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Anotace:

Prace se v prvni ¢asti vénuje tématu videoher, jejich historii a pfedstavuje zanr MOBA
(,;,on-line bojova aréna pro vice hraca*). Dale pak hloubé&ji rozebira samotnou videohru
Smite. Druha kapitola je zaméfena na nabozenstvi §int6, které se ve videohie Smite ob-
jevuje, presnéji na jeho zakladni principy a na terminologii, ktera se s timto nabozen-
skym smérem poji. V této kapitole jsou pak blize predstaveny zakladni literarni prame-
ny $into, konkrétné kroniky Kodziki a Nihon soki, které v této praci slouzi jako hlavni
zdroje pro urceni podoby bohyné Amaterasu V literatuie. Dale se pak v této kapitole
rozebira vyobrazovani bozstev ze Sintoistického pantheonu, at’ jiz v klasickém vytvar-
ném umeéni ¢i popularni kultufe. Tteti kapitola nasledné analyzuje zachyceni postavy
Amaterasu jak ve staré literatufe, tak ve videohfe Smite, a jednotliva vyobrazeni jsou
Vv této kapitole porovnana. Hlavnimi aspekty komparace jsou piibeh bohyné, jeji schop-
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Edic¢ni poznamka

V této praci vyuzivam k ptepisu japonskych slov ceské transkripce, vyjimkou jsou jmé-
na autord literatury a prament, kterd uvadim tak, jak jsou zminovana v danych zdrojich.
Pokud Kk japonskym vyraziim existuje Cesky pieklad a je pro praci relevantni, uvadim jej
v zavorkach za danym vyrazem. Japonskd jména uvadim dle ceského vzoru, tedy
Vv poradi kiestni jméno a poté ptijmeni. Cizi jména a nazvy dél (videoher, filmi, knih
atd.) zvyraziuji kurzivou, avSak nepiekladam. Divodem je, Ze prevazna vétSina dél,
které v této praci zminuji, jsou videohry, které az na n€kolik malo vyjimek nemaji ofici-
alni Cesky preklad, na Cesky trh jsou uvadény pod anglickym nézvem a jejich dohledéani
je snazsi pod jejich originalnim ndzvem. Nazvy schopnosti, kterymi postava ve videohie
vladne, stejn¢ jako repliky z videohry, piekladam a origindl uvadim v poznamce
pod Carou. Delsi tseky textu taktéz prekladam a original ptikladam v pfiloze prace.
Zdroje v praci cituji dle normy CNS ISO 690. U dél, kterd nemaji autora, pouZivam
v odkazu jméno titulu, u ostatnich d¢l pak jméno autora. V piipad¢ d¢€l, kterd jsou
V praci citovana Castéji a jejich nazev je delsi, pouzivam v odkazu pouze zkracené for-
my nazvu daného dila. Tento pifipad se tyka dél: The Video Game Debate: Unravelling
the Physical, Social, and Psychological Effects of Digital Games (zkracené The Video-
game Debate), Kodziki: Kronika ddvného Japonska (zkracené¢ Kodziki) a Nihongi:
Chronicles of Japan from the Earliest Times to A.D. 697 (zkracené Nihongi).
V samotném textu prace pouzivam pii zminkach kronik jejich nazev v kurzivé, nebot” se
zarovei jedna o piepis ptivodniho japonského nazvu. Ke kronice Nihongi v praci referu-

ji druhym, €astéji uzivanym nazvem, Nihon Soki.
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Uvod

VO

Tématem této prace je porovnani tradi¢niho pojeti bohyné Amaterasu ve staré japonské
literatufe s vyobrazenim této postavy japonské mytologie ve videohie Smite. Téma vi-
deoher jakozto pomérn¢ nového média, které si relativné rychle ziskava své pevné misto
Vv kazdodennim Zzivoté lidi napfi¢ vSemi v€kovymi kategoriemi, v kombinaci s mytologii,
potazmo naboZenstvim §intd, mi pfislo velice zajimaveé. Vnimam je totiz jako fzi dvou
protipolti — né¢eho, co stalo na pocatcich japonské kultury a utvarelo ji, a né¢eho zcela
nového, co do jisté miry ovliviiuje sou€asny vyvoj kultury 1 mezilidské komunikace,

a to nejenom v Japonsku.

Zaroven jsem si sama pii hrani videoher uvédomila, jaky maji tato média potencial hra-
¢e ovlivnit (at’ uz v dobrém ¢i Spatném) a to tim vice, ¢im je hra populdrngjsi. Kdyz
se ve hie Smite v roce 2016 poprvé objevila postava z japonského pantheonu, Amatera-
su, zacala jsem se sama sebe ptat, do jaké miry je jeji zpracovani vérné tomu, jak je
Amaterasu vnimana v tradi¢nim kontextu. Chtéla jsem védet, do jaké miry je tato herni
postava skutené¢ inspirovand mytickou postavou a jakym zpiisobem jsou do ni zakom-
ponovany prvky tradi¢ni japonské kultury. Tento mulj zajem byl jeSté podpotfen tim,
ze se jedna o zenskou postavu, nebot’ Zenské postavy byvaji ve svété¢ videoher Casto
piehnané sexualizovany?! ¢i réizné upravovany tak, aby byly pro hrade piitazlivéjsi
a zajimav¢jsi. Mym plivodnim planem tak bylo zkoumat porovnani celkového obrazu
této bohyn¢ napfi¢ vSemi druhy uméni. Zahy jsem vSak zjistila, Ze se jedna o tak Siroké
a rozmanité téma, Ze by na néj rozsah bakalarské prace nestacil. Rozhodla jsem se tedy
zamétit pouze na komparaci vyobrazeni Amaterasu v ramci staré japonské literatury

a jejiho vyobrazenim ve videohie Smite.

V prvni kapitole s nazvem ,,Videohry* piedstavim videohry a jejich historii, pficemz
nejvétsi diraz budu klast na on-line videohry, potazmo na zanr MOBA?, kam videohra

Smite spada, a na videohru Smite jako takovou. V podkapitole ,,1.1 Historie video-

! Zajimavé informace k tomuto tématu Ize nalézt napiiklad v ¢lanku “Sexy, Strong, and Secondary:
A Content Analysis of Female Characters in Video Games Across 31 Years”, dostupny z odkazu
https://academic.oup.com/joc/article/66/4/564/4082387 (cit. 25.3.2020).
2 Zkratka anglického “multiplayer on-line battle arena”, v prekladu ,,on-line bojové aréna pro vice hra¢a‘.
Jedna se o zanr on-line videoher. Vice viz kapitola ,,1.2.1 Zanr MOBA*,
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her” rozdélim samotnou historii videoher do tii vyznamnych obdobi — konkrétné
na obdobi od zhruba 50. let 20. stoleti do 70. let v podkapitole ,,1.1.1 Pocatky videoher®,
dale pak obdobi 70. a 80. let ve stejnojmenné kapitole s poradovym cislem 1.1.2 a jako
posledni piedstavim obdobi trvajici od 90. let az do soucasnosti v podkapitole
,1.1.3 90. 1éta az soucasnost™. V podkapitole ,,1.2 On-line videohry* pak predstavim
historii a vyvoj on-line videoher, na kterou navazi podkapitolou ,,1.2.1 Zanr MOBA®,
ve které vysvétlim zakladni principy fungovani tohoto podzanru on-line videoher a za-
rovenn rovnéZ lehce piedstavim jeho historii. V podkapitole ,,1.3 Videohra Smite“ se
zam&Fim na vysveétleni konkrétnich mechanik a fungovani samotné videohry Smite tak,
aby tyto informace byly pochopitelné i pro ty, ktetfi se v oblasti videoher nepohybuji.
V podkapitole ,,1.3.1 Kontroverze kolem videohry Smite nasledné zminim i problémy,
které se kolem vyuziti tak citlivého tématu, jako je nabozenstvi, v moderni form¢ zéba-
vy, jakou je videohry Smite, vyskytly. Videohry, které v této ¢asti prace zmifuji, jsem
vybirala spiSe subjektivné s piihlédnutim k tomu, Ze se v hracské komunité pohybuji
amam zakladni ptehled o videoherni historii, tudiz vim, které hry byly a jsou
Z historického hlediska opravdu podstatné, ptipadné, které hry byly pro rozvoj Zanru

MOBA kli¢ové a ovlivnily tak i podobu videohry Smite.

V druhé kapitole ,,Sinté“ se budu vénovat tomuto nabozenstvi a piedstavim jeho za-
kladni pilite a pojmy. V podkapitole ,,2.1 Literarni prameny $int6“ se nasledné budu
zabyvat nejstar$i japonskou literaturou, ktera slouzi jako zakladni zdroj pro kompara-
ci v této praci. NejstarSi japonska literatura nam nejenom podava svédectvi o historic-
kych udélostech nejstarsi doby, ale obsahuje 1 velké mnozstvi mytl a baji, které mtze-
me povazovat za jeden ze zékladnich kamenii ndbozZenstvi Sint6. Jelikoz se tato prace
zabyva tim, jak jsou konkrétni Sintoisticka bozstva zobrazovéna, v podkapitole
,,2.2 Podoby a vyobrazovani kami“ rozeberu, Vv jakych odvétvich kultury a uméni

a v jaké form¢ mliZzeme rozlicné vyobrazeni boZstev nalézt.

Posledni kapitola pod nazvem ,,Amaterasu® je vé€novéana pravé této bohyni. V prvni
podkapitole ,,3.1 Piib&h* rozeberu videoherni piib¢h této postavy, jakym zplisobem je
V ném prezentovana a jakym zplsobem se li§i od ptibéht ve staré literatufe. Ve druhé
podkapitole ,,3.2 Zatazeni a schopnosti se budu vénovat jednotlivym schopnostem,
kterymi ve videohie postava disponuje, jakym zptsobem zrcadli jeji charakter ¢i schop-

nosti, kterymi vladne 1 v KodZiki ¢i Nihon Soki, ptipadné na jak4 odvétvi japonské kultu-
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ry odkazuji. Ve tieti podkapitole ,,3.3 Vizualizace* se pak zamétim na vzhled této po-
stavy a na to, jakym zpisobem koresponduje s popisy V literatufe — jaké vlivy ¢i motivy,
véetné vyznamu barev, mizeme v designu jejiho videoherniho modelu najit, a jak tyto
charakteristiky dotvaii celkovy obraz postavy. Ve ¢tvrté podkapitole ,,3.4 Hlasovy pro-
jev zanalyzuji repliky, které postava ve hie pronasi. Budu se zamétovat na to, co tyto
repliky prozrazuji o jejim charakteru ¢i vztahu k jinym bozstviim, pfipadné na které
kulturni jevy ¢i udalosti svymi slovy odkazuje. Zaroven v této ¢asti rozeberu i repliky
pronaSené timto boZstvem v literatufe, opét se zdmérem dozveédét se vice o charakteru
Amaterasu tak, jak je tradi¢n€ chapéana. V paté podkapitole ,,3.5 Komentar tvirci* na-
sledn¢ ptfedstavim komentate téch, kteti postavu bohyné Amaterasu pro hru vytvareli,
abych poskytla jasn€j$i predstavy o tom, jaky byl zdmér vyvojait pi1 vytvareni této po-
stavy. Na konci jednotlivych podkapitol, které¢ se konkrétné vénuji pribéhu, schopnos-
tem, vizualizaci a hlasovému projevu Amaterasu, pak nasleduji zadveérecna porovnani

a shrnuti, konkrétné v podkapitolach 3.1.1, 3.2.1, 3.3.1 a 3.4.1.
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Metodologie a priubéh badani

Ackoliv se tato bakalafska prace zamétuje na porovnavani literdrniho a videoherniho
pojeti bohyné¢ Amaterasu, milj pivodni zamér byl pon¢kud jiny. Pivodné jsem chtéla
zkoumat celistvé tradi¢ni vnimani daného bozstva, a to na prikladech nejen z literatury,
ale také z vytvarného umeéni, kde jsem se chtéla zaméfit predev§im na malby a sochy.
Tento celistvy obraz jsem pak méla v planu porovnavat s videoherni interpretaci posta-
vy stejné, jako je tomu v této praci. Bohuzel se velmi zahy béhem mého badani ukézalo,
7e V rozsahu bakalatské prace by byl tento vyzkum neproveditelny. Prace, ktera by za-
hrnovala vSechny aspekty tak, jak jsem to piivodné zamyslela, by svou délkou pravde-
podobné mohla presdhnout 1 rozsah prace magisterské, a tudiz jsem si z vySe zminénych
zdroju k vyobrazovani bozZstev vybrala pouze prameny literarni. Literarni prameny nam
hon Soki slouzi jako literarni zéklad nabozenstvi §int6 a celkové jakoZto stavebni kamen
Sintoistické mytologie poprvé pievedly do psaného textu samotny fakt, Ze japonska boz-
stva méla jistou fyzickou formu, charakter a udrzovala mezi sebou n¢jaké vztahy. I diky
tomu, Ze byla tato dvé dila sepsdna pomérné rychle po sob¢, mame tak diky témto lite-
rarnim pramentim k dispozici pomérné uceleny pohled na dané bozstva a jejich skutky,

a to i navzdory tomu, Ze se v nékterych detailech dila 1i3i.3

Dalsim podstatnym krokem v mém vyzkumu byla volba vychozich materiali a zdroju,
ze kterych jsem Cerpala. Rozhodla jsem se pro ¢eské vydani KodZiki z roku 2012,
v piekladu profesora Karla Fialy.* Toto vydani kromé& samotného piekladu dila obsahu-
je 1 mnoho poznamek, které uptesiiuji n¢které redlie ¢i dobové spojitosti, a proto se mi
zdalo jako nejlepsi volba. Ze stejného divodu jsem zvolila 1 anglické vydani kroniky
Nihon Soki z roku 1993 v prekladu W. G. Astona.’ | v tomto vydani jsem nalezla mnoho
podnétnych vysvétlivek a poznamek, jez mi umozZnily nahlédnout na dilo v SirSich sou-

vislostech.

3 Oproti tomu napfiklad to, jakym zpiisobem byla boZstva vyobrazovana ve vytvarném uméni, miiZzeme
do jisté miry povaZovat za tenden¢ni a podléhajici modnim trendiim daného obdobi. At se jiz jednalo
0 médu doslovné, nebo naptiklad siln€jsi vliv jinych ndbozenskych smért, nez je Sintoismus.

* Kodziki: Kronika ddvného Japonska. 1. vyd. Ptelozil K. Fiala. Praha: ExOriente, 2012. 371 s.
ISBN 978-80-904246-9-2.

5 Chronicles of Japan from the Earliest Times to A.D. 697. BARROW, Terrence, ed. Prelozil
W. G. ASTON. Rutland: Charles E. Tuttle, 1993. ISBN 0804809844.
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Odborné zdroje k historii videoher jako takovych samoziejmé existuji, avSak u novéj-
Sich zanru ¢i tituld nejsou prozatim k dispozici. Proto jsem byla v nékterych ptipadech
nucena pouzit i zdroje, které se zabyvaji témét vyhradné popkulturnimi tématy. Domni-
vam se vSak, ze v kontextu absence vhodnéjsich prament jsou tyto zdroje jediné pouzi-

telné.

V ptekladech terminologie MOBA videoher mi pak byla velmi napomocna videohra
League of Legends, ktera ma jiz v soucasné dob¢ (na rozdil od videohry Smite) oficialni
Cesky pieklad vcetné Ceského dabingu. Vzhledem K tomu, Ze je zaklad fungovani
u téchto tituld téméef shodny, tak jsem se ceskou terminologii z League of Legends roz-

hodla pouzivat i v kontextu videohry Smite.

Pro ziskani informaci zvideohry Smite samotné, kdy jsem piedev§im potiebovala
do detailu prozkoumat modely postav a jejich pohyby, hlasovy projev a reakce na ostat-
ni postavy ve hte, jsem si vytvorila soukromou hru. Do takovéto hry nemaji ptistup dal-
§i hraci (pokud zakladatel takovéto hry neurci jinak) a je mozné v ni vytvaret riizné her-
ni situace, které byly potiebné k tomu, abych ziskala potfebné informace. V soukromé
hie je mozné zvolit si do nepratelského tymu ovladaného umeélou inteligenci postavy
z velkého mnozstvi bozstev, které hra nabizi. Tak je mozné zkoumat konkrétni kombi-
nace a reakce bozstev, stejné¢ jako to, jak se bozstva ve hie chovaji ¢i jak vypadaji. In-
formace ziskané touto analyzou videohry jsem pak pouzila ke komparaci s informacemi

ziskanymi z kronik Kodziki a Nihon Soki.

U literarnich prameni je vSak problémem fakt, ze kroniky nejsou zcela totozné. Prede-
v8im pak kronika Nihon Soki ptedklada ¢tenafi nékolik verzi jednoho ptibéhu. Rozhodla
jsem se tedy zminit co nejvice variant popist situaci ¢i samotného bozstva. Pokud

se popisy Vv obou kronikach shodovaly, zminila jsem pouze jednu verzi.

Po obou analyzach jsem zjist€né informace porovnala a lehce zjisténé rozdily nastinila
Jiz pted samotnym zavérem kapitol zaméfenych na postavu Amaterasu. Mym cilem
ovSem nebylo pouze najit prosté rozdily ¢i shody ve zobrazeni Amaterasu V literatuie
a videohte, ale zanalyzovat také jiné vlivy ¢i kulturni odkazy, které jsem, predevSim
u videoherni verze, zaznamenala. Jelikoz u videoherni verze mame k dispozici

I konkrétni vizualizaci postavy, dostava takové vyobrazeni oproti tomu literarnimu dalsi
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rozmér. Zamétovala jsem se tedy i na takové detaily, jako je pouzitd barevnad Skala

a vyznam konkrétnich barev, vizudlni symbolika, symbolika slovni atd.
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1 Videohry

Videohry® jsou v souc¢asné dobé médiem, které jiz davno neni uréeno primirné détem
a udrzuje si svou pevnou pozici v zabavnim pramyslu. Podle vysledka prizkumt orga-
nizace ESA’ vroce 2015 &tyfi z péti domacnosti v USA vlastnily herni konzoli®
a42 % Ameri¢anti hralo hry pravideln&® (ESA, 2015, str. 2). Pfi hrani videoher se hrag
stava spolutviircem déje a mnohdy muze ovlivnit i jeho smétovani. V poslednich letech
navic dochazi i k rozmachu tzv. virtudlni reality’®, diky které je zazitek z hrani jesté
autenti¢té)$i. Proto mohou mit videohry na hréce silny vliv. Videohry se tak staly médi-
em, jehoz vypovédni hodnota o moderni spolecnosti je pomérné vysoka; v tomto odvét-
vi zabavniho primyslu se zrcadli nejen soucasné popularni kulturni trendy, ale mnohdy

jsou Vv nich fesena také zavazna spolecenska témata®l,

1.1 Historie videoher

1.1.1 Pocatky videoher

Abychom byli schopni 1épe porozumét vyznamu a vyvoji on-line videoher'? a potazmo
i zanru MOBA®3, do kterého hra Smite spad4, musime se podivat na videoherni historii

jakozto celek.

6V praci jsem se rozhodla pouzivat vyraz videohry, ktery odpovidd anglickému vyrazu videogames,
a to z toho divodu, Ze v sobé tento pojem obsahuje nejen hry, které je mozné hrat na pocitacich (k cemuz
odkazuje v ¢esting uzivany vyraz pocitatové hry), ale také na hernich konzolich ¢&i pfenosnych hernich
zafizenich.

" ESA (z anglického The Entertainment Software Association, v prekladu ,,Asociace zabavnich systémii)
je americka asociace, ktera sdruzuje spolecnosti, jez vytvaii videohry, provadi prizkumy trhu, pomaha
S urovanim pfistupnosti her ¢i pofada videoherni vystavu E3 (vystava pofadana kazdoro¢né v Los Ange-
les, na které se predstavuji videoherni novinky a plany videohernich spole¢nosti pro nadchazejici rok).

8 V této praci budu pouZivat spojeni herni, videoherni, ¢i pouze konzole ve smyslu zafizeni, které je urce-
né primarné na hrani videoher. Jedna se o zazity termin.

® V dotazniku bylo pod pojmem pravidelng specifikovano hrani tfi a vice hodin tydné.

10 Virtulni realita oznaduje zafizeni, které hraci za pomoci specialnich bryli a ovladacti umoziiuje intera-
govat se do simulovaného prostfedi. Mezi pfistroje, které toto umoziuji, patii napiiklad Playstation VR
nebo Oculus Rift.

11 Napt. psychické nemoci, problematiku sexualni orientace, kriminality atd.

12 On-line oxfordsky slovnik definuje heslo ,,video-game* jako ,,hru hranou za pomoci elektronické ma-
nipulace obrazu, ktery je vytvofeny pocitacovym programem na monitoru, ¢i jiném displeji. (v original-
nim znéni zni heslo: “A game played by electronically manipulating images produced by a computer
program on a monitor or other display.” Heslo je dostupné na
https://en.oxforddictionaries.com/definition/video_game [cit. 3.12.2018].

13 Viz kapitola ,,1. 2. 1 Zanr MOBA*.
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Prvni vynalezy, které polozily zdklad videoherniho primyslu, se objevily v poloviné
50. let 20. stoleti (The Video Game Debate, 2016, str. 2). Z ptistroju, které nepiimo sta-
ly u zrodu videoher, byly zasadni piedev§im pinball ¢i tzv. novelty games'*. Tyto pii-
stroje nefidil pocitaCovy program a z pocatku byly ovladany pouze manualné bez uziti
elektrické energie, nelze je tedy zaradit mezi videohry. Nabizely vSak Siroké spektrum
her, napt. hry sportovni, zadvodni ¢i simuldtory lovu a mezi hraci se staly velmi popular-

ni. (Kent, 2001, str. 15-27)

K zasadni zméné doslo v roce 1958. William Higinbotham*®vytvotil hru Tennis for two,
simulaci tenisu vyuZivajici analogovou technologii a obrazovky osciloskopu®®; tento
objev je Casto oznaCovan za stézejni udalost videoherni historie. Ackoliv ,,Tenisu
pro dva* ptedchazely jiné vynalezy jako napiiklad elektronicka verze piskvorek ¢i damy
nebo takzvany Cathode Ray Tube Amusement Device'’, vzdy jim chybél urcity aspekt,
at’ uz to byl graficky znazornény pohyb ¢i pocitatovy program. (The Video Game De-
bate, 2016, str. 2-4)

1.1.2 70. a 80. léta

Motiv tenisu pro dva hrace vyuzila v 70. letech i firma Atari, kdyZ vytvotila prvni ko-
meréné Gspé$nou hru — Pong*®. Aby z Gispéchu této hry Atari vytéZilo co nejvice, vydalo
1 jeho konzolovou verzi pro domacnosti, kterd svou popularitou pied¢ila 1 prvni domaci
herni systém Odyssei od spole¢nosti Magnavox. Od toho uz byl jen krucek ke stvofeni
herniho zafizeni VCS?®, které z Atari udélalo videoherni velmoc. (The Video Game
Debate, 2016, str. 4-5; Montfort a Bogost, 2009, str. 8-11)

V roce 1977 se videoherni primysl musel potykat s prvni krizi, kterou zplsobila piehl-
cenost trhu rdznymi napodobeninami Pongu. (The Video Game Debate, 2016, str. 5)
Tu se podafilo prekonat v 80. letech, a to zejména diky takzvanym arkddam, v nichz

se schézeli predev§im mladi lidé a kde si bylo moZné zahrat hry jako naptiklad Space

14 Agkoliv klamou ndzvem, nejednalo se piimo o hry, ale o mechanicky ovladané piistroje.

15 Fyzik (1910-1994), ktery se mimo jiné podilel na vyvoji jaderné bomby.

18 Piistroj, ktery na monitoru graficky znazorfiuje napétovy pribéh.

17V piekladu ,,Zabavni zafizeni z katodovych trubic®.

18 Simulator tenisu — hra¢ se snazi odrazit micek na protivnika, s kazdym odrazem se rychlost micku
zvysuje.

19 Pozdgji znamé také jako Atari 2600.
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Invaders nebo Pac-man. Zaroven se v t€ dob¢ zacaly vice prosazovat i domaci pocitace.
Jednim z nejznaméjsich modelt byl Commodore 64, ktery nabizel kromé praktickych

funkci i moznost hrani videoher. (The Video Game Debate, 2016, str. 5)

Také 80. 1éta byla poznamenana krizi videoher — experimenty s novymi hrami a velké
mnozstvi novych hernich zatizeni zptsobily, ze lidé ptestavali o hry jevit zajem. Velké
firmy ztracely miliony dolar, malé krachovaly a zdalo se, Zze videohry budou brzy
jen historii. (Dillon, 2011, str. 17-18)

Celou situaci na americkém trhu zachranila firma Nintendo, kdyZ pfedstavila zafizeni
NES?. Svou pfevratnou grafikou, jedineénym ovladanim, vice nez 1000 tituly?* a velmi
pfisnymi smluvnimi podminkami pro vyvojafe pfedstihlo toto zafizeni své oponenty

Atari a Segu (Slaven, 2002, str. 89-91).

1.1.3  90. léta az soucasnost

Svét videoher vyrazné ovlivnil také vynalez CD a nasledné 1 DVD. Nintendo zacalo mit
spory se spole¢nosti Sony, kterd se rozhodla jit svou vlastni cestou a vyvinula znacku
Playstation. Zaroven se rozmohly i takzvané ,.kapesni“ konzole jako napiiklad Game

Boy, které umoznuji hrat hry prakticky kdekoliv. (Dillon, 2011, str. 19-22)

Spolecnost Microsoft se do pomysIné soutéze videoherniho priimyslu vrhla také, a kro-
mé pocitacu piedstavila v roce 2001 videoherni konzoli Xbox, ktera méla byt reakci
na Playstation 2 vydany o rok diive. Zaroven vznikla i sluzba Xbox Live, diky niz
se zna¢né roz§ifilo on-line hrani na konzolich. Dal$im revolu¢nim krokem pak bylo
Vv roce 2006 vydani konzole Wii od spolecnosti Nintendo. Ta do svéta videoher vnesla
nové prvky — zacala vyuzivat pohybové senzory, kterymi hra kopiruje pohyby hréce,
a tak mu nabizi novy zaZitek z hrani. Tento zplsob se stal tak popularni, Ze na néj muse-
li Sony i Microsoft reagovat vydanim zafizeni Move a Kinect. (Dillon, 2011, str. 13-26)

Soudasna generace konzoli ma tfi hlavni zastupce — Playstation 422, Xbox One?® a Nin-
g p

20 Z anglického Nintendo Entertainment System.

21 Z nichz mzeme jmenovat naptiklad Super Mario Bros, Legend of Zelda nebo Metroid.
22 Nastupce konzole Playstation 3.

23 Nastupce konzole Xbox 360.
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tendo Switch?. Mizeme rovnéz sledovat rostouci oblibu takzvané virtudlni reality

a mobilnich videoher.

1.2 On-line videohry

V celé historii videoher miizeme vidét nékolik charakteristickych ryst, které jsou typic-
ké nejen pro standardni videohry, ale také pro videohry hrané on-line. Jednim z téchto
ryst jsou konkurence a soutézivost, které se projevuji jak mezi hraci, tak mezi spolec-
nostmi, které videohry vytvareji. Existuje zde jasnd tendence neustale prekonavat nové
pomysiné mety, byt rychlejsi, lepsi a zabavnéjsi nez konkurence. Pravé s nastupem in-
ternetu se toto soutézeni zkomplikovalo, protoze hraci maji k dispozici na vybér z tolika
moznosti, ze potencidlné usp€sna hra musi pfinaset néco opravdu jedine¢ného a inova-
tivniho, aby vefejnost zaujala, a zdrovel musi reagovat na rychle se vyvijejici trendy.

Pokud by tomu tak nebylo, fanousci videoher by mohli rychle ztratit zajem.

Vyznamné je i to, Ze videohry funguji také jako médium, diky kterému se lidé setkavaji
a socializuji. Dfive byly pro hrace takovym mistem setkdvani arkady, kde predevsim
mladi lidé travili sviij ¢as a bavili se. OvSem s tim, jak se videohry ptfesunuly do jednot-
livych domacnosti a arkady postupné zanikly, musela byt tato funkce adekvatné nahra-
zena. To se povedlo s nastupem internetu, kdy se lidé mohou prostfednictvim videoher

socializovat ve virtualnim svéte.

Internet uz neni jen prostorem, ve kterém se hraje, ale je pfedevSim zdrojem distribuce
a sdileni her. At jiz téch, které se na internetu kupuji, ¢i téch, které se zde nelegalné
stahuji a 8ifi. Slouzi jako prostor pro prezentaci a rozvoj firem velkych, ale i menSich,
které vydavaji nezavislé hry, jeZ nelze koupit v kamennych obchodech. Internet slouzi
také jako pomyslny archiv videoherni historie, protoze pravé skrze néj si fanousci sdileji
hry, které jiz davno nelze koupit. (The Handbook of Internet Studies, 2011, str. 372)
Vétsina soucasnych videoher internet néjakym zpiisobem k fungovani vyzaduje, nebot

je nejrychlejs$im zptisobem, jak do hry pfinést aktualizace ¢i bonusovy obsah.

24 Nastupce konzole WiiU.
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Pocatky hrani on-line miZzeme nalézt v 70. letech, ale pfistroji, na nichz se dalo hrat
za pouziti ptfedchtidct internetu, bylo jen velmi malo a méli k nim pfistup spiSe lidé
pohybujici se na pudach univerzit a vyzkumnych ustavii. To se zménilo s vyvojem tak-
zvaného systému BBS?, ktery propojoval hra¢e skrze modemy, a umoznil vzniknout
napf. jedné z prvnich on-line her jménem Legend of the Red Dragon. Diky tomu, zZe byli
hraci propojeni, mohli si vzajemné sdilet soubory ¢i si radit, a herni prostfedi tak zlep-
Sovali. Na sklonku 70. let spatfil svétlo svéta zanr MUD?®, ktery mél zaklad ve fantasij-

nich svétech Dungeons & Dragons?’¢i Pdna prstenii®®

a umozinoval hrac¢im vytvaret
prostiednictvim chatu pfibéhy a nové svéty. Popularita tohoto Zanru rostla spolu s tim,
jak se internet staval dostupné&jsi pro vétsi mnozstvi lidi. (The Handbook of Internet

Studies, 2011, str. 369-370)

V 90. letech se zacal rozSifovat dalsi zanr, ktery sim o sob& vyvoj on-line hrani pfili$
siln& neovlivnil, ale dodnes tvoii jeho nedilnou sou¢ast — FPS?. Diky akénosti a hrani
v tymech je tento zanr velmi oblibeny jiz od roku 1993, kdy vysla hra Doom.
V soucasné dobé je zastoupen napiiklad hrou Counter-Strike, ktera se hraje i na profesi-

onalni trovni. (The Handbook of Internet Studies, 2011, str. 370)

Nedilnou souéasti on-line hrani je rovnéz zanr MMOG?®, jehoz kofeny miizeme hledat
v 90. letech ve hrach jako Meridian 59 nebo Ultima Online. Tyto hry se vyznacuji roz-
lehlymi fantasknimi svéty, v nichz hraci prostiednictvim postav, které sami vytvéaieji,
plni tkoly a interaguji s ostatnimi hrac¢i. (The Handbook of Internet Studies, 2011,
str. 371)

Hrani neni omezeno pouze na pocitace, hraci vyuzivaji také videoherni konzole. Po-

stupné pro né€ vznikl jejich vlastni virtudlni prostor, a tak jednotlivé konzole maji 1 své

%5 Z anglického “bulletin board system” — ,,systém elektronickych néstének*.

%6 7 anglického “multi user dungeon” — ,kobka pro vice hra¢f“. Vyraz kobka je viak ponékud nepiesny,
protoze se jedna o zaZzité oznaceni ¢asti her ¢i urovni.

27 Dungeons & Dragons je fantasy hra na hrdiny, kde si hraci vytvaii své vlastni postavy a fantazijni
svety, ve kterych plni rizné ukoly a zazivaji dobrodruzstvi. Tato hra se nejcastéji hraje v podob¢ stolni
hry, kdy si hraci vytvoii vlastni herni mapy.

28 Pan prstenii (v originle The Lord of the Rings) od autora J.R.R. Tolkiena je romanové fantasy trilogie.
Je casto povazovana za stézejni dilo celého fantasy zanru.

29 Z anglického “first person shooter”— v piekladu ,,stfilec¢ka z vlastniho pohledu®; velice popularni Zanr
akénich videoher.

30 Z anglického “massively multiplayer on-line game ” — ,,on-line hra pro velké mnozstvi hract‘.
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internetové sluzby — naptiklad Xbox Live, PS Network nebo WiiWare (The Handbook
of Internet Studies, 2011, str. 371). Hraci jejich prostiednictvim mohou nejen hrat,

ale také hry nakupovat, sdilet své zkuSenosti a statistiky ¢i komunikovat s jinymi hraci.

1.2.1 Zanr MOBA

Zkratka MOBA v sob¢ ukryva nazev “multiplayer on-line battle arena” (100 Greatest
Video Game Franchises, 2017, str. 34) a mizeme jej prelozit jako ,,on-line bojova aréna

7 w06 7w o

pro vice hract“. Ve hre, ktera probihd on-line, proti sob¢ stoji dva tymy hraci, jejichz
mapy Vv zanru MOBA je prostfedi, v némz jsou nepratelské tabory spojeny tfemi liniemi,
mezi nimiz se nachézi takzvana ,,dzungle®. Hraci jsou odménovani jak za zabijeni piiser,
které se v této dzungli nachézeji, tak za zabiti postav z neptatelského tymu a niceni je-
jich poskoki® ¢i obrannych vézi. Tyto ikkony jsou obvykle odméhovany zkusenostmi®?
a herni ménou. Za vyhranou ¢astku je nasledné mozné ve hie koupit postavé lepsi vyba-

veni, ¢imz ziskava prevahu nad nepftitelem.

Pocatky zanru MOBA lze najit ve specialné upravenych hernich mapach spoleénosti
Blizzard, Warcraft Il a Starcraft. Na jejich zakladé totiz nadSeny designér znamy
pod piezdivkou Eul vytvofil prvni herni mapu pro hru Defense of the Ancients, ktera je
spiSe znama pod zkratkou DotA. Jelikoz byl vyvoj tohoto zanru ze zacatku Cisté
v rukach fanouski, byly pocatky MOBA videoher pomérné chaotické, jelikoz kazdy
vytvaiel herni mody®® a mapy sam. (100 Greatest Video Game Franchises, 2017, str. 34)
Velky obrat nastal v roce 2009, kdy spole¢nost Riot Games vydala hru League of Le-
gends, ktera se té8i extrémni popularit¢ dodnes. Ziejmé nejvetsi konkurenci League

of Legends je v soucasné dob¢ hra Defense of the Ancients 2 (DotA 2) vytvoiena firmou

31 Poskoci jsou postavy bez zvlastnich schopnosti, které jsou ovladané videoherni umélou inteligenci.
Jejich hlavnim ukolem je postupovat po herni mapé a znicit nepratelské véze, avSak pokud jsou napadeni
nepratelskym Sampionem, utok mu oplati. Jejich pocty se v prub&hu hry neustdle obnovuji.

32 Zkusenosti jsou body, které ziskava hra¢ v pribéhu hry a jejich ziskdvani je mozné urychlit nap¥. zabi-
tim nepfitele ¢i zniCenim neptatelského opevnéni. Ve chvili, kdy hra¢ dosdhne urcitého poctu zkusenosti,
postoupi na vyssi troven a muze si vylepsit schopnosti €i ziskat nové schopnosti.

3 Herni mody jsou tpravy videoher, které mohou hru upravovat jak drobné (naptiklad zméni osvétleni
ve hie, zlepsi grafickou stranku hry), tak az do takové miry, kdy mod pGvodni hru téméf nepfipomina
(a muze tak naptiklad vzniknout i hra Gplné nova, zanrové odli$na od hry originalni). Tyto zmény nepro-
vadi vyvojafi her, ale sama herni komunita, avSak spole¢nosti vyvijejici videohry jsou ¢asto t¢émto zmée-
nam otevieny a podporuji je.
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Valve Corporation, ktera je pokracovanim jiz vySe zminéné hry DotA. (100 Greatest
Video Game Franchises, 2017, str. 34) Z dalsich MOBA her je (krom¢ titulu Smite)

mozné jmenovat naptiklad Heroes of the Storm, Vainglory ¢i Heroes of Newerth.

Jelikoz je prostiedi videoher MOBA zna¢né¢ kompetitivni, presunulo se postupné
i do profesionalni roviny®*. Dnes se soutéznimu hrani videoher ¥ik4 , elektronické spor-
ty* nebo také ,,esporty” a sleduji je miliony fanouskt po celém svété. Vznikaji profesi-
onalni tymy hract, které v turnajich soutézi o penézni odmeény v fadech milionti dolarti
a vedou se debaty o tom, zda by méli byt hraci esportli povazovani za plnohodnotné

atlety. (Molina, 2018)

1.3 Videohra Smite

MOBA videohra Smite od spolecnosti Hi-Rez Studio® vznikla 25. biezna 2014 (Ga-
mespot.com, 2018) a témét okamZité se zaradila mezi nejpopularnéjsi a nejhrangjsi hry
ve svém zanru, a to z nékolika diivoddl. Jedna se o tzv. free to play® hru, jejiz stazeni
a hrani je zdarma.®” Hra nese oznaceni PEGI® 12, coz znamen4, Ze v ni miZe byt zob-
razeno mirné nasili vici fantazijnim postavam, mize obsahovat sexualni narazky
i pozy a lehce vulgarni jazyk (Pegi.info, 2017). K popularité hry pfispiva i to, ze byla
vydéna také pro hrani na konzolich Playstation a Xbox. Ackoliv jsou servery pro poci-

taCe a jednotlivé konzole oddélené, je tak hra dostupnd vétsSimu spektru hraci.

Smite si svou oblibu ziskal také pro své inovativni pojeti grafiky a hernich mechanizmu.
Ziejm¢ nejnapadnéjSim prvkem této videohry je tthel pohledu hrace. Videohry MOBA
jsou obvykle snimany z ptaci perspektivy, av§ak Smite stavi kameru za zada postavy

a hra¢ tak ma redlny pocit, Ze se nachdzi uprostied bitvy. Pohyb postav neni fizen

34 Kromé videoher MOBA se hraji profesionalné napt. i tzv. ,,stiile¢ky*, bojové hry &i strategické hry.

3 Spoleénost se studii v USA, Velké Britanii a Cing, ktera kromé videohry Smite vytvofila napiiklad hry
Paladins nebo Hand of the Gods. Informace jsou dostupné na webu https://www.hirezstudios.com/
[cit. 14. 3. 2018].

36 Zadarmo k zahrani.“ Videohry, které lze nainstalovat a hrat zdarma.

37 Hra sice nabizi riizné placené tpravy vzhledu postav & vyhodné placené bali€ky postav, avak jejich
zakoupeni neposkytne hra¢tim zadné vyhody.

3 Ze zkratky Pan European Game Information (v piekladu ,,Panevropska herni zprava®). Jedna se
0 systém, ktery hodnoti obsah hry a informuje o potencialné Skodlivych ¢i nevhodnych aspektech video-
her. Podle toho jsou videohry rozdéleny do nékolika kategorii na zaklad€ vhodnosti pro ur¢itou vékovou
skupinu. To, do které¢ kategorie hra spada, je oznaceno na obalu videohry.
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jen za pomoci klikani mysi (jak je tomu napiiklad u MOBA her League of Legends ne-
bo Heroes of the Storm), ale také stiskem klaves W, S, A a D, z nichz kazda urCuje smér
pohybu. V uvedenych hrach jsou zakladni utoky postav provadény automaticky, ve hie

wwvr

Smite jsou ale fizeny manualné; hra je tak sice obtiznéjsi, ale dynamicté;si.

Motiv mytickych bozstev je dalSim aspektem, ktery pfildkal mnoho hract. V soucasné

dobé je ve hie vice nez 100*° bozstev z riiznych pantheonii*

— napiiklad severského,
feckého, mayského, ¢inského, hinduistického, egyptského, fimského, japonského!,
keltského, slovanského ¢i polynéského. Déle pak 1ze ve hie najit i postavy z jorubskych
legend, legendy o krali Artusovi ¢i charaktery spojené s kultem voodoo. V soucasné
dobé je mezi bozstvy ve hi'e Smite Sest postav z japonského pantheonu: Amaterasu, Ha-
¢iman, Izanami, Kuzenbo, Raidzin a Susand. Pfi pftilezitosti pfidani nové postavy je
na oficialnim Youtube*? kanale videohry vydana upoutavka, v niz je stru¢né vysvétlen

piibéh postavy. Jsou zde predstaveny jeji schopnosti a nastinény situace a taktiky,

V nichz dana postava vynika.

Bohy miizeme rozdélit podle takzvanych roli do péti skupin — ochrance*®, vale¢nik*,

lovec®®, kouzelnik®® a asasin*’, pii¢emz kazda z téchto roli ma sva specifika a aby tym

39 Toto &islo je pouze orienta¢ni, po&et bozstev se ve hie postupné zvysuje.

40 T pocet rliznych pantheonti, ze kterych jsou bozstva do hry vybirdna, neustile roste.

41 Objevuji se zde jak postavy spojené se Sintoismem, tak postavy, které maji myticky charakter, ale nelze
je povazovat za Sintoisticka bozZstva.

4 Profil videohry Smite na webu Youtube.com je https://www.youtube.com/user/smitegame
[cit. 14. 3. 2018].

43 Plivodng “guardian”. Tato skupina stoji v prvni linii, protoZze ma nejvy$§i troven zdravi ze viech sku-
pin. Jejich utoky, at’ zakladni ¢i specialni, nejsou pfili§ silné, ale diky tomu, ze snesou mnoho tutokd
od nepiatel, jsou schopni bojovat proti piesile a ochranit své spoluhrade.

4 Plivodng “warrior”. Tato skupina vynik4 Vv boji na blizko. Velmi ¢asto jsou témi, kdo zahajuji souboj.
Maji vyssi trovein zdravi, spoléhaji na svou mobilitu a kombinaci specialnich a zakladnich titoki.

4 Plivodng “hunter”. Tato skupina se specializuje na utoky na dalku. ProtoZe se ucastni predevsim zi-
kladnich atokd, snazi se skrze nakupované piedméty zvysit kadenci a silu té€chto utokt. Nevynikaji v boji
na blizko a jsou snadno zranitelni, proto je potieba, aby je jejich tym chranil.

46 Plivodné “mage . Tato skupina spoléhd piedevsim na své specidlni schopnosti, které jsou velice silné.
Nékteti maji schopnosti uréené vyhradné k ni¢eni neptatel, jini naproti tomu maji schopnosti, které po-
mahaji jejich vlastnimu tymu (této podskupiné se tika ,,podpora®, mohou ¢leny tymu napt. 1éCit). To je
kompenzovano jejich zranitelnosti. Kromé& toho musi dopliiovat manu (tj. esenci potiebnou k provadéni
kouzel; s uzitim kazdého kouzla mana ubyva) rychleji nez ostatni postavy, protoZe bez ni nemohou speci-
alni schopnosti pouzivat.

47 Plivodng “assassin”. Do &eStiny miizeme prekladat téZ jako ,,Gkladny vrah®. Tyto postavy vynikaji
svou rychlosti, schopnosti skryvat se a silnymi utoky. DokaZou tedy rychle a necekan¢ zautocit
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fungoval a m¢l co nejvyssi Sanci na vyhru, je k nim potieba ptihlizet. Kazda z postav
méa tzv. pasivni schopnost*®, zakladni itoky*® a specialni utoky®, které se spousti stis-
kem jednotlivych klaves a jejich pouziti je omezeno jak Casem, tak i vydrzi postavy.
Pokud se hraci v zapase dafi, mize v prubéhu hry vylepsit schopnosti postav body, kte-
ré ziskava za kazdou dosazenou troven, ¢i specidlnimi predméty, které si mize koupit

za zlaté dukaty®l. Ten, kdo ma lepsi pfedméty a schopnosti na vyssi Girovni, ma samo-

zfejme znac¢nou vyhodu.

Hrac¢ na zacatku obdrzi deset bozstev®?, ktera jsou pevné dana hrou. Jedna se o postavy
jednodussi na ovladani, jejichZ pouzivanim se mé hrac¢ naucit zadkladni herni mechaniky
a zjistit, ktera ze skupin postav mu vyhovuje nejvice. Kazdy tyden je pak dale
k dispozici pét nahodné zvolenych bozstev, které si hra¢i mohou libovolné zkouset. Po-
kud si hra¢ chce postavu zpfistupnit nastalo, musi si ji koupit za herni ménu, kterou mu-
7e ziskat jak hranim, tak 1 za redlné penize. Hra nabizi Sest hernich modu, které se
od sebe lisi napft. rozloZenim jednotlivych map ¢i poctem postav v jednom tymu. Cil je
ovsem vzdy stejny — znicit nepfatelskou zakladnu reprezentovanou titinem®. Tato za-
kladna je ve vétsin€ map chranéna obrannymi véZemi s fénixem, které musi byt nejdiive

zniceny, aby se mohl uskutec¢nit finalni boj.

O velké popularité hry svédci 1 to, Ze ma svou vlastni profesionalni ligu, ktera se v roce
2019 dockala své jiz Sesté sezony. Kromé toho fanousci z celého svéta vytvareji na mo-
tivy videohry pisn¢€, obrazy, povidky a diky svému kreativnimu zobrazeni hrdini je hra

velice popularni v komunité cosplay.>

a pro méné odolné postavy takovy utok byva smrtici. Na druhou stranu jsou postavy z této skupiny také
velice zranitelné a nevynikaji v tymovych soubojich ¢i v boji proti neptateltim s vysokou turovni zdravi.

48 Schopnost, kterou hra¢ sam neaktivuje. Casto se spousti automaticky v uréité situaci a je jedineéna
pro kazdou postavu.

49 Utoky, které miize postava provadét neomezené, nejsou nijak limitované vydrzi postavy ¢&i jeji urovni.
%0 Kazd4 z postav ma &tyfi specidlni schopnosti, které si hra¢ odemyké za dosaZené irovné, které ziskava
diky nabytym zkuSenostem.

51 Zlaté dukaty hra¢ ziskdva pomalu v priibéhu hry, ale za zabiti nepfitele & nestviry v dZungli nebo
za zniceni nepiatelského opevnéni dostava dukatl vice.

52V soucasné dobé jsou tyto postavy bohil Aréa, Artemidy, Bellony, Guan Yua, Kukulkana, Neith, Ne-
mesidy, Ra, Thora a Ymira.

% Titan je ve hie Smite ozbrojeny obr, ktery je skryty v nepiatelské zdkladné a nemiize ji opustit.
V piipadé, Ze na néj neptatelské postavy zauto¢i, utoci na né zpét.

% Nazev cosplay je zkratkou slov costume a play (v ptekladu ,.kostym* a ,,hra“). Jde o ¢innost, pfi které
se fanousci prevlékaji za své oblibené postavy z filmd, knih, seriald, videoher atd. Snazi se co nejpresnéji
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1.3.1 Kontroverze kolem videohry Smite

Ackoliv se videohra Smite fadi mezi nejoblibengjsi a nejznamgéjsi tituly ve svém Zanru,
hned ve svych pocatcich se tviirci hry museli potykat s kontroverzi, kterou s sebou zpra-

covani nabozenskych témat nese.

Ziejmée nejvetsi kritiky se videohra dockala od zastupct hinduistické cirkve, kteti zadali,
aby byla hinduisticka bozstva ze hry odstranéna. Prezident svétové spole¢nosti hinduis-
tu, Rajan Zed, tuto Zadost podlozil argumentem, ze je vyuziti hinduistickych bozstev
pro komer¢ni Ucely neptipustné a Ze dovolit, aby hra¢ ovladal boZstvo, které ma byt
uctivano, je degradujici. Zed dale dodal, Ze hinduisté vitaji zdjem zabavniho pramyslu
0 jejich nabozenstvi, ale zdiiraznil, Ze je dulezité, aby spole¢nosti ndbozenstvi respekto-
valy a nepfetvaiely si jeho symboly a koncepty ve sviij prospéch. (Rana, 2012) Svou
podporu hinduistim v boji proti neuctivému vyuzivani bozstev ve videohie vyjadfily
i katolické, zidovské a buddhistické skupiny nap#i¢ Spojenymi staty (Doke, 2012).

Zvlastni pozornosti se pak dostalo postavé bohyné Kali®, jejiz vyobrazeni bylo mno-
hymi hinduisty kritizovano jako neslusné, ba dokonce pornografické (Doke, 2012). Spo-
le¢nost Hi-Rez v reakci na tuto kritiku odstranilo ze svych stranek obrazek, na némz
byla postava bohyn¢ zachycena (Leboeuf, 2012). Postava samotna i jeji nezménéné vy-

obrazeni ve hfe nicmén€ nakonec zustalo.

Tod Harris, jeden ze zakladatel studia Hi-Rez, na kauzu reagoval slovy, Ze hinduismus
je jednim z nejstarSich a nejrozmanitéjSich svétovych ndbozenstvi a videohra z n¢j tak
Cerpa inspiraci stejné jako z egyptské, severské, fecké ¢i ¢inské mytologie. Harris dale
dodal, ze vzhledem k hinduistickému konceptu jednotné pravdy s mnoha podobami by
vSechna bozstva ve hfe i mimo ni mohla byt povaZzovana za hinduisticka. Zaroven po-
tvrdil, ze do budoucna ma spole¢nost v planu zakladnu hratelnych bozZstev rozsifovat,

nikoliv naopak. (Hafer, 2012)

napodobit vzhled postavy za pouziti paruk, kontaktnich cocek, §iji a vyrabi detailni repliky kostymdu.
Zarovei se ale snazi postavu napodobit i po strance hlasové a povahové.
% Hinduistick4 bohyné destrukce.
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V zavislosti na této kontroverzi vyvstala otazka, zda se ve videohie objevi 1 postavy
spojované s kiestanstvim, zZidovstvim ¢i islamem. V roce 2012 Tod Harris prohlasil,
ze neni v planu tyto postavy do hry pfiddvat. Divodem je, ze tyto postavy by nebyly
pro hrace pritazlivé, at’ jiz po strance vzhledové ¢i herni. Protoze postavy z téchto nabo-
zenstvi jsou lidé, ne nadpfirozené bytosti, nebojovaly by spolu v dramatickych bitvach
za pouziti magickych schopnosti a jsou to postavy veskrze mirumilovné, nebylo by
udajné jejich zatazeni do hry vhodné. (Sherridan, 2012) Ani v soucasné dobé zadnou
z postav z kiestanskych, zidovskych ¢i islamskych pfibéhi ve videohi'e Smite nenajde-

me.
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X [ r
2 Sinto
Sinté, ptivodni polyteistické japonské nabozenstvi, je do znaéné miry ve svété unikatem.
Doslovn¢ jeho nazev mizeme piekladat jako ,,cestu bohti” a jeho pocatky mizeme sle-
dovat az na pocatek naseho letopodtu (Martinaskova a Sturdik, 2015, str. 39). Tento
nabozensky systém, ktery dostal své jméno v obdobi Nara®®, nejen, ze neméa zadného
zakladatele ani posvatna pisma, ale ve své organizované form&é nema skute¢né propra-
covany moralni ani myslenkovy kodex (Nymburska, 2015, str. 13). I po ptichodu budd-
hismu z Koreje do Japonska v 6. stoleti naseho letopoctu §intd nezeslablo a nezaniklo,
naopak s nové prichozim nabozenstvim zacalo koexistovat a dopliovat se. K docasné-
mu oddéleni téchto dvou nébozenstvi doslo az v obdobi Meidzi®’, kdy bylo vyzdviho-
vano predevSim ptivodni doméci nabozenstvi az do t€ miry, Ze se Sint6 stalo ndbozen-
stvim statnim. To bohuZel vedlo ke zneuziti S$intd nacionalistickou ideologii
a Vv zavislosti na tom bylo Japonsko po druhé svétové valce donuceno striktné oddélit
statni a nabozenské zalezitosti. Cisat se musel vefejn¢ vzdat svého bozského plvodu,
stat se zavazal nepodporovat zadny ndbozensky smér a byla zakdzana 1 vyuka nabozen-
stvi ve Skolach. Ani to ovSem nemohlo §intd Gpln¢ vymytit a toto pivodni japonské
nabozenstvi, vétSinou spojované s radostnymi udalostmi, jako jsou svatba ¢i narozeni
ditéte, je 1 v soucasné dobe pomérné dilezitou soucasti bézné¢ho zivota Japonct. (Marti-

naskova a Sturdik, 2015, str. 40-41)

Hlavnim pfedmétem uctivani Sinto, stejné jako hlavnim tématem této prace, jsou tak-
zvana kami. Ackoliv je vyraz kami ¢asto piekladan jako bozstva, je potieba si uvédomit,
Ze ono pojeti bozstvi je naprosto rozdilné od toho, jak chapeme bozstvi v zapadni kies-

tanské kulture. (Nymburska, 2015, str. 14)

Kami zpocatku neméla jasnou podobu, jednalo se spise o neidentifikovatelnou piirodni
silu. Mohly jej reprezentovat napiiklad stromy, skaly, jezera, ale stejné tak 1 strach bu-
dici pfirodni jevy. Zaroven za kami mohly byt povazovany i riizné predméty vytvorené
¢lovékem, které vynikaly svou jedine¢nosti, krasou & uZitetnosti. Sint6 ma oviem
I svou mytologii, ve které se objevuji bozstva, shodn¢ zvana kami, jak je zname napii-

klad z feckého Ci egyptského panteonu. V hierarchii téchto bozstev stoji na vrcholu

% Obdobi trvajici mezi léty 710 a 794.
57 Obdobi trvajici mezi léty 1868 a 1926.
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ochranitelka cisafského rodu, bohyné¢ slunce Amaterasu. Krom¢ toho se vSak v $int6
objevuje 1 mnoho rodovych bozstev, vladei ¢i vyznacnych smrtelnikd, kteti si své boz-

stvi zaslouzili za své ¢iny. (Nymburska, 2015, str. 14)

Pfi uctivani kami je potieba dbat na ritualni Cistotu, ktera muize byt naruSena takzvanym
kegare neboli ritualnim znecisténim. Kegare jsou piedméty a Cinnosti, které odpuzuji
kami, a je proto potieba se jim vyhnout, ¢i se od nich v nejhor$im piipad¢ ritualné ocis-
tit. Rozd¢€luji se do n¢kolika kategorii zahrnujici vSe, co se rozklada a pachne (kam mi-
zeme naprtiklad zatfadit 1 vykaly), a vSe, co souvisi s lidskou krvi, zranénim ¢i usmrce-
nim Zivého tvora a smrti obecné. Mezi zasazené ritualnim zneciSténim byli pocitani
i lidé a tvorové stizeni piirodni katastrofou ¢i ti, ktefi spachali zlo¢in proti spole¢nosti.
Ti, ktefi do styku s kegare pfisli, se pak museli stranit spole¢nosti az do svého ritualniho
oCisténi, protoze by kegare mohli pienést na ostatni. S kegare pak vyznamové tzce
souvisi vyraz cumi®®, ktery by se dal vysvétlit jako h¥ich &i pochybeni. Mezi pozemska
cumi nepatiilo jen tmyslné zI¢ jednani, ale také pohromy, nemoci ¢i zatméni nebeskych
t&les. Takzvana nebeska® cumi jsou pak takové &iny, které n&jakym zptisobem posko-

zuji praci a majetek rolnik. (Nymburska, 2015, str. 15-16)

2.1  Literarni prameny Sinto

Jak jiz bylo zminéno vysSe, Sint6 sice nema zadné posvatné pismo, avsak existuji literar-
ni dila, ktera se snazi osvétlit piivod a hierarchii Sintoistickych boZstev a z toho plynouci
puvod cisaiského rodu. Pravée tyto literarni prameny, které jsou zaroven nejstarSimi ja-
ponsky psanymi pamatkami, tvofi jadro této prace. Celkové popisy nejen vzhledu,
ale i chovani ¢i zpisobu promluvy jednotlivych bozstev jsou pro nas cennym dikazem

vvvvvv

Za zékladni literarni prameny $int6 muzeme povazovat kroniky Kodziki (,,Zapisky

60 (

o starych vécech®), Nihon soki®” (,,Japonska kronika®) a spis Engi Siki (,,Procedury éry

Engi®). Prvni dvé zminéna dila kladou pomérné velky diraz na japonskou mytologii,

%8 Toto slovo miize byt pouito i k popisu hiichu v kfestansko-judaistickém vyznamu (Nymburska, 2015,
str. 16).

%9 Nazev ,,nebeskd cumi* odkazuje na jedndni Susanda, ,nebe$tana“ a bratra bohynd Amaterasu, ktery
pfi svém fadéni znicil meze mezi ryZzovymi poli a vykaly znec€istil Amaterasin domov (Nymburska, 2015,
str. 16).

80 Pro kroniku existuje i druhy nazev Nihongi, viz ,,Edi¢ni poznamka“.
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ktera odkazuje na bozsky ptivod cisafe, a slouzily tak predevsim k posileni moci panov-
nické rodiny. Engi siki je pak knihou popisujici oficialni Sintoistické ritudly, ve které
kromé¢ jiného najdeme i 216 modlitebnich formuli norito. (Nymburska, 2015, str. 13—

14) Kniha Engi siki vsak pro ucely této prace nebyla vyuzita.

Ackoliv obé kroniky vznikly jen pomérné kratce po sob¢, styl, kterym jsou psany, se
pomérné razantné lisi. KodZiki, star$i z téchto dvou d€l a zaroven vibec nejstarsi docho-
vané japonské prozaické dilo, méla byt sestavena a sepsana v roce 712 dvofanem
O no Jasumaruem na zadost cisafovny Genmei. Jako piedloha mu méla slouzit recitace
dvorniho sekretafe Hiedy no Areho. V tomto dile mizeme sledovat snahy propojit pl-
vodni japonskou mytologii s tehdy znamou historii a ovéfit €1 vytvorit urcitou genealo-
gii cisafského rodu a potvrdit systém hodnosti, které¢ byly tizce spojeny s bozskym pi-
vodem téch, ktefi je ziskali. (Kodziki, 2011, str. 16-17) Kodziki, psana japonsky
za pomoci fonetického ¢teni ¢inskych znaki, spoléhd, na rozdil od kroniky Nihon Soki,
spiSe na piibéhy dochované oralni tradici a ma o néco literarnéjsi charakter. (Winke-
lhoferova, 2008, str. 15) Pokud pomineme piedmluvu O no Jasumarua, lze dilo rozdglit
do tfi ¢asti. Prvni, myticka Cast, se zaobira povéstmi o vzniku svéta a bozstev a konci
sestupem vnuka bohyné¢ Amaterasu na zemi. Druhd ¢ast se zamétuje jiz na pribéhy cisa-
i cisafem DZzinmuem poé¢inaje a cisafem OdZinem konde. Tieti ¢ast pak sleduje udalos-
ti od vlady cisafe Nintokua az po vladu cisafovny Suiko, jejiz vlada skoncila v roce 628,

tedy ani ne 100 let pied sepsanim kroniky. (Kodziki, 2011, str. 16-17)

Naproti tomu kronika Nihon soki, jez byla dokonéena v roce 720 a jednim z jejich hlav-
nich kompilatort mél byt Toneri, syn cisafe Tenmua, se nese v jiném duchu. Je nejenom
nckolikanasobné del§i nez kronika KodZiki, ale také pokryva delsi asové obdobi —
od mytickych pocatkti Japonska az po vladu cisafovny Dzit6, jejiz vlada skoncila v roce
696. Zaroven je z dila citit silna inspirace ¢inskymi vzory. Je napsana klasickou ¢insti-
nou, zaznamenava vladu cisafi v souladu s ¢inskym kosmologickym kalendafem a pte-
devsim se z velké &asti opira o &inské kroniky®?. Jeji styl je oficidln&jsi a podani udélosti
komplexné&jsi. Oproti Kodziki, ktera prezentuje jen jednu verzi popsanych legend, Nihon
Soki nabizi hned nékolik verzi, pficemz nekteré z nich se od téch v Kodziki vyrazné lisi.

(Traditional Japanese Literature: An Anthology, Beginnings to 1600, 2007, str. 44-45)

®1 Ale i 0 zdznamy korejskych imigrantli, svatyni a jednotlivych klanti (Traditional Japanese Literature:
An Anthology, Beginnings to 1600, 2007, str. 44-45).
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Pravé proto, ze se star$i kronika Kodziki vice opird o lidovou slovesnost, neinklinuje
K inspiraci Cinou a predklada jednu jasnou verzi udélosti (pfiemZ tyto verze udalosti
jsou obecné zndmé), povazuji interpretaci z Kodziki za tradi¢néj$i a snaze uchopitelnou,
a proto z ni budu cerpat predevsim z ni. Nihon Soki nebudu opomijet, avsak jeji obsah

budu pouzivat spise k doplnéni.

2.2 Podoby a vyobrazovani kami

Ackoliv v n&kterych ndbozenstvich miize vyobrazovani bozstev predstavovat problém®?,

zda se, Ze $intd vyobrazeni kami v riznych formach uméni nijak nereguluje.

Sint6 se patrné neboji pfisuzovat svym bozstviim lidské vlastnosti, at’ uz ty dobré,
¢i Spatné. V piibézich kronik KodZiki a Nihon Soki mytickd japonska boZstva zazivaji
lasku, smutek 1 zradu, soupeti mezi sebou i se napiiklad oddavaji i takovym pozem-
skym radostem, jako je piti alkoholu. Navic, jak nam ukazuje ptiklad bohyn¢ Izanami,

Ktera zemiela po porodu, jsou bozstva v §int6 do jisté miry smrtelna.

Umélecka vyobrazeni bozstev v antropomorfni podobé v minulosti nebyla pfili§ Casta,
bozstva byla spiSe spojovana s posvatnymi piredméty®. Tendence zobrazovat boZzstva
V jejich lidské podobé ptisla az s rozmachem buddhismu v Japonsku, kdy Sintoisté na-
sledovali ptikladu nového nabozenstvi a zacali své piedstavy o podobé bozstev vkladat
do umeéni. Od té¢ doby vzniklo bezpocet maleb a kreseb zobrazujicich Sintoistickd boz-
stva ¢i ilustrujici pribéhy z japonské mytologie. (Heilbrunn Timeline of Art History,
2002). Zvl4steé casto se motivy s tématikou bozstev objevuji na dievotiscich ukijoe®,
Z nejslavngjSich dél mizeme jmenovat naptiklad dievotisk Iwato kagura no kigen

od Tosimasy Sunsaie®®, ktery zobrazuje legendarni scénu, kdy Amaterasu opousti jes-

62 Mezi takové patii napiiklad judaismus &i islam.

83 Konkrétné s mecem, zrcadlem a klenotem (Heilbrunn Timeline of Art History, 2002).

8 Drevorezy (Ci jinak také dfevotisky) zobrazujici ,.krdsu prchavého svéta, zvlasté popularni v 17.
az 19. stoleti.

8 Umélec (1866-1913), také znamy jako Tosimasa Eda, se proslavil ptedevsim dfevotisky s vale¢nou
tématikou.
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kyni, & svitek Amenonuboko o motte sokai o sakuru no zu od Eitakua Kobajagiho®,

na kterém jsou zachyceny postavy lzanami a Izanagiho s kopim na nebesich.

Ackoliv vznikaly i sochy vyobrazujici néktera Sintoisticka bozstva, nejsou tak Casté jako
sochy buddhistickych bozstev. Casto se viak se sochami ¢&i loutkami postav z japonské
mytologie mizeme setkat pii Sintoistickych slavnostech. Namatkou mizeme zminit
listopadové slavnosti v Hondzo®’ &i podzimni slavnosti v Togigi®®. Soudasti téchto slav-
nosti jsou i alegorické vozy, na jejichz vrchu se ty¢i rizné figuriny bajnych bozstev,

hrdinu a cisaru.

Se Sintoistickymi slavnostmi je pak neodmyslitelné spjaty 1 Sintoisticky divadelni tanec
kagura. Pavod tohoto velice starého uméni, které je zminovano jiz v kronikach Kodziki
a Nihon Soki, je odvozovan od tance, kterym se bozZskd taneCnice pokousSela vyldkat
Amaterasu z jeskyné. A stejné jako tehdy, kdy byly smich a veseli pouzity k tomu,
aby piimé&ly bohyni slunce opustit jeji skrys, je i divadlo kagura do dne$nich dni zacho-
vano jakozto divadelni forma veseld, lehkovazna az satiricka. Pti Sintoistickych slavnos-
tech, jako jsou napfiklad oslavy nového roku, sazeni ¢i sklizné ryze, které mivaji tfi
Casti, spada divadlo kagura do c¢asti druhé. V prvni ¢asti jsou bozstva piivolana,
ve druhé je smrtelnici bavi a ve tfeti se s bozstvy louci. Jak je tedy vidét, ukol divadel-
niho tance kagura se od jeho mytickych poc¢atkt nezménil — stale ma upoutat pozornost
bozstev a rozradostnit je. Ackoliv ma kagura nékolik forem, tou ziejmé nejzajimavé;si
je takzvana ,,lidova kagura®, pii niz se lidé prevlékaji za Sintoisticka bozstva®® a piehra-
vaji staré legendy se zna¢nou davkou nadsazky. (The Cambridge Guide to Asian The-
atre, 1993, str. 142-143) Zda se tedy, Ze tento zplsob zabavy, kdy si lidé z boZstev tro-
chu ,,utahuji“ a berou na sebe jejich podobu, nejenze neni pro $intd urazlivy, ale je pro

slavnosti naprosto pfirozeny.

S rozvojem popularni kultury bylo jen otazkou Casu, nez se tradi¢ni kulturni proudy

promisi s témi novymi. V manze’® a anime’ se boZstva objevuji jak nepiimo, kdy jsou

8 Umélec (1843—1890) znamy predevsim pro sva eroticky ladéna dila.

87 Odehrava se ve mésté Hondzo, v prefektufe Saitama.

88 Odehrava se ve mésté Tocigi, které se nachazi ve stejnojmenné prefektufe.

8 Dilezité jsou v tomto piipadé masky bozstev.

70 Japonsky komiks se specifickym stylem kresby a narativu. M4 velké mnoZstvi zanrti od komedie ptes
horor az po erotiku, neni tudiz ur¢en pouze détem, jak je asto komiks v zapadnim svéte chapan.

29



po nich pojmenovany napiiklad bojové techniky’?, nebo také jako samostatné postavy.
Z nespoctu animovanych pocintl, které se inspirovaly Sintoistickou mytologii a v nichz
se riizna bozstva z tohoto pantheonu objevuji, miizeme jmenovat naptiklad film Wanpa-
ku 6dzi no oroci taidzi, serialy Inari, Konkon, Koi iroha, Nekogami Jajorozu nebo man-
gu Maga-Cuki. Tyto poc¢iny nekladou fantazii meze, proto v nich miizeme najit napfi-
klad Amaterasu v podob¢ skolacky ¢i Susanda, ktery svym vzhledem a chovanim pii-

pomina ¢lena zlo¢ineckého gangu.

V neposledni fadg€, zvlasteé v kontextu této prace, musim také zminit dalsi videohry
kromé& videohry Smite, které zakomponovaly prvky §intd6 a postav s nim spojenych
do svého dé&je. Zfejmé nejznaméjSimi videohernimi sériemi, které ze §int6 Cerpaji, jsou
Sin megami tensei a jeji volné pokradovani Persona, obé vydavané spole¢nosti Atlus.
V téchto videohrach miizeme najit nékolik podob bozstev Amaterasu, Susanoda,
[zanagiho a Izanami, pfi¢emZ Izanami se napfic¢ sériemi né€kolikrat objevuje jako hlavni
antagonista jak v antropomorfni podobé, tak v podob¢ tlejici bohyné, ¢imz hry pfimo
odkazuji na piib¢hy ve staré japonské literatuie. Dal$i videohrou, ktera stoji za zminku,
protoze mezi hraéi rozsitila povédomi o japonské mytologii, je Okami od studia Cap-
com. Videohra, ktera se svym specifickym vzhledem blizi tuSovym kresbam, vypravi

piibéh Amaterasu v podob¢ viCice, kterd s pomoci magického kaligrafického Stétce bo-

juje s temnotou, kterou kolem sebe §iii bajny had Oro¢i.

" Japonské animované seridly ¢i filmy, ¢asto zaloZené na jiz zmifiované manze.
2 Bojové techniky pojmenované po Sintoistickych bozstvech se objevuji napiiklad v sérii Naruto.
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3 Amaterasu
3.1 Pribéh

Bohyné Amaterasu ma ve hfe Smite ke jménu pfipojen titul jasné svétlo.”® Jeji piib&h

ve hie je prezentovan nasledovne:

Kdyz se na obzoru objevi prvni paprsky usvitu, jako prvni se dotknou Zemé vychazejici-
ho slunce, ostrovni Fise malované peclivymi tahy stétce svych bozstev. Toto ranni svetlo
prinadsejici teplo a Zivot je Amaterasu, laskava bohyné slunce. Je vSemi zboziovand, coz
uz se neda rici o jejich bratrech, jmenovité Susanoovi, nositeli bouri, ktery ze samé Zar-
livosti na oblibu své sestry spadlil jeji zlata ryZova pole a znicil posvatné tkalcovské stavy
jejiho lidu. Pri pohledu na tu zkdzu se Zalem stizend Amaterasu zaviela v hluboké jesky-
ni. Jeji lid trpel a 7isi pohltila zdrcujici temnota. Po dobu, neznamo jak dlouhou,
V jeskyni ziistala, skryta pred vSemi zverstvy svéta. Az jednoho dne K ni dolehl dunivy
zvuk zvenci. Zprvu si toho zkousela nevsimat, ale zvedavost ji nedala. Kdyz odvalila
balvan, ktery uzaviral vstup do jeskyné, a vykoukla zvédavé ven, stanula pred naleste-
nym bronzovym zrcadlem. Amaterasu, oslepena viastnim odrazem, musela vyjit dale
Z jeskyné, aby nalezla zdroj onoho zvuku. Kdyz tu ji z obou stran lapily ruce a vytdahly ji
ven. Nahle byla obklopena stovkami pratel a milovanych. Na vrchu Siroké kade tancila
Uzume, bohyné veseli, kterd k radosti vSech nepravidelné bubnovala. Amaterasu se us-
mdla a do sveta se vratilo svétlo. Kdyz videla viechny ty, kteri na ni spoléhaji a kteri ji
miluji, Amaterasu odp¥isahla, Ze se jiz nikdy nebude skryvat pred pohromami. Misto to-

ho jim bude Celit tak jako uisvit, ktery pFichdzi kazdy novy den. (Smite.com, 2016)

Prvni tvrzeni, Ze Susané $kodi své sestie” z toho diivodu, Ze Zarli na jeji oblibenost,
neni zcela piesné. V jedné z verzi ptibéhu v knize Nihon Soki je zminéno, ze Susand
ni¢i Amaterasina pole, protoze jeho pole jsou neurodna a on na sestfina plodna pole
zarli (Nihongi, 1993, str. 48), ale ani tento piib&h nepotvrzuje, ze by tato zarlivost byla
Ve vétSing€ ptibéht, at’ jiz v KodZiki ¢i Nihon Soki, stoji za Susan6ovym jednanim pre-

devsim jeho zlomyslna povaha. V KodZiki je jeho bésnéni popisovano jako oslava tri-

78 Z anglického “The Shining Light .

" Original textu v pifloze pod ¢islem 1.

5V hernim piib&hu je zmifiovano, Ze ma Amaterasu dva bratry, avsak pohlavi Cukujomiho se 1isi napii¢
ruznymi verzemi piibéhu. Kuptikladu v KodZiki se o ném piSe jako o Zené.
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umfu nad Amaterasu. Ta nevéii jeho Cistym umyslim, kdyz za ni Susan6 ptichazi zadat
o svoleni, aby sm¢l odejit do exilu, kam jej vypudil jejich otec Izanagi. Aby své Cestné
jednéani bohyni slunce dokézal, zplodi spolu n€kolik potomki, a protoze dcery vzeslé
Z jeho mece jsou krasné, stanou se dikazem jeho bezelstnosti, ktera vSak vitézstvim

Vv tomto sporu bere za své. (Kodziki, 2012, str. 64-68)

Dalsi nepfesnost miizeme najit v samotném tvrzeni, Ze Susand Amaterasina pole spali,
protoze jak v Kodziki, tak v Nihon Soki Susano pole niéi tak, Ze rozbofi meze mezi jed-
notlivymi poli. V textech Nikon soki pak lze najit i detail, Ze do poli nahani kon¢, ktefi
Vv polich uléhaji.

Dalsi ohavnost, kterou si Susand pro svou sestru piipravil, v ptibéhu hry Smite nena-
jdeme snad proto, ze by se hra¢lim mohla zdat ptili§ nevhodna. Podle KodZiki Susan6
V mistnosti ochutnavani prvnich plodin rozmetd vykaly. V jedné z verzi piib&hu
V Nihon Soki Susané tyto vykaly skryva pod Amaterasino sedatko, ktera si na n¢j beze-
Istné sedd, aby byla vzapéti znechucena zjisténim, co jeji bratr provedl. Zaroven je tento
¢in v této verzi ptibéhu i divodem, pro¢ se Amaterasu odebira do jeskyné. (Nihongi,

1993, str. 47)

Ani piibeh toho, ze Susand nici tkalcovské stavy Amaterasina lidu neni blize popsan,
ackoliv by né¢které detaily mohly hra¢i pomoci pochopit, jak kruté se Susano ke své
sestfe chova. Kdyz Susanoé zjisti, Ze se jeho sestra nachéazi v posvatné Sini pradlen, udé-
14 ve stieSe diru a do sin¢ vpusti konika groSovaného hvézdami, kterého zaziva stadhne
z ktize. Pohled to je tak hrozny, Ze se podle verze v Kodziki jedna z Nebeskych ptadlen
leknutim nabodne ltinem na ¢lunek svého stavu a nésledkem toho umird. V Nihon Soki
to byla samotna Amaterasu, kdo se leknutim zrani. (Kodziki, 2012, str. 68-69) (Nihongi,
1993, str. 36) Tento Cin, stejn¢ jako Susandovo znecisténi Amaterasina palace, jsou o to
horsi, Ze vykaly a zvife stazené kiiZe jsou v $intd povazovany za ne€isté, za vyse zming-
né kegare. Susandovo rozbofeni hrazi mezi policky a znecisténi siné¢ ochutnavani prv-

nich plodin jsou akty, kterymi poskozuje rolniky, a dopousti se tak nebeského cumi’®.

V hernim pfibéhu se dale dozvidame, ze se Amaterasu skryva do jeskyné ,,stizena za-

76 Viz kapitola ,,2 Sinto“.
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lem®, avsSak stard literatura popisuje, ze tak jedna bud ve strachu (Kodziki, 2012,
str. 69), ve vzteku, ¢i v rozhot¢eni, (Nihongi, 1993, str. 41) nikoliv kvili smutku ¢i zalu.
Amaterasu chovani svého bratra v literatufe dokonce ur¢itou dobu omlouva, coz jen
doklada jeji laskavost, kterd je zmiflovana i na zacatku ptibéhu ve hie. Jedna z verzi
ptibehu v Nihon Soki naptiklad hovoii o tom, ze Amaterasu neni na svého bratra na-
vzdory jeho €iniim rozhotcena, ale vzdy se vi¢i nému chova klidn€ a trpélivé (Nihongi,

1993, str. 49).

To, jaky zvuk vyldka Amaterasu z jeskyné, se take lisi. Podle vSeho to je vice nez jen
zvuk tance nebeské hudebnice Uzume. Podle kroniky KodZiki 14kaji bozstva Amaterasu
Z jeskyné kokrhanim tetfevii a také smichem, ktery vyvolava praveé vystoupeni Uzume.
Ta se, posedld duchem pii tanci pted bohy, obnazi, a pravé jejich smich je v KodZiki
divodem k tomu, aby Amaterasu vchod do jeskyné oteviela. (Kodziki, 2012, str. 72)
V jedné z verzi ptibéhu v Nihon soki Amaterasu vystoupi z jeskyné, protoze zaslechne
tu nejkrasnéjsi z modliteb (Nihongi, 1993, str. 49). Ve videohernim piib¢hu je zminéno,
7e je Amaterasu oslepena vlastnim odrazem. V kronice Kodziki se vSak dozvidame,
7e kdyz Amaterasu spatii v zrcadle svij obraz, je spiSe udivena nez oslepena. Tento
moment udivu pak v literatuie vyuzivaji ostatni bozstva k tomu, aby ji vytahla ven
z jeskyné. (Kodziki, 2012, str. 72—73) Piisaha, kterou Amaterasu na konci svého piibé-
hu ve hie sklada, se v zadné literatuie nenachazi. Ve videohernim piib¢hu je zminovano,
ze Amaterasu je laskava a vSemi zboznovana a lidé v jeji nepfitomnosti trpi. Na konci
piibéhu se pak Amaterasu projevuje téméi heroicky a svym usmévem, ktery lze vnimat
jako znamku laskavosti, pfinasi do svéta svétlo a zéroven piisahd svlj lid chranit. Jeji
charakter ve videohernim piib&éhu lze tedy chépat veskrze pozitivné — stejné, jako je

vykreslovan i ve starych kronikach.

3.1.1 Porovnani videoherniho pribéhu a literarniho pfibéhu

Videoherni Amaterasu je celkové vykreslena jako velice silna, samostatna, vidci, avsak
laskava Zenska postava — presné tak, jak to tviirci dle svych slov zamysleli’’. Ve video-
hernim piib&hu jsou vSechny tyto jeji vlastnosti ur€itym zplsobem reflektovany. Ama-
terasina laskavost ve spojeni s teplem a svétlem, které piinasi zivot, vytvaii veskrze

pozitivni obraz bohyng. Samoziejme je zde zminéna 1 jistd pasivita Amaterasu, kterd se

7 Viz,,3.5 Komentaf tvrci®.
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utrapam, které pro ni chysté jeji bratr, nijak nebrani — naopak, stizena zalem se ukryva
Vv jeskyni. Dalsi vlastnosti, jez je ve videohernim piibéhu zminéna, je zvédavost, ktera ji
vede ven zjeskyné. Na konci herniho ptibéhu pak muzeme sledovat témét heroicky
prerod Amaterasu z postavy pasivni, kterd dovoli, aby na ni byla pachana ptikofi,
na postavu, ktera se dle vlastnich slov jiz nebude schovavat pted pohromami a bude jim
Celit, coz jsou vlastnosti, které muizeme pfisuzovat silnym, vid¢im osobnostem.
V piibéhu je naznacen jeji vztah s bratrem Susandem jakozto negativni a rivalsky, a to
predevs§im ze strany Susanoéa, ktery ma zarlit na Amaterasinu popularitu. Kromé téchto

utrzk se nic dalsiho o jejich vzajemnych vztazich a pocitech ze hry nedozvidame.

Literarni ptibéh Amaterasu je o poznani bohat¢jsi a hlubsi nez jeji pfibéh ve videohfte,
a to jak z divodu rozdilnosti téchto médii, tak proto, Ze videoherni piibéh je pouze ttr-
zek z celkového ptibéhu bohyné, ktery se odviji jak pied udalostmi ve hie, tak 1 po nich.
Diky tomu mohou literarni ptedlohy vykreslovat i vzajemné vztahy mezi bozstvy vice
do hloubky. Ackoliv tedy videoherni piibéh Amaterasu zac¢ina v momenté, kdy Amate-
rasu zaziva utrapy ze strany svého bratra, v literatufe najdeme 1 ¢ast pfibchu, ktera se

datuje pied témito udalostmi — samotné zrozeni bohyn¢.

Jak podle kroniky Kodziki, tak podle Nihon Soki prichdzi Amaterasu na svét béhem
ocistné koupele boha Izanagiho. Ten se ritudlné omyva poté, co navstivil zemi Jomi’®,
piicemz po umyti jeho levého oka pfichazi na svét bohyné Amaterasu, které Izanami
udéluje vladu nad Vysokou nebeskou plani. (Nihongi, 1993, str. 27-28; Kodziki, 2011,
str. 61-62) Kdyz odhlédneme od udaélosti, které jsou zmapovany i ve videohernim pfi-
béhu, Amaterasu se v kronikdch ddle objevuje v momenté, kdy hodla svéfit vladu
nad Zemi hojnych rakosovych planin svému synovi, Vitézi vitézl, pfi¢emz posléze tuto
povinnost pievadi na svého vnuka, kterému svétuje i tfi posvatné predméty. (Kodziki,
2011, str. 102-114) Nicméné i1 samotné udalosti, ze kterych videoherni pfib&h cerpa,

maji mnohem $irsi kontext, nez jaky videohra ukazuje.

Jiz na zacatku videoherniho ptfib&hu se dozvidame, Ze Susan6 své sestie Skodi. Dozvi-
dame se ovSem jen maly zlomek toho, co Amaterasu opravdu provadi a v popisu schazi

1 mnohdy nasilné detaily jeho ¢inll. Uz jen samotny diivod toho, pro¢ Susand zacina

8 Zemé zemielych. Podsvéti, kam se uchylila jeho manzelka a sestra Izanami.
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bésnit a Skodit Amaterasu je ve videohie zaobalen tak, aby se nedotkl kontroverzniho
tématu, které by vzhledem k vékovému vymezeni videohry mohlo byt problematické.
Casto je totiz uvadéno, 7e Susané zadina $kodit v euforii z vitézstvi v rozepii
S Amaterasu, kterou roziesi zplozenim potomki. Ackoliv je zpusob, jakym jejich po-
tomci vznikaji, velice asexualni a celkové v Kodziki i Nihon Soki neni téma plozeni po-
tomk®l mezi sourozenci ni¢im ojedin&lym’®, tyto detaily se ve videoherni verzi p¥ib&hu
nevyskytuji — ziejmé z toho divodu, Ze by téma incestu mohlo byt, zvlasté pro mladé
hrace, t€zko uchopitelné. Z toho samého divodu, kdy vzhledem k omezeni videohry
PEGI 12 nelze ve videohie zobrazovat silné nésilny obsah, nebyly zminény ani ony de-
taily Susandova bésnéni jako naptiklad stahovani nebeského grosaka z kiize. Tyto detai-
ly v8ak pomahaji dokreslit problematicky vztah boZstev, naptiklad Susandovu absenci
respektu k Amaterasu. Nejen nasili, které pacha, ale také znecisténi vykaly ¢i neumysl-
né zabiti pfadleny jsou totiZ ritudlné necisté ¢iny s ucelem ublizit a zneuctit Amaterasu,
jez je hlavni postavou pantheonu ndbozenstvi, jez praveé na ritudlni Cistotu klade tak
veliky diiraz. Jak bylo zminéno vyse, podle jedné z verzi ptibehu je navic béhem tohoto
fadéni ohrozena na Zivoté 1 samotnd Amaterasu. Velice vagni popis, ktery poskytuje
videohra, proto ani zdaleka nevystihuje zdvaznost onéch Cind. I vzajemny vztah boZstev

je tak oproti literatufe ve videohernim ptibéhu znaéné zjednoduseny.

Podobné zjednoduseni nasledné¢ miizeme nalézt i v €asti, v niz je popisovan zpusob,
jakym je Amaterasu vylakéana z jeskyné. Kromé mnohych popisnych detailti, které zde
byly opét vynechany, naptiklad nachazime rozpory v tom, jaké zvuky Amaterasu kon-
krétné lakaji ven €i detaily o tanci tanecnice Uzume, které byly opét vynechdny ziejmé
z toho diivodu, Ze by mohly byt pro mladsi hra¢e nevhodné®®. V tomto piipadé se sice
jednd pouze o drobné nesrovnalosti, které v kontextu celého pifibéhu mnohé neméni,
stale jsou to nicménég pasaze, v nichZ se popis udalosti v literatuie a videohte rozchazi.

Samotné zakonceni videoherniho ptibéhu, kdy Amaterasu odpfisdhne, Ze se jiz nebude
skryvat pted pohromami, se s literaturou také rozchazi. Podle literatury poté, co Amate-
rasu vystoupi zjeskyné, Zadnou ptisahu neskldda. Namisto toho bozstva usvédci

Susanda z jeho hroznych ¢inl a pokutuji ho tim, Ze jej pfinuti donést tisic prenosnych

9 Nejznamé&j§im ptikladem jsou boZstva Izanami a Izanagi, kteii timto zptisobem zplodili mnoh4 boZstva
a japonské ostrovy.
80 Uzume se béhem tance v transu celé odhalila, a to vEetné svého pfirozeni.
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stolkii s pohosténim, nadez mu ostiihaji nehty® a vousy, prokleji jej a vyzenou ho
z Vysoké nebeské plang (Kodziki, 2011, str. 73).82 V literatuie tedy nikdy nedochazi
K onomu pomyslnému pierodu Amaterasu na hrdinnou postavu, jaky vidime ve video-
hife — pfibéh je uzavien potrestdnim hlavniho strtijce problémi. Tento trest nejen,
Ze piindsi jisté rozieSeni celé situace a urcité ponauceni, umoziuje také Amaterasu do-
sazeni spravedlnosti a zméni i samotného Susandéa a jeho chovédni. Tim dochdzi

I ke zméné ve vzdjemném vztahu Susanda a Amaterasu dale v pfibéhu a Susané snad

I diky tomu zaéne své sestie projevovat vetsi Gctu.

3.2  Zarazeni a schopnosti

Amaterasu se fadi do skupiny takzvanych vale¢nikl, bojuje zblizka s pomoci svého
mece. Jeji pasivni schopnosti je ,,0zatujici uder®, kdy nepiatele ozafi svym zakladnim
utokem. Nepratelé, které Amaterasu tfikrat zasdhne zdkladnim utokem, ziskavaji auru,
ktera odhaluje jejich slabosti, a diky tomu jsou sndze zranitelni. Ostatni nepratelé, ktefi
se k ozafenému piibliZi, se také stavaji zraniteIn¢jSimi. (Smite.com, 2016)

«“84  Amaterasu vyuZije silu svého

Amaterasinou prvni schopnosti je ,,bozska ptitomnost
klenotu, ¢imz se 1€¢i po dobu 4 vtefin a vytvaii auru, ktera posiluje i bohy, kteti se na-
chazeji v jeji blizkosti. Pokazdé, kdyz je tato schopnost pouzita, pifechazi aura mezi
dvéma fazemi — fazi zvanou ,,chrabrost“®, ktera dodava silu utokéim a fazi jménem
,laskavost<8  kterd poskytuje bonusovou rychlost pohybu. (Smite.com, 2016) To,
ve které fazi se schopnost nachézi, znazoriiuje zatici erbovni znak se vzorem japonské

treSné€, nad kterym se Amaterasu vznasi. Ve fazi chrabrosti zati rud¢, ve fazi laskavosti

pak zlatg.

81 V ngkterych verzich pi¥ibéhu mu nehty, vlasy & vousy boZstva dokonce vytrhala (Nihongi, 1993,
str. 45).

82 Ostiihani nehtli a vousi je chdpano jako ritudlni o&ista. Zaroveh byl podle vieho Susané tim, Ze byl
z Vysoké nebeské plané vyhnan, useten dalsich trestt (Kodziki, 2011, str. 73).

8 Z anglického “illuminating strike .

8 Z anglického “divine presence .

8 Z anglického “valor”.

8 Z anglického “benevolence ”.
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Druhou schopnosti je ,,nebesky odraz“®’. Amaterasu nabiji své zrcadlo po dobu péti
vtefin. Béhem téchto péti vtefin je pak méné zranitelna. Pii opakovaném spusténi
schopnosti béhem doby nabijeni zrcadla nebo po uplynuti péti vtefin vysle ze zrcadla
zablesk svétla, ktery poskodi vse, co mu stoji v cesté. Zrcadlo mize byt rychleji nabito
utokem na nepratele nebo tim, Ze je Amaterasu béhem nabijeni zranéna. Paprsek vystie-

leny zrcadlem je dvakrat silngjsi, pokud je pIn€ nabity. (Smite.com, 2016)

Tteti schopnosti je ,,velkolepy vypad“®®. Amaterasu vysle paprsek svétla ze svého mece,
¢imz znemoZni v§em neptatelim pred sebou pouzivat jejich specidlni schopnosti. Poté
se vrhne kuptedu a zastavi se o prvniho neptatelského boha, na kterého narazi, pti¢emz

jej zrani. (Smite.com, 2016)

Amaterasinou ultimativni schopnosti je ,,oslnivy Gtok“®, kdy Amaterasu soustfedi ves-
kerou silu Nebes do utoku sestavajiciho se ze tii udert. Druhy uder udé€li o 20 % vice
poskozeni neZ prvni utok a neptratele zpomali. Tteti Gtok pak zpisobi o 40 % vice po-
Skozeni nez prvni uder a neptatele zastavi. Aby se tyto bonusy nacitaly, musi Amaterasu

zasahnout neptatele vSemi udery. (Smite.com, 2016)

Je velice zajimavé, jakym zptsobem byly pii vytvareni Amaterasinych schopnosti vyu-
zity odkazy na bajné predméty — zrcadlo, kKlenot a me¢ — které dava Amaterasu svému
vnukovi Ninigimu, kdyz jej posila, aby vladl Japonsku. Zrcadlem je Amaterasu vylaka-
na z jeskyné, kam se ukryla. Klenot je zavéSen na stromé pied jeskyni, ze které se bo-
hové snazi Amaterasu vyldkat, a me¢ je darem od boha Susanoda, ktery jej nachazi
Vv ocasu bajného plaza, kterého zabije. VSechny tyto pfedméty jsou s Amaterasu hluboce
spjaté a jsou jeji pomyslnou reprezentaci, urCitou legitimizaci vlady, kterou cisafskému
rodu pfedava. Samoziejmé zosobiiuji také spojeni S cisafi minulymi 1 budoucimi. Zaro-
veil je nékdy uvadeéno, Ze tyto pfedméty maji i metaforicky vyznam a maji symbolizovat
vlastnosti, které Amaterasu chtéla pfedat budoucimu panovnikovi. V zrcadle, které od-
razi svétlo a ukazuje redlny odraz svéta, je skryta upfimnost, v klenotu nalezneme jem-
nost, poddajnost a soucit a me¢ ma zndzornovat silu, odhodlanost a zdroj moudrosti.

(Kinsley, 1989, str. 78-80) Tyto atributy predméti mizeme do urcité miry najit promit-

87 Z anglického “heavenly reflection”.
8 Z anglického “glorious charge .
8 Z anglického “dazzling offense .
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nuté i do schopnosti, kterymi Amaterasu ve hie vladne. Pokud pouzivé svij klenot, ma
jedna ¢ast jeji schopnosti nazev ,laskavost®. Tato schopnost ji 1é¢i a pomaha spratele-
nym bohiim. Zrcadlo pfi pouziti schopnosti vypali zablesk slune¢niho svétla a ukazuje

tak Amaterasinu pravou slune¢ni podstatu.

Zaroven je pozoruhodné, jak se tviircdm do Amaterasinych schopnosti podatilo zakom-
ponovat hned ne€kolik odkazii na slunce ¢i svétlo. Nejlépe to 1ze vidét na piikladech na-
zvl schopnosti ,,0slnivy utok® a ,,0zafujici uder. Ve svych ttocich a schopnostech
ale Amaterasu slune¢ni svétlo také hojné vyuziva. At uz ve formé aury, kterou obklopi
nepratele, osliiujiciho zablesku ze zrcadla, paprsku vyslaného z mece ¢i silné zate, kterad

Ji obklopi, kdyZ pouZzije svou ultimativni schopnost.

3.2.1 Porovnani schopnosti ve videohte a v literatuie

Vyse zminéné vlastnosti Amaterasu se promitaji 1 do jejich videohernich schopnosti,
které samy o sobé nesou mnoho odkazli na slunecni podstatu bohyné. Jak zminovali
I vyvojafi, schopnosti Amaterasu jsou navrzeny tak, aby odménovaly tymovou spolu-
praci®®, nebot tyto schopnosti odrazi potencial Amaterasu jakozto viidkyné. Nejen, Ze je
schopna znemoznit nepiateliim uzivani specialnich schopnosti ¢i je Gplné zastavit, coz
poskytuje zna¢nou vyhodu v tymovych bojich, ale poskytuje jistou podporu i svym spo-
luhrac¢tim. Miize jim poskytnout 1é¢ivou auru ¢i zvysit jejich rychlost, coz je opét vel-
kym kladem pro tymovou hru. Tato 1é¢iva a podporujici schopnost neni u postav se za-
fazenim do kategorie ,,valecnik* pfili§ Castd. Postavy v kategorii ,,valecnici® stoji
v ofenzivé a velice ¢asto iniciuji tymové souboje, a to piedev§im proto, Ze maji jistou
fyzickou vydrz a zarovenn mohou zpUsobit nepratelim zna¢né poskozeni. Postava Ama-
terasu je tedy vzhledem K podstaté svych schopnosti uzptisobena k utoceni — ne vSak
K bezhlavému vrhani se do davu nepfatel, nybrz k tymovému ttoku. Tyto dvé skutec-
nosti ndm opét vykresluji videoherni Amaterasu jako vidci, ale zaroven pecujici bytost
a koresponduji tak spiSe s vySe zminénou témet heroickou personou Amaterasu, nikoliv
jejim starym, pasivnim ja. Jednotlivé Gtoky jsou pak spojeny nejen s nazvy, které odka-
zuji na slunce a jevy s nim spojené, ale predev§im se tfemi mytickymi posvatnymi

pfedméty, které hraji vyznamnou roli v piibéhu o vzniku cisarského rodu. Lze zde tedy

% Viz kapitola ,,3.5 Komentaf tviirci*.
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vidét 1 odkaz na myty, které nejsou ve videohernim piibéhu zminény, avsak s postavou

Amaterasu souvisi.

Literarni Amaterasu, jak jiz bylo zminéno, lze povazovat za postavu spiSe pasivni, po-
stavu, ktera z vlastni iniciativy konflikty a boje nevyhledava. Je to postava spiSe jemna,
odpoustéjici a pecujici. Ziejme jediny moment v literatuie, kde se Amaterasu nachazi
Vv konfliktu, mizeme najit v momenté, kdy se pfipravuje na navstévu svého bratra a na-
sledné se snazi roziesit jejich spor. Ani v této situaci, kdy Amaterasu hrozi potencialni
nebezpeci, ze by jeji bratr mohl mit necestné umysly a snad by ji mohl i napadnou, neni
nicméné¢ Amaterasu tou, kdo by zautocil. Na ptipadny boj se sice pfipravuje a vyzbroju-
je, ale nezautoci, nybrz pasivné ¢eka na to, jak se situace vyvine. Zaroven i rozieSeni
sporu o to, zda Susand ptichazi s dobrymi ¢i Spatnymi imysly, navrhuje Susand, nikoliv
Amaterasu®'. Naslednému tadéni svého bratra, ktery svym jednanim ohroZuje nejen
zivot jeji, ale 1 obyvatel jeji fiSe, navic jen piihlizi a nezasahuje. Naopak se toto jednani
snazi omlouvat, a nakonec se namisto fedeni problému ukryva v jeskyni®2. Na druhou
stranu, pokud se podivame na literarni postavu Amaterasu jakozto celek, v n¢kolika
momentech je tou, ktera rozhoduje a nafizuje jinym boZstviim, co maji d¢lat, tudiz
dozajista urc¢ité vud¢i schopnosti ma. Jak jiz bylo nicméné zminéno vyse, v oblasti boje
neni sama prilis aktivni. Pokud tedy porovname videoherni Amaterasu, ktera je uzpuso-
bena tomu se boje aktivné ucastnit ¢i jej sama iniciovat, pficemz i ostatni aspekty (na-
piiklad vokalni projev) tuto predstavu podporuji, je toto vyobrazeni oproti literarni

Amaterasu rozdilné.

Pokud se podivame na samotné schopnosti Amaterasu, v literatuie zadné zvlastni
schopnosti ¢i dokonce specidlni utoky, kterymi méla bohyné disponovat, nejsou zminé-
ny. Co se tyCe zbrani, kterymi kdy Amaterasu v literatufe disponovala, jsou zminovany
luk a me€. Ackoliv i videoherni Amaterasu disponuje mecem, mec¢, ktery si v jedné
z verzi piibéhu pfipravila k boji pfed ptfichodem svého bratra, je me¢em jinym. Ten,
ktery Amaterasu pouziva ve videohfte, je jeden z posvatnych pfedméti, jez piedala své-
mu vnukovi Ninigimu. Tento mec¢ ji je ovSem v pifibéhu darovan az pozdéji — poté,

o jej Susand ziskava z ocasu bajného plaza Orociho. Tti posvatné predméty, kterymi

%1 Pouze v jedné z verzi v kronice Nihon soki je Amaterasu tou, kterd rozieSeni zplozenim potomkd na-
bidne prvni (Nihongi, 1993, str. 37).
92 Tato pasaz se oviem s videohrou shoduije.
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tedy Amaterasu v literatufe disponuje, na rozdil od své videoherni verze nikdy nepouzi-

je k boji.

3.3  Vizualizace

Amaterasu je ve videohfe zobrazena jako vale¢nice odéna do rudé, zluté a zlaté barvy.%
Zaklad haleny, vesta a volné kalhoty jsou zluté, na ¢ervenych volnych rukavech si pak
muzeme vSimnout zlatého vzoru, ktery je tvofen erbovnim znakem ve tvaru chryzan-
témy. Predlokti a holené mé zakryté rudymi chranici se zlatym vzorem, bticho a stehna
pak chrani brnéni z bilych plati, které jsou spojeny rudou stuhou. Kolem pasu ma Ama-
terasu uvazany silny provaz. Na levém boku nosi sviij me¢, ktery mimo boj uklada
do rudé pochvy vykladané modrymi drahymi kameny a zlatem ve tvaru mraku a slunec-
nich paprskii. Za hlavou Amaterasu levituje bronzové zrcadlo. Na krku ji visi zativé

modry nahrdelnik a na vesté dvé broZe ve tvaru slunce.

Vlasy md Amaterasu dlouhé, rozpusténé, s prameny podél tvaie, vzadu na hlavé ozdo-

bené jehlicemi do vlast. OCi i rty ma vyrazné nalicené.

Zvoleni barevné kombinace, ve které je Amaterasu odéna, je vice ne piihodné. Cerve-
na je barvou, kterd byla v japonském i zapadnim prosttedi®® vnimana jako barva krve
a ohn¢, pficemz v minulosti byla ¢ervend dokonce povazovana za opak ¢erné praveé pro-
to, ze evokovala plameny ohn¢ (Luchesi, 2010, str. 26). Zaroven je ¢ervena i barvou,
kterou je vyobrazen sluneéni kotou¢ na japonské statni vlajce. Cervena barva obecné ma
V ndbozenstvi Sinté velky vyznam, coz lze na prvni pohled postichnout i pii pouhém
pohledu na Sintoistické svatyné — brany torii, které stoji u vstupt do svatyil jsou jasné
rudé, stejné tak byla Cervend barva velice ¢asto pouzivana pfi dekorovani svatyn samot-
nych. V japonském kontextu nese ¢ervend barva veskrze pozitivni vyznam: reprezentuje

fyzické zdravi®™ a m4 idajné schopnost potlacovat temnotu a jiné negativni sily ¢i vlily.

9 Videoherni vyobrazeni Amaterasu lze najit v obrazové pfiloze. Obraz 1. zobrazuje obrazek, kterym je
Amaterasu ve hie prezentovana (je k vidéni napiiklad na obrazovce pied zacatkem hry). Obraz 2. pak
ukazuje videoherni model Amaterasu.

% Zminuji zde jak vnimani japonské, tak zapadni, protoze a¢ je postava japonskou bohyni, spole¢nost
Hi-Rez, ve které videohra vznika, sidli v USA, Ciné a Velké Britanii, a proto mohou vyvojafi Gerpat
z vychodni i zapadni kultury. Videohra je ur¢end hracim po celém svéte.

% Ptirozené nartizovélé tvafe ¢i rudé rty zpisobené nahromadénim krve v obliceji byly povazovany
za znamky fyzického zdravi (Aston, 1905, str. 194).
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Ma se za to, ze tato barva je svou zarivosti a zivosti neptfijemna démonim a zlym du-
chim, proto byla naptiklad v minulosti pouZivana pfi 1é¢bé nestovic.® (Aston, 1905,
str. 194) Provaz, ktery ma Amaterasu uvédzany v pase, zaroven ndpadné pfipominda pro-
vazce Simenawa®, které taktéz najdeme v Sintoistickych svatynich. Zluta barva je pak
Vv zapadnim svété vnimana jako barva slunce a jasu. (Kulka, 2008, str. 121) V téchto
barvach najdeme odkazy k plamentim, které jsou zdrojem svétla, stejné jako k samot-
nému slunci, coz jsou barvy pro vyobrazeni bohyn¢ slunce vskutku pifiznacné. Pouziti
zlatého vzoru chryzantém je téZ velice vhodné s piithlédnutim k tomu, Ze je to pomérné
zndmy japonsky rodinny erbovni znak®, pfi¢emz nejslavngjsi erbovni znak ve tvaru
dvouradé chryzantémy s Sestnacti okvétnimi listky nalezi japonské cisatské roding,

(Family Crests of Japan, 2007, str. 46) ktera svuj puvod doklada az k Amaterasu.

Na prvni pohled by se mohlo zdat, Ze muzné brnéni, ve kterém se Amaterasu ve hie
objevuje, piili§ nekoresponduje s obrazem Amaterasu, ktery nam piedklada naptiklad
vytvarné uméni, které slouzi v podstaté jako jediny zdroj podoby Amaterasu, pokud
pomineme jeji vyobrazeni v dilech popularni kultury. Jeji vizuélni reprezentace ve vy-
mana. Amaterasu je velice Casto zobrazovana v dlouhém zenském kimonu, s dlouhymi
vlasy a mnozstvim Sperkt. Celkové tak pusobi velice Zensky, muZzeme fici az kichce.
Pokud se ovSem zaméfime na to, jakym zplisobem je Amaterasu popisovana v Kodziki
a Nihon Soki, zjistime, ze vyobrazit bohyni v brnéni bylo od tvirca pifihodné. Jediny
podrobnéjsi popis Amaterasu mizeme v obou kronikach totiz najit jen v jednom mo-
ment€ a to, kdyZ se Amaterasu pfipravuje na boj se svym bratrem, ktery k ni ma nami-
feno a od kterého neoc¢ekava nic dobrého. V Kodziki je v tomto momenté popsina na-

sledovné:

, Pak si uvolnila vilasy a zamotala je do uzlicki, jez spustila po spdncich
V pramincich, které ji chranily hlavu, a pokryla si spanky i paze sahodlouhymi

Fetizky z ochrannych kordlkii maga tama®®. Na zddech méla toulec s tisici Sipy

9% Nestovice byly povazovany za nemoc seslanou démony. OSetfovatelky i pacienti byli obleteni do &er-
vené barvy. Obétiny bohu nestovic, stejné jako rizné ochranné amulety, byly taktéz cervené (Aston, 1905,
str. 194).

% Provaz vymezujici posvatny prostor ¢i posvatny piedmét.

% Podobny vzor najdeme napiiklad i na japonském cestovnim pasu.

% Koralky z jadeitu.
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ana prsou toulec s péti sty sipy. Mimoto si odéla tézké brnéni a oprela se o vy-
soké kozené chranice pazi, zamavala hornim koncem luku, zarazila nohy do ze-
mé az po stehna a pak do ni kopla, jako by to byl lehounky snehovy poprasek.
Postavila se bratrovi, jako by ani nebyla zZena, zlostné zadupala a pocala kii-
cet.* (Kodziki, 2012, str. 63—64)

V kronice Nihon Soki pak mizeme nalézt jesté takové detaily, jako Ze si Amaterasu sva-
zuje sukni, aby pfipominala kalhoty, ze si kolem zapésti a do vlasii vpléta korale a drzi
rukojet’ mece (Nihongi, 1993, str. 34). V jiné verzi piib&hu, téze v Nihon Soki, se pak
muzeme docist, Ze si bohyné na svého bratra ptipravuje tfi rizné mece (Nihongi, 1993,
str. 36). Ackoliv Amaterasu ve hie nemd luk a Sipy a mec, ktery ve hie pouziva, neni
mec, ktery ziskala od svého bratra Susanda, je zajimavé, jak moc se herni vyobrazeni
Amaterasu shoduje s popisem ve starych kronikach. Stejné jako v literatuie ma i Amate-
rasu ve hie spuSténé prameny vlast podél spankli, ma na sobé brnéni, volné kalhoty,
a dokonce 1 chranice piedlokti, které jsou v knihdch zminovany. Liceni, rozpusténé vla-
sy a drobné Sperky pusobi zensky. Naproti tomu brnéni, zbrané a styl oblékani dodavaji

hernimu zpracovani Amaterasu jisty muzsky element.

3.3.1 Porovnani vizualniho vyobrazeni ve videohre a popisu v literatuie

Ve svém vizualnim videohernim zpracovani Amaterasu kombinuje prvky vielosti a fe-
minity s prvky, které mohou byt povazovany za t¢émét maskulinni. Na jednu stranu ma
dlouhé, rozpusténé vlasy ozdobené dekoraci do vlasti a na jeji tvafi jsou viditelna licidla,
tudiZ na prvni pohled mlze pusobit velice Zensky. Na druhou stranu je vSak oblecena
do brnéni a nosi volné kalhoty, jez zvlasté v dob&, kdy byly kroniky sepsany, nebyly
typicky soucésti Zenského Satniku. Z obdobi Asukal®, které t&sné predchéazelo sepsani
kronik, se dochovala vySivka mandaly, kterd vyobrazovala Zeny v dlouhych, piepésa-
nych halenach, doplnénych dlouhymi suknicemi. V obdobi Nara, ve kterém pak byly
ob¢ kroniky sepsany, Zeny ¢asto nosily kombinaci kabatku, haleny s dlouhymi rukavy

a taktéz dlouhé suknice, které se zavazovaly pod prsy. (Pomklova, 2013, str. 18-21)

Celkovy dojem z videoherni Amaterasu vsak ptisobi harmonicky a nenasilné, pricemz

hra opét odkazuje na Amaterasu jakoZto postavu vielou, ale silnou. Barevna skala, ktera

100 Obdobi trvajici zhruba mezi lety 538 az 710 naseho letopoctu.
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byla pii vytvafeni postavy Amaterasu pouzita, mé¢la dle tviircti vzbuzovat pocit vielosti
a laskavosti.1®! Pouzité barvy mohou zaroveni evokovat i svétlo &i plameny, coZ je
pro postavu slunecni bohyné¢ ptihodné. Zaroven mizeme vyuziti rudé barvy chapat
i jako odkaz na Sintoistické nabozenstvi samotné, kde je tato barva velice vyznamna.
| jednotlivé detaily odévu Amaterasu nesou, jak jiz bylo zminéno vyse, jisty vyznam —
opasek pfipomina provazec Simenawa, ktery je ¢asto k vidéni na posvatnych Sintoistic-
kych mistech, chryzantémovy vzor odkazuje k peceti cisafského rodu a broze ve tvaru

slunce opét upozoriiuji na to, Ze je Amaterasu bohyni slunce.

Z literarniho popisu Amaterasu se mnoho konkrétniho o jejim vzhledu nedozvidame.
Jediny popis je nam piedkladdm v momenté, kdy Amaterasu ocekava svého bratra
Susanda s tim, ze si neni jista, zda ji pfiSel Skodit, ¢i ne. Ackoliv tak videoherni tviirci
nem¢li ptili§ mnoho zdrojového materialu pro vizualizaci postavy, ktera by byla zaloze-
na na literarnich pramenech, 1 to malo, jeZ k dispozici méli, do finalni videoherni podo-
by Amaterasu prevedli. Diky tomu, Ze na rozdil od literatury, ktera spoléha na fantazii
a predstavivost ¢tenare, mohli pracovat s konkrétni vizualni podobou, méli tvlirci moz-
nost v postaveé bohyné zaroven reflektovat i riizné kulturni odkazy, jak jiz bylo zminéno
vyse. I kdyz tedy v jeji podobé uplatnili jediny dostupny literarni popis Amaterasu,
mnoho prvki jejiho vzhledu si museli domyslet a uzpiisobit je celkovému konceptu,

jakym chtéli Amaterasu prezentovat.

3.4 Hlasovy projev

Hereckou, ktera ve hfe proptjcila svlij hlas bohyni Amaterasu, je Cristina Valenzue-

[a,102
Cislo Replika Zaiazeni repliky
1 »Budu zafit na bojisti stejné tak, jako zafim na nebe- | Predstaveni
sich. 103
2 ,.Slunce vychazi!“!%* Série zabitych nepfatel

101 Viz kapitola ,,3.5 Komentaf tviirc®.

102 Cristina Valenzuela je hlasové herecka, ktera v anglicting propiij¢ila svij hlas napiiklad postavé Riven
ze hry League of Legends, postavé Miki Makimury ze seridlu Devilman Crybaby ¢&i postavé Mio Akijamy
ze serialu K-ON!!1

103 7 anglického originalu: “I will illuminate this battlefield just as I shine in the heavens.’
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3 ,Zaiim ze viech nejjasngjil“'®® Série zabitych nepratel

<106

4 ,»PTinasim svétlo, ale také si ho mizu vzit zpét. Provokace

Ihned v avodu hry se Amaterasu hra¢im piedstavuje replikou ¢. 1, kterou zaroven i de-
finuje to, kdo je — je zaficim slunecnim bozstvem a zaroven vale¢nici. Mize tim samo-

ziejmé myslet bojisté videohry Smite, ale také jakakoliv jina bojisté, kam vede svuj lid.

Podle replik €. 2 a 3 se zda, Ze ve chvilich, kdy se Amaterasu na bojisti dafi, probouzi se

V ni jeji slunecni podstata a zni ohledné svého vykonu velice sebevédomé.

Prvky vysokého sebevédomi v mluvé Amaterasu mizeme najit i V replice €. 4, kdy se
stavi do pozice vSemocné vladkyné, ktera rozhoduje o svétle ¢i temnoté a poptipade pak
1 o zivoté a smrti. Mize se jednat i o odkaz na ptibéh, kdy se Amaterasu skryva
v jeskyni a je tak tim, kdo rozhodoval o tom, zda ve svété svétlo, na kterém jsou vSichni

zavisli, bude ¢i ne.

Cislo Replika Zaiazeni repliky
5 ,,Miuizu sedmkrat padnout, ale osmkrat se zvednu!“t%’ Smrt

6 ,,Véze musi padnout, aby mohla povstat nova fise.“'®® | Znigeni véze

7 ,»Moji vale¢nici stanou nad vSemi ostatnimi.«*%° Provokace

Replika ¢. 5 je odkazem na japonské piislovi ,,nana korobi ja oki“, tedy ,,sedmkrat pad-
nout, osmkrat se zvednout®. Zaroven také ukazuje Amaterasinu nezdolnost i tvaii v tvar

smrti. Repliky €. 6 a 7 ndm pfedstavuji Amaterasu v roli vojeviidkyné.

Replika ¢. 6 ukazuje, ze se Amaterasu v zajmu budovani své fiSe neboji jit ptes pomy-

slné ,,mrtvoly* a tim padem se nevyhyba ani niceni a plenéni.

104 7 anglického originalu: “The sun is rising!”

105 Z anglického originalu: “I shine the brightest!”

106 7 anglického originalu: “I bring the light, and I can take it away.”

07 Z anglického originalu: “I might fall seven times, but will rise up eight!”
108 7 anglického originalu: “Towers must fall for a new empire to arise.”
109 7 anglického originalu: “My warriors will rise above the rest.”
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V replice €. 7 miZzeme postifehnout sebejistotu, se kterou Amaterasu o své armadé mluvi

a pocit nadfazenosti, jez svymi slovy vyjadiuje.

Cislo Replika Zatazeni repliky

8 . Tentokrat jsem t& opravdu piekonala, bratie. Provokace — Susané

9 ,DEkuji za tva svitani, jaka Skoda, ze to musi takhle | Provokace — Khepri
skongit.“Ht

10 ,Jak chces s takovym piistupem nékoho vést?!*? Provokace — Zeus

Replika €. 8, ktera je pfimo urcena bohu Susanoovi, je jedinou replikou, kterou Amate-
rasu reaguje na bohy z japonského pantheonu.!'® Svymi slovy ziejmé narazi na vyse
zminovany spor s bratrem, ve kterém Susan6 vyhrava a Amaterasu se pied jeho bésné-
nim skryva v jeskyni. Svymi slovy ve hie davd najevo, Ze tehdy mozna prohrala,

ale tentokrat, kdyz se setkavaji na bojisti, je ona tou, ktera zvitézi.

V replice ¢. 9 promlouva k egyptskému bohu svitani, Kheprimu. Amaterasu Kheprimu
ukazuje své dvé tvaie — laskavou a nemilosrdnou. V prvni poloviné repliky mu sice
zdvorile dékuje, ale zahy dava najevo, Ze s nim bude i navzdory osobnim sympatiim

bojovat.

V replice ¢. 10 Amaterasu kritizuje nejvyssiho feckého boha Dia. Svymi slovy ziejmé
poukazuje na divoky Zivot, ktery Zeus v bajich vede.'* Svymi slovy se Amaterasu
nad takové chovani povySuje a jeji slova muZzeme chapat i tak, Ze se domniva, ze bih,
ktery stoji nad vSemi ostatnimi a vede je, by mél mit néjaky moralni kodex a mé¢l by jit
svému lidu ptikladem. Mtzeme tak usuzovat, Ze Amaterasu povazuje sama sebe za mo-
raln€ silného boha. Je ostatné pravdou, ze v piibézich staré literatury ani ve hie sama
Amaterasu zadné prvky lIstivosti ¢i intrikdistvi nevykazuje, jak dokazuji 1 nésledujici

vybrané repliky.

>

110 7 anglického originalu: “This time, I have truly bested you, brother.’
111 7 anglického originalu: “I thank you for your dawns, too bad it must end like this.”

112 7 anglického originalu: “How do you expect to lead with an attitude like that?”’

113 Nicméné jini bohové z riiznych pantheonti v jistych situacich mohou na Amaterasu také reagovat.

114 Zeus je v bajich Gasto zobrazovéan jako mstivy a Istivy (podvadél napiiklad svou manzelku a zplodil
mnoho mimomanzelskych potomki).
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Cislo

Replika z literatury

11

»MUj mladsi bratr urcité neptichazi s dobrymi umysly. Dozajista pfichazi proto, Ze chce
uchvatit mou #8i. I kdyZ jsem Zenou, pro¢ bych se pfed nim méla snizit?***> (Nihongi,

1993, str. 51)

12

To, co vypada jako vykaly, jsou nepochybné zvratky, jez zvratil muj bratr, kdyz byl opily.
Ty meze a piikopy zasypal mij nejdrazsi bratr asi proto, Ze mu bylo lito nevyuzité pa-

dy.* (Kodziki, 2011, str. 68)

13

»wZaviela jsem se uvnitf a byla jsem presvédéena, Ze Stfedni fiSe rakosovych planin lezi
v naprosté tme. Jak to tedy, Ze Nebeska hudebnice radostné zpiva a tanci? Jak to, Ze se

myriady boZstev spole¢né raduji a smé&ji?* (Kodziki, 2011, str. 73)

14

»loto zrcadlo chovejte neustale pfi sobé a méjte je ve stejné Ucté, v jaké chovate mne.
A ty, Rozvazujici boze, pfevezmi veskerou odpovédnost za rozhodovani, jez ¢ini§ za mne

v mé pfitomnosti nebo jen mym jménem, a vykonavej spravu fiSe.” (Kodziki, 2011,

str. 114)

Ve vySe uvedenych replikich mizeme vidét zplisob, jakym se Amaterasu vyjadiuje
Vv kronikach Kodziki a Nihon soki. Z repliky ¢. 11 miizeme vycitit jistou nedivétivost,
kterou Amaterasu ke svému bratrovi chova. Zaroven zde vSak vidime stateCny pfistup
Amaterasu, ve kterém muzeme nalézt prvky feminismu. Ackoliv boj ¢i obrana majetku
byly napf#i¢ historii ¢innostmi uréenymi spiSe muziim, Amaterasu je rozhodnuta se své-
mu bratrovi postavit, a dokonce sama proklamuje, ze ackoliv je Zenou, nevidi divod
kK tomu, aby se stav€la vici svému bratrovi do podiizené pozice a aby o svou fisi nebo-

jovala.

Replika €. 12 ndm odhaluje laskavou a promijejici tvai bohyné. Amaterasu tato slova
pronasi v reakci na Susandovy excesy. I ptesto, Ze vi, Ze se ze strany jejiho bratra jedna
o ¢iny tmyslné, snazi se k nému byt shovivava, a dokonce se pokousi v jeho jednani
nalézt jisty pozitivni zdmér. Zaroven zde miZeme vidét i1 jistou ndklonnost, kterou

Amaterasu ke svému bratrovi chova, kdyz jej nazyva ,,nejdraz§im bratrem®.

Z naznaki repliky €. 13 pak mizeme vycist, Ze a¢ je Amaterasu nejvyssi bohyni Sintois-
tického pantheonu, nese si v sob¢ i veskrze lidskou vlastnost — pychu. Amaterasu oce-

kava, ze kdyZ ona jakoZto zt€lesnéné slunce zmizi ze svéta, zavladne vSude temnota

115V originalnim znéni: “My younger brother has no good purpose in coming up. It is surely because he
wishes to rob me of my kingdom. Though | am a woman, why should I shrink? ” (Nihongi, 1993, str. 51)
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a chaos (coz se také na néjakou dobu stane). Necekd, ze by se kdokoliv mohl radovat,
dokud je ona sama skryta v jeskyni, a nechape, jak je mozné, Ze se i bez jeji pritomnosti
kdokoliv muze bavit. Mizeme tedy usuzovat, ze se Amaterasu poklada za nepostrada-
telnou. Je mozné, ze pravé zvédavost v kombinaci s touto zpupnosti ji nakonec prinuti

vyjit Z jeskyné.

V replice ¢. 14, kterou Amaterasu pronasi, kdyz ptredava tfi poklady svému vnukovi,
74da, aby ji byla prokazovana tcta a aby rozhodovani, ktera jsou ¢inéna namisto ni, byla
provadeéna s rozvahou. Na jednu stranu tak zZad4, aby k ni ostatni stale vzhlizeli a chova-
li ji vucté, na stranu druhou pak doty¢nym projevuje velkou daveéru, kdyz jim takto
dalezité véci a ukoly svéfuje. Jeji slova jsou zaroven i rozkazem, ¢imz zde postava

Amaterasu ptsobi rovnéz jakozto vadkyné.

3.4.1 Porovnani vokalniho projevu ve videohie a literarnich replik

Zpusob, jakym se Amaterasu ve videohie vokaln¢ projevuje, by se dal jednoduse popsat
jako sebevédomy. Nejen, ze opakované odkazuje na svou slunecni podstatu, ale ve zpt-
sobu, jakym se vyjadtuje, je zfejmé, ze si je védoma své sily a schopnosti. Z jejiho pro-
jevu zaroven muzeme citit jisté naznaky toho, Ze se domniva, ze je ostatnim bozstviim
nadiazena. Nejen, Ze dle svych slov zafi ,,nejjasngji“*'®, ale rovnéz se domniva, Ze jeji
vojaci stanou nad vSemi ostatnimi. Ve vztahu ke svému bratru Susan6ovi zminuje, ze jej

117

piekonala™" a vyhrazuje se vi¢i vid¢im schopnostem boha Dia, kdy jeho moralni pro-

hiesky povazuje za nehodné nékoho ve viidéi pozicit®

, ¢imz sama naznacuje, Ze ona se
téchto prohteskl nedopousti a rozhodné si s ostatnimi bozstvy ,,nebere servitky*. Zaro-
venl mizeme Vv jejim proslovu nalézt i jistou nezlomnost a obecné je jeji ptistup k boji,

alespon ze zplsobu, jakym hovofi, proaktivni.

Pokud se podivame na to, jak Amaterasu promlouva ve star¢ literatuie, najdeme v jejim
projevu oproti tomu videohernimu pomérné vyrazné rozdily. I v literarni piedloze
0 sob& misty mluvi s jistou davkou sebevédomi — vyzaduje, aby ji byla prokazovéana

ucta, je prekvapena, Ze se sv&t dokaze radovat 1 bez jeji pfitomnosti a je si védoma své

116 iz replika 3.
117 Viz replika 8.
118 Viz replika 10.
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dilezitosti. Nema vSak potfebu ji stale aktivné pripominat a sama sebe vyzdvihovat.
Zajimavym piikladem je moment, kdy Amaterasu ¢eka na svého bratra Susanoda, u kte-
rého neocekava dobré umysly a odéna ve zbroji se navzdory tomu, Ze je Zenou, odmita
podrobit svému bratrovi. Vidime zde jeji odhodlanost branit, co je ji drahé, pricemz své
pohlavi nebere jakozto slabinu ani néco, co by mélo ur¢ovat jeji postaveni. Ve srovnani
s videoherni Amaterasu je vSak jeji projev obecné mirnéjsi a pasivnéjsi. Vici svému
bratrovi, ackoliv ji zpusobil mnoha piikofi, promlouva s respektem a obhajuje jej.

Na rozdil od svého videoherniho projevu se tak neuchyluje k souzeni ostatnich.

3.5 Komentar tvurcu

Ve videu nazvaném SMITE — Amaterasu & Japanese Pantheon (Behind the Scenes)!*®,
které bylo nahrano na Youtube kanal videohry Smite v lednu 2016, se mizeme z ust
samotnych tvlrct dozveédét vice o tom, jakym zplisobem zamysleli postavu Amaterasu

zpracovat.

Vedouci vypravy Jerry Gardiner v tomto videu fika: ,,Design Amaterasu je z velké ¢asti
zalozen na jeji pozici vidce. Vnimali jsme ji jakozto diistojnou, Slechetnou, ctnostnou
a silnou. Také pro nas bylo velice dilezité zdlraznit tii predméty, které byly v jejim
piibéhu klicové — mec, néhrdelnik a zrcadlo. Myslim si, Ze vyslednym konceptem je

barevna $kala, ktera vzbuzuje dojem tepla a laskavosti.“*?° (Gardiner a Walker, 2016)

Herni navrhar A. J. Walker pak na adresu Amaterasinych schopnosti prohlasil: ,,Je zdro-
jem videi pozice cisafe v Japonsku. Proto jsme se chtéli zaméfit na to, aby jakoZto bo-

jovnice s timto piibéhovym pozadim méla sady schopnosti orientované na tymovou

spolupraci.<t? (Gardiner a Walker, 2016)

119 GARDINER, Jerry a WALKER, A. J. SMITE — Amaterasu & Japanese Pantheon (Behind the Scenes).
In: YouTube.com [online]. Datum zvetejnéni 7.1.2016 [cit. 14.7.2019]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=12umlikjH1l.

120 Original textu v pifloze pod ¢islem 2.
121 Original textu v pifloze pod ¢islem 3.
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Z téchto vypoveédi tedy mizeme vyvodit, ze pii vytvareni postavy Amaterasu pro Smite
bylo cilem piedstavit silnou, ale laskavou vid¢i osobnost s vyraznymi prvky tradi¢ni

japonské kultury.
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r A4
Zaver
Analyzou videoherni postavy Amaterasu ve hie Smite a postavou Amaterasu tak, jak je
zobrazena ve staré japonské literatuie, a naslednou komparaci téchto dvou vyobrazeni
jsem dosla k zavéru, Ze se v mnoha bodech shoduji. V uréitych detailech se vSak zaro-
veil 1isi a celkové vyznéni videoherni znazornéni této bohyné je oproti literarnim pra-

menum, kronikam Kodziki a Nihon soki, mirné odlisné.

Komparaci, které se tato bakalarské prace vénuje, zt¢Zoval fakt, Ze tato prace porovnava
dvé rozdilna média — jedno klade velky diraz na predstavivost, a druhé je naopak
po vizualni strance explicitni. A€ je literarni pfedloha v popisu udalosti ¢i vztahli boz-
stev bohatSi nez videohra, zaroven se v ni nenachazi mnoho konkrétnich informaci
0 vzhledu bozstev a jednotlivé detaily se u kronik Kodziki a Nihon soki i jednotlivych

verzi piib&éhu rozchazeji.

Nejvetsi rozdily mezi videoherni a literarni verzi Amaterasu mizeme najit v tom, jakym
zpusobem je prezentovan piibéh této postavy. Divodii pro to miize byt mnoho, je
ovSem ziejmé, ze je videoherni piibéh oproti literarni predloze znaéné omezeny a schazi
v ném mnoho detaild, jez doddvaji hloubku jejimu pfibéhu a kontext k jejimu jednani.
Na druhé strané vsak tviirci videohry pii vytvareni postavy Amaterasu sahli po barevné
paleté, kterou chtéli vyjadrit jeji osobnost a postaveni, ptipadné skrze vyznam jednotli-
vych barev ¢i detaily odkazovat na japonskou kulturu. Stejné jako pfi vytvareni vzhledu
videoherni Amaterasu tvirci hry Smite trefné pouzili nazvy schopnosti i schopnosti sa-
motné k tomu, aby vyjadfili charakter, podstatu samotné bohyné a jeji ptistup k boji.
Navzdory tomu, ze ve videohrach Casto dochazi k sexualizaci zZenskych postav, se tviirci
K tomuto feSeni neuchylili a videoherni Amaterasu prezentuji jako silnou a sebevédo-

mou osobnost, jeZ je do velké miry zaloZend prave na literarni predloze.

PrestoZe se kviili absenci emo¢niho zabarveni pfednesu Amaterasu v literatuie miZeme
pouze dohadovat, jakym tonem hlasu repliky z literatufe pronasela, a je proto tieba se
spoléhat spise na celkovy kontext dané promluvy, ve videohie Smite je materidlu
ke zkoumani podstatné vice — jak z hlediska kvantity, tak v replikach, které jsou prona-

Seny hereckou, kterd postavu namluvila, 1ze emoc¢ni zabarveni vypovédi uchopit snadno.
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Je proto mozné jasné urcit, ze ve videohernim podani bohyné Amaterasu doslo oproti
literatute k uréitému posunu toho, jak jeji postava puisobi. Zatimco videoherni Amatera-
su je postavou samostatnou, velici, rozhodnou a do jist¢ miry az maskulinni, v literatute
je tato bohyné postavou spiSe pasivni, boji se vyhybajici a odpoustéjici. Tyto vlastnosti
U postavy Amaterasu ve videohie Smite najdeme v podstatné mensi mife. Tento posun
vSak nevnimam jako negativni. Videoherni podani Amaterasu nestoji v opozici vici
literarnimu podani — spise jej dopliuje a predstavuje jakysi alternativni scénar, ve kte-
rém se Amaterasu projevuje s vetsi razanci. Videoherni pojeti Amaterasu nezavrhuje
ani nepopira literarni verzi této postavy. Laskavost, ktera je vyraznéjsi praveé v literarni
piedloze, nepovazuje za slabost, naopak ji reflektuje ve schopnostech videoherni Ama-
terasu. Tato laskavost se pak stava jeji vyhodou. Celkoveé povazuji videoherni zpraco-
vani bohyné Amaterasu za velice zdafilé. Jak je ziejmé z mé prace, tvirci se literaturou
inspirovali a veskeré kulturni odkazy, které do postavy zapracovali, uchopili velice cit-
livé a vkusn€. Videoherni Amaterasu je jakoZzto silnd Zenska postava ve velici pozici
dastojnym modernim vyobrazenim bozstva, které stoji na vrcholu Sintoistického
pantheonu a rozhodné muze byt inspiraci pfi vytvareni novych zenskych postav ve vi-

deohie Smite.

Domnivam se, ze videohra Smite a jeji vyobrazovani nejen japonskych bozstev a mytic-
kych bytosti miize rozhodné¢ do budoucna poslouzit k dalsSimu vyzkumu. At uz by se
jednalo o komparaci jiného ze zminovanych bozstev ¢i komparaci jiného zdrojového
média (naptiklad vytvarného uméni) a této videohry. Do budoucna bude rozhodné zaji-
mavé sledovat, jakym smérem se vyobrazovani bozstev ve videohfe Smite bude ubirat —
zdali zlstane i1 nadale vérné plvodnim mytim, béjim, ¢i naboZenskym spistm,

¢i Vv pribéhu ¢asu bude inklinovat k modernizaci vyobrazeni novych boZstev.
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Resumé

This bachelor thesis focuses on the comparison of the image of goddess Amaterasu
in old Japanese literature, namely in chronicles Kojiki and Nihon shoki, and her depic-
tion in the MOBA videogame Smite. The first chapter of this thesis introduces the histo-
ry of videogames, further explains basic game mechanics of the MOBA genre and in-
troduces the videogame Smite itself. The second chapter deals with Shinto religion, ex-
plains basic principles behind this religion as well as its basic terminology. This chapter
also focuses on pieces of literature important for the Shinto religion as well as the depic-
tions of various Shinto gods or otherworldly kami. The third chapter focuses
on the character of Amaterasu herself. Its goal is to compare different parts of her char-
acter as presented in the old literature and the videogame; the main focus being her sto-
ry, abilities, appearance, and speech. At the end of the third chapter, the commentary
of the videogame developers is enclosed. The thesis determines that even though
the creators of the videogame depicted the goddess slightly differently than how she is
presented in the literature (mainly by shifting her overall image to a more strong-willed,
leadership-like and more masculine), those changes were done carefully and do not con-

tradict the portrayal of the character in literature.
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P¥ilohy
Textova priloha

Kapitola 3. Amaterasu

1.

As the first rays of dawn cross the horizon, before all else they touch the land
of the rising sun. A realm of islands painted with the careful brush strokes of its deities.
That morning light, which brings warmth and life is Amaterasu, the benevolent Goddess
of the sun. Universally, she is adored. Less so are her brothers, namely Susano-o, bring-
er of storms, whose jealousy of his sister’s popularity drove him to burn her golden rice
fields and shatter the sacred looms of her people. Grief stricken at the destruction, Ama-
terasu sealed herself inside a deep cavern. Her people suffered and the realm fell into
crushing darkness. For an unknown time, she stayed there, hidden away from the atroci-
ties of the world. Until, one day, came a thumping from outside. At first, she tried
to ignore it, but curiosity called. Moving aside the great stone sealing the cavern, she
peered cautiously out, only to stare into a polished bronze mirror. Blinded by her own
reflection, Amaterasu was forced to creep further out to find the source of the sound.
Hands grabbed her from either side and pulled her free of the cave. Gathered around
were hundreds of friends and loved ones. Atop a wide tub danced Usume, Goddess
of Mirth, creating the erratic drumming to the joy of all. Amaterasu smiled and light
came back to the world. Seeing all those that depended on her, all those that loved her,
Amaterasu vowed never again to hide away from calamity. She would, instead, face it,
just as the dawn rises each new day. (Smite.com, 2016)

2.

Amaterasu’s design relied heavily on her being a leader. We saw her as being dignified,
noble, virtuous and strong. It was also very important for us to highlight the three key
items from her lore — her sword, her necklace and her mirror. The end result of the con-
cept | think is the colour scheme that evokes warmth and goodness. (Gardiner a Walker,
2016)

3.

She is the source of all the emperor leadership in Japan so as a warrior with this lore
twist we wanted to make sure we focused on very team-oriented aspect for her Kkits.
(Gardiner a Walker, 2016)
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Obrazova priloha

1. Oficidlni obrazek reprezentujici Amaterasu ve hre

AR\
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2. Videoherni model Amaterasu
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