavili jako ikonick4 soucast
japonského hororu (oznacovaného také zkracen€ jako J-horor). Ackoli je v Kruhu ptic¢inou
smrti Sadako, a nikoliv televize nebo videokazeta jako takova, slouzi technologie k Siteni kletby
a tim na sebe bere urCité charakteristiky ,,désivosti (navic pravé videokazeta slouzi jako

prostor, v némz je Sadako uvéznéna a kde strasi). Podle M. D. Fostera je prave tento diiraz na

193 Podrobnéji o jurei viz. internetova jokai databize Yokai.com [online]. © 2021 [cit.2021-11-28]. Dostupné na:
https://yokai.com/yuurei/
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»désivou* technologii pricinou svétové popularity Kruhu, a J-hororu obecné — a¢ ma urcity
zaklad ve folkloru (tzn. zarazeni Sadako mezi jurei), technologie — na rozdil od jokai — je néco
univerzalniho, nikoliv typicky japonského, a nezavisi proto na japonském kulturnim
kontextu.'** I v p¥ipadé, Ze by si jékai uchovali svou désivost i v moderni dobé, je mozné, Ze
by je v hororové tvorbé stejné nahradilo néco jiného — protoze dilo, které je uplatnitelné na
svétovém trhu ma vétsi potencial generovat zisky, nez to, které je pevné zakotvené v japonském
kontextu a jeho import za hranice Japonska bude minimaln¢ komplikovany, ne-li nemozny. A
v kapitalistické spolecnosti je generovani zisku ¢asto na prvni misté pred uméleckou hodnotou

¢i autorskou vizi, alespon co se mainstreamové tvorby tyce.

O tom, Ze désivost se dobie prodava, svédci 1 fakt, Ze jednou z nejpopularnéjSich mang (a
anime) soucasnosti je DZudZucu kaisen, v rdmci jejihoz akéné-hororového pribéhu, zasazeném
v moderni dobé¢, hraji nejdilezitéjsi a nejdesivejsi ulohu lidé, spise nez groteskné vypadajici
monstra. D& se to¢i okolo skupiny Garod&jt (dZudzucu, WLfli, se nejcast&ji preklada jako
Carodgjnictvi, pfiGemz znak B znamena ,technika,‘ ,kouzlo,* ale i ,kletba‘ a znak fif znamena
,uméni,* ,schopnost®), jejichz tikolem je chranit lidi pied kletbami, které na sebe berou podobu
monster, s nimiz pak ¢arodéjové bojuji. Ve svét€¢ DzZudzucu kaisen totiz existuje ,,prokletd
energie®, kterd vznika nejen, kdyz né¢kdo né€koho prokleje, ale i kdyz vici nékomu citi silné
negativni emoce; z vEtsi koncentrace této energie vznikaji monstra, zvana prosté kletby, jejichz
hlavnim cilem je pozirat lidi (¢i jim jakymkoliv jinym zpisobem pfivodit zkdzu). Monstra a
piiSery v této sérii za svou existenci vdéci lidem — 1 to nejhorsi z nich, prezdivané Kral kleteb,
byl ptivodné ¢lovek, a ¢lovékem je také jeden z hlavnich antagonisti, ktery vede a organizuje
skupinu silnych kleteb, snaZicich se vyhladit lidstvo. Opét zde mulZeme vidét paralelu
k pfimocarému svétu monster: veskeré planovani podvodi, tskoki a vydirani obstarava ¢lovek,
kletby pouze bojuji a zabijeji, ale neptetvaruji se. Kletbdm v DZudzZucu kaisen se nejlépe dati
ve méstech, coZ je v kontrastu s jokai tradi¢nimi (ktefi se, 1 diky Janagita Kuniovi, spojuji spiSe
s venkovem, protoZe jim mésta, plnd racionality a védy, neumoznuji pfezit). Evokuji tak trochu
fenomén kucisake-onny,'* jednoho z méla jokai, kterému se dostdva podobné ucty, jako jékai
tradiénim, ackoli vznikl v moderni dob¢. Nejbrutalnéji se vSak, jak uZ jsem zminila, v manze

DzZudzZucu kaisen chovaji lidé — klany €arodéjii jsou, podobné jako v anime Nurarihyon no

144 Foster, Pandemonium and Parade, s. 207.

15 7ena s profizlou pusou®, Zensky jékai, ktery chodil po mésté s sty zakrytymi rouskou, a ptal se: ,,Jsem
krasna?* Pokud ¢lovek odpoveédel, ze ano, kucisake-onna sundala rousku, pod niz méla usta protfiznuta od ucha
k uchu. Pokud ¢lovek i pak odpovédel, ze je stale krasna, nechala ho jit, pokud se ji zdésil, zabila ho.

V nékterych variantach této legendy je profiznuta pusa nasledkem nepovedeného chirurgického zakroku.
Podrobnéji o vyznamu legendy o kucisake-onné viz. Foster, Pandemonium and Parade, s. 185.
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Mago klany onmyddzi, schopni ve jménu svého poslani ¢ehokoliv, vEetné experimentl a tresti
smrti; hlavniho hrdinu, jehoz posedne mocna kletba, chtéji rad¢ji popravit, nez aby riskovali,
7e ho kletba pfemiize. Zda se, ze Gege Akutami,'*® autor mangy, si vzal réeni o tom, Ze
,nejveétsim nepfitelem cClovéka je Clovek sam* a oblékl ho do akéné-hororového kabatku,

vzhledem k trzb¢, kterou DZudzucu Kaisen ma, to byl krok spravnym smérem.

Jak je vidét, nejveEtsi pocit nejistoty a nebezpeci stale generuje Clovék (byt’ mnohdy néjakym
zpusobem neobycejny, jako je tomu v DZudZucu kaisen) — v ptipadé monstra lze s jistotou
konstatovat, ze ,,ndm pujde po krku* a Ize tak jeho chovani predvidat a podle toho se zaridit,
jenze ¢lovék je nepredvidatelny. Navic i pii sledovani myslenky nebezpecnosti technologie,
zminéné v souvislosti s hororem Kruh, nutné¢ dojdeme ke spojeni s clovékem — technologie
vznika lidskou rukou, nebo je ¢loveka potieba k jejimu spusténi (ne vSak nutné k jejimu fizeni),
popripade siteni (i v ptipadé Kruhu jsou to lidé, kteti se postaraji o to, aby se prokleti $itilo dal).
Pravé otazka propojenosti cloveéka s modernimi technologiemi, a s tim souvisejici otdzka, kdo
vlastné ovlada koho, je tématem nasledujici podkapitoly. Jak désivym se v soucasné pop-

kultufe jevi byt technologicky vyvoj?

5.2 Duchové ve strojich

Strach, nebo minimaln& opatrnost v souvislosti s technologickym vyvojem je dobfe viditelna
uz v obdobi MeidZi, kdy v lidech vzbuzovala nediivéru jednak ndhld zména paradigmatu, ale 1
fakt, Ze toto paradigma pfiSlo ze zapadu, ,,z ciziny.“ V soucasnosti je Japonsko jednou
z technologicky nejvyspélejSich zemi, a to zeyména v oblasti robotiky; je to pravé robotika (a
v8e, co s ni souvisi, jako napt. umélé inteligence), ktera je nejcastéjsim tématem filmovych a
literarnich dél poukazujicich na mozna nebezpeci technologického vyvoje, a to jak v zépadni
tvorbg, tak v té€ vychodni. Spolu s otazkou lidskosti a ,,opravdovosti* umélych inteligenci jde o
jedno z nejcastéjSich témat soucasné sci-fi tvorby (stranou ponechdvam fascinaci moznou
existenci mimozemskych entit, kterd zanr sci-fi provazi od jeho pocatku a ziistava konstantou,
ktera trendiim a spolecenskym zménam podléha jen minimalné), coz lze ukdzat tteba na sérii
mang, anime a animovanych filmi s nazvem Ghost in the Shell, ktera se stala populdrni i na
zapadé. Pro potieby této prace jsem k analyze zvolila film Ghost in the Shell, protoze vétSina
nov¢jSich zpracovani klade vétsi diiraz na akEnost a vizualni pfitazlivost nez na potencialni

nebezpecnost technologického vyvoje.

196 Jde o umélecké jméno, skutedné jméno autora neni zndmo.

54



Ghost in the Shell je animovany film z roku 1995, nato¢eny podle manga série stejného jména,
jejimz autorem je Masamune Sir6. Jak manga, tak film (a viechny pozdéjsi anime pokracovani)
se fadi do zanru kyperpunku.'*’ Dgj je zasazen do budoucnosti, v niZ hraje velkou roli vyspéla
technologie a v nizZ jsou kyberneticka vylepSeni béznou zalezitosti, a to véetné vylepseni mozku.
Protagonistkou série je Kusanagi Motoko, major ve sluzbach protiteroristické organizace zvané
Sekce 9. Motoko samotna je kyborg — jedina jeji ,,piivodni* ¢ast je jeji mozek, cely zbytek téla
je mechanicky a byl vytvoien uméle. Asi nepiekvapi, Ze tstfednim motivem série je otdzka
lidskosti, toho, co jeste je a neni ¢lovek, v ndvaznosti na kyberneticka vylepSeni; prenesené jde
tedy 1 o otazku toho, jestli zbavuje technologie lidskosti, coz do jisté miry také odrazi strach

z technologického vyvoje.

D¢j prvniho filmu se toci okolo série nasilnych hacknuti kybernetickych vylepSeni, predevS§im
kybermozk, coz vSechny ¢lenky Sekce 9 velmi znepokojuje, protoze to ukazuje na extrémné
schopného hackera, ktery ma potencidl zplsobit ve spolecnosti neziizenou paniku (protoze
prakticky kazdy ¢lovék mé néjaké kybernetické vylepSeni). Hacker, vystupujici ve filmu pod
ptezdivkou Loutkat, je ve skute¢nosti uméla inteligence, ktera vznikla v rdmeci jednoho ze
statnich tajnych projekti a jeho jedinym cilem je ptezit a vyvinout se v néco lepsiho, k cemuz
chce vyuzit Motoko. Do jaké miry byl Loutkaf ve svém zaméru uspesny, je nechano na divakovi
- zaver filmu ponechava prostor pro intepretaci. Kromé otazky lidskosti, kterou jsem uz zminila,
je dalSim dualezitym motivem filmu strach: vlada se boji, Ze Loutkaf odhali jeji tajemstvi,
Motoko se obava zjisténi, Ze ptisla o svou lidskost, chovani Loutkate implikuje strach ze smrti.
Na pozadi obavy z Loutkatova hackovani kybermozk se skryva jesté jeden strach — strach ze
ztraty autonomie a identity. Loutkaf totiz dokaze nejen hacknout kybermozek (tj. zbavit clovéka
autonomie), ale i mu vlozit do mysli faleSné vzpominky a tim ho zbavit identity, protoze, slovy
filmu: ,,Jsou vzpominky to jediné€, co od sebe navzijem jednotlivé lidi odliSuje.“ Hackovani
v Ghost in the Shell ma jistou spojitost s tradicnim posednutim clovéka néjakym jokai —
neviditelna sila vné ¢lovéka mu vnikne do mysli a ptimé&je ho chovat se, jak chce ona. Nasledky
posednuti byvaly rizné (zalezelo na tom, zda bylo fizené, ¢i nikoliv), mnohdy vsak posednuti
skoncilo smrti. Stejné jako tradicni jokai ani Loutkaf své chovani nepovazuje za Spatné a
trestuhodné, ucel po n¢j svéti prostiedky — déla vSe proto, aby prezil, ma tedy pud sebezachovy,

ale na rozdil od lidi, v€etné Motoko, postrad4d schopnost empatie (ma na svédomi nékolik

147 K e kyberpunku se nejéastéji piistupuje jako k podzanru sci-fi, zaméfenému na technologicky vyvoj,
kombinovani lidi a strojti (nejcastéji v podobé kybernetickych vylepseni pro lidi), robotiku a umélé inteligence, a
problémy, které s timto tématem souvisi. Kyberpunkové piibehy jsou nejcastéji zasazeny ve futuristickém, ale
dystopickém prostiedi, jejich protagonisty byvaji lidé, ktefi chtéji néjakym zpiisobem zménit status quo.
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zivotu, ale nikde ve filmu neprojevuje litost), a je naznaceno, Ze neni schopen vyssich citii. Dalo
by se tedy fict, Ze jakozto ume¢la inteligence, tj. forma zivota, stvofena technologii a lidskou
rukou, postrada lidskost. Nicméné Loutkat saim se za umélou inteligenci nepovazuje, misto toho
se bere jako zivouci bytost, kterd sice neni pevné ukotvena v téle, ale ma ,,ducha®, a proto je
ziva; v kontrastu k tomu o ném vladni Gfednici mluvi jako ,,0 néem," nikoliv ,,0 nékom.* Opét
se tim odkazuje na jednu z ustfednich otdzek filmu: Maji stroje ducha (film pouziva anglické
»ghost”, odtud nazev série)? Tim se samoziejme mini ,,Jsou to zivé bytosti?* Pokud ano, je
destrukce UI vrazdou? Pokud ne, v jakém moment¢ piestava byt kyberneticky vylepSeny

¢lovék Cloveékem a stava se ,,véci*“?

Otazka existence a lidskosti se v kyberpunkovych dilech objevuje Casto, a pokud jde zaroven o
dilo psychologické (kterym Ghost in the Shell, minimalné v pocatcich série, je), mize od divaka
vyzadovat také moralni soud, pficemz situace je malokdy ptimocara. I v ptipadé Ghost in the
Shell nelze jednotlivé postavy roziadit do presné ohrani¢enych kategorii dobro a zlo: i Loutkar,
ktery o¢ividné postrada lidskou moralku a neboji se vrazdy, vzbuzuje v divakovi urcitou litost
— od pocatku své existence byl vyuzivan (a zneuzivan) lidmi, a v momenté, kdy se odklonil od
své pfedem vymezené funkce byl oznacen za hrozbu a mél byt znicen. Jeho urputné snaha ptezit
za kazdou cenu ho paradoxné polidstuje, protoze poukazuje na existenci vlastni viile, kterou
obycejny pocitacovy program postradd. Piimocarost Loutkafova cile také stoji v kontrastu
s lidskou falesnosti (vladni agenti 1Zou a nezdrahaji se jit ve svém Usili ptes mrtvoly), ¢imz
vzniké zajimava paralela ptimoCarému svétu jokai a klamavému svétu lidi, o némz jsem mluvila
pii rozboru legendy o Suten Dédzim. I logikou ¥izeny kybersvét je piimocary, oproti tomu ve

svété lidi, jehoz tidi emoce, si nelze byt ni¢im jist.

Moderni technologie a jeji rapidni vyvoj kupfedu vzbuzuje nejen pocit tcty, ale tzkosti. Touto
rovnici navic hybe fakt, Zze Clove€k je na technologii zavisly (v kyberpunkovych ptibézich vice
nez v realité, ale 1 v sou€asnosti je nejvétsi hrozbou pro spolecnost blackout) a hrozba, Ze nad
ni ztrati kontrolu, je zcela redlna. Je docela mozné, ze v soucasnosti strach z ptimé ztraty zivota
nahradil strach z jakési ,,neptimé* ztraty Zivota (minéno ztrata autonomie, jak lze ilustrovat na
soucasné popularité konspiracni teorie o mikrocipech ve vakcinach proti virim Covid-19, a do
jisté miry i strach ze ztraty identity, pfi¢emz toto riziko v sobé potencidlné¢ nese napf.
technologie ,,deep-fake®). To vSak neni jediny désivy aspekt, ktery Loutkaf (a moderni
technologie obecné) sdili s tradicnimi jokai. Jako dalsi 1ze uvést vzhled — nékde mezi €lovékem
a nécim nelidskym. V ptipad¢ tradicnich jokai je to Casto mezi zvifetem a ¢lovékem (napi. u

tanuki €1 kicune je Casto zmiflovano, ze ¢lovéka napodobuji nedokonale, nebo dzZoro-gumo,
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ktera je naptl Zenou a napil pavoukem) a i u sebedokonaleji vypadajicich robotl se nelze zbavit
pocitu, Ze je na nich néco nelidského. V ptipadé Loutkaie z Ghost in the Shell je to ptredev§im
jeho hlas — pouziva sice Zenské robotické télo, jeho hlas vSak zni nejen velmi maskulinné, ale
také jako kdyby mluvil zdélky, ve velkém prazdném prostoru. Navic pii mluveni neotevira tsta.
Nicméng, jak bylo zminéno vyse, touha piezit Loutkaie polidStuje, zaroven vSak kontrastuje s
jeho neschopnosti projevit empatii a litost. Podobné jako jokai tak i Loutkat stoji né¢kde na
pomezi ¢lovéka a néceho ocividne nelidského; protoze je extrémné humanoidni, ale ne zcela
lidsky, vznika efekt tzv. tisnivého udoli. Tento termin zavedl Masahiro Mori, a dnes je kromé
robotiky vyuzivan také ve spojeni s pocitacovou grafikou: jde o moment na grafu znazornujicim
pozitivni vztah mezi podobnosti robota ¢loveéku a piijemnym pocitem, ktery tato podobnost
vyvolava. Tisnivé udoli spoc¢iva v tom, Ze pohled na néco na prvni pohled lidsky vypadajiciho,
co je vSak zaroven néjakym zpiisobem nelidské, v nas vzbuzuje narlstajici pocit tisné. Muze jit
tteba jen o tak nepatrnou véc, jako je nespravny pohyb horniho rtu u jinak realisticky
animovaného ¢lovéka ve filmu — védom¢ si takové drobnosti ani nev§imneme, ale nas mozek
ji automaticky registruje jako néco, co je Spatné, a nastupuje efekt tisnivého tdoli. V souvislosti
s kyborgy, androidy a robotikou obecné se o tisnivém udoli hovofti ¢asto, stejné jako o tom, jak
se mu nejlépe vyhnout, coz velka ¢ast vyrobcu tesi tak, ze robota zamérné udéla nelidsky
vypadajiciho.!*®

Otazky nepiimé ztrata Zivota disledkem ztraty autonomie a osobnosti a désivosti technologie

obecné se fascinujicim zptisobem dotyka mecha'®’

anime Kakumeiki Valvrave (2013). D¢j se
odehrava ve vesmiru, v daleké budoucnosti a protagonisty jsou piloti obtich robotl, zvanych
Valvrave, jejichZ cilem je bojovat proti jedné z velmoci a osvobozovat planety od jeji nadvlady
(odtud anglicky ndzev anime Valvrave: The Liberator, dosl. Osvoboditel Valvrave; doslovny
pieklad japonského nazvu je ,revolucni stroj Valvrave®). Roboti spi§ neZ klasické stroje
ptipominaji cukumogami (tj. ozivlé predméty), protoze si sami vybiraji piloty (coz implikuje
urcitou miru vlastni viile a uvédoméni si sebe sama), ale hlavné se za jejich uZivani musi platit.
Valvrave k pohonu vyuziva vzpominky svého pilota, coZ eventuelné vede ke ztraté vlastni
osobnosti, a tudiz nepfimé ztrat¢ zivota, pfiCemz v piipad¢ jednoho z hlavnich hrdint tuto
nepiimou ztratu nasleduje ztrata fyzicka - hl. hrdina se obé&tuje, aby jeho ptatele mohli uniknout

do bezpeci. Anime, které je plné Zanrovych klisé tak ve svém zavéru klade divakovi pomérné

148 Thompson, Tok. “Ghost Stories from the Uncanny Valley: Androids, Souls, and the Future of Being
Haunted.” Western Folklore [online], vol. 78, no. 1, Western States Folklore Society, 2019, s. 39-66. [cit. 21-11-
28]. Dostupné prostiednictvim JSTOR na: https://www.jstor.org/stable/26864141.

199 Anime Zanr, v némZ vystupuji obi{ mechaniéti roboti, Casto sloZeni z vice ¢asti a pilotovani lidmi.
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zajimavou filozofickou otazku ohledné souvislosti mezi vzpominkami a osobnosti ¢lovéka (hl.
hrdina se fyzicky obétuje v momenté, kdyZz uz si nepamatuje, kdo je, ani co d¢la). A diky svym
mechanikdm, které ohrozuji zivot pilota, na sebe roboti Valvrave ptebiraji uréitou désivost —

podobné jako um¢l¢ inteligence ¢i rapidni technologicky vyvoj obecné.

V ptedchozim odstavci jsem roboty z Valvrave prirovnala k cukumogami — k ozivlym
predmétiim. Zminéné anime neni jedinym, v némz se vyskytuji roboti, ktefi maji vlastni viili a
vlastniho ducha a jsou ,,zivi,* pfestoze jsou sloZzeni z mechanickych soucastek a neumi mluvit
— podobné jsou koncipovani i roboti v anime sérii Aquarion ¢i v anime Nobunaga the Fool.
V ramci mecha zanru to neni nezvykly pfistup, dal dokonce vzniknout neoficialnimu pod-zanru
zvanému ,,super-robot* (podle toho, ze roboti v ném vystupujici nejsou nutné limitovani
fyzickymi zakony); domnivam se, Ze tento piistup souvisi praveé s piedstavou o cukumogami a
o tom, ze i pfedmét, ktery bychom na zapad¢ oznacili za nezivy (a vytvoreny lidskyma rukama)
muze ziskat vlastniho ducha, viili a osobnost. Nejde vSak o stejnou problematiku, kterou fesi
Ghost in the Shell — tam je kladena otazka, jestli 1 stroje mohou byt lidé, popt. mohou byt lidsti,
a kde presné je hranice mezi ¢lov€kem a strojem. V piipadé mechanickych robotl typu
Valvrave jde spise o otazku, zda jsou tyto stroje zivé. Nikdo se neptd, zda jsou to lidé, protoze
oc¢ividné nejsou — nicméné to jim nebrani ve vytvoreni si vlastniho védomi a vile, podobné,
jako se to v tradi¢nich piibézich d¢je u predmétl, které dosdhnout sta let. K ozivnuti robot
vSak nemusi dochdzet nutné¢ v nasledku ve€ku, ¢asto maji vlastni védomi hned na zacatku
pribéhu (coz se vétSinou projevuje tim, Ze si sami vybiraji piloty a mohou ¢lovéka odmitnout,
tteba tim, Ze se vilbec nenastartuji), nad ¢imZ se nikdo nepozastavuje, protoZe precedent v
japonské kulturni historii a podvédomi uz existuje od stfedovéku. Na rozdil od zapadniho
mysleni vSak nemusi byt roboti v Japonsku vniméni nutn¢ jen jako dé€sivi, nybrz i jako
pomocnici a partnefi. Na to se mnohdy apeluje pravé v mecha anime, kdy si roboti vyberou jen
jednoho pilota, s nimZ si pak utvoii pevné partnerské pouto, a tento vztah Clovéka a stroje je
prezentovan pozitivné. Ozivlé pfedmeéty (nabizi se také oznaceni antropomorfizované, protoZe
Casto na sebe berou bud’ humanoidni formu ¢i alesponi lidské charakteristiky) nejsou zdaleka
omezené na roboty v mecha anime a mangach; série her, novel a anime Fate, spadajici pod Zanr
fantasy, ma v roli jednoho z antagonisti Ars Goetii - tedy oZivlou manifestaci Salamounova

malého klice.

Stroje, které jsou zivé a maji vlastni vili, jsou o to désivejsi, ze se mohou vzepfiit lidské
nadvlade; €loveék ztraci post vrcholového predatora. Na rozdil od tradi¢nich jokai, ktefi jsou

bezpecné soucasti minulosti, jsou roboti, umélé inteligence a technologie redlnou hrozbou,
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ktera je kazdodenni soucasti lidského Zivota. Na prvni pohled tak jde o nejlepsi kandidaty na
moderni néstupce jokai, nicméné vezmeme-li ohled na propojenost ¢loveka a techniky, mtize
se takové prohlaseni jevit az jako pfiili§ zjednodusSujici. Existuje vSak viibec jedna jasna

odpoveéd’?

5.3 Kdo jsou jokai (post)modernity?

Z ptedchozich kapitol doufam jasné vyplyva, ze moderni podoba jokai, ktera je k vidéni prave
v pop-kultuie, se od té tradi¢ni zadsadné 1isi; k této zméné velkou mérou ptispéla modernizace
a zména paradigmatu v obdobi Meidzi, ktera jokai definitivné zbavila désivosti, a zaroven jim
prifadila kulturni diilezitost a statut néceho ,,vyhradné japonského. Jak 1ze vidét na rozborech
vyse, désivost, ktera byla diive spojovana s jokai, se nevytratila, nybrz se pfesunula a zménila
s tim, jak se zmeénila spole€nost. Abych se mohla pokusit identifikovat tyto ,,jokai
(post)moderni spolecnosti,” je tfeba nejprve uréit znaky, které jsou typické pro tradicni jokai
(popripad¢ které jejich modernizovana forma postrada). O désivosti jsem se uz zminila
nékolikrat, stejné jako o pfimém ohrozeni zZivota ¢loveka (ptesto, ze nektefi tradicni jokai se
snazili ¢lovéka jen podésit, velkd ¢ast z nich ho méla v tumyslu sezrat). DalSim typickym
znakem je proménlivost, kterd se odrazi v n€kterych slovech, jimiz se jokai oznacuji; nejCastéji
se vyskytuje schopnost preménit se na ¢loveka, poptipadé ho né€jak imitovat. Dulezita je také
zdhadnost — jokai byli pro vétSinu lidi nepochopitelni (a neviditelni), navic tu byla jista
bezradnost, protoze obycejny ¢loveék byl viici jokai bezmocny. V neposledni fad¢ je to kulturni

dilezitost; jokai jsou diileZitou, a pfedevSim unikatni soucasti japonské kultury a historie.

Pii pohledu do pop-kulturni vizualni tvorby jsou jednim z kandidatli na ,,jokai (post)modernity*
na prvni pohled kaidZu — zdéanlivé désiva monstra, vici nimz je ¢lovek prakticky bezmocny.
Nicméné tento Zanr se eventuelné vyvinul do podoby, kdy je prvotadad podivana — dnes kaidzu
nemaji vydésit, ale ohromit. Navic, jak poznamenava M. D. Foster, postradaji kaidzu kulturni
diileZitost, ktera je s jokai spojovana.'>® Kaidzu jsou sice ditkem modernity, nicméné se nezd4,
zZe by prejali roli tradi¢nich jokai.

Moderni technologie nejsou tim prvnim, co ¢lovéka napadne, kdyZ se fekne jokai, nicméné pii
bliz§im pohledu lze vidét, Ze sdili urcité charakteristiky. Za¢néme tieba zdhadnosti — pokud

neni ¢lovék studovany v IT oborech, je mu pfesné fungovani modernich technologii, a to

pfedevsim nejriznéjSich softwart, internetu a siti, zdhadou. S tim souvisi bezradnost — pokud

10 Foster, Pandemonium and Parade, s. 161.
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se néco pokazi, opét je tieba zavolat odbornika, protoze problém je pro laika mnohdy prakticky
neviditelny, a pokud se tyka tfeba internetu 1 zdhadny (postup IT specialisty, ktery vam pomoci
psani pismenek do malého ¢erného okénka na obrazovce pocitace opravi pfipojeni k internetu
je pro laika stejné fascinujici, jako zdhadny). Proménlivost souvisi s rapidnim vyvojem kupiedu
— jesté pred par lety byla existence smartphonli neptfedstavitelna, a dnes mame i ,,chytré
hodinky,* jimiz lze platit namisto platebni karty. Technologicky vyvoj s sebou nese i liminalitu
— tfeba prave v oblasti robotiky se ocitdme mnohdy mezi kategoriemi ¢lovéka a stroje. Umélé
inteligence, jedno z nejvice diskutovanych témat v soucasnosti, vzbuzuji stejnou mérou udiv a
strach — vlastnosti tradi¢né spojované praveé s jokai. Navic, do jisté miry evokuje moderni
technologie, a ptredevSim odvétvi robotiky, v Japonsku pocit kulturni dilezitosti — nebo
minimaln¢ hrdosti. Pievzali tak roli jokai moderni technologie, roboti a umélé inteligence?
Troufdm si tvrdit, Ze minimalné¢ z casti ano. Koneckoncli jednim z hlavnich ,strasaki‘
soucasnosti je za prvé ztrata elektiiny (na niz je spolenost zavisld), ale i potencidlni ztrata
kontroly nad technologiemi. Oproti pfibéhtim oslavujicim technologicky vyvoj se po pfelomu
tisicileti objevuji spiSe dila (literarni, ale 1 jakékoliv jina), kterd upozoriiuji na potencidlni
nebezpeci, a jejichz vyhlidky do budoucna jsou vyrazné méné optimistické. Popularni kultura
se sice odviji od trendu a ,,toho, co prodava,” nicméné zaroven odrazi soucasné spolecenské

tendence, v¢etné strachu.

Proto, Ze se roboti 1 Ul v japonské ontologii chapou jako Zivi, maji pfibéhy s nimi potencial
zpracovavat mnohem vétsi mnozstvi témat, neZ je tomu na zapade. Roboti maji potencial byt
désivi (Valvrave, kde robot ze svého pilota pomalu vysava zivot), ale mizou byt i vérnymi
spole¢niky (Aquarion, kde si kazdy z robott voli pilota a zstavd s nim az do jeho smrti).V
nékterych typech prib&hi maji moderni technologie neutralné;si obrysy, nez v jinych — napft. v
dilech, v nichZ se umé¢l¢ inteligence k vrazdé€ a nésili uchyli v moment¢, kdy jim ¢lovék néjak
ublizi, nebo kdyz se snazi interpretovat nedostatecné vysvétleny pokyn (napft. v jednom z anime
patficich do série Fate dojde k poZéru, ktery zni¢i celou méstskou ctvrt’ proto, ze si o0Zivly
pfedmét interpretuje pokyn ,,mir pro vSechny jako nejlépe splnitelny v ptipadé, Ze budou
vSichni lidé mrtvi). Roboti 1 Ul, podobné jako jokai, vzbuzuji udiv 1 strach tim, Ze jsou ,,néim
mezi“: mezi dobrem a zlem, ¢lovékem a strojem, zavislym (na ¢lovéku) 1 nezavislym... I v
soucasné dobé clovek potiebuje nepfitele, vii€i némuz se bude vymezovat; potfebuje néjaké
monstrum, v kontrastu s nimz se budou jeho vlastni nedostatky jevit bud’ méné viditelné, nebo
naopak vice, aby pfi sledovani mohl dospét k patficné katarzi. Na zavér zopakuji slova G.

Figala, ktera jsem citovala uz dtive: , Monstra mohou Zit bez civilizace, ale civilizace bez
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monster nikoliv. “’*! Moderni éra na prvni pohled nedava piigeram a strasidlim prostor pro
zivot, touha po zdhadném, désivém a nevysvétlitelném se vSak nevytratila; proto moderni

monstra zménila tvar a prizptsobila se védeckému paradigmatu.

151 Figal, Civilization and Monsters, s. 103.
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Zavér

Moderni zobrazovani jokai se od toho tradi¢niho vyrazné lisi, a to nejen po vizudlni strance.
V disledku modernizace a komercializace se z jokai stala dobie prodejnd komodita, ktera si ale
zaroven udrzela status unikatnosti a kulturni dtlezitosti. Velkou roli na této proméné sehraly
udalosti Meidzi reformace, jakymi byla zména paradigmatu, reformace zdravotnictvi, Skolstvi
a potlacovani konkurencnich ideologii, v jehoz radmci dochazelo k omezovani forem lidové
moudrosti a lidového nabozenstvi. V ramci snah o modernizaci a vyrovnani se zapadnim
mocnostem bylo potlacovano cokoliv, co bylo vyhodnoceno jako zastaralé; do této kategorie
spadaly 1 nejriznéjsi povéry a vira v existenci jokai. Snahou zbavit Japonsko povér za pomoci
shromazd’'ovani piibéhl o jokai a jejich naslednym védeckym vysvétlovanim se proslavil
pfedevsim Inoue Enryo. Vyty€eného cile se mu nepodafilo dosahnout, zaslouzil se vSak o
zavedeni terminl jokai, o rozSifeni jeho definice a o vyrazné zprosténi jokai jejich désivosti.
Dalsi dtlezitou osobnosti vramci modernizace jokai je Janagita Kunio, ktery k celé
problematice pfistupoval opacnym zplisobem, nez Inoue Enryo — podle Janagity jsou jokai
soucasti kulturni historie Japonska, a proto je tfeba k nim takto pfistupovat. Jeho snaha n¢jakym
zpusobem tyto relikty davné historie uchovat i v pfitomnosti se zaslouzila o upevnéni jokai

jakozto unikatni soucasti kultury, ,,japonskosti,” a pevné propojila jokai s minulosti.

Dalsi dilezité kroky k utvofeni moderni podoby jokai se udaly po druhé svétové valce, v dobé,
kdy se poni¢end zemé nejen upinala k myslenkam na ,,staré dobré Casy* (jejichZ soucasti byli 1
Jjokai), ale zaroven se zacinala rodit nova, konzumni spolecnost. Z jokai se stava komodita,
protoze spisovatelé a kreslifi (ale nejen oni), v ¢ele s Mizuki Sigeruem zjistili, Ze na lidské
nostalgii a fascinaci zahadnymi vécmi se da vydélat; diky oblibenosti Mizukiho dél se jokai
dostavaji do popularni kultury, kde se drzi dodnes, a jsou definitivné zbaveni své désivosti. Tu
nahrazuje zabavnost a vlivem komercializace se jokai transformuji do podoby, ktera je vizudlné

pfitazliva, a navic velmi lidska.

Dé&sivost, kterd byla spojovana s jokai v jejich tradicni podob¢, se zdanlivé do jisté miry
vytratila, ja se vSak domnivam, Ze se pouze presunula. V navaznosti na nedivéru, kterou
technologicky vyvoj vzbuzoval uz v obdobi Meidzi, ur¢itou miru désivosti ptebiraji prave
moderni technologie, primarné roboti a umélé inteligence; ackoli v japonské ontologii nemuseji
byt nutnd jen désivi, nybrz miZe jit o spole¢niky a pomocniky. Clovék samotny je pak soudasti
svéta technologie a v néckterych piibézich je diky pfitomnosti ¢loveka technologie spiSe

neutrdlni, nez désiva (a¢ potencial k désivosti nikam nemizi). Popularni kultura odrdzi nejen
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soucasné modni trendy, ale 1 strach — vznika mnozZstvi ptib&ht tocicich se okolo nebezpecnosti
technologie a jeji provazanosti s ¢lovékem. Jednim z nejdesivéjSich scénarii je ztrata lidské

kontroly nad technologii (at’ uz jde o roboty, UI ¢i cokoliv jiného).

Na zaklad¢ svého nahlizeni do pop-kultury se domnivam, Ze roli jokai v moderni spolecnosti
ptebiraji moderni technologie — mezi nimi a tradi¢nimi jokai 1ze najit nejvice paralel (vzbuzuji
strach 1 udiv, stoji nékde na pomezi ¢lovéka a ¢ehosi nelidského, stejné jako na pomezi doba a
zla). K modernizaci jokai doslo v rdmci unikatniho procesu, u néhoz se nezda, ze by m¢l jinde
ve svéte obdoby; tradicni monstra z lidovych ptibehi se stala kulturni ikonou, ktera se tési nejen
ucté (jakozto soucast historie a identity Japonska), ale i velkému komerénimu Gspéchu, ktery
neni omezeny jen na Japonsko. Tato unikatni kombinace faktori ma za nasledek, Ze jsou jokai
stale relevantni a troufam si tvrdit, Ze si svou pozici nadale udrzi, protoze v 21. stoleti nikdo

nepochybuje o tom, Ze jsou dillezitou soucasti Japonské identity.
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