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ANOTACE

Tato diplomové prace pojednava o hie Fate/Grand Order, ktera se stala globalné rozSifenym
fenoménem v ramci japonské popularni kultury. Cilem prace bude porovnat, s jakym zamérem
byly postavy vizualné ztvarnény (a pro¢ jim byly dany schopnosti a vlastnosti, jakymi ve hie
disponuji) a jak postavy vnimaji samotni hrac¢i (jaké hodnoty si s postavami spojuji a jak je
interpretuji a chédpou). Rozhovory s autory hry mi nahradi Knihy materialii, které¢ obsahuji

vSechny informace o postavach véetné komentari ilustratorti.

KLICOVA SLOVA

Hra, anime, manga, Fate/Grand Order, postava, Arturie, da Vinci, Mordred, vnimani postav,

japonska popularni kultura, komunita, otaku.



ANNOTATION

This diploma thesis deals with the game Fate/Grand Order, which has become a globally
widespread phenomenon within Japanese popular culture. The aim of the thesis will be to
compare with what purpose the characters were visually portrayed (and why they were given
the abilities and qualities they possess in the game) and how players perceive the characters
(what values they associate with the characters and how they interpret and understand them).
Interviews with the authors of the game will be replaced by the Books of Materials, which

contain all the information about the characters, including the comments of the illustrators.

KEYWORDS
Game, anime, manga, Fate/Grand Order, character, Arturie, Mordred, da Vinci, perception of

characters, Japanese popular culture, community, otaku.
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Uvod

Kdo jako dité¢ nesledoval pohadky, sci-fi nebo fantastické ptibéhy v televizi? Témet
kazdy, a neni to v soucasné dobé¢ jen zalezitost déti. M4 diplomova prace se bude zabyvat
postavami hry Fate/Grand Order a také tim, jak je vnimaji ¢eSti hraci. Toto universum se stalo
fenoménem, ktery ptiSel z ,,exotického* Japonska. Jedna se o androidovou hru, ktera vyuziva

mytologickych, historickych ¢i literarnich postav, které spolu bojuji.

Cilem této prace je zjistit, s jakym cilem autoii hry formovali jednotlivé postavy, proc¢
jim propij¢ili vlastnosti, hodnoty a podoby, které ve hie maji, a soucasn¢ jak jednotlivé postavy
vnimaji hraci a jaké hodnoty si s nimi spojuji a jak je interpretuji. K dosazeni tohoto cile jsem
chtél navazat kontakt pfimo s tvurci hry, coz se bohuzel nepovedlo. Rozhovory se c¢leny
animacniho §tabu nebo personalnim oddélenim studii Typemoon a Aniplex mi ale nahradily
knihy, které studio vydalo. Tyto knihy obsahuji informace o postavach, véetné komentait

ilustratort, a ve své praci je budu oznacovat jako Knihy materiali.

Prace je ¢lenéna do tfi zakladnich ¢asti. V prvni ¢asti prace objasnim zakladni pojmy a
vice ¢tenafi pfiblizim fenomén anime, manga, japonské hry atd. Tato ¢ast bude popisné a bude
obsahovat dil¢i prvky, které japonska popularni kultura obsahuje. Ve své praci
se zamétuji na vizualni stranku kultury, a proto prace neobsahuje nic o hudbé, ktera je jinak

nedilnou soucasti popularni kultury.

Druha ¢ast se vénuje metodologii, ve které¢ pracuji primarné s autory Cliffordem
Geertzem, Hansem Gadamerem, Brianem Fayem a Michelem Foucaultem. Zhustény popis
od Clifforda Geertze je dulezity k pochopeni terminologie, kterou fanousci a hraéi pouzivaji.
Intencionalisticko-hermeneuticky dialog od Faye a Gadamera poskytne nahled na zaméry
autortl a nasledné jejich vysvétleni. Dale vyuziji teorii sexuality a moci od Michela Foucaluta,
protoze s rostouci oblibenosti japonské popularni kultury vznika nemalé mnozstvi sexualni
autorské tvorby vyobrazujici odhalené télo ve stylu anime, které ma ptildkat pozornost

fanousku.
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Tieti Cast mé prace je praktickd a zaméfuje se na kvantitativni vyzkum, ktery tvoii
dotaznikové Setfeni a polostrukturované rozhovory s Ceskymi a slovenskymi hraci hry. Dale
rozhovory zanalyzuji a provedu syntézu zminénych rozhovord s Knihou materialti. Nasledné

zjisténé poznatky uvedu do zavéru.
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1. Japonska populdrni kultura

Popularni kultura (nebo ,,pop kultura®) obecné odkazuje na tradice a materialni kulturu
konkrétni spolecnosti. V modernim zapadnim svété se pop kultura tyka kulturnich produkta,
jako je hudba, uméni, literatura, mdda, tanec, film, kyberkultura, televize a radio, které vyuziva
vétSina populace spolecnosti. Popkultura jsou ty druhy médii, které maji masovou dostupnost
a pritazlivost (Crossman 2019). Diky tomu byva Casto zaménovana a splyva s masovou
kulturou (Plencner 2005: 181 — 205 in Gazova 2005). S ptichodem masmédii se tato kultura
stala interaktivni a lehce dostupna ve vétSim mnozstvi. Jako jeden z produktt popularni kultury
20. a 21. stoleti mizeme jmenovat napiiklad seridl Simpsonovi, Futurama nebo i nekonecny
serial Ulice. Etymologicky je popkultura (popularni kultura) ptekladana z terminu ,,popular
culture®, jako kultura vétSinového lidu (Siljestrom 1853: 243 in PospiSilova 2014: 1). Podle
Johna Storeye, mlZzeme fici, Ze vychozim bodem pii definovani popularni kultury je fakt,
ze se jedna o kultury, ktera je popularni mezi lidmi. Toto tvrzeni si podle autora miizeme ovéfit,
kdyz prozkoumame mnozstvi prodanych CD a DVD. Taktéz mnozstvi prodanych listkii na
koncerty, sportovni udalosti, festivaly a dal$i. (Storey 2006: 4) Tudiz popularni je ten druh
kultury, ktery nalezneme snadno dostupny a vétSinové pfijimany, od vysilani televize, pies
internet, tiskoviny, sport az naptiklad po hudbu. Ovsem konkrétné japonska popularni obsahuje

odlisnosti ve své vizualizaci a obzvlast, kdyz se zaméfime na fenomén anime a manga.

Anime a manga jsou obecné povazovany za ekvivalent zépadnich komiksi nebo
grafickych romani, piesto se od nich zasadné 1isi, a to jak stylisticky, tak tematicky (Cavallaro
2015: 15). Japonska popkultura se projevuje specifickymi prvky, napiiklad kresbou postav
svelkyma ocima, kreslenim komiksd perem, rozmanitymi animacnimi styly
a specifickymhumorem, vizualizaci emoci postav, tématy. Do této popularni kultury spadaji jak
hrané serialy a anime, tak i komiksy manga, tvorba kostymu a performance v nich, hry vseho
druhu a dalsi pfidruzené ¢innosti a alternativni sméry. Samoziejmé kazda kultura ma stoupence,

fanousky, ktefi se touto kulturou bavi, nebo ji zcela propadaji.

12



Konzumenti japonské popularni kultury jsou nazyvani otaku. V japonskych sdélovacich
prostiedcich je na otaku nahlizeno jako na nepiizptsobivé jedince, kteii nemaji ¢im piispét do
spolecnosti nebo prevzit za sebe odpoveédnost (Welin 2013: 9). V Japonsku je tento pojem
uzivan coby urazka, mimo Asii je vniman jako oznafeni nadSeného fanouska japonské
popkultury. Clarissa Graffeo ve své praci cituje kreslife manga, Azumu, ktery tika, Ze otaku je
,obecny termin odkazujici na ty, ktefi se oddavaji formam subkultury siln€ spojenymi s anime,
videohrami, pocitaci, sci-fi, specialnimi filmy, anime figurkami atd.“ (Azuma 2009: 3 in
Graffeo 2014: 2). Musime si uvédomit, Zze pfestoze by tato definice platila pro spoustu

nadSenct, svij pohled aplikuje na japonské otaku.

Azuma svou definici aplikoval na japonské otaku. Na Ceské otaku lze vSak pouzit
definici od Sutcliffa. ,,Sutcliffe uvadi, ze jedna z teorii, pro¢ se tak zacali tito fanousSci sami
najit blizsi pratele. Proto se oslovovali formalné ,,otaku (Sutcliffe 2005 in Cedotkova 2017:
13). Z vlastniho pozorovani jsem zjistil, ze i kdyZ se ¢esky fanousek anime nehlasi k pojmu

otaku, v tomto kli¢ovém slové se rozpozna, jelikoz zahrnuje pojem pro ¢lovéka sledujici anime.

U vizualni animované japonské tvorby musime rozliSovat dva pojmy. Jednim je anime
jakoZto animovany serial nebo film, druhy je anime styl, kterym jsou kresleny postavy a nemusi
spadat pod pofad nebo vysilani. Do anime stylu patfi jakékoli animované vyjadieni
Vv japonském specifickém stylu. Slovo ANIME v ptekladu z japonStiny znamené animace, tudiz
pro Japonce miize byt anime i Cesky kresleny vecerni¢ek. V pribéhu casu zacal zdpadni svét
chépat anime jako specificky fenomén kresby z japonského stylu. BliZe se na kresbu podivame
v podkapitole o komiksech manga. Fenomén anime a japonské popularni kultury ma rtzné

definice a rizné odborné pohledy.

Historik Tsugata Nobuyuki o fenoménu anime piSe, Ze se jedna o narodni original

pozdniho dvacatého stoleti (Clements 2013: 1).

Anna Kitivankova pise: ,,Svet japonské popularni kultury je zkratka postmoderni
laborator, kde se potkavaji a misi ruzné kulturni ikony vytrzené ze svych puvodnich kontextii a
predvedené v casto bizarnich mutacich ¢i  kombinacich® (Krivankova 2017: 8).
Na této bizarnosti, kterou zmifluje Anna Kfivankova velmi prosperuje priimysl spojeny s touto

kulturou, jelikoz vymysli nové produkty a sluzby v tomto stylu.
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Anime tvorba a hry nejsou jen zalezitosti volnoCasové zabavy, ale hojné jej vyuziva
marketingovy prumysl. Videohry jsou sou¢asné brany jako e-sport nejen v Japonsku a anime
postavicky se staly tvafemi a symboly rtiznych produktd a sluzeb. Vidame je na obalech od
sladkosti, logach spole¢nosti, mohou byt maskoty sportovnich klubli. Dokonce i oficialni

armadni naborové plakaty jsou nakresleny v anime stylu.

Dal$im stézejnim produktem japonské popularni kultury je manga. Jedna se o komiksy,
kreslené stejné specifickym stylem jako je anime. Podle téchto komiksi jsou tvofeny anime,
nicméné manga neni jedinou piedlohou pro anime. Tyto komiksy jsou, stejné jako anime
seridly, dostupné a kategorizované pro vSechny vékové kategorie a staly se vlastnim japonskym

fenoménem.

Zde bych rad podotkl, ze existuje nékolik teorii, pro¢ Japonci maji v oblibé kresleni
postaviek. ,,Japonci [lépe prijimaji informace doplnéné kresbou diky prevzatému
logografickému pismu kandzi, které odkazuje na obrazkové pismo. Jiné teorie zase tvrdi,
Ze obyvatelé ostrovii si navykli pouzivat piktogramické sdéleni jesté v dobe, kdy na zemi viadla
vysokad negramotnost a kresby snadno srozumitelné vsem bez rozdilu umoznovaly organizovat

spolecnost, prikazy a zakazy* (Krivankova: 2017: 10).

Jak jsme se zatim z této kratké kapitoly pfesvédcili, do japonské popularni kultury patii
mnoho ¢innosti a mnoho zptisobl vyjadieni. Japonsko vytvofilo lokalni fenomén vyjadieny
kresbou a animaci, ktery pferostl do globalniho méfitka a stal se svétovym popkulturnim

fenoménem, jak pro dospivajici, tak i pro dospélé.
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1.1 Anime

Co je to vlastn¢ anime? Casto se nespravné srovnava s pohadkou, ale spravné bychom
ho oznacili za animovany potad. Ackoli je pojem anime obyc¢ejny termin oznacujici animaci,

ktery vznikl v poloving 20. stoleti, jiz diive existovala slova pojmenovavajici obrazotvornost.

vvvvvv

senga (perokresba), kuga (pohyblivé obrazky) a dalsi. V pozdéjsi dob¢ vice pouzivané, manga-

ejga (kresleny film) a doga (hybajici se obrazky) vesly do bézného uziti (Tsugata 2007: 57).

Tsugata identifikuje ve vyvoji anime tfi expanze. Prvni expanze se datuje roku od roku
1963 a jedna se samoziejmé o dilo praotce mangy, jehoz prace byla zadaptovana do

stejnojmenného anime s nazvem Astro Boy (Tsugata:2011: 30).

Druha expanze piichazi v letech 1974 a 1984. Roku 1974 vzniklo anime U¢u Senkan
Jamato (Vesmirna bojova lod’ Jamato). V nasledujicim ze zminénych rokt vznikl film Nausika

z Vétrného Udoli, od dnes svétozndmého producenta a reZiséra, Hajaa Mijazakyho.

(Tsugata:2011: 30)

Dal$im anima¢nim milnikem jsou roky 1995 a 1997. Rok 1995 se vryl do paméti diky
anime od studia Gainax. Jednalo se o Neon Genesis Evangelion. Pozd¢ji vznikla Princezna
Mononoke, téz z pera jiz zminéného Hajaa Mijazakyho, vznikla v roce 1997. (Tsugata 2011:
30)

Nekteré z téchto poradii byly odvysilany na ¢eskych televiznich stanicich. Tak se zacalo

anime objevovat u nas. Jaky byl vyvoj anime v Ceské republice fika nasledujici podkapitola.
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1.2 Anime v mysli Cechii

KdyZ zminim pojem anime mezi lidmi, ktefi nejsou nezasvéceni do této tvorby, spousta
Z nich zmini Pokémony, nékteti dalsi si vzpomenou na Digimony. Kdyz tito lidé byli détmi
nebo sami méli déti, jejichz veék byl okolo Sesti a vice let, v televizi tyto porady mély své
premiéry a jednalo se o kulturni boom. Pokémoni poprvé navstivili japonské televizni
obrazovky v roce 1997 a dosud jejich éra neskoncila. Prvni film z této série mél svou premiéru

Vv roce 1998 a znacné prispel svymi obraty do statni kasy (Mc Carthy 2006: 497).

V Ceskych médiich bylo psano, Ze se jedna o porad pro déti, a tak to ziistalo zachovéano
v mysli vefejnosti. Pfitom nasi rodic¢e vidéli anime, aniz by si to uvédomovali, jelikoz existovala
némecko-japonskd koprodukce. Aniz by to nékdo tusil, animovany hit, Vcelka Maja,
je ve skutecnosti anime. Tento potfad vznikl podle némecké pohddkové knizky a animovan
byl Japoncil. Japonsky Micuba¢i Maja no boken. Ve volném pieklad Dobrodruzstvi véelky
Miji.

Kromé Maji existovaly i dalsi pofady, které se objevovaly na obrazovkach v 90. letech,
aniz by nékdo postiehl, ze se jednd o anime. Tehdejsi divaci netusili, Zze by nektery z poradii
mohl byt japonsky. Casto tyto pofady byly brany z cizich televizi, naptiklad s francouzskym
dabingem.? Ovsem bavime se zde o né¢em, co bylo povazovano za pohadky, diky tomu, Ze byl
animovany pofad urcen détem. Je animace urcujicim znakem striktné détského potradu? Pro¢

by animovany seridl nemohla sledovat dosp¢€la populace?

L Velkd prsa a o¢i maji upoutat, ale i véelka Mdja je manga, tvrdi japanoloZka. In: aktudlné.cz
[internetova reportaz]. Martin Veselovsky. DVTV 6. 12. 2015 6:00
2 Velké prsa a o¢i maji upoutat, ale i véelka Maja je manga, tvrdi japanolozka. In: aktualng.cz
[internetova reportaz]. Martin Veselovsky. DVTV 6. 12. 2015 6:00
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1.3 Zanry anime

Existuje n€kolik nasledujicich typti anime. Typy a Zanry anime jsou rozdéleny podle
véku a pohlavi divéka. Pro stars$i divaky je ovSem vekova hranice pouze doporucena.
Je to proto, ze v n€kterych anime se mohou objevit motivy, které by mohli byt pro mladsi

divaky nevhodné.

Tudiz, jsou-li Pokémoni kategorizovéni jako kodomo anime, neznamena to, ze se jedna
o anime pro déti, ale Ze doporucend hranice je od urcitého véku. Majoritni skupinou divaki
budou déti, jelikoz dospélé nebude piili§ pritahovat détinskost potadu, a naopak se na zanr
Sonen nebudou divat déti prvniho stupné zdkladni Skoly, jelikoz by pfibéhu nerozumély a mohly
by se tam vyskytnout scény, které by pro n¢ mohly byt nevhodné. Z tohoto faktu je vyvozena
predstava, ze détinstéjsi porady, jako jsou zminéni fenomenalni Pokémoni, jsou urceny pouze
détem. Pfitom faktem je, Ze animace a ptib¢h jsou jen ptizpiisobeny nejmladsi vékové kategorii.

Existuji samoziejmé i1 zanry uréené dalsim vékovym kategoriim.

Kodomo je zanr pro déti od 6 let a vice. Dobrodruzné anime pro chlapce v zZanru S6nen
12+. Romantické pro divky jsou $6dZo. DZosej se oznacuji potady pro dospivajici divky 15+.
Sejnen je psychodramatické anime pro mladistvé 18+. Pfitom slova jako kodomo, S6nen

a $0dzo, dZzosei sama o sob& znamenaji: déti, chlapec, divka, slecna.

Vsechny tyto hlavni Zanry maji doprovodné subzanry, abychom snadnéji rozlisili napln
anime. [ kdyZ bude anime oznaceno jako shounen, nebudeme si z tohoto oznaceni védomi, zda
se bude jednat o sportovni anime, ptibéh ze Zivota, partu studentd usilujici o zalozeni hudebni
kapely nebo fantasy z jiného svéta. Z tohoto diivodu jsou anime ,,08titkovana“ doprovodnymi

subzanry. Stejné Zanry a subZanry obsahuji 1 pfedlohy pro anime.
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1.4 Z ¢eho vznika anime?

Anime je obvykle vytvoreno z piedlohy. Pfedlohou mohou byt komiksy manga, hry
jakéhokoli charakteru nebo light novely. Anime také mtize byt zcela originalni, bez tiskové ¢i

digitalni ptedlohy, k ¢emuz dochazi ztidka.

Nejcastéjsimi predlohami pro anime jsou komiksy manga a tzv. light novely. Jedna se
o tistény materidl v podobé komiksti nebo novelovych knih. Light novely jsou ,,malé
paperbacky ve formatu A6, které maji kolem stovky stranek. Pismena uvnitt jsou velka, véty
naopak kratké a souvisly odstavec je malokdy delsi nez tii fadky* (Advojka 2013) Z piib¢hu,

které tyto tiskoviny obsahuji se tvoii anime.

Dalsi predlohou, ze které¢ mliZze byt vytvofeno anime jsou hry. V Japonsku ovladaji trh
pfevazné RPG hry a tzv. ,,vizualni novely*. Castou, aviak ne jedinou platformou je mobilni
telefon. Diky intenzivnimu pracovnimu nasazeni v Japonsku a silnému omezeni volného Casu,
je mobilni telefon Casto pouzivanou herni platformou. Dal$imi platformami jsou pievazné
Xbox, Playstation a PC. I kdyZ ma anime popularni herni pfedlohu neni zarukou, Ze se mu

dostane stejné nebo vétsi popularity. Hram obecné budu vénovat samostatnou kapitolu.

Anime jsou d€lena do sérii podle oblibenosti. Jedna série anime obvykle pokryje pouze
¢ast ptedlohy, podle které je vytvorena. Je-1i anime natolik popularni, aby si vydélalo samo na
sebe, dostane pokraovani. Pfevazné o tom rozhoduje vySe prodeje produktli daného anime.

Dalsi pokracovani jsou siln€ ovlivnény vydélkem z vyprodukovaného anime.
I kdyZ je anime siln€ popularni na ,,zdpadé®, dilezity je japonsky trh. V posledni dobé

spousta spolecnosti a studii podporuje produkci a expanzi anime do celého svéta. Kromé

animacnich studii se do podpory pro animatory a produkce anime zapojuje i platforma Netflix.
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1.5 Animacni studia

V Japonsku existuji riznorodd animacni studia a kazdé z nich ma sviij osobity styl
kresby, animace a efektd. V nékterych ptipadech mizeme poznat, nebo odhadnout, o jaké
animacni studio se jedna, podle urcitych specifikacich v kresb¢ nebo animaci.
Naptiklad studio SHAFT ve svych anime pouziva specialni pohyb hlavou, kdy postavy jistym

zpisobem zalomi krk.

Obrazek 1: Postava se zalomenou hlavou od studia Shaft

Zdroj: i.kym-cdn.com

/‘,

Studio Sunrise se proslavilo sériemi Gundam. Proto je téméf jasné,
ze kazda dalsi Gundam série je praci studia Sunrise. V anime filmech vyprodukovanych
studiem Ghibli, ve kterém je feditelem jiz zminény mistr Hajao Mijazaky, je témét vzdy néjaky
odkaz na 1étani nebo letadla. Je to proto, ze Mijazakyho otec byl konstruktérem letadel. To

tehdy mladého Hajaa ovlivnilo natolik, Ze aspekt 1étani promita do svych filmu.

Existuji dalsi studia se svymi specifickymi aspekty, nicméné jsem touto podkapitolou
chtél jen Ctenafi pfibliZit animacni instituce a nastinit jejich odliSnosti. Dtlezitym faktem je, Ze
animacni studia neanimuji celé anime sama v kancelafi u pocitact, ale probiha i spoluprace
s kreslifi, ktefi pracuji z domova. I kdyZ se jedna o animovany serial, scény se musi nakreslit

na papir.
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Animatofi pracuji manufakturné, jelikoz se kazdy z nich zamétuje na néco jiného. Jeden
se zamétuje napiiklad na zvifata a jejich pohyb, dalsi na specialni efekty. V neposledni fad¢
bych zminil, Ze probihd spoluprace s dal§imi spolecnostmi, které jsou odborniky na grafiku,

animaci ¢i 3D modelovani. Podobny manufakturni proces probiha i pii tvorbé her.

1.6 Hry

Hry zna spolec¢nost jiz od starych kultur. Vzdy tu byl spor a vzdy tu byla soutézivost.
Vzpomenime si na antické kultury a prvni atletické hry konané ve vesnicce Olympii, které dnes
o staleti pozdéji zndme, jako Olympijské hry v globdlnim métitku. OvSem hry se vyvijely,
vznikaly nové a ty existujici se zménily. I kdyz spolecenské a deskové hry nevymizely,
S nastupem médii a internetu pfevladly videohry. Hra se da povazovat za druh umeéni nebo

sportu a je soucasti kultury. Podle Tat’any Ospéalkové ma hra urcitou vazbu ¢lovéka ke svétu.

., Vazba clovéka ke svétu je nezrusitelnd, ale existuji média, jako napriklad hra nebo
umeni, jez jsou schopna tato pouta uvolnit az do krajnosti. Hra dovoluje distanci, ndslednou
dynamizaci a proménu stavajiciho radu. Svét vSednosti se tak diky svatecnosti otevira mnohem

Sirsim souvislostem nez tem, jez konci bezprostiednim cilem motivii a jednani* (Ospalkova. 1).

Dalsim autorem zabyvajici se hrou je Roger Caillois, ktery na zacatku své knihy cituje

Johana Huzinga a snaZi se definovat, co je to hra. PiSe:

., Podle formy tedy miizeme hrou souhrnné nazvat svobodné jednani, které je minéno
jen tak' a stoji mimo obycejny Zivot, ale které presto miize hrace plné zaujmout, k némuz se
dale nepripind Zadny materialni zdajem a jimz se nedosahuje Zadného uZitku, které se
uskutecnuje ve zvlast urceném case a ve zvldst' urceném prostoru, probihd radné podle
urcenych pravidel a vyvolava v Zivot spolecenské skupiny, které se rady obklopuji tajemstvim,

nebo se vymanuji z obycejného sveta tim, ze se prestroji za jiné“* (Callois 1998: 25).

Je to podle néj zptisob, jak se vymanit z obycejného zivota a zarovein véc, kterd spojuje
lidi a spolecenské skupiny. V moderni dobé se mohou lidi volné schézet, hrat hry online, anebo
navstévovat herny. Herna v Japonsku vsak neni vzdy typem gamblerského hnizda, jak to zname

Z naSeho prostiedi no¢nich podnikd.
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Videoherni pramysl v Japonsku

Hry a herny jsou v Japonsku vefejné piistupné, nachazi se zde nespocet arkadovych
heren. Nalezneme zde hry od nevinné zdbavy, jako je sbirani plySakad hakem jefabu, az po
hazardni hry. V takovém piipad¢€ se jedna o n€kolikapatrovou budovu, ktera nabizi v§emozné
hry, za které mtzete vyhrat né¢jaky tematicky predmét. V poslednim patie se nachazi herna, kde
se daji vyhrat realné penize. OvSem hry nejsou jen v této podob¢ na vetejném misté, ale také
ve vice osobnéjsi podobé na PC a hernich konzolich, jimz dominuje videoherni primysl. Hry
zalozené na anime nebo manze vychazeji uz od vydani prvnich hernich systému zalozenych na
kazetach. Pravdépodobné kazdy ma néjaky typ mobilni nebo konzolové hry k dispozici. To
nemusi platit pro nékteré z méné popularnich sérii, nicméné by vas piekvapilo, kolik her je

zalozeno na nékterém z téchto poradii (Roar 2018: 23).

.,V Japonsku uspéch mikroelektroniky, mangy a animovanych filmii poskytl dulezity
zaklad pro rozvoj prumyslu digitalnich her i pro jejich spolecenskou legitimizaci. Firmy
Nintendo a Sega se profilovaly vyhradné timto smerem a z marketingoveho hlediska v tom,
na rozdil od zapadnich kolegui, nespatiovaly nic trivialniho, naopak pritom zavedly inovace

V podobé 8-bitové grafiky a gamepadu “ (Miskov 2014: 82).

Pozdéji, po krachu spolecnosti Atari, se zminéné podniky dostaly vice na zahrani¢ni trh.
Zasadni prelom ve videohernim primyslu a herni technologii pfinesl vyndlez konzole

Playstation od spolecnosti SONY.

Autor dale uvadi, ze , stejné jako v ostatnich prumyslovych odvétvich existuje
| Vpripade digitilnich her zretelna spojitost mezi jejich obsahem a kulturnim prostredim,
V némz vznikaji. Zatimco sportovni hra na motivy amerického fotbalu se v Evropé prilis
neprodava, tak japonské hry zamerené na romantické schiizky ¢i seznamovani se jen ziidka
dostanou na Zapad. Prodejni Cisla ovSem naznacuji, Ze japonské tituly se prosazuji lépe
na Zapade nezli obracené. Kuprikladu v roce 2013 pouze Sest ze sta nejprodavanéjsich her
V Japonsku pochazelo ze zahranici. Pri hledani ditvodii, proc¢ tomu tak je, se nabizi vysveétlenti,
Ze pro japonské hrace odchované specifickym vizualnim stylem mangy a anime je ton mnoha

zdapadnich her prilis ponury a herni postavy povazuji za nevzhledné‘ (Miskov 2014: 83-84).
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Déle autor zminuje odlisSné nasili v japonskych hrach. Stava se, Ze 1 v téch
nejnasilngjsich hrach dojde mezi protivniky k ustani boje a dojdou k urcité forme fesSeni nebo
omluvy. Nasili se nejevi, jako dostateéné opodstatnéna metoda, spise je ucelové. Casto je
V japonskych animacnich a hernich projektech vyobrazeno urcité vazné téma. Naptiklad ve hie
Metal Gear z roku 1987 se jedna o zavaznost uzivani déti, jako vojaki. Dale je zdvaznym
tématem této hry obchod se zbranémi, jadernd hrozba nebo poruchy osobnosti. Jedna se
o0 varovnou funkci protivaleéného sdéleni. V navaznosti na alternativni feSeni nasili ve hfe,
probiha v urcitych situacich mdd s ndzvem ,.takticka Spionazni mise®, kde se jednd o plizeni

a zneSkodnéni uspavaci Sipkou (Miskov 2014: 84).

Pojem MMORPG pochazi z anglického massively multiplayer online role-playing
game. Jedna se ve své podstaté o hru na hrdiny v masovém meétitku. MMORPG hry dovoluji
pfimou komunikaci mezi hrac¢i prostiednictvim hlasovych hovori nebo systému posty piimo
v softwaru. ,, MMORPG jsou novou tfidou viceuzivatelskych domén (MUD) — online prostiedi,

ve kterych miiZe vice uzivatelll vzajemné komunikovat a dosdhnout strukturovanych cila* (Yee

2006: 2-3).

Hraci se sdruzuji do skupin nebo vytvareji cechy. Cechy vznikaji ¢asto za Gi¢elem zisku
a hraci se sdruzuji podle svych vykonl a dovednosti nabytych ve hfe. Tim miiZe vznikat lehce

uzaviena elitarska spolecnost (Miskov 2014: 90).

Dal$im typem hry je JRPG. , Tématem JRPG byvad zdachrana svéta od néjakého zla
(démona, carodeje, boha ¢i mocného cloveka), casto za pomoci magie a vyspélé technologie,
sveraznych spolecnikii, zvirat nebo privolanych polobohii. Zaroven tyto hry kladou velky diiraz
na kontinuitu a respekt k prredchozim generacim, a to jednak ve smyslu drive vydanych verzi
nejaké sagy, nebo obecné ke starsim lidem, predkium a zaniklym civilizacim v ramci celkového

narativu “ (MiSkov 2014: 88).

. Japonska RPG jsou casto velmi dlouha a vyZaduji znacnou c¢asovou investici, ¢lovek
se musi naladit na opakovani souboju, které se odehravaji v cyklech a byvaji iniciovany
nahodné, aniz by hrdc tusil predem, z jakého smeéru nepritel uderi — ma ovsSem jistotu, Ze drive
Ci pozdéji se tak stane, a tato jistota v nem navozuje dojem radu a pravidelnosti *“ (Miskov 2014:

88-89).
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Poslednim z mnou zminénych typt hry je vizudlni novela. Jedna se o ,,Zanr digitalnich
her zalozenych na hracové interakci mezi statickymi obrazovkami. Obrazovky maji obrazovou
a textovou cast. Text popisuje hrdci situaci v hernim sveété a dava mu moznost volby mezi
nekolika moznostmi (obvykle dvema, vyjimecné vice), jak by se situace méla dal rozvijet.
Obrdazek, zpravidla 2D kresba v manga stylu, ilustruje danou situaci. Podle toho, kterou
moznost hrac zvoli, se pak vymeni stavajici obrazovka za novou, ktera popisuje a ilustruje nove
vytvorenou situaci. Dialogy postav s wjimkou hracovy figury jsou vétsinou namluvené, zbytek
zvukove stopy se sestava ze zvukovych efektii a hudby. Ostatni informace o déji a moznostech

volby se objevuji ve formé textu. Typickym subZdanrem vizudlni novely je dating simuldtor*

(Tesaf 2017:147).

Vizualni novely maji své vérné ptibuzné v papirové podob¢, nazyvaji se light novely.

Spole¢né s mangou tvoii tiskové predlohy, podle kterych se vytvari anime.

3 Dating simulator znamen4 randici simulator. Tento vyraz pochézi z anglického date
znamenajici rande.
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1.7 Manga

Manga je pojem, ktery poprvé pouzil slavny dfevorytec Kacusika Hokusaj. Svou sérii
rytin nazval slovem manga. Japonské znaky, které daji dohromady vyraz manga by se daly ve
volném piekladu nazvat, jako zdbavné obrazky. V dnesni dob¢€ je manga znama, jako japonsky

komiks.

Dulezitym poznatkem je, ze manga je Cernobily komiks kresleny perem a jeji tvorba je
odlisna od zapadniho komiksu. ,, Zajimavosti je i to, Ze komiks neni praci jediného clovéka,
nybrz skupiny lidi, kde kazdy ma jasne dany svuj ukol (autor pribehu, grafik, pocitacovy grafik
a dalsi). Oproti tomu manga je tvorena jednim autorem, ktery si k sobé na pomoc bere jednoho
pomocnika (ziidka, je—li autor uispésny, tak i vice). Autor mangy je nazyvan ,,mangaka “ (72 /]

%) (Pavlenko 2013: 11).

Casto se anime plete s mangou. ,, Anime je zkratka pro animovany film a obvykle je
synonymni s japonskym animovanym filmem. Popularni japonské komiksy se totiz casto stavaji
nameéty pro animované seridly nebo filmy — nékdy se v ramci licence pridavaji jesté videohry,
dalsi postavy a reklamni predméty. Obcas (ale ziidka) je manga vytvorena na zakladeé
puvodniho animovaného filmu, ktery si fanousci oblibili. “* (Deanova 2006: 8) Je tedy nezbytné
vedét, co je to manga, abychom méli zmapované vSechny vizudlni produkty japonské popularni

kultury.
Manga je stejné jako anime ve svém odvétvi fenomenalni. Kromé toho, Ze se jedna

o Cernobilou perokresbu, tak se ¢te zprava doleva. Obrazek na nésledujici strance poskytuje

schéma ¢&teni.
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Obrazek 2: Mapa Cteni mangy

Zdroj: techaeris.com

Je dulezit¢ zduraznit, Ze manga sice je

japonsky komiks, nicméné se jedna taktéz o styl

ktery je zakladni pro anime, hry a specifickou 4 3
ilustraci. Miizeme se proto bavit o manze, jakoZzto

komiksu, ktery je Cernobily a také o manga stylu,

ktery je v barevném provedeni.

Moznosti mangy jsou rozsahlé. Muzeme
sledovat nejriiznéjsi ptibéhy nejriznéjSich zanri.

Prostredi se muze zdat fantastické

i navzdory vSednimu tématu. Stejné, jako anime,
tak 1 manga nds mize vtadhnout do nejriznéjSich svétl nebo si splnit nase sny prostfednictvim
¢teni. Diky rozséhlé skale Zanrt je manga komiksem pro vSechny vékové kategorie. Nejen tyto

japonské komiksy se pak distribuuji do prodejen.

1.8 Japonské tiskoviny

Tiskoviny se prodavaji hojné nejen v knihkupectvich, ale také v samoobsluhach, kde

kazdy miiZe nahlédnout do obsahu ¢asopisu, knihy nebo mangy.

., Casopisy s komiksy spoluvytvari také kolorit tokijskych ulic. Najdete je lezet
u odpadkovych kontejneru ¢i na sedadlech v metru, kam je prectené odloZili cestujici pro
pripadné dalsi pouziti. Odtud je sbiraji bezdomovci, kteri je pak prodavaji za snizenou cenu
pred vchodem do podzemky nebo si jejich strankami stelou svoje provizorni brlohy. Prodej
mangy tvori v Japonsku v uhrnu zhruba 38 % vSech papirovych a casopisové antologie tvori

pomyslnou pater mistniho komiksového primyslu“ (Vesely 2017: 10).

Ctenafi jsou zlakani pestrobarevnymi obalkami, ale zbytek je natiitén napiiklad
na recyklovany papir. Pro efekt jsou stranky v jinych barvach. Cervené, Zluté apod. Tisk je jen
cerny.

V poslednich dvaceti letech jsou k Casopisim a mangdm piikladany sbératelské

predméty v podobé¢ karticek, plakati nebo samolepek. Obsahoveé v manze nalezneme rozli¢né

25



série od riznych kreslift, obvykle v rozmezi 15 az 40 stran na kapitolu. Uspé&$ni autofi mohou
takto vydavat i n¢kolik let, tudiz se série tahnout, jelikoz je vydavana jedna kapitola tydné.
V ptipadé mésicniku se vydava jedna kapitola za mésic. Frekvence vydavani vzdy zalezi na
magazinu, pro kterd kreslit pracuje. NejpopularnéjSim kreslitem mangy soucasnosti je Ejciro

Oda, ktery je autorem mangy One Piece, ktera vychazi vice jak dvacet let.

., Popularita manga casopisii tkvi ve velmi nizké cené — Siikan $énen dzampu (znamy na
zdpadé, jako Weekly Sénen Jump) s péti sty strankami stoji v obchodé pouhych 250 yenii, tedy
priblizné 50 korun. Vydavatelé na nich trati, v komiksovem priumyslu se vydélava az na tzv.
tankobonech — nasledujicich kniznich verzich ve formatu A5 a s cca 200 strankami, kterych se

dockaji nejpopuldarnéjsi série* (Vesely 2017: 11-12).

V kazdém ¢&isle magazinu Weekly Sonen Jump je karta s dotaznikem, kterou &tenafi
vyplni. Diky tomuto dotaznikovému Setfeni je sestaven zebiicek uspeéSnosti kapitoly a série. Ty

série, které se drzi dlouhodobéji na spodnich ptickach jsou bez milosti zruseny.

Manga a komiks nejsou totozné. Lisi se typem kresby. Jak jsem jiz zminil, manga je perokresba.
Stiny ji nedoddvd pouze tmavy inkoust, ale také tonovaci folie, ktera patii k nezbytnym
nastrojim autora mangy. Manga oproti komiksiim neni barevna a pracuje na ni az do konce jen
jeden autor. Specificka je také svym vyjadienim dé&je. Toni Johnson-Woods piSe, Ze manga se
1idi od komisti zapadniho stylu nékolika zptisoby a zminuje Ejdzira Simadu z Kodansi, ktery
tvrdi, Ze hlavnim rozdilem mezi mangou a komiksem je to, Ze se manga zaméfuje na jednu
hlavni postavu a ctenaf ji nésleduje v jejich vlastnich stopach a vidi vSe o¢ima této postavy
(Cha 2007 in Woods 2010: 5). Manga je také specificka vizualizaci projevu emoci. Selina

Deanové v nasledujici podkapitole ukazuje manga emoce pod nazvem vizualni abeceda.

26



Vizualni abeceda:
,Je to takovy ilustratoriiv trik, jak zdlraznit emoce nebo komicnost néjaké scény.
V manze najdete mnoho ptipadii, které vizualni abecedu pouzivaji az ptehnané“. (Deanova

2006: 21) Podivejme se na vyobrazeni emoci v manga stylu, které vidame taktéz v anime.

e Velké kapky potu znamenaji rozpacitost nebo nervozitu.

Obrazek 3: Emoce trapné situace

Zdroj: Selina Deanova, Jak se kresli manga, strana 21
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e Pulzyjici Zily znamenaji obrovsky vztek.

Obrazek 4: Emoce vzteku

Zdroj: Selina Deanova, Jak se kresli manga, strana 21

e Tipytivé hvézdicky dodaji romantiku.

Obrazek 5: Emoce romantiky

Zdroj: Selina Deanova, Jak se kresli manga, strana 21
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e Vertikalni ¢arovani a par rozcepyienych vlast pro znechuceni nebo neklid.

Obrazek 6: Emoce znechuceni ¢i neklidu

Zdroj: Selina Deanova, Jak se kresli manga, strana 21

Jednim z hlavnich symbolil mangy jsou plné a velké oci, které ne nezbytné, ale Casto,
vypliuji pfevaznou cast oblieje. Velkd pozornost je vénovédna také ucestim postav, jejich

vlasum a barvé.

., Rozcuchané, ruzné barevné, vystiedni ucesy jsou pro mangu nejtypictejsi. Mnoho
oblibenych postav ma zcela nerealistické, sloZité ucesy, zvlast kdyz jde o jedinecné, vyjimecné
hrdiny. Nékteré casti obliceje mohou byt videt i skrz viasy — jde o neobvykly, nicméné pro mangu

typicky stylisticky prostredek* (Deanova 2006: 22).

., Kresba postavy neni jen diilezita dovednost — Ize ji vyuZit i jako originadlni stylisticky
prostiedek. Télesné proporce v manze jsou zcasti stylizované, zcéasti odpovidaji skutecnosti.
Jednotlivi umélci kresli své postavy riiznym zpiisobem, ale muizZeme vysledovat nékolik pravidel,

ktera plati pro vétsinu mang “ (Deanova 2006: 26).
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Vypravéni ptibéhu v manze ma blize k filmu, jelikoZ dochazi ke kombinaci obrazk
S vyvojem postav. VEtsinou se piibéh odviji od néjaké udalosti, kterd hlavnimu hrdinovi zméni
zivot. Hlavni postava se rozhodne dosahnout urcitych cild, které si stanovi ona sama nebo
situace, ve které se nachazi, poptipadé diky dalsim postavam dochazi ke konfliktu. Tak vznika
stereotypni zapletka, ktera dale pokracuje dobrodruzstvim hlavni postavy. (Deanova 2006: 80)

Vétsing situaci v manze napovida rozmisténi a velikost oken.

Rozvrzeni oken mangy je dulezité. Velikost okna ovlivituje déjovy spad. VEtsi okna
jsou vhodnéj$i pro rozhovory postav. Mald okna jsou dynamictéjsi, jelikoz v nich probiha
n¢jaky stret. Pouziva se také sled vice mensSich oken, jelikoz ¢tendifovo oko rychleji prelétne

¢ast stranky a déjovy spad nabyde vétsi rychlosti.

K reprezentaci mangy jsem vybral stranku ze série Naruto. Jedna stranka nepojme
vSechny aspekty, které jsem nastinil, nicméné pro predstavu japonské komiksové perokresby
jsem pouzil tuto scenérii vesnice. Na konci celého kreslitského procesu vypada stranka mangy

takto.
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Obrazek 7: Vesnice z mangy Naruto

Zdroj: daemon.cz
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2 Fate/Grand Order

Fate/Grand Order je mobilni fantasy hra ze série Fate. Této hie piedchazely projekty
V podobé anime, mangy, vizualnich novel, PC her a dalSich. Ptib¢éh je vzdy jiny, ale koncept
stejny. Jedna se o Valku o Svaty gral, ve které figuruje sedm magi a k nim ptivolanych sedm
hrdind. Zminéni hrdinové jsou postavy z historie, literatury nebo mytologie. Principem je

vyhrat Svaty gral. Vitézem se stava posledni par, mag a hrdina, kteii zbydou.

Fate/Grand Order se v sérii Fate vymyka standardim a rozsifuje celé universum do
nového méfitka. UZivatel je tak obohacen o dalsi lore.* Hra¢ zjistuje, ze Valka o Svaty gral
nebyla vzdy opakujici se zalezitosti po 80 letech, jak to bylo v poslednich pér stoletich. Ale,
Ze se jedna o laicky feceno ,,zalozni protokol®, kdyz v§echny nad¢je lidstva selzou. V tu chvili
bude vyvolano 7 grand hrdint napfi¢ ¢asem a spoleéné porazi hrozbu, ziskaji gral a budou si
prat zachranu svéta. Magickd organizace Chaldea vytvorila zafizeni, které dovede piivolat
hrdinského ducha, k nim pfifadit vycvicené magy a diky stroji €asu cestovat do krizovych
milnikd lidské historie, kde vyfesi situaci a nastoli spravny chod d¢jin. Tento osvétovy plan se
ale setkd se sabotdzi a ptezivsi hlavni hrdina (hra¢ hry) a jeho spolecnice musi napravit
porouchanou minulost sami. Diky zminéné sabotézi, se v§ude v minulosti objevuje Svaty Gral,
ktery nesmi padnout do nespravnych rukou. Béhem této krize hlavni postava ¢eli nejen ostatnim

hrdintim, kterym veli situace ziskat Gral, ale dal$im nepfatelim, kteti jim usp&ch nepieji.

Vybér postav ve Fate je skute¢né pestry. Mizeme tam nalézt krale Artuse, Gilgamese,
Alexandra Velikého, ale i Williama Shakespeara a dals$i. O to pozoruhodnéjsi a zajimavejsi jsou
stiety postav, které jsou piivodem z jinych krajii a mytologii. Dalsi bizarnosti je, Ze gender neni
vzdy staly pro vSechny postavy, jelikoz ¢asto nachdzime nejen ve Fate ale v anime obecné

obréaceny gender.

Kral Artu$ neni vzdy muzem, ale viddme ho, jako divku Arturii. Dale bych ze sorty
obracenych pohlavi jmenoval naptiklad Francise Drakea, rytife kulatého stolu Mordreda, Attilu
a dalsi. Pozoruhodnym jevem je, Ze tento gender bender® pozoruji jen u transformace muzské

postavy na Zenskou. Nikoli postavy Zenské na muZzskou.

4 Lore je ve fantasy zavedena tradice, historie, folklore
% Obracené pohlavi
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3 Teorie

V této préci s nazvem Fate/Grand Order: Mezi zamérem autori a pohledem uzivatel
vyuziji n€kolik teorii. Bude se jednat o Cliforda Geertze, Hanse Gadamera, Briana Faye a
Michela Foucaulta. Teorie téchto védcl jsou pro moji praci dilezité, protoze pfispivaji
k lepsimu pochopeni autort a interpretaci rozhovort s hraci hry. Cilem prace bude porovnat, s

jakym zdmérem byly postavy vizudlné ztvarnény, a jak samotni hraci tyto postavy vnimaji.

Jako prvni uvedu Cliforda Geertze, jehoZz teorie obecné ptispiva k hlubsi interpretaci
fenoméntl. Postavy ze hry zastavaji symboly, kterymi se Geertz rovnéz zabyva, proto vyuziji

jeho teorii Zhusténého popisu.

Ke srovnani toho, jak postavy byly stvoreny jejich tviirci, a jak na né pohlizi uzivatelé
hry, vyuziji dvou perspektiv. Konkrétné intencionalismu a hermeneutiky. Brian Fay, ktery se
zabyva intencemi dopomuize v mé praci k lepS§imu uchopeni zdmérii autorti a hermeneutika

Hanse Gadamera pfisp&je k jasn€jSimu vysvétleni a interpretovani rozhovord.

V neposledni fadé Michel Foucault se svoji studii sexuality poukazuje na télo jako
nastroj, ktery ovlada lidi. V ptipadu mé prace se jedna o ovladéani prostiednictvim vizualizované

nahoty.

Vv

vystihujici problematiku mé prace.
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3.1 Zhustény popis, symbolismus a interpretace

Clifford Geertz patii mezi predstavitele americké symbolické antropologie. Symbolem
se mysli jakykoli objekt, vlastnost, udalost nebo €in, ktery slouzi jako nositel pojmu. Geertz
Casto vysvétluje symboly v ramci nabozenstvi. Napiiklad fika, ze nabozenské symboly vytvari
souznéni mezi zpusobem zivota a metafyzikou. Symbol je Geertzem piirovnan ke genu, ktery
je predlohou pro néco, nikoli predlohou néceho. Sady symboli vytvaii kulturni vzorce.
Navazuje tak na Weberovo ,,Clovék je zvite zavé§ené do pavudiny vyznamd, kterou si upiedlo.
(Geertz 2000: 15).

Autor povazuje kulturu za pavucinu a jeji analyzu za interpretativni védu, ktera patra po
vyznamu. Body v pavucing jsou pro Geertze symboly, které jsou nositelem vyznamu a vytvareji
mezi sebou urcité vztahy, hodnoty, vyznamy. My se uc¢ime, jak tyto symboly a sit€ mezi sebou

funguji. Autor hleda vysvétleni, chce objasnit socidlni projevy (Geertz 2000: 15).

Pokud je podle Geertze symbol jakykoli objekt nebo udalost, tak v ramci hry Fate/Grand
Order jsou takovym symbolem 1 postavy. Pro né&které respondenty, se kterymi jsem vedl
rozhovor, zastava pfislusnd postava symbol. Naptiklad Arturie zastavd symbol vzneSenosti
arytifskych ctnosti. Stejné tak jeji ¢iny mohou byt symbolické. Naptiklad souboj s drakem bude
u hrdiny povazovan za symbol hrdinstvi a odvahy. Pokud mezi sebou symboly vytvaii vztahy,
existuje 1 vztah mezi hrdinskym ¢inem a symbolem hrdiny, ktery postava zastava. Tudiz symbol
odvahy mé uréity vztah se symbolem hrdiny. Cin miizeme interpretovat jako: Kdo je odvazny,

je hrdina.

Podle Geertze se ¢lovék zaveéSuje do pavuciny a ziskava znalost o symbolech skrze
uceni. Znalosti pak sdili s jedinci své kultury. Do pavudiny jsme se zavésili skrze narozeni do
kultury. Vetejny symbol je otevien vSem, kdo se ho nauci. Kultura je vetejna, protoZze vyznamy
jsou vefejné. Jaky ma symbol naplii, nebo, co znamena, vime tak, Ze jsme se do pavuciny
symbolti zavésili a postupné se ucili diky tomu miizeme symboly v postavach interpretovat. Pti

narozeni mame predpoklad zavésit se do této sit€. Diky tomu vime, jak si symboly interpretovat.

Postavy ze hry Fate/Grand Order mohou byt nositeli symbolt, stejné tak, ale postavy
samotné mohou vlastnit né¢jaké symboly. Postavy jsou rozdéleny do sedmi zékladnich tfid.
Sermif, stielec, kopinik, jezdec, ¢arodgj, vrah a $ileny valeénik. Symbolem Sermife je mec.
Obvykle se jedna o kouzelny nebo znamy mec¢, popiipad€ o postavu s vyjimecnym Sermifskym
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umem. V piipad¢ krale ArtuSe je to Excalibur. V ptipad¢ ArtuSovych rytifti je samo o sobé
symbolické, Ze rytit, jak ho zname z evropské kultury, vladl pfevazn¢ mecem, tudiz ovladal
Serm. Rytit je symbolem evropské kultury, kterou si interpretujeme a ma pro nds vyznam.
Kdybych pouzil dalsi ptiklad ze tiid hrdind, je symbolem Ridera rychlost. Tento symbol mize
zastavat néjaké zvire, povoz nebo odkaz vlegendé na rychlost. Naptiklad Achilles byl
nejrychlej$im hrdinou Recka. Ve Fate zastava Achilles symbol rychlosti. Mimo herni prostor

muze Achilles zastdvat symbol slabiny, diky své paté.

Hlavnim principem interpretativni antropologie je cvi¢né se zavésit do pavuciny urcité
spolecnosti, studovat vyznamy a interpretovat je. Jelikoz popularni kultura neni znamé vSem,
bude moje prace obsahovat vyznamy, které musim vysvétlit. Jedna se napiiklad o0 pojmy anime,
manga, hry a dal$i. V samotnych rozhovorech nejspi§ respondenti budou pouzivat terminy,
které bude tieba interpretovat. Jeden z prikladi, ktery mohu uvést, je termin waifu. Jedna se o
termin pfevzaty z anglického wife znamenajici manzelka. I kdyZ je tento termin blizky,

pottebuje hlubsi interpretaci.

Budou to pojmy spojené s anime, mangou, hrami a dalSimi. V samotnych rozhovorech
budou respondenti nejspi$ pouzivat terminy, které bude tfeba interpretovat. Jeden z ptiklada
termind, ktery mohu uvést je termin waifu. Jednad se o termin pievzaty z anglického wife
znamenajici manzelka. I kdyz je tento termin blizky, potfebuje svou hlubsi interpretaci. Tento

pojem bude bliZze vysvétlen v praktické ¢asti prace.

Dale Geertz uvadi ptiklad od Gilberta Ryleho tykajici se tii mrkajicich chlapct. Jeden
z chlapct ma tik, diky kterému se stahuje pravé vicko. Druhy chlapec vysila signal mrknutim.
Predpoklada se, ze existuje tfeti chlapec, ktery naschval napodobuje mrknuti pro pobaveni.
Skrze tento piiklad je poukazovano na pokus interpretovat vyznam jejich mrkani. Teprve potom
pochopime, o co se pfesné jednd. Stejné jako existuji tfi rizné ,,druhy mrkéani“ u chlapci, je
mozné, ze nalezneme rizné vyznamy, skryvajici se pod stejnym slovem. To, co se na prvni
pohled muze zdat jasné a vSe vypovidajici, mize mit jiny nebo vice vyznamu. Proto je tieba

pouzit metodu zhusténého popisu, ktery mizeme laicky pojmenovat jako ¢teni mezi fadky.
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Zhustény popis uplatim predevsim pii analyze rozhovori. Nékdy muize néjaky termin
pro respondenta znamenat vice, nez se zda na prvni pohled, a pokud se takovy vyraz nebo
termin objevi u vice respondentl, je vic nez ziejmé, Ze i kdyZ jsou napsany stejné, pro kazdého
Z nich mohou znamenat néco jiného. Problém interpretace plati i pro vnimani intenci, protoze,
1 kdyz respondent uvidi v postavé nebo jejim jednani urcitou intenci, muze kazdy hra¢ vnimat

intence rozli¢n€. Vysvétleme si tedy podrobnéji vyznam pojmu intence.

3.2 Intencionalismus a hermeneutika

Ve své praci budu pracovat s texty, které vydali samotni autofi hry. Na zakladé analyzy
postav, jak je vidi tviirci, budu zkoumat jejich intence, tedy zdméry a vyznamy, s jakymi byly
postavy stvofeny. Kdyz hrajeme hru, pozorujeme postavy a spole¢né s tim pozorujeme i intence
autort. Nasledné€ se snazime tyto intence pochopit. Naptiklad pro¢ jim byly dany schopnosti a
vlastnosti, jakymi ve hie disponuji. Pro¢ maji piislusny odév, zbrané, nebo jak postavy mezi
sebou reaguji. Intencionalisticky pfistup ndm pomiize odhalit zdméry autort, diky kterym
postavy poznavame z autorské perspektivy. O zamérech neboli intencich piSe Brian Fay v knize

Soucasna filosofie socialnich véd (Fay 2002: 137-164).

V kapitole z knihy Soucasna filosofie socidlnich véd wuvadi, ze =z pohledu
intencionalismu ,,porozumét vyznamu‘ znamena porozumé&t mu tak, jak mu rozumi jeho tviirce
(Fay 2002: 138). V mém ptipadé to tedy bude porozuméni postavam ve hie Fate/Grand Order

z pohledu jejich tviirct. Pfedevsim se zamé&fim na zaméry a umysly, s jakymi byly stvofeny.

Hra a samotné postavy vznikly s né¢jakym zamérem. Jelikoz se intence individualizuji,
tak skrz rozhovory s hrac¢i dostavaji novy dialogovy rozmér. Hermeneuticky se stavaji né¢im
jinym. Postava byla vnimana hracem a ten si ji muze uchopit podle sebe na zakladné
individudlniho vnimani. Stejné tak hra¢ mize pochopit postavu pouze tak, jak ji zamyslel autor.
To znamena ze musim ve své praci pocitat s dvéma pohledy od respondenti. S pohledem, kdy
se interpretace respondenta mize shodovat se zaméry autorii. A s pohledem individudlnim, kde
respondent najde néco jiného. Muze dojit k tfetimu pohledu, kdy se uZivatel miZe shodovat

S autory hry a zaroven objevit své individudlni intence nad ramec autorovych zameéri.

Fay piSe, Ze 1 kdyz mohou byt zdméry smysluplné, kazdy je mize vnimat odlisné a jinym

zpusobem si muzeme vykladat jejich pivodni vyznam (Fay 2002: 139).
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Naptiklad postava Arturie nosi kralovsky plast. I kdyz zde prechazim do hermeneutiky,
ke které se dostanu zdhy, autofi dali postavé tento odév proto, ze sebe sama povazuje za
patriarchalniho vladce a je kralem Anglie. Tato intence je pozorovatelnd, jako zamér autorti
vizualizovat monarchu se symboly, které mu nalezi v evropském kontextu. Stejné tak existuje
moznost, Ze tato intence bude individualizovana. Né¢kdo pochopi, Ze je kralem, a proto ma plast’
a korunu, pro nékoho jiného je od¢v irelevantni a usoudi, ze je kralem kviili svym hodnotdm

a velicim dovednostem, protoze plast’ si na sebe mize vzit kdokoli.

Autofi a tviirci jsou ti, kdo néco vytvaii a snazi se néco piedat dalsSim lidem. Kazdy, kdo
chce pfedat zdmér musi pocitat s individualizaci, a proto se snazit eliminovat moznosti Spatné
interpretace. Po nalezeni intenci, které ndm autor zanechal, nebo jsme nalezli n¢jaké nase
vlastni, nastava faze, kdy si je zplisobem vykladame. Snazime se porozumét autorové zdméru
a vysvétlit si, co tim chtél fict, nebo s jakym zamérem postavu takto stvofil. Kazdy dialog, at’

uz verbalni nebo neverbalni, je veden s zamérem a je tfeba mu porozumét.

Autor tikd, Ze rozhovor je proces dorozumivani. Snazime se pochopit jeho myslenky,
abychom mu porozuméli (Gadamer 1998: 599). Stejnym zpiisobem, se kazdy uzivatel snazi
porozumét hie a funkci postav. Svym zpiisobem se hraé¢ snazi dorozumét s autorem a pochopit,
co mu chtél fict. V ptipadé¢ mé diplomové prace pfedava autor informace se zamérem a uzivatel
hry se je snazi pochopit. I ja jako autor prace podléhdm hermeneutice a musim spravné
pochopit, co autofi hry a respondenti chtéli svym textem fict a to predat dal. Mym tkolem je

porozumét textu od respondentil a autord.

»Schopnost rozumét patii k zakladni vybaveé cEloveéka, jiz je neseno jeho souziti
S druhymi a odehrava se obzvlasté v feci a ve vzajemnosti rozhovoru® (Gadamer 1984: 24-55

in Reflexe 2000: 5).

., Aby tedy bylo porozumeéni recenému nebo tomu, co bylo receno v textu, vithec mozné,
predpoklada se predevsim, ze vyjadreni je akusticky srozumitelné, nebo Ze pisemnou fixaci lze
rozlustit” (Gadamer 1984: 24-55 in Reflexe 2000;16).

Autor se snaZi fict, Ze abychom mohli intence spravné uchopit, je tteba mluvit jasné
a srozumiteln€. Psat v srozumitelné podobé, aby se nedalo nic zaménit. Skrz komunikaci s hraci

dojdeme K objasnéni, jak jsou postavy vnimany a zda autor ma absolutni moc nad tim,
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jak maji byt postavy chapany. Nelze je chapat jinak, nez tak jak je napsali autofi,

nebo naopak Ize intence individualizovat.

Diky hermeneutice si hra¢ ujasni, co pro né¢j postavy znamenaji a vzhledem k teorii moci

a sexuality od Foucaulta miizeme nalézt i zdmér autorti ve vyobrazovani téla.

3.3 Teorie moci

Biomoc

Otazka, ktera je kladena v mé praci neni o tom, jakou ma moc hra, ale jakym zpisobem
postavy ovladaji hrace, jak na né&j plisobi a jak jsou postavy vnimany. Foucaultova biomoc je
laicky feceno sila, kterda uz nema nadvladu nad zivotem a smrti, jako tomu bylo v dobé
panovnikt, ale stale zptisobem ovlada lidi. Biomoc je v podstaté takovy privodce, ktery se
tvari, Ze nas neovlada, ale podporuje nas v rozhodnutich. Opak je pravdou. Rizné postavy maji
své role, jak ve hte, tak za svého piivodniho Zivota nebo v legend€ a svou pozici nds mohou

ovladat.

Ve Fate/Grand Order nevystupuji jen mytologické postavy nebo bytosti z legend,
ale taktéZ historické postavy, které kdysi skute¢né Zily. Napiiklad Leonardo da Vinci, ktera je
drzitelkou obchodu a bez jeji podpory neni mozné projit hrou. I kdyz nevnimame, Ze by nas

ovladala, stale je pfitomna ve hie a stale nas popostrkuje kuptedu.

Biomoc se projevuje napiiklad postavenim téla jednotlivych postav. Samotna Arturie je
kralem (kralovnou) Anglie a miizeme v jeji feci téla najit kralovsky postoj. Vidame ji distojné
stat opfenou o mec. V kontrastu stoji jeji dit¢ Mordred, ktera ma me¢ opieny o rameno. Mizeme
V ni ¢ist uz na prvni pohled urcity druh rozpustilosti, a ne ptimo rytifské distojnosti. Timto
zpisobem k ndm promlouvaji. UZ jen navzdory tomu, Ze je Mordred Zena, jeji t€lesné postoje

o ni vypovidaji, Ze se jevi vice muzsky. Takovéto postoje maji rozhodn€ moc nad uzivatelem.

Krom¢ sexualni moci a faktu, Ze se jedné o Zeny, mizeme byt okouzleni na prvni pohled
krélovskou vzneSenosti Arturie, kterd svym drZenim téla vyzyva k vétsimu zdjmu. Neznalci si
budou klast otazky, pro¢ mé Zena kralovsky hermelin, nebo co je za¢ mec¢, ktery drzi v ruce.
Tato ,,zahada“, co je postava zac, spole¢né s touhou védét vic, nas doprovazi k tomu, abychom

se zapojili do hry.
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Kdybych mél tuto moc uplatnit na hru samotnou, je touto biomoci Svaty gral. Jedna se
o piedmét, ktery ma velky vliv v tomto hernim prostoru. Samotny Gral materializuje postavy
Vv nasi realité¢ a dava jim podobu ze vSech informaci a zaznamii lidské historie. A Gral je zaroven
vec, kterd ve vSech scénarich ¢eka na konci. Je to ramec, ktery utvari véci v pribehu. Autofi
samotni jsou sice kreativni a ,,neomezeni* ve svém tvofeni, avSak pfesto se musi podridit urcité
nutnosti pro konzistenci. Eventualné musi své vytvory pfizpusobit ramci, aby byly vhodné pro
ptibéh, hru a vesmir. Tato moc ramce plisobi na postavy a postavy naopak plsobi na uzivatele

hry.

To, jak moc jsou zajimavé, jaky maji charakter nebo i gender, je hnaci sila hrace
K uzivani hry. V této roli jsou tou moci postavy, po kterych hraci dychti a ocekavaji nové

charaktery a t&$i se na bizarnost obraceného genderu.

Fate/Grand Order je z ¢asti vizualni novela. Kromé soubojového aparatu je nam
piedstaven piib&éh. Na rozdil od klasické vizualni novely ma Fate/Grand Order jen jednu
déjovou linku, nicméné ndm hra dava na vybér z n¢kolik replik, které hrdinové mohou fict.
V urcitém bodé dostane hrac¢ na vybér ze dvou a vice vét. Pibéh to nepozméni, pouze se zméni
véta na tu, kterou hra¢ zvolil. Dale se zméni vyraz postavy, skrz kterou promlouvdme nebo
naopak, ke které je promlouvano. Tudiz jsme stale popostrkovani ke kyzenému cili v domnéni,
Ze mame schopnost néco ovlivnit a nepocit'ujeme tlak Zadné autority ani moci. Biomoc ale neni
jediny druh moci, ktery figuruje v mé praci. Foucault také hojné zkoumal téma sexuality,

genderu a touhy. Tento druh moci nazval sexuélni moc.
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Sexualni moc

Ve hie Fate/Grand Order panuje tzv fenomén gender bender. Ve své podstaté se jedna
o znamé muzské postavy, které jsou transformovany do krasnych zen. Miizeme diskutovat o
vlivu Zenského téla na hrace. Podle Foucaulta mluvime o jakémsi zakonu touhy. Jednd se
o chapani ptirozenosti a dynamiky pudu, nikoli chapani moci. Opira se to vSak o reprezentaci
maoci.

V kapitole Viile k védéni se piSe, Ze privilegium patria potestas ma pravo disponovat
zivotem i smrti. Jedna se o moc hlavy rodiny (Foucault 1999: 157). Déle cituji: ,,Kdyz ale proti
nému néktery z nich povstane a porusi jeho zdkony, smi nad jeho Zivotem uplatnit pfimou moc:

zabit ho ve jménu trestu* (Foucault 1999: 157).

Pravo trestat, a to fatdln¢ v ptfipadé marnotratného hrace si vymezuje pifimo hra
zablokovanim uctu. Nejcastéji se podvadi modifikovanymi aplikacemi, které maji zacyklené
titoky, neubyva hraéska ména apod. Popfipadé se pouzivaji specidlni cheatovaci® kody, které
zajistuji leh&i postup hry. Penize navic, instantni zne$kodnéni nepfitele apod. Urovei
zablokovani se rovna mife prohtfesku. Blokace mtze byt docasna na nékolik hodin, dni, mésic,
anebo také trvala. Timto vstupem chci naznacit tizkou hranici mezi moci, kterou dominuje hra
a Cloveékem, ktery této moci podléha. Odmeénovat, ale i trestat je nedilnou soucasti hry. Za to,
jak je clovek hie vérny dostava odmeény, a za to, jak moc se snazi hru obelhat je potrestan.
Je to systém vyuzivajici moc, tak, jak ji popisuje Foucault. Téma moci obecn¢ souvisi s mou
praci, a v rozhovorech, které budou nasledovat existuji zminky o tom, jak hra ptitdhla uzivatele
ke hrani pravé skrz atraktivity, potazmo moc. O sexualni moci jsem referoval skrz Michela
Foucaulta na za¢atku mé prace. OvSem vyklad moci sam o sobé podléha hermeneutice, jelikoz

moc muze byt vysvétlena riznymi zpiisoby a k moci miize vést riznd intence.

At uZ bereme touhu sexualni, nebo touhu ve smyslu prahnout po néfem, je to néco,
co nas ovliviiyje. Herni divEi charakter, miize mit moc probudit sexudlni touhu. Postava mtize
zaujmout natolik, Ze touha dozveédét se vic zplisobi, Ze se zapojime do hry a v tu chvili nds ma
hra ve své moci. Stejné tak, kdyZ uz setrvavame v procesu hrani, at’ pravidelného nebo ne, tak

jsme v moci hry, jelikoz prahneme a touzime po riznych vylepSenich a novych postavach.

® Cheat z anglického slova znamenajici podvod.
40



Kdyz ve hite Fate/Grand Order upgradujete postavy, dostavaji rizna vylepSeni, odhaluji
se ze zakladni podoby do vice atraktivni. U div¢ich postav se jednéa o vyzyvavé partie, jejichz
odhaleni neni v takové mite, aby prekracovalo vékovou hranici 18 let. Ale i tento fakt odhalit

vSechny dostupné pozice postav je touhou, kterd ma moc nad hra¢em.

Ve své knize Védeéni a moc (Foucault 1980: 151) piSe, ze od Viktoridnské éry znacné
zaznamenava rozdil v chapani téla. Predevsim tim, ze je neustale upozornovano na ,,jind* mista,
jako jsou prsa, pas, hyzdé, korzety, dekolty a pradlo. Pfesn¢ stejné tak, jak Foucault popisuje
fakt, ze se zvysila pozornost vii¢i Zenskym partiim, tak stejné jsou vyobrazovany mnohdy
postavy ve Fate/Grand Order. Témto partiim muzi, a dost mozna i Zeny, vénuji zvySenou
pozornost a jsou lakani ke hie a zdjmu o tento herni prostor. Takovou moc méa sexualita a touha.

24

Da se v urcitych métitkach povazovat za reklamu pro herni primysl a katalyzator k zapojeni se

rowr

do herni instituce. V nasledujici ¢asti své prace vyuziji tyto teorie pii analyze rozhovora.
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4 Prakticka c¢ast

Cilem této diplomové prace je zjistit, jak jsou vnimany postavy ze hry Fate/Grand Order,
ktera transformuje muzské postavy do zenskych. Za timto ucelem jsem oslovil nékolik hracu
z otaku a herni komunity prostfednictvim socialnich siti nebo osobniho setkani. Jedna se ptimo
o hrace této hry. Skupina respondentli obsahuje 8 ¢eskych hract a jednoho slovenského. V této
skuping je 6 muzi a 3 Zeny. K vybéru postav, na které se budu dotazovat jsem zvolil metodu
dotaznikového Setfeni, které jsem rozsitil po socidlnich sitich. K porovnani informaci a syntéze

dat mi poslouzi Knihy materialt, které vydalo studio Type-Moon.

4.1 Dotaznikové Setieni

Fate/Grand Order obsahuje spoustu postav s obracenym pohlavim, a proto bylo tieba
uskuteCnit selekci dat. Vytvoftil jsem dotaznik o deseti otazkach a nechal putovat po Facebooku
a mezi hraci po dobu jednoho tydne. Dotaznikové Setfeni probihalo od pondéli 27. ledna
2020 do nedéle 2. unora 2020. Diiv, neZ nové piispévky a historie posunula odkaz s dotaznikem
do zapomnéni internetu, jsem sesbiral 42 odpovédi. Toto Setfeni mélo za tkol zjistit, které
postavy Vv kategorii ,,gender bender*’ jsou mezi hrac¢i nejoblibengjsi. Dotaznik byl koncipovan
do deseti otazek a na kazdou z nich mohl kazdy odpovédét pouze jednim vybérem postavy
z 21 nabizenych. Postavy byly vybrany ve své originalni podobé¢, nikoli v néjakém ze svych
alternativnich zobrazeni. Otazky dotazniku byly mifeny na vniméni postav podle vizualni
stranky jejich ztvarnéni. Predbézné a nezavisle na rozhovorech miiZzeme nyni sledovat, jaky
ohlas ma Arturie, jakoZto jedna z nejpopularizovangjSich postav hry, jelikoZ se umistila v téméet
vsech kategoriich na prvnim misté. V celkovém vyhodnoceni dotazniku vidime, Ze pro nékteré
postavy nebylo hlasovéano viibec. Legenda dotazniku 1 grafii obsahuje jména, které jsem napsal
V pfesném originalnim znéni. V komentarich pouzivam spi§ zkracené nebo zdomacnéné formy
jmen. Misto Artoria piSu Arturie a podobné. Slovo Artoria mizeme postfehnou ze strany

respondentt v rozhovorech.

" Gender bender = obracené pohlavi
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V dotazniku byly hodnoceny tyto postavy: Artoria (Arturie) Pendragon (Artus), cisat
Nero Caludius, hunsky nacelnik Atilla, vice-kapitan samurajské policie Shinsengumi — OKita
Souji, Artustiv syn Mordred, slavny japonsky samuraj Miyamoto Musashi, japonsky panovnik
Oda Nobunaga, Leonardo da Vinci, lotosovy princ Nezha z ¢inského romanu Cesta na zapad,
rytif z epické basn¢ : — Bradamante, japonsky velitel Nagao Kagetora znam spise jako Uesugi
Kenshin, Anglosasky panovnik Boudica, japonsky valecnik Ushiwakamaru vlastnim jménem
Minamoto no Yoshitsune, korzar Francis Drake, Aztécké bozstvo Quetzlcoatl, Xuanzang
Sanzang taktéz v Japonsku znam jako mnich Genjo Sanzo, Jack Rozparovac, ninja Kato Danzo,
Frankensteinovo monstrum, japonsky vale¢nik a Slechtic Minamoto no Yorimistu a japonsky

démon Ibaraki Douji.

Otazky v mém dotazniku znély:

1. Ktera z postav vam pfijde nejkrasné;jsi?
Ktera z postav vam pftijde nejodvaznéjsi?
Ktera z postav vam pfijde nejmilejsi?
Ktera z postav vam pfijde nejvice sexy?
Ktera z postav vam pftijde nejautenti¢néjsi?
Ktera z postav vam pftijde nejkouzelnéjsi?
Ktera z postav vam pfijde nejcestnéjsi?

Ktera z postav vam pftijde nejvic sympaticka?

© © N o g B~ L N

Ktera z postav vam pfijde nejvznesené;si?

10. Kterd z postav vam pfijde nejsilné;si?

Tato Cast prace obsahuje grafy z uskute¢néného dotaznikového Setfeni. Prezentovat budu
nicméné pouze ty, které podpoii interpretaci uskutecnénych rozhovort. Nasbirana data
z dotazniki mi pomohla vybrat tfi postavy, na které se dotazuji, nicméné neni nutné

interpretovat v§echny grafy, proto vyberu jen ty stézZejni.
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Graf ¢. 1: Ktera z postav vam prijde nejodvaznéjsi?

Ktera z postav vam pfijde nejodvaznéjsi? (Which of the characters you find the
bravest?)
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Zdroj: vlastni dotaznikové Setrent, portal survio.com

V kategorii nejodvaznéjsich postav bylo prvni misto obsazeno Arturii. Musime
podotknout, Ze Arturie je rytitem, dokonce ma ptizvisko kral rytit, a tudiz sdili hodnoty, jako
je odvaha, ktera by se od rytife o¢ekavala. Jako druha se v této kategorii umistila Mordred
a nasledné Ushiwakamaru. Pov§imnéme si, zZe vSechny postavy maji me¢. U Arturie, coby
transformace krale Artuse, je to ziejmé. Mordred, jakozto rytif kulatého stolu, disponovala
zbrani a v neposledni fadé Ushiwakamaru byla samurajem, tudiz bojovala s katanou. Je jasné,
ze drzitelé zbrani Celili hrdinskym podminkam a neptéatellim, se kterymi se museli utkat, a to si
vyzaduje odvahu, kterou respondenti hodnotili. Zarovei mohu dodat, Ze u Ushiwakamaru
stoupla obliba ve fanouskovské komunité po odvysilani prvni poloviny anime Fate/Grand

Order: Zettai Majuu Sansen Babylonia, kde méla nékolik ptsobivych scén.
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Graf ¢. 2: Ktera z postav vam prijde nejvic sexy?
Ktera z postav vam pfijde nejvic sexy? (Which of the characters you find the most
sexy?)
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U této otazky hodné zalezelo na vzhledu postavy a na preferencich, jaké ¢lovék ma na
partnera nebo partnerku. V komunité obecné existuje fenomén ,,waifu*®. Takiikajic zde bylo
hledéno prevazné na Zenské télesné prednosti. Nékteré z postav se déli o prvni misto. Konkrétné
to jsou Arturie, Minamoto no Raiko a da Vinci. MiZeme si po nahledu postav povSimnou
kontrastli mezi témito postavami v oblasti hrudniku. Da Vinci méla stejny ohlas v tomto sméru
jako mainstreamova Arturie, cemuz neni divu, vezmeme-li v potaz komentart ilustratora, kde
uvadi, Ze na piikaz feditele studia vyobrazil da Vinci s minisukni. V komunité fanouskl
japonskeé popularni kultury existuje spousta lidi s riznymi preferencemi. Za dobu, co se aktivné
do této komunity zapojuji, jsem mluvil se spoustou lidi o postavach a v tomto tématu byla velka
rozli¢nost nazord. Nékdo upiednostiiuje mladsi typy, jiny zas dospélejsi. Nékdo si potrpi na
velka prsa a jini naopak na mala. Diky tomu, ze ma Fate takové mnozstvi postav, kazdy mtize
vybrat pfesné sviij typ Zeny. Navic, béhem rozhovortl se téma ubiralo na télesnost a atraktivitu.
Muj dotaznik obsahuje samoziejmé jen cast Zenskych postav. Konkrétné ty, které maji

zaménény gender.

8 Waifu = ptivlastnit si svou oblibenou postavu za svou Zenu
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Graf ¢. 3: Ktera z postav vam prijde nejautenti¢néjsi?

Ktera z postav vam pfijde nejautenti¢néjsi? (Which of the characters do you find

the most authentic?)
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Hodnoceni autenti¢nosti je obtizna zalezitost. Tato hra poskytuje velké mnozstvi postav,
které maji sviij ptivod v mytologii, historii nebo literatufe. Nicmén¢ tim, Ze se jedna o postavy,
které nikdo nezazil nebo se vyskytuj v piibézich, mizeme si je prevazné predstavit
individualné. Napiiklad v pfipad¢ Arturie (Artuse), kterd neni historickou postavou
a nevyskytuje se na obrazech, jako jini panovnici. Z vybéru postav se respondenti nejvice
pfiklonili k vizualizaci Arturie. Druhé misto ma da Vinci a tfeti misto m4 Frankenstein.
V rozhovorech figuruje otazka pfimo tykajici se autenti¢nosti, kde byla velmi kladné

hodnocena Arturie s ohledem na pozici krale a rytite.
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Graf ¢. 4: Ktera z postav vam prijde nejcestnéjsi?

Ktera z postav vam pfijde nejéestnéjsi? (Which of the characters you find most
honest?)
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V tomto hlasovani drtivé vyhrala Arturie. Dilezitym faktem, ktery naleznete
I v rozhovorech je, ze Arturie je rytifem a kralem. Nese urcity druh hodnot a symbolt, které se
u rytite predpokladaji. Arturie navic dostala velmi Siroky prostor v n¢kolika anime. Dale jako
druha ma nejvice hlasti da Vinci a hned za ni na tfetim misté¢ Ushiwakamaru. Z prozatim
nasbiranych dat je ziejmé, Ze existence postav v anime obecné zvySuje oblibu jednotlivych
postav. Navic Ushiwakamaru je samuraj, tudiz se pifedpoklada, Ze je Cestnd uz jen proto, Ze

musi dodrzovat samurajsky kodex.
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Graf ¢. 5: Ktera z postav vam prijde nejvic sympaticka?

Ktera z postav vam pfijde nejvic sympaticka? (Which of the characters will come

most sympathetic?)
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Sympaticnost je zcela individualni vjem, kde lidé mohou souhlasit nebo sympatizovat
jak s hrdinou, tak se zapornou postavou. I zaporna postava mtize byt hrdinou. Sympatie je velmi
individualni véc. Nékdo bude sympatizovat s rytitskymi hodnotami a jiny mize Sympatizovat
s tyranii. V rozhovorech jeden zrespondentt uvedl, Zze sympatizuje s postavou Florence
Nightingalové, protoze ma stejny pfistup k pacientim jako ona. Jak si z grafu muzeme
povSimnout, své sympatie vyjadiilo n€kolik lidi i postavé jako je Jack Rozparovac€. Spousta
respondentll taktéz chova sympatie k Mordred, kterd jde svym chovani a destruktivnim

chovanim proti fadu.
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Graf ¢. 6: Ktera z postav vam prijde nejsilnéjsi?

Ktera z postav vam pfijde nejsilngjsi? (Which of the characters will be most
powerful to you?)
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Sila je ve hie jednim z nejdilezitéjSich aspekti. OvSem postava, kterd vypada silna
a ma hodné svall, ve vysledku nemusi byt tolik uzite¢na nebo muize disponovat pasivnimi
dovednostmi. Zde hlasujici respondenti vnimali postavy piimo z hra¢ského pohledu, jelikoz
hlasovali pro statisticky nejsilngj$i postavy z vybéru. Jako prvni je Arturie, ktera se prokazala,
jako velmi oblibena u fanouski a neni pochyb, Ze je silna jak v anime, tak i ve hie. Zaroven
patii mezi hrdiny nejvyssi tirovné. Jak bylo jiz fe¢eno v anime, Arturie ma diky Excaliburu moc
bofit pevnosti. Jako druhd se umistila Minamoto no Raiko, kterd byla potomkem slavného
démona USi-Gozena, taktéz zndmého jako Gjiki, coZ dodava této postave navzdory jeji lidské
podobé urcitou démonickou az bestialni silu. Tteti misto obsadila Musashi Mlyamoto, ktera je
zenskou transformaci slavného samuraje. Mlizeme si povSimnou, ze nejvic hlast ziskaly

postavy vale¢nického charakteru.
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Vzhledem k mnozstvi dat, které obsahuji grafy, mohou na ¢tenaie ptisobit nepiehledné,
a proto jsem vytvoril tabulky, které sumarizuji data. Tti postavy s nejvice hlasovanimi, potazmo
body, pouziji do polostrukturovanych rozhovort. Toto dotaznikové Setfeni bylo nutno vykonat
Kk vytiidéni dat. S ptehledem jiz nyni je vidét, ze vitézi Arturie Pendragon (kral Artus). Jedna
se ve své podstaté o prvni vydanou postavu, ktera vznikla v roce 2005 a byla nejvice rozsifena

a zpopularizovana od doby svého vzniku.

Data z kolacovych grafii jsem piepsal do tabulky pro sumarizaci. 42 odpovidajicich
respondentl tvoii celek 100 %. Dotaznik obsahoval 10 otazek. To znamen4, Ze jsem obdrzel
420 odpovédi/hlasovani. Mezi hodnotami odpovédi nebyl ne€které postavé v dotazniku udélen
hlas, a proto mé 0 %. Naopak nékteré postavy jsou velmi populdrni a respondenti v nich vidéli

dotazované znaky.

Z 10 otazek a 42 respondentt tvofici 100 % nam vznikl hlasovaci celek o 1000 %. Z dat
posbiranych z kolac¢ovych grafi jsme zjistili, ze Arturia dosahla 226,2 %, Leonardo da Vinci
142,9 %, Mordred 73,9 %.

Dotaznik jsem vyhodnocoval podle poctu odpovédi. Postava s nejvice hlasy se umistila
na prvni misté, postava s druhym nejvétsim poctem hlasti na mist€ druhém a postava s tfetim
nejveétsim poctem odpoveédi na misté tfetim. Tyto postavy posléze budou tématem
polostrukturovanych rozhovort s hraci hry. Timto dotaznikem jsem si vyselektoval data a zjistil

oblibenost riiznych postav. A zarove jaké postavy pouziji do polostrukturovanych rozhovort.®

Prvni misto obsadila Arturie Pendragon®®. Druhé misto pfislusi da Vinci. T¥eti misto
v prizkumu oblibenosti obsadila nevlasti dcera (syn) krale Artuse (Arturie), rytit kulatého
stolu, Mordred.

% Ve své praci se budu snazit piizpiisobovat jména zenskému rodu navzdory jejich muzské
pfedloze. Tzn. ta Arturie atd.
10 Artorie se piSe v piepisu z katakany do latinky, ale mimo Asii se pouzivé spi§ zdoméacnéna
verze Arturie. V ¢estiné dokonce slangové Artuska. Ve své praci budu pouzivat Arturie,
nicmén¢ budu-li mluvit o tomto dotazniku budu psat Artoria, aby text byl shodny s legendou
tabulky.
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Mohu ptedpokladat, ze kdyby se tento dotaznik Sitil opakované a dostal se k vice lidem,
vysledky a poradi by se mohly zménit. Z mého hracského, nicméné nezaujatého pozorovani
jsou Arturie a Leonardo da Vinci velice populdrni a neni divu, ze obsadili prvni dvé pficky.
Je 1 dosti mozné, ze tyto postavy jsou populdrni, jelikoz byly vidény nejen ve hie, ale také
v anime. Arturie figurovala v anime serialech jiz pfed mnoha lety a je vlajkovou lodi celé hry.
Leonardo da Vinci nyni ma své zastoupeni, i kdyz v pasivnéjsi roli v anime Fate/Grand Order:
Zettai Majuu Sensen Babylonia. Do anglictiny volné piekladano jako Fate/Grand Order —
Absolute Demonic Front: Babylonia. A co se tyka Mordred, ta naopak byla jednou z hlavnich

postav v anime Fate/Apocrypha, které vyslo v roce 2017.

1

dotaznik byl Sifen vyhradné na fanouskovskych strankéach hry, a dokonce se dostal na ¢eské

vlakno Discordu, kde existuje vyhradné ¢eska skupina této hry.

V rozhovorech se zaméfim na tyto tfi hlavni postavy, které z dotaznikového Setfeni

vysly s nejvice hlasy. Jsou to Arturie Pendragon, Leonardo da Vinci a Mordred.
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5 HIlavni postavy

Vybranymi postavami z dotaznikového Setieni jsou jiz zminéné Arturie Pendragon,
jakozto transformace krale Artuse. Poté rytif Mordred, ktera je dcerou Arturie a Leonardo da
Vinci, ktery se zjevil v Zenském téle vypadajici, jako Mona Lisa. Nasledujici kapitola bude
parafrazovanym piekladem z Knih materialt. Tyto knihy jsou jakymsi lexikonem postav,
obsahujici nejen jejich vizualizaci a Césti zivota, ale také herni parametry a komentare

ilustratoru.

5.1 Arturie Pendragon

Obrazek 8: Arturie Pendragon

Zdroj: vignette.wikia.nocookie.net

Arturie je transformace znamého krale
Artuse a fadi se do tfidy Saber!!. Podle informaci,

které ndm poskytuje svét Fate, Arturie skryvala

své pohlavi a vydavala se za muze. V jeji dobé
a zemi bylo nemozné, aby vladla zena. Navzdory
tomu, Ze je zenou meéla za manzelku lady
. Guinevru. Vyjimecn4 situace nastala, kdyz
Merlin proménil na jeden vecer Arturii v muZze,
aby dovedla zplodit néslednika trinu (Kinoko

2016: 24-25).

Arturie je drzitelkou kouzelného mece

Excaliburu, coz ji dava velkou moc a meé

samotny je symbolem panovnika. Podle legendy

S
ho vytahla z kamene, kde mec¢ ¢ekal na svého pravého majitele, ktery ho bude hoden. Tento

me¢ je zaroveh jejim vzneSenym fantomem'?. Jedna se o zbrafi bozského piivodu. Excalibur

vyvolava majitelovu manu®® a diky tomu emituje svétlo a teplo. Zvysuje rychlost, mr$tnost

11 Saber = $ermif
12 Vzneseny fantom neboli noble phantasm je materializaci ¢asti hrdinovi legendy. Pozdéji
v textu pro toto slovo nalezneme zkratku NP.
13 Mana=magicka energie
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a obratnost. Tato schopnost se jmenuje Mana Burst*. Rika se, Ze tento me¢ byl ukovan v mofi,

ale svou skute¢nou moc uplatituje pouze na nepftitele, ktery ohrozuje nas svét (Kinoko 2016:

24-25).

Arturie také vlastni kouzelné brnéni, které odrazi magické utoky, neni vSak odolné proti
prokleti. Ma talent na fizeni povozu, v¢etné vozidel, které v jeji dobfe neexistovala. Arturie ma
distojny vzhled a vaznou osobnost. Jeji vzhled se zastavil ve véku 15 let, kdyz vytahla
z kamene Excalibur. Na cestu rytite se vydala ve velmi utlém véku pod vedenim svého
adoptivniho otce, sira Ectora. Po celou dobu byla vychovavana v rytifskych hodnotach. Na
kralovsky triin usedla poté, co sesadila Saského krale Vortigerna, ktery ukradl trin Arturiiné

biologickému otci, krali Uterovi (Kinoko 2016: 24-25).

V jejim mezi-piibéhu, ktery hra nabizi, mizeme odemknout ¢ast hrdinova piib&hu.
Obvykle to byvaji stfipky hrdinovi minulosti. Jednd se o ¢ast, tykajici se tajemstvi jejiho

narozeni a pociti, které chova ke své vlasti (Kinoko 2016: 24-25).

Komentar ilustratora, Takashiho Takeuciho:

., PFi vytvareni obrazkii sluzebnika®™ pro Fate/Grand Order meé obzvlast trapilo reseni
vyvoje postavy. Zejména s jiz existujici postavou bylo velmi obtizné pridat do znamého designu
dalsi prvky, aniz by doslo ke zméné siluety béhem trifizové promény.'® S vyvojovym designem
Arturie jsem premyslel o riiznych vécech, jako jsou odév nebo saty, ale nakonec jsem rozhodl
pro jednoduchy kralovsky Sat. Nejedna se o zménu k lepsimu, ale myslim si, Ze takova je role

Artorie ve Fate/Grand Order. ““ (Takeuci 2016: 27)

14 Mana Burst = vybuch many. Jedna se o nahromadéni energie do pfedmétu nebo &asti téla,
Vv tomto piipad¢ do mece, ktera je nasledn€ vypusténa pryc.

15 Ve Fate je hrdinsky duch oznacovan jako sluzebnik (servant), protoze slouzi svému panu,
ktery ho ptivolal.

16 Bghem hry se zvysuje level hrdiny a po uréitém bodu, jak je odkryvéana legenda a identita
hrdiny, méni se i profil hrdiny. Tato proména postupuje ve tiech fazich.
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5.2 Leonardo da Vinci

Obrazek 9: Leonardo da Vinci

Zdroj: vignette.wikia.nocookie.net

Leonardo da Vinci je Vv podani
V' Fate/Grand Order Zena. Patii do t¥idy Caster!’
2 2 je povazovana za technokratického mistra.
Nejsou zde vyzdvihovany jeji  umélecké
prednosti, nybrz zde figuruje jako vynalezce

(Kinoko 2018: 158-159).

Da Vinci ma vlastni zvlastni postaveni ve
hfe. M4 dilnu, kterou pouzivd mag, za kterého
hra¢ hraje a zjeji dilny si dokupuje potiebné
materidly a substance, které se resetuji
v mésicnich  cyklech. Poptipad¢ ptibyvaji
s akcemi, které server nabizi. Sama produkuje

a vytvafi vtéto dilné magické néstroje. Je

dokonce mozné, aby vytvoftila lektvar omezené

nesmrtelnosti (Kinoko 2018: 158-159).

Jednou jeji schopnosti je dovednost zvana Zlaté pravidlo. Tuto schopnost ziskala
umyslné ve svlij prospech, kdyz své télo prepracovala do Zenské podoby ve ztvarnéni znamé
jako Mona Lisa. Ma vytecné analytické schopnosti, které vyuziva v boji. Taktéz ma
neuveétitelné pozitivni a usmévavou osobnost. Jeji vznesSeny fantom je rukavice, kterou ma na

levé ruce (Kinoko 2018: 158-159).

Da Vinci je racionalni a klidny typ. Sama sebe nevnima v zenském téle a neciti vuci
zrakiim svého okoli stud. Maga, ktery da Vinci vyvola, povazuje za svého zaka a chova se jako
ucitel. Ze Zivota Leonarda da Vinciho vime, Ze se jednalo o umélce, ktery zil v 15. — 16. stoleti
v Evropé. Byl vyznamnym géniem, ktery mél velky vliv na rozvoj civilizace, a ktery zanechal

nemaly otisk v lidské historii. Diky jeho moudrosti a chytrosti je tato postava zatazena do tiidy

17 Caster = ¢arodg;
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Caster. Krom¢ matematiky, strojirenstvi, pfirodnich véd, d€jin, hudby, architektury, sochaftstvi,
malifstvi, vynalézani, vyvoje zbrani atd. ovladal i magicka uméni. Navzdory velmi kratkému
tréninku, da Vinci ukazala, ze dokaze manipulovat s mnoha atributy a studovala mnoho
magickych systémi (Kinoko 2018: 158-159).

Jak je mozné, Ze da Vinci toto vSe dokaze? Ve hie se pii odhalovani piibéhu fika: ,,Neni

Mrwe

(Kinoko 2018: 158-159).

Odkaz na da Vinciho v§emohoucnost, kdyZ informuje své€tovou magickou organizaci:

,Podivejte, je to proto, Ze jsem v kazdém ohledu vSemohouci (Kinoko 2018: 158-159).

Da Vinci byla tfeti pfivolany hrdinsky duch organizaci Chaldea. Byla ptivoldna v dobé,
kdy ptivolavaci systém nebyl uplny. I kdyz chtéla odejit, z diivodu nestability systému projevila
zajem a rozhodla se setrvat. Vytvofila si loutku sama sebe, kterou vydavala za svého pana

(Kinoko 2018: 158-159).

Komenta¥ ilustratora Simokosiho:

Ze obraz slavného snimku ,,Mona Lisa“V tomto stavu pripomind namornickou
uniformu? Dejme ji tedy minisukni! Pricemz jsem vzal v uvahu to, co mi ekl pan reditel
a pokusil se ji tak nakreslit. Uces ma v modernim stylu. Z pohledu vyvojdrie zbrani jsem navrhl
hiil, ktera obsahuje pentagram a rukavici. Kdybych ji povazoval za postavu, ktera do jisté miry
ovldda jen sklad jako NPC® stala by se hlavnim NPC ve hie. Mimochodem, kdyz mi bylo
oznameno, Ze slecna Madja Sakamotova, bude hlasovym hercem odpovédnym za jeji hlas, byl

Jsem tak §tastny, Ze bych mohl klidné um#it (Simokogi 2018: 159).

18 NPC = non player character
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5.3 Mordred

Obrazek 10: Mordred

Zdroj: vignette.wikia.nocookie.net

Mordred je dcera krale Arturie a rytif
Kulatého stolu. Artus ji zplodil se svou nevlastni
sestrou Morganou la Fay. Merlin proménil Arturii
na jednu noc na muze, kterého Morgana omamila
kouzlem. Artus nevédél, Ze Morgana je jeho sestra,
nicméné jejim zadmérem bylo dosadit svoji
pokrevni linii na triin, protoze byla neptiznané dité
rodu Pendragonti. Mordred ztratila své plvodni
postaveni mezi rytifi poté, co ukradla vzacny mec
z kralovské zbrojnice. Jednalo se o mec, ktery se
N d&dil v kralovské roding po generace z rodiGe na
dité. Méla pocit, ze jako dité krale na n¢j ma narok
(Kinoko 2017: 24-25).

Mordred nema rada, kdyZ je oznafovana

jako Zena. Nepfijima ani uplné, ze se s ni zachazi
jako s muzem. M4 komplikovanou osobnost. Jeji doktrinou je nasili a pfevaha. Doslova se snazi

byt opakem svého ,,otce” (Kinoko 2017: 24-25).

Citovano ze slov Mordred: ,,ProtoZe jsem jina neZ mtj otec, ktery je tuhy a formalni!*

Se svym panem jedna, jako s rovnocennym. Pokud s ni chce kdokoli vychazet za dobte,
nesmi ji povaZovat za Zenu nebo dité. Svou pomstu pro Arturii ma vstipenou od détstvi, od své
matky Morgany la Fay Misto toho, aby Mordred jednala, jako cnostny rytif a myslela na blaho

svéta, jediné, co ji pohanélo vpied byla pomsta a touha po uznani (Kinoko 2017: 24-25).

Komentar ilustratora Konoeho Otosugu:

,,Jediné, co ma Mordred se svym otcem spolecného je barva oci, barva vlasi, styl viasii;
jeji jsou vsak o néco delsi a spousta detailii je jina, nejspis se ,odchyluji’ kvuli viivu matky. Jeste
Jedna vec; skromnd velikost prsou je shodna pro rodice i dité. Co to jen k Certu rikam, mél bych

prestat* (Konoe 2017: 29).
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6  Analyza a syntéza

V této kapitole jsem analyzoval provedené rozhovory a vyhledal kody, které byly v textu
vyrazné, nebo byly pro respondenta zasadni. Cisla oznagena jako (X*°) znazoriiuji, kolikrat ve
vSech rozhovorech, at’ uz ptimo, nebo nepiimo tento kod zaznél. Strop poctu zminek jsem
stanovil zaokrouhlen¢ na 20, jelikoz zminky tuto hranici nepfesahly. Tzn. 4 body = 20x — 15X
zminka, 3 body = 14x — 10x zminka, 2 body = 9x — 5x zminka, 1 bod = 4x — 1x zminka.

Arturie Mordred Leonardo da Vinci

Tabulka ¢. 4 — Hlavni postavy a hodnoceni jejich hlavnich vlastnosti

Zdroj: Jakub Nepras, terénni vyzkum

19X znézorfiuje symbol pro nasobeni. Tudiz krat
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V rozhovorech s respondenty, jsem se ptal pfimo na symboly, nicméné v nich mizeme
najit 1 dalsi symboly, které jsou skryté. Z uskutecnénych rozhovori jsem vyextrahoval kody,
které jsem povazoval za podstatné a piifadil jim bodovou hodnotu. Cim ma kod vic bod, tim
Castéji a silngji je v rozhovorech zastoupen. Kody byly v textu vyhledany postupné podle

piesného znéni, nebo vyznamu vét.

Nejvic kodi se vaze k Arturii a Mordred. Navzdory tomu, Ze postavy, které ve své praci
zkoumam jsou tfi, spousta lidi opomijela da Vinci. Arturie a Mordred méli svou velkou roli
v anime sehrala Arturie, konkrétné ve Fate/Stay Night, Fate/Stay Night: Unlimited Blade
Works, Fate/Stay Night: Heaves Feel a Fate/Zero. Dale figurovala v nékolika vedlejSich anime,
ktera se odpojuji od hlavni dé&jové linky. Mordred zastavala jednu z hlavnich roli v anime
Fate/Apocryha. Arturie a Mordred si jsou vzhledem velmi podobné. Je logické, ze pokud je
Arturie tolik popularni, tak ji podobné charaktery budou sklizet taktéz ohlas. Na druhou stranu,
da Vinci vystupovala pouze v anime Fate/Grand Order: Zettai Majuu Sansen Babylonia, kde
méla spiSe vedlejsi roli. Svou tlohu dilezité anime postavy sehraje v premiéte filmu, ktery

vyjde Vv japonskych kinech v 1ét¢ 2020.

Nekteré kody maji dokonce postavy spolecné, jako naptiklad zbroj, waifu, sexualita
respondenta, marketingovy tah. Jedna se o kody, které byly v rozhovorech zmiflovany na
vSechny postavy, nebo vice nez jednu. Muze se stat, ze se u nékterého kddu setkame s vice
vyznamy. Stejné¢ tak muzeme nalézt pojem, ktery piesné neodpovida kodu, ale mizeme ho
interpretovat jako kdod, diky zhusténému popisu a znalostem herniho prostoru. Ptikladem toho
je Arturie, ktera byla oznaCena za maskota. OvSem ne v kontextu zabavné kreatury,

ale ve smyslu stézejni postavy. O ptipadu maskota pisSe miij informant Miro:

., Arturia (pokial nie je alter) symbolyzuje otrebujeniho viddcu. Je to maskot série, takze
sa isto da najst aj viac symbolov, no svojim jednanim a recou vzbudzuje kralovsky respekt, no
nie je tyran a hrac sa na nu moze kedykolvek spolahnut, Ze mu pomoze svojou silou alebo

I3

mudrostou.
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Napriklad kod tykajici se pohlavi zastava hned né€kolik pohledii. Mizeme ho chapat
standartné, jako pohlavi Zenské a muzské. Zaroven kod s nazvem ,,pohlavi‘“ mizeme chapat,
jako referenci na fenomén gender bender?, kdy je muzsky charakter transformovan do Zeny.
Tento zminény fenomén nefiguruje pouze ve Fate, nalezneme ho i v dalsich hrach a anime. Kod
jsem zaved| v navaznosti na to, kdyZ respondenti na otazku tykajici se obraceného pohlavi
postav odpovédéli, ze v pramenech leckdy neni jasny gender postav. Napiiklad v anglicting lze
pohlavi vyjadfit neutralng. Tohoto faktu si vS§imlo vice respondentii a v samotném loru Fate se
apeluje na fakt, ze nezije nikdo, kdo by potvrdil pohlavi postav a nevime, zda byly skute¢né

muzi nebo Zenami.

Uzivatel Smoula: ,, V jistém sméru to je celkem novy pohled a moznost na tyto postavy,
preci jen v déjinach se casto setkame s tim, ze se o nekom mluvi, ale nikdy nepadlo jeho pohlavi,
coz u anglictiny je casté. Tudiz nemuzu na 100 % rict, ze Artus byl opravdu muz. A z druhého

smeru... dobry marketingovy tah Zenské charaktery pritahnou vice lidi.

Tato citace nas privadi ke kodu marketingového tahu, nebo také triku. Jedna se o to,
ze transformace do Zenského pohlavi je zajimava a pritazliva nejen pro muze. Laka k vyssi
hratelnosti a dal$i produkci pfedmétt s tim spojenych. Tento gender bender ldka nejen muze,
ale i Zeny. Ve fanouSkovské komunité€ neni tajemstvim, Ze spousta divek a Zen jsou bisexualni
a projevuji svou sexualitu vi¢i divéim postavam. V otaku komunité jsem potkal mnoho
bisexualnich dévcat, ktera vetejné projevovala osobni myslenky a city k animované postave,
at'uz v ramci Zertu, nebo skute¢ného vzruseni. Ptimo jedna z respondentek se citi byt bisexualni
a vyjadfila radost z mnozZstvi div¢ich postav a fenoménu gender bender s ohledem na svou

orientaci.

UZzivatelka Maja: ,, Z jistého hlediska mi to déla radost, i kdyz to muZe na prvni pohled
vypadat feministicky. A taky z jistého hlediska i kviili mé orientaci. Coz vlastné taky zni dost

feministicky.

20 Gender bender oznacuje obracené pohlavi
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V Japonsku dokonce existuje, nejen mezi fanousky této hry, zvlastni tendence osvojovat
si animované postavicky, jako své partnery a zeny. Takovym smySlenym partnerskym osobam
se fika waifu, muzském podani je to husbando?!. Je to tendence branit, rozmazlovat a milovat
svij ideal, byt neni zivy. Osvojovat si do této role divky, je ¢astéjsi nez u chlapeckych postav.
Zaroven v Japonsku vznikla specialni fiktivni kaple, kde si muz ¢i zena mtze udélat svatebni
obiad se svou oblibenou waifu nebo husbandem. Spousta osamélych lidi milujicich anime to
v Japonsku praktikuje a zakladaji si tak dokonce vlastni polygamii. Jedna nejmenovana
instituce dokonce zaSla tak daleko, Ze nabizi certifikaty, které potvrzuji snatek s anime
postavou. Tento dokument nemé zadnou ufedni, ani pravni moc, nicméné se jedna o skutecny
dokument, ktery potvrzuje fiktivni snatek. Tato sluzba ovsem neni zcela zdarma a souvisi taktéz
s marketingovym tahem, ktery zminuji jako kod ve své praci. I kdyz v Cesku tato sluzba ani
podobné bizarnosti nefunguji, stdle je mozné obdivovat postavy s milostnymi emocemi

a nalakat tak hrace na hru.

Uzivatel Smoula popisuje, jak se dostal ke hrani hry: ,,No, jd jsem se k Fate viastné
takhle dostal. Kdysi jsem se snazil zjistovat o Artusovi vice informaci a tu a tam jsem zahlédl
zenskou postavu v ,,platove zbroji“. Takze jsem pak zacal zjistovat, kdo je, a co je a po tom to

doslo k tomu, Ze jsem chtel vedet, jaky k tomu byl duvod, a nakonec, jak viastné svet Fate

¢

funguje.

S timto marketingovym tahem souvisi kéd atraktivita pro muze a sexualita respondenta.
Z pohledu uzivatele dochazi k sebereflexi a jistému zmateni. Nékolik respondentli mélo
problém si sjednotit oslovovani postav v muzském, nebo Zenském rod¢€. Zaméftil jsem se piimo
na to, kdyZ mluvili o postavé, abych nezaménoval fakt, kdyZ mluvi o historické osobé, ktera
byla vzorem pro tyto herni postavy. Napiiklad uZivatel Smoula oslovuje Arturii v muzském
rod¢, jakoZto ArtuSe. Zajimavé také je, Ze nikdo nezminil Arturii, jako kralovnu. Autofi i mi
respondenti ji povazuji za krale. Ve Fate je dano, Ze Arturie skryvala své pohlavi, aby mohla

usednout na trin. Pfikladem problematiky v oslovovani postav je pravé uzivatel Smoula.

21 Husbando je termin pro fiktivni muzskou postavu, obvykle v anime nebo piibuznych
médiich, pro kterou ma né€kdo velkou a n€kdy romantickou naklonnost.
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»vym zpusobem Artus nevédél ze ma dit€¢, Mordred, se to dozveédél az poté, co se

pridala Mordred do sluzby krdle*.

V této citaci nejde o zminéné dité, kterym je samoziejm¢ myslena Mordred, ale to,
ze oslovil Arturii, jako Artuse. Nekteti hraci maji zkratka zakodované postavy podle originalt

a nejspis spole¢né€ nesou i hodnoty, které si promitaji do animovanych verzi.

Pravé respondenti u Arturie hodné nardzeli na rozliné cnostné hodnoty, jako je
chrabrost, odhodlani, vzneSenost, rytiistvi a podobné¢. Pro kazdého miize tato hodnota znamenat
néco jiného. Samotny pojem krale mtize toto vSe zastfeSovat. Kral mtize bat zaroven jen ikona,
ktera nema zadnou moc a je jen reprezentativni tvari zemé. Naptiklad praveé v Japonsku cisat
nema téméf zaddnou moc, ale je symbol zivouciho bozstva. Vladnouci moc ma ministr vlady.
Arturie, jakozto panovnik nebyla jen necinén ptihlizejici ikonou a respondenti v ni shledali
hodnoty kréle a nejspis i rytife. Pro¢ rytite? Arturiino ptizvisko je kral rytiit, tudiz zdmérem

autorl bylo stvofit postavu s ur¢itymi cnostmi propojujici obé pozice.

Autori: ,, Arturie ma dustojny vzhled a vaznou osobnost. Jeji vzhled se zastavil ve veku
15 let, kdyz vytihla z kamene Excalibur. Na cestu rytire se vydala ve velmi utlém veku pod
vedenim svého adoptivniho otce, sira Ectora. Po celou dobu byla vychovavana v rytivskych

hodnotach. “

MuiiZzeme piedpokladat, Ze Arturie sdili rytitské hodnoty a kralovskou vzneSenost. Tyto
hodnoty samy o sob¢ plynou z jejiho titulu a promitaji se do jejiho chovani. Takové chovéni

respondenti odpozorovali a na zakladé toho mi dali urcité odpovédi.

BohuZel ani v Knihach materiali neni zcela zfejmé, jakym osobnim zdjmenem oslovuji
autofi postavy. Japonstina obsahuje neutralni ukazovaci a osobni zajmena, ¢imz nardzime na
problém toho, ze existuji jazyky diky, kterym nejsou jasna slova, jako je ,,on* a ,,ona*. Uvedl
bych lingvisticky ptiklad na anglickém slové friend. Muze znamenat jak kamarad, tak
i kamaradka. Stejné jako slovo girlfriend, které mize znamenat pfitelkyné ve smyslu partnerka,
nebo pfitelkyné v kamaradském kontextu. V rozhovorech se setkdvame s oslovovanim jmény

v muzském rod¢, nehled¢ na zenské télo, které postava ma.
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Uzivatelka Yora fika: ,,Z Arturie i Mordreda nemam moc dobry pocit.*

Tady dokonce Yora oslovila Arturii, jako zenu a Mordred, ktera je téz zenou, jako muze.
Dochézi ke zmateni samotnych hracu, i kdyz vi, Ze se jedna o div¢i postavy, maji zakédované,
ze Artus 1 Mordred byli muzi a oslovuji je v muzském rod¢. Je to jasné vidét v dalSich

prikladech, prevazné u Mordred.

Yora: ,, U nékterych postav mi to vadi, radsi bych je vidéla tak, jak je historie popisovala,
to plati pro Arturii a Mordreda. Ale naopak u Da Vinci-ho mi to tolik nevadi, naopak mi to
prijde jako hodné originalni a ndpadity vzhledem K tomu, Ze on se tak rozhodl zjevit, protoze

3

namaloval Monu Lisu, a musim Fict, Ze vypada moc pékné. ‘

Zde Yora narazila na originalitu nadpadu, ze da Vinci vypada, jako Mona Lisa, coz je
faktem, ktery potvrzuji i autofi a bylo to jejich zamérem. Da Vinci se v rozhovorech nepromitla,
nicméné¢ ma svou zdkladnu fanouski, kterd nejspi§ nebyla mezi respondenty, jelikoz
Vv dotazniku hlasovalo mnohem vice lidi, nez je pocet respondenti. U Yory je vidét, Ze si nebyla
uplné jista, jak da Vinci oslovit. Chtéla ji oslovit, jako Zenu, ale zaroven zachovat fakt, ze byl

muzem. Problém s oslovovdnim postavy maji 1 dalsi respondenti.

Haw Ran: ,,Co se ty¢e Mordreda, ten mi pfijde vlastn¢ stejny, jako v predloze,

v legendé€ o ArtuSovi a rytifich kulatého stolu.*

Haw Ran: ,,Jinak mi piijde, Ze tieba u Arturie a Mordreda plati to, co plati pro jejich

charaktery, jsou to v podstaté dvé rizné verze sama sebe, jak schopnostmi, tak zbroji.

Bea: ,,NP Mordreda je dost podobny Arturii, coz se da ¢ekat, ale taky jsem si v tom
vSimla, Ze mé& obouru¢ni me¢ a tim, jak s tim Sviha pfi normalnich utocich, tak to by prosté

nefungovalo.*

Bea: ,,K Arturii jo. K Mordredovi ne. Podle legendy fakt nenavidi svého otce, v tomhle
pripadé svou stvoritelkou, pokud jsem to pochopila spravne, takze si nemyslim, ze kdyby to byl
Mordred podle legendy tak by pouZil(a) podobny utok, jako Arturie. Da Vinci taky neni moc
realistické, ale rozhodné se to k ni hodi lip nez NP Mordreda.
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Vsimnéme si, Ze Arturie je oznacovana, jako divka, da Vinci je také v Zenském rodg¢,
ale Mordred zasadn¢ v muzském. Je to snad proto, Ze je jeji charakter napsan do vice muzské

role a drsného chovani?

Wrecmeister: ,,U Mordreda je to trochu jednodusi, prosté se mi libi jeji osobnost

a "chaoticky styl boje". Je zdbavné na to koukat.*

Bea: ,,Nastésti se to Arturii a Mordredovi vyhnulo a maji brnéni, které by jakztakz

obstalo pii boji. Historicky bych, ale nefekla, Ze je to moc trefné.*

Stejné tak se miizeme zaméfit na postavu Arturie. Uzivatel Yamik: ,, Tam se animatori
drzeli toho tématu, Ze by si méli byt hodné podobni, az na néjaké detaily. A rozhodné charakter
tam se trefily, jo. Mec¢ podobny s ArtuSem. Podle mych informaci, Excalibur vypadal jinak
a spousta odbornikii se shoduje, jak vypadal, ale je hezké videt, Ze se odvijeli od toho,

‘

aby vic procent bylo s ArtuSem totoznych ve Fate.*

Komentar ilustratora Konoeho: ,,Jediné, co ma Mordred se svym otcem spolecného je
barva oci, barva vlasii, styl viasii; jeji jsou vSak o néco delsi a spousta detailui je jind, nejspis

se ,odchyluji" kvili viivu matky * (Konoe 2017: 29).

Yamik a urcité nejen on, si v§iml shodné podoby s Arturii. Jsou to pfeci jen rodic a dite,
tudiz by méla sdilet stejné nebo podobné rysy. A sam ilustrator se nechal slySet, jak vidime,

ze si jsou podobné, ale ne dokonale.

Yamik ve své odpovédi bere automaticky postavu Artuse, jako muze. Dost mozné se ztraci
ve své vlastni mySlence a neoddéluje herni prostor od prostoru mytologického. V jedné
z dalSich odpovédi uzivatel Yamik pouziva muzské pohlavi u Arturie i Mordred, 1 kdyZ kontext

pojedndva o hernich postavach.
,,Mordred? Tam je to svym zpiisobem podobny, jako u ArtuSe. Preci jenom, jaky otec

takovy syn, Aspori z 50 %. U Mordreda neni uplné jasné, co nosil. Ja ani nevim, zda on to mél

dovoleno nosit. Brnéni a podobné. *
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Stejné tak uzivatel Smoula mél sklony nazyvat Arturii Artugem: ,,U Mordred chapu
barvy, jakoze to ma byt zlost nebo tak néjak, ale u Artuse v tom vidi v podstaté piirucni

atomovku.“

Uzivatel oznacil Arturiinu schopnost za atomovou bombu, coz je jeden z kodu. Daéle
jsme narazili na dva protiklady barev. Na Arturii odénou v modré a Mordred v Cervené. Jejich
protikladné povahy byly vizualizovany v kontrastnich barvach. Krom¢ Mordrediny zbé&silosti a
nasilného jednani neni divu, Ze diky Cervené barvé, ktera jeji povahu podtrhava, v ni lze vidét
symbol destrukce. Arturie ma statisticky mnohem silnéjsi a destruktivnéjsi utok. Doslovné se
v anime Fate/Zero o Arturii fikd, ze ve svych rukou tfiméa moc boftit pevnosti. Takze ptirovnani
Arturiina utoku k atomové bomb¢é neni nelogické. Vratime-li se k Mordred, pro¢ ma tato
postava, tak nenavistnou povahu? Uzivatelé fikaji, ze na vliv jeji osobnosti mély vliv dva

zasadni faktory. Prozirava matka, ktera se snazila sttij, co stiij dosadit Mordred na trtin a ,,otec®,

ktery nikdy své dit€ nepfijal a neuznal. Tim se dostdvame ke kédiim otec a syn.

Autofti pisi o Mordred: Ma komplikovanou osobnost. Jeji doktrinou je nésili a pfevaha.

Doslova se snazi byt opakem svého ,,otce (Kinoko2017: 24-25).

Dale pisi: ,,Misto toho, aby Mordred jednala, jako cnostny rytit a myslela na blaho svéta, jediné,
co ji pohan¢lo vpted byla pomsta a touha po uznani “ (Kinoko 2017: 24-25). Timto autofi jasné
vymezuji jeji osobni postoj a charakter. Mordredin charakter popsala hned prvni respondentka,
ktera tika: ,Ze zaCatku mi pfisla jako zhrzend, pubertacka princeznicka, co pouze chce

pozornost svého otce.” Mordred se takto miliZe jevit, nicméné si ziskala sympatie mnoha hracu.

Smoula: ,,Ale viastné diky Fate, a poté i historickym faktiim jsem si tu postavu oblibil,
protoze mi prislo, Ze se ji vlastné krivdi. Otec, co si ho nikdy nevsimal, at’ se snazil sebevice,

‘

no nedivim se, Ze pak ved! vzpouru.

Tyto citace vypovidaji o Mordred vice nez dost. Vzbouiila se proti otci z osobnich
emoci a zpochybnila Arturii, jako kréle. Stejné tak se délo i v ArtuSovské legend¢é. Mordred
vedl rebelii rytiil, kterd pramenila pravé z toho, ze nebyl uznan ArtuSem. At uz mluvime o
legendé nebo Fate, tyto negativni emoce, pocit pohrdani, vychova a celozivotni snaha

zformovaly Mordredinu chaotickou a destruktivni osobnost.
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Symbol otce a syna, potazmo rodice a ditéte je v osobnosti obou postav zdsadni. Na jedné
stran¢ stoji dité, které Cekalo na ptizen otce, ke kterému vzhlizelo a kvili jeho pohrdani se stalo
delikventem. Na stran¢ druhé otec, ktery nemohl prokazat city, kvili své svrchované funkci
a studu, ze ma nemanzelské dité. Pozice krale nese spoustu véci a vlastnosti. V rozhovorech
jsem zaznamenal velmi Casto slovo kral. Mizeme diskutovat pro¢ ne kralovna, ale na tento
poznatek ndm odpovidaji autofi, ze Arturie své pohlavi skryvala. I kdyz je zenou, jeji role je

veskrze muzska.

[lustrator Takesi Takeuci: ,,S vyvojovym designem Arturie jsem piremyslel o riznych
vecech, jako jsou odév nebo Saty, ale nakonec jsem rozhodl pro jednoduchy kralovsky Sat*

(Takeuci 2016: 27).

Arturie ma na sob¢ kralovsky hermelin, coz je Sat krale a panovnika. Mize to byt jeden
z faktort, pro¢ je i respondenty povazovana za krale a ne kralovnu, nehled€ na to, Ze napfic
celym Fate se vzdy oslovuje jako kral, nikoli jako kralovna. Zkratka, autofi samotni nepopiraji,

ze by nebyla Zenou, ale jeji role je doslova muzska a hraci tento fakt piijimaji.

Uzivatel 7\ E—F £ JL: , Artoria si ur¢ité drzi stranku krale a projevuje se na venek

hodné majestatné a otevira se prakticky pouze svému mistrovi.*

Ze slov tohoto hrace miiZzeme citit, Ze postava miiZe plisobit nadfazené svym projevem.
Udrzuje si néjakou pozici a roli. Tento fakt doprovazi i komentat Arturiina ilustratora: ,,Nejedna
se 0 zménu k lepSimu, ale myslim si, Ze takova je role Artorie ve Fate/Grand Order* (Takeuci
2016: 27). Takova je zkratka role Arturie, jako krale a ma v popisu prace jednat a chovat se
jako kral. Vratime-li se k symbolu otce a syna, je nam zcela jasné, pro¢ se tyto dvé postavy

staly svymi protiklady.
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Mluvime-li o odévu, musime zminit 1 zbroj a zbrané. Jednim z ustfednich témat mych
rozhovori s respondenty byla autenticita, kde jsme casto narazili na kontroverznost
a prakti¢nost brnéni. Casta kritika pfisla od Yamika. Ten poukazoval na to, Ze celotdlové brnéni
je velky problém pro aktivni pohyb. Naradzi predev§sim na Mordred, ale musime si uvédomit, ze
nenosila brnéni 24 hodin denné&. UZivatel Smoula trefnd poznamenal, Ze vizualizace Mordred
v brnéni je trefna, jelikoz velky kus Zivota travila v bitvach. Zaroven porovnal fakt, ze ve hie
ma Arturie vétsi silu, protoZze ma kouzelny me¢ a Mordred vétsi obranu, protoze ma celotélové
brnéni. Nésledné Bea taktéz trefn€ poukdzala, ze hra si perfektné pohrala s faktem, Zze Zeny

neunesou takovou zatéz, jakou piedstavuje brnéni a stale je dost praktické, aby obstalo v boji.

Arturie ma jen lehky pancit a Mordred ma mechanizované brnéni. Jak ve hie u Mordred
stoupa level, tak postupné brnéni ztraci. A naopak Arturii ptibyva kralovska koruna a plast’, coz
jen utvrzuje jeji kralovskou autoritu. Jeji vladnouci moc upeviiuje kouzelny me¢ Excalibur,
ktery ji zajistuje moc a pravo na trun. Me¢ byl jeden z dal$ich komentovanych kodi. Z jedné
strany proto, Ze k Arturii a jeji legend€ neodmyslitelné tento mec patii. Dale proto, Ze zbran
rytife je pravé mec. Jeden z respondentli dokonce zpochybnoval kulturni kontext tykajici se
typu této chladné zbran€. V neposledni fadé tu mame zalezitost s Mordred K jejiz legend¢ patii

to, Ze z kralovské pokladnice ukradla vzacny mec.

Autofi tato fakta, kterych si respondenti nezavisle na sobé v§imali, ohledné rytitskych
mecl zminuji v materidlech. Popisuji kouzlo, kterym byla Arturie poznamenana po vytazeni
mece z kamene. Také je popsan piivod Excaliburu a statisticky 1 sila jejich utokd ve hie. U
Mordred je zdokumentovan jeji zlod€jsky Cin, rebelie a sila mece. V rozhovorech bylo také
poznamenano, co se zbroje tyka, Ze brnéni se nosilo hlavné pfi turnajich a podobnych rytifskych
soutézich ¢i ptimo do bitvy.

Nasledné uzivatel Haw Ran naraZi na nutnost epi¢nosti a klisé RPG her. ,,Vzhledem k
tomu, Ze se Fate toci kolem hrdinti ze sttedovéku, tak si myslim, ze se véci jako "epicka" brnéni

daji oc¢ekavat.”

Autofi pisi: ,,Arturie také vlastni kouzelné brnéni, které odrazi magické utoky, neni vSak odolné

proti prokleti® (Kinoko 2016: 24 — 25).
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Autofi nespecifikuji pfesné zbroj, ale z prvniho pohledu na Arturii si povSimneme, ze
ma jen lehké brnéni. Mlizeme poukazat na to, Ze 1 kdyz mé Arturie jen hrudni §tit, kouzlo ma
dost velky ucinek. Aby se Mordredina obrana aspon trochu vyrovnala té Arturiiné, musi mit

skoro celé telo pokryto oceli.

Zustaneme-li u tématu zahaleni téla a vystroje, da Vinci jakozto renesan¢ni ¢lovék ma
celkem uchazejici Sat, avSak vyrazna na ni je jeji mechanické rukavice, kterou pouziva, jako
svij specialni utok. K faktu, pro¢ ma da Vinci tuto rukavici se nevyjadiuji ani autofi. Vzhledem

k tomu, Ze ma specialni funkci a dilnu, 1ze od ni o¢ekavat vyrazny vynalez.

Autofi: ,,Da Vinci ma vlastni zvlastni postaveni ve hie. Ma dilnu, kterou pouziva mag, za
kterého hrac hraje a z jeji dilny si dokupuje potfebné materialy a substance, které se resetuji

v mésic¢nich cyklech® (Kinoko 2018: 158-159).

Respondenti se v rozhovorech nechali slySet, Ze chapou, ze da Vinci byl nejen umélec
ale také vynalezce, ale chybi jim jeho umélecké ja. Tento fakt jen podnécuje fakt, ze da Vinci
byla vizualizovana a ztvarnéna, jako majitel dilny, ne jako umélec. Navzdory chybéjici podstaté

umeéleckého ja, byl zdmér stvofit tuto postavu, jako vyndlezce uspeSné vystizen.

Yamik: ,, Asi tak jediny, co bych k té postavé jeste rek je... jak Fikam... ja znam prevdzné
tu da Vinciho zbranovou stranku, ale uprimné by mé zajimalo, kdyby ta postava zacala tieba

malovat.

Jelikoz da Vinci vynalézal zbrané a polozil zéklady dne$nimu tanku a dalSim strojim,

neni divu, Ze si vyrobil futuristickou rukavici, kterou pouzivéa jako zbran.

Smoula: ,,A u da Vinci, jak tak koukdm, tak tam si hezky pohrali s tim, Ze potiebujes
vlastné pergameny, pera apod. to, co v té dobé pouzival plus ozubena kola, ktera pouZival

I3

na vyrobu svych strojii. *

Bea: ,,Da Vinci ma asi nejnudnéj$i NP, co jsem zatim vidéla. Prost¢ mechanické

udélatko, které zplisobi vybuch.*
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Wreckmeister: ,,U da Vinciho... Nejspis bych souhlasil i tady. Skutecny Leonardo byl
v historii vskutku muzem mnoha talentii. Zkoumal a naucil se velké mnozstvi riiznych véd a pro
svou dobu byl jednim z nejvetsich mozkii. Nicméné zde oproti skutecnosti je opomijen jeho

prinos v uméleckém odvétvi. *

Nazory at’ uz kladné ¢i negativni podtrhuji zamér autora, udélat da Vinci ne jako umelce,
ktery se vénoval uménti, ale jako ¢loveka, co tvofil a vynalézal pfistroje. Ba dokonce jeji dilna

a role pruvodce hrou ma pro jednoho z hrac¢t mateisky symbol.

Uzivatel Miro: ,,Da Vinci mierne symbolizuje materinsky archetyp. Aj napriek tomu,
Ze je povodne muz sa o hracsku postavu od zaciatku stara a pomdha jej. Je tam vzdy, ked' to
hrotiebujeuje a po stranke hernych mechanik mu pomaha zasobovanim potrebnych materialov
(raz za mesiac tickety, fouovia a obcas nejaky event bonus), takze sa o neho ciastocne stard

3

aj po materidlnej stranke. *

I kdyz toto nebyl pfimo zamér autord, stdle se jedna o n¢koho, kdo provazi hrou
a ,,zivotem* stejn¢ jako matka. Nicmén¢ pravdou je, Ze nema ani tak roli matky, jako spis roli

ulitele.

Autofi: ,,Maga, ktery da Vinci vyvola, povazuje za svého zéka a chova se jako ucitel.*
Pteci jen hrac hraje za maga, ktery pracuje pro spole¢nost Chaldea, kde byla da Vinci pfivolana.
Takze, i kdyz pro Mira zastava matef'sky symbol, zamér autort bylo udélat z ni symbol uditele,
avSak spolecné maji ucitel i matka fakt, Ze provazi zivotem, uci dité nebo zaka o svété. V naSem

piipadé, svété Fate/Grand Order provazi hrace.

I kdyZ byla da Vinci stvofena jako vynalezce a ne umélec, stale se v da Vinci odrazi kus

jejiho uméleckého ducha, ktery se vizualizuje, jako vzhled Mony Lisy.

Uzivatelka Yora: ,,Ale naopak u Da Vinci-ho mi to tolik nevadi, naopak mi to prijde
jako hodné originalni a ndpadity vzhledem K tomu, Ze on se tak rozhodl zjevit, protoze

¢

namaloval Monu Lisu, a musim rict, Ze vypada moc péekné.
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Na druhou stranu se setkavame 1 s negativnimi nazory na vizualizaci da Vinci.
Uzivatelka Bea: ,, Ale i tak si myslim, Ze pokud stal da Vinci nohama na zemi, nenakreslil by
sam sebe na pomery doby v minisukni. Nicméné chapu, zZe je to pritazlivejsi nez Mona Lisa,
ktera visi v Louveru

3

a plni svou funkci.

Tak ¢i tak se miizeme shodnout na tom, ze si hraci hry v§imaji faktu, ze da Vinci vypada,
jako Mona Lisa. Ve své podstaté¢, ze da Vinci takto vypada je diimyslny ucel a zdmér ze strany

autord.

Autori: ,,Jednou jeji schopnosti je dovednost zvana Zlaté pravidlo. Tuto schopnost
ziskala umysiné ve svij prospech, kdyz sve télo prepracovala do zenské podoby ve ztvarneni

zndmé, jako Mona Lisa* (Kinoko 2018: 158-159).

Komentdr ilustratora: ,,Ze obraz slavného snimku , Mona Lisa*“Vvtomto stavu
pripomina namornickou uniformu? Dejme ji tedy minisukni! Pricemz jsem vzal v uvahu to,

co mi ekl pan Feditel a pokusil se ji tak nakreslit* (Simokogi 2018: 159).

TudiZ je zdmér autord jasny. Da Vinci ma vypadat, jako Mona Lisa a m& zdmérné,
navzdory své dobé¢, ze které pochazi, minisukni. Tim opét nardzime na sexualni touhu, kterou
ma postava probouzet, aby zaujala. Respondenti si v§imli obou faktort. Jak nezvyklého Satu,

tak obli¢eje pfipominajici Monu Lisu.

Hra¢i nam béhem rozhovori prezentovali svoje poznatky o postavach, které nemohly
nacerpat nikde jinde, nez v anime a hte. Je tfeba zdiraznit, ze Knihy materiali, které jsem
vyuzil jsou napsany v japonstin€ a dosud nejsou pieloZeny do jiného jazyka, tudiz hraci tyto

informace nemohli nikde jinde nacist.

Osobnost postav, jejich vystroj, vzhled, rodinné vazby, to vSe bylo komentovano
respondenty a zaroven zamysleno autory. Miizeme konstatovat, Ze respondenti si vylozili
spravné zaméry autorti. Tuto spravnost lze ovéfit v kapitole o postavach, kde cerpam
z autorskych materidlti. Dochazi k jistému propojeni. Nékteii respondenti v postavach nasli

dokonce vice, nez autotfi zamysleli. Jedna se ur€itou individualizaci, o které mluvil Brian Fay.
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Sice se jedna o dezinterpretace, nicméné tyto dezinterpretace jsou zcela osobni. Postoj hraci
k postavam nijak neovlivnil spravny vyklad.

Postavy byly komentovany z riznych pohledii. Nékde pievazovala osobnost, jinde
vizualni tvorba. V dalsim z ptipadi se jednalo 0 pocit z postavy. V Arturii respondenti vidéli
rytifské hodnoty. Koneckonct, takto byla Arturie stvofena. Je rytifem a kralem, ktery ma
vSechny cnostné hodnoty rytife. Od utlého détstvi se ucila rytifskému femeslu a hodnotam, neni
proto divu, Ze v ni respondenti a hraci vidi vzneSenost, odvahu a Cest. Byla to intence autort,
kterou si takto méli respondenti vylozit. Sdm ilustrator Takeuci si nevédél rady, co v rdmci hry
prikreslit Arturii. Nakonec zvolil kralovsky plast a korunu. Tento odév jasn€ podtrhava

vznesenost postavy, jak postavenim krale a rodové linie, tak zéroven vzhledem.

Interpretovani a vyklad symbolii neni nikdy snadny, nicméné zdmeéry autorti nejsou
Vv tomto piipadé tak slozité. V ptipadé da Vinci explicitné fikaji, Ze se jedna o jeji vynalezcovské
j4, nikoli o umélecké. Ale ani to neni opomijeno, diky jeji podobé. Respondenti citi, Ze jim
schazi da Vinci, jakozto umélkyné, ale vnimaji ji, jako védce, nebo vynélezce. Respondenti se
shodli s autory a pochopili jeji roli ve hie. Jeden zrespondentii velice spravné vycitil,
ze da Vinci kromé symbolu geniality, jak byla ¢asto ozna¢ovana nejen autory, ale i respondenty,

ma urcitou privodcovskou ulohu. Respondent Miro to nazval matetskou roli.

Dal$im zamérem autort bylo dat da Vinci minisukni. Tento zdmér probudil kontroverzi
u respondenti. Nekteii se ptiklanéli pro pozitivni nézor a jini pro negativni. Zminénad minisukné
a vysoké boty byli trnem v oku naptiklad respondentce Bee. Poznamenala, Ze i kdyzZ je jeji
vizualizace pfitazliva a chape ucel, nemysli si, Ze by takové Saty souhlasily s dobou, ve které
zila. Respondenti si jejiho vzhledu v§imali, coz byl umysl autort. I kdyZz zdmér autorti neni
zcela jasny s jeji mechanickou rukavici, bylo trefn€ poukdzano, Ze v mnoha hrach plni brnéni

a obrnéné kusy obleceni urcitou epi¢nost.

V neposledni fadé u Mordred bylo citit, ze jeji piibéh respondenty velmi zasahl
a sympatizovali s ni. Pfipustili, Ze se nedivi jejim ¢inim, i kdyz nejsou v souladu s fadem.
Zamér autort bylo udé¢lat ji jako kopii Arturie, aZ na malé detaily, aby byly rozpoznatelné.
Jelikoz se jedna o rodice a dité, je shodna podoba na misté. Zaroven byly postaveny do kontrastu
V povaze a ¢inech. Respondenti si v§imli 1 kontrastnich barev o kterych v Knize autorti neni

zminek. Zaroven Mordredin NP je pojmenovan po meci, ktery ukradla a jmenuje se ,,Clarent
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Blood Arthur??. Nazev utoku se v japonstiné jmenuje Waga Uruwasiki Cici e no Hangjaku.
Ve volném piekladu to znamena ,, Vzpoura proti memu krasnému otci““. Tento fakt sam o sobé
znaci, ze Mordred se hlasi ke krevni linii svého otce, stejn€ jako k nenavisti, kterou vici nému
drzi. Respondenti znacné komentovali Mordredinu zlobu, stejné jako jeji komplikovanou

naturu.

Vsechny komentare, které nam ilustratofi zanechali a informace, které autofi napsali
do knih, zaznély taktéZz z podani respondentli, ¢imz jsme si mohli ovéfit, Ze doslo k propojeni
a shod¢€ mezi autory a respondenty. Zaroven diky tomu, Ze respondenti nalezli 1 par vlastnich
poznatk, tak vime, Ze autofi nemaji absolutni moc nad postavami. Kdyby tomu tak bylo, hraci

by nemohli nalézt vlastni symboly nebo intence a ty si individualné vylozit.

22 Clarent Blood Arthur = Cista ArtuSova krev
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Zavér

Cilem prace bylo porovnat, S jakym zadmérem byly vizudlné ztvarnény postavy
androidové hry Fate/Grand Order, a jak je vnimaji samotni hraci. K dispozici jsem mél Knihy
materiall, které nebyly oficidlné publikovany v Zadném z evropskych jazyku, tudiz uzivatelé

hry byli odk4azani pouze na vnimani skrz hru.

Spousta uzivatelii se ve svych vypovédi shodla, a to nejen na zameérech autort, ale také
na problematice autenti¢nosti. Komentované postavy byly Arturie Pendragon (kral Artus),
Mordred (Artustv syn) a Leonardo da Vinci. VSechny tyto postavy byli ztvarnény formou

gender bender, tudiz maji obracené pohlavi a jsou zenami.

Respondenti siln€¢ vnimaji vztah Arturie a Mordred, jak z pohledu lidské natury, tak
v komparaci s ArtuSovskou legendou. Rozpoznali problematiku jejich vztahd, osobnosti
a dovednosti. U da Vinci jsem nedostal tolik dat, kolik bych si pfal. Stavalo se, Ze na ni
respondenti piili§ nereagovali. Mohlo to byt zplisobeno tim, Ze ma ve hie specialni pozici
a mén¢ osobniho plisobeni na poli ptibéhu, nebo hra¢ jesté nepronikl upln¢ do mechanismu této
hry. Tak ¢i tak, respondenti komentovali ¢asto da Vincin vzhled, podobajici se Moné Lise
a snesla se kritika na jeji odév. Navzdory dob¢, ze které pochézi ji autofi z&mérn¢ nakreslili

minisukni. Vyzyvavy vzhled ma na popud feditele studia, ktery tak ptikazal ilustratorovi této

postavy.

Béhem rozhovord probéhla i letma komparace s historii a legendou, coz hodnotim
velice kladn¢ ztoho divodu, ze primarni intenci ke stvofeni postav byla pravé historie,
mytologie, legendy a dalsi. Bez toho, aniz bychom se obratili na ptivodni pfedlohu, nemtizeme
soudit postavy. Bude-li potfeba objasnéni néjakého faktu nebo zaméru autora, neni mozné,

abychom si néco interpretovali bez ohlédnuti na original.

Respondenti dosli ke shodé v mnoho ptipadech zdméra autorti. V nékterych ptipadech
pro n¢ postava zastdvala jejich vlastni symbol, ktery vni vidi respondent sam. Tim,

ze respondenti nalezli a pochopili intence autort naplnili pfedpokladany cil prace.

Ziskavani dat zterénu nebylo obtizné, protoze hra ma spoustu piibyvajicich hraca
a popularita hry mimo Japonsko stale roste. Toto rozSifovani fanouskovského pole zpiisobuji

pfedevSim nové anime série ze svéta Fate. Skrz anime se dostane k této hfe mnoho novych
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hra¢t. Nasbirana data z rozhovort se shodovala s informacemi z Knih materiala, které jsem
osobn¢ prekladal z japonstiny. Samotna japonstina je ditkazem toho, ze respondenti nemohli
tyto informace piredem nikde nacist, jelikoz nedisponuji jazykovou vybavenosti k takovému

ptekladu.

V rozhovorech mezi respondenty se dost véci shodovalo. Pfedev§im pohled na zbroj
a prakti¢nost. Na smysluplnost da Vinciny rukavice, stejn€ jako potéSeni, Ze zeny maji zastani
Vv kruzich ,,muzského femesla“, jakym je vladnuti nebo boj. Zarovenn jsme dosli k novym
povSimnutim ze strany respondent(, jako jsou kontrasty barev. Dale doslo k vnimani da Vinci,
jako matetského typu, ktery nas vychovava jako hrace. V neposledni fad¢ jsme zjistili, jak nas
sexualita a vizualizované télo pfitahuje k hrani hry. Tato vizualizace slouzi, jako reklama pro

V4

hru a zaroven jako lakadlo, o kterém se zminuji v teoretické Casti.

Diky roz$itujicimu se hernimu primyslu se zvedé zdjem o cizi jazyky, protoZe spousta
her neni pteloZzena do ceStiny. Potfeba hrat, ovladat postavu a dozvidat se ptibéh vzbuzuje
V hraci touhu o porozumeéni a uceni. Podobné¢ je tomu napiiklad u anime a mangy. Anime ¢asto
nema distribuci, a proto jsou divaci nuceni ¢ekat na amatérské preklady nevalné kvality, nebo
se na anime podivat s anglickymi titulky. Manga ma v Ceské republice distribuci diky
nakladatelstvi CREW, nicméné repertoar tituldl je zatim stidle omezen, a proto si Ctenafi tyto

komiksy dohledaji na internetu a jsou nuceni €ist v anglicting.

Cilem této diplomové prace bylo proniknout do vnimani hraci a jejich pohledu na postavy.
Zjistit jaké pro né zastavaji symboly, a zda se toto vnimani slucuje se zdméry autori. Dovoluji
si tvrdit, ze cile této prace bylo zdarn¢ dosazeno. Hraci si interpretovali postavy shodné se
zamérem autorll, aniz by informace museli nacerpat z vedlejSich zdroji. K pochopeni postav

a toho, co pfedstavuji, stacilo hra¢im vnimani postav skrz hru nebo anime.
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Priloha ¢ 1: Dotaznikové Setireni

Dotaznik - Otazka ¢. 1

Které z postav vam piijde nejkrésnéjsi? (Which
character will you find the most beautiful?)*
Vybarts jenu o0poes
Artoria Pendragon
Nero Claudius
Attil
Okita S35
Mordeed
Miyamoto Musashy
Oda Nobunags
Leonardo Da Vinc
Nezha
Bradamante
MNagao Kagetora
Boudica
Ushiwaksmary
Francis Drake
Quetzalcost!
Xuanzang Sanzang
Jack the Ripper
Kate Danzs
Frankenstein
Minamoto no Raiks

Inarale D2y

& survio

Zdroj: vilastni dotaznikové Setreni, survio.com
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Dotaznik - Otazka ¢. 2

the characters you find the bravest?)*

Vyberte jadnu ospoes
Artoria Pendragon
Nero Claudius
Attila
Okita S35
Mordeed
Miyamoto Musash:
Oda Nobunags
Leonardo Da Vinci
Nezha
Bradamante
Nagao Kagetora
Boudica
Ushiwakemargy
Francis Drake
Quetzalcost
Xuanzang Sanzang
Jack the Ripper
Kats Danzs
Frankenstein
Minamato no Raks

Inarala Dy

Zdroj: vilastni dotaznikové Setreni, survio.com
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Dotaznik - Otazka ¢. 3

Kterd z postav vam piijde nejmilej5i? (Which
character do you like the most?)*
Vyberte jodnu oopoes
Artoria Pendragon
Nero Claudius
Attila
Okita S3j
Morceed
Miyamoto Musashy
Oda Nobunaga
Leonardo Da Vinca
Nezha
Bradamante
Nagao Kagetora
Boudica
Ushiwakamary
Francis Drake
Quetzalcost
Xusnzang Sanzang
Jack the Ripper
Kate Danzo
Frankenstein
Minamoto no Raiks

Inaraki D&y

Zdroj: viastni dotaznikové Setreni, survio.com
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Dotaznik - Otazka é. 4.

Které z postav vam prijde nejvic sexy? (Which of the
characters you find the most sexy?)*

Vyberte iy o0powds
Astoria Pendragon
Nero Claudius
Attila
Okita S3p
Morceed
Miyamoto Musash
Oda Nobunags
Leonardo Da Vinca
Nezha
Bradamante
Nagao Kagetora
Boudica
Ushiwakamars
Francis Drake
Quetzalcost
Xusnzang Sanzang
Jack the Ripper
Kate Danzo
Frankensten
Minamoto no Raka

Inaraki D&y

Zdroj: vlastni dotaznikové Setieni, survio.com
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Dotaznik - Otazka ¢ 5

the characters do you find the most authentic?)*

Vyberte jacnu oo
Artoria Pendragon
Neeo Claudiug
Attiln
Okita S35
Morceed
Miyamoto Musashy
Oda Nobunags
Leonardo Da Vinc:
Nezha
Bradamante
Nagao Kagetora
Boudica
Ushiwakamars
Francis Drake
Quetzalcost
Xusnzang Sanzang
Jack the Aipper
Kate Danzo
Frankenstein
Minamoto no Raiks

Inarala Day

Zdroj: vilastni dotaznikové Setreni, survio.com
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Dotaznik - Otazka é. 6.

Kterd z postav vam prijde nejkouzelnéjsi? (Which of
the characters you find most charming?)*

Vyberte jacnu oopoeds
Artoria Pendragon
Nero Claudiug
Attila
Okita S3j
Mordred
Miyamoto Musashy
Oda Nobunaga
Leonardo Da Vinca
Nezha
Bradamante
Nagao Kagetora
Boudica
Ushiwaksmary
Francis Drake
Quetzalcost
Xusnzang Sanzang
Jack the Aipper
Kate Danzo
Frankenstein
Minamato no Raiks

Inaraks D&y

Zdroj: vlastni dotaznikové Setient, survio.com
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Dotaznik - Otazka ¢, 7.

Kterd z postav vam piijde nejéestnéjsi? (Which of the
characters you find most honest?)*

Vyberte jacnu oopoes
Artoria Pendragon
Nero Claudius
Attila
Okita S3j
Morcred
Miyamoto Musashy
Oda Nobunaga
Leonardo Da Vinca
Nezha
Bradamante
Nagao Kagetora
Boudica
Ushiwakamars
Francis Drake
Quetzalcost
Xusnzang Sanzang
Jack the Aipper
Kate Danzo
Frankenstein
Minamoto no Raiks

Inaraki D&y

Zdroj: vilastni dotaznikové Setreni, survio.com
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Dotaznik - Otazka ¢, 8.

Kterd z postav vam prijde nejvic sympatickd? (Which
of the characters will come most sympathetic?)*

Vyberte jacnu o0poeds
Artoria Pendragon
Nero Claudius
Attila
Okita S35
Mordred
Miyamoto Musashy
Oda Nobunaga
Leonardo Da Vinca
Nezha
Bradamante
Nagao Kagetora
Boudica
Ushiwakamaru
Francis Drake
Quetzalcost
Xuanzang Sanzang
Jack the Ripper
Kats Danzd
Frankenstein
Minamoto no Raiks

Inarale Day

Zdroj: vilastni dotaznikové Setreni, survio.com
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Dotaznik - Otazka ¢. 9.

Které z postav vam piijde nejvznedenéjsi? (Which of
the characters will be most noble to you?)*

Vyberte jacnu oopoeds
Artoria Pendragon
Nero Claudius
Attila
Okita S35
Mordeed
Miyamoto Musashy
Oda Nobunags
Leonardo Da Vinci
Nezha
Bradamante
Nagao Kagetora
Boudica
Ushiwakamars
Francis Drake
Quetzalcost
Xusnzang Sanzang
Jack the Ripper
Kats Danzs
Frankenstein
Minamoto no Raiks

Inaraks D&y

Zdroj: vilastni dotaznikové Setreni, survio.com
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Dotaznik - Otazka ¢. 10.

Které z postav vam piijde nejsilngjsi? (Which of the
characters will be most powerful to you?)*

Vyberte jcnu oopoes
Astoria Pendragon
Nero Claudiug
Attila
Okita S35
Mordeed
Miyamoto Musash:
Oda Nobunags
Leonardo Da Vinc
Nezha
Bradamante
Nagao Kagetora
Boudica
Ushiwakamary
Francis Drake
Quetzalcost)
Xuanzang Sanzang
Jack the Aipper
Kate Danzo
Frankensten
Minamoto no Raiks

Inarala Day

Zdroj: vilastni dotaznikové Setreni, survio.com
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Piiloha ¢. 2: Tabulky

Nej- Nejodvaz | Nejmil |Nejvic | Nej- Nej- Nej- Nej-

Jméno postavy | krasn€j$i | néjsi ejsi sexy autenti¢ng&jsi | kouzelngjsi | Nejcestnéjsi | sympatictéjsi | vznesenéjsi | Nejsilngjsi | Celkem %
Artoria
Penderagon 23,8% 31,0% 7,1% | 11,9% 23,8% 7,1% 42,9% 14,3% 40,5% 23,8% 226,2%
Nero Caludius 16,7% 4,8% 2,4% 9,5% 2,4% 7,1% 4,8% 7,1% 9,5% 4,8% 69,1%
Atilla 2,4% 2,4% 0,0% 4,8% 4,8% 0,0% 2,4% 0,0% 0,0% 2,4% 19,2%
Okita Souji 7,1% 4,8% 2,4% 7,1% 4,8% 14,3% 2,4% 7,1% 2,4% 2,4% 54,8%
Mordred 4,8% 11,9% 9,5% 9,5% 9,5% 2,4% 4,8% 11,9% 4,8% 4,8% 73,9%
Miyamoto
Musashi 4,8% 2,4% 4,8% 4,8% 4,8% 0,0% 4,8% 7,1% 4,8% 14,3% 52,6%
Oda Nobunaga 2,4% 7,1% 4,8% 7,1% 4,8% 7,1% 4,8% 7,1% 7,1% 7,1% 59,4%
Leonardo da Vinci | 11,9% 9,5% 21,4% | 11,9% 14,3% 16,7% 14,3% 16,7% 16,7% 9,5% 142,9%
Nezha 4,8% 0,0% 4,8% 2,4% 2,4% 4,8% 0,0% 2,4% 2,4% 0,0% 24,0%
Bradamante 0,0% 2,4% 0,0% 2,4% 0,0% 4,8% 2,4% 2,4% 0,0% 0,0% 14,4%
Nagao Kagetora 0,0% 2,4% 2,4% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 2,4% 7,2%
Boudica 0,0% 0,0% 2,4% 0,0% 2,4% 0,0% 0,0% 2,4% 0,0% 4,8% 12,0%
Ushiwaka-maru 9,5% 14,3% 7,1% 4,8% 2,4% 7,1% 7,1% 4,8% 4,8% 2,4% 64,3%
Francis Drake 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 2,4% 2,4% 2,4% 2,4% 0,0% 9,6%
Quetzlcoatl 0,0% 2,4% 0,0% 4,8% 4,8% 0,0% 0,0% 2,4% 0,0% 0,0% 14,4%
Xuanzang
Sanzang 4,8% 2,4% 4,8% 4,8% 2,4% 4,8% 0,0% 0,0% 0,0% 2,4% 26,4%
Jack the Ripper 2,4% 0,0% 4,8% 2,4% 2,4% 4,8% 4,8% 2,4% 0,0% 0,0% 24,0%
Kato Danzo 0,0% 0,0% 2,4% 0,0% 2,4% 0,0% 0,0% 0,0% 2,4% 0,0% 7,2%
Frankenstein 2,4% 0,0% 14,3% | 0,0% 9,5% 7,1% 2,4% 4,8% 0,0% 0,0% 40,5%
Minamoto no
Raiko 2,4% 2,4% 48% | 11,9% 0,0% 4,8% 0,0% 4,8% 2,4% 19,0% 52,5%
Ibaraki Douji 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 2,4% 4,8% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 7,2%

100% 100% | 100% | 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%
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Tabulka ¢. 1 — Procenta
Zdroj: Jakub Nepras, viastni dotaznikové Setreni, 42 respondentii
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Jméno postavy
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Tabulka ¢. 2- Piehled hlasii K dotaznikovému
Zdroj: Jakub Nepras, viastni dotaznikové Setreni, 42 respondentii
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Tabulka ¢. 3: Vybér tii postav do rozhovori
Zdroj: Jakub Nepras, viastni dotaznikové Setreni, 42 respondentii

Nejodvaznéjsi Nejmilejsi Nejvic sexy Nejkouzelnéjsi Nejcestnéjsi
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Priloha ¢. 3: Polostrukturované rozhovory

Rozhovory budou uskute¢nény s hraci hry Fate/Grand Order. Na podzim roku 2019 dostala
anime.

Uzivatelé, se kterymi uskutecnuji rozhovory jsou pratelé, kteti hru hraji a uzivatelé, které jsem
oslovil na socialni siti Facebook. Jedna se o polostrukturované rozhovory, ve kterych se budu
tazat pfevazné na postavy Arturie Pendragon, Mordred a da Vinci. Rozhovor bude zaméfen na

gender, symboly a vnimani postav.
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Rozhovor 1

Ja: Ahoj, souhlasis s uverejnénim rozhovoru do diplomové prace pod prezdivkou?

Maja: Ano.

Maja: Ale klidné tam mtize byt moje jméno.

Ja: Dobre.

Ja: Jak dlouho jsi fanouskem Fate, a kdo je nebo jsou tvé oblibené postavy?

Mija: Tak fanouskem Fate jsem né&jak kolem pil roku. Zacala jsem se divat na Fate anime a
hrat Fate/Grand Order. No a ma oblibend postava? U m¢ jednoznacné vede Arturie. Ale kratce
za ni je pak Emiya Shir6. Docela mé 1 svym zplsobem bavila Mordred.

Ja: Arturie a Mordred, spole¢né s da Vinci jsou tématem diskuze.

J&: Pro€ vlastné Arturie a dal§i zminéni? Mas k nim néjaky osobni vztah?

Madja: Tak u Arturie mé zaujalo vlastné jeji zpracovani, to, ze z ni udélali zenu. Uz jako mala
jsem tihla k Anglii a jeji historii, legendam, diky velkému zajmu mého dédy. A legenda o krali,
ktery vytahl bajny mec¢ z kamene a zachranil tim Anglii byla mou nejoblibené;jsi, 1 kdyz to byla
ta takzvand "mirnéjsi verze". Na Arturii ve zpracovani Fate se mi libi jeji chrabrost a oddanost
svému panovi. U Mordred mé bavi jeji povaha. Ze zacatku mi pfisla jako zhrzena, pubertacka
princeznic¢ka, co pouze chce pozornost svého otce. Ale postupné jsem se v nékterych jejich
kouscich vidéla. Hodné se vidim v jeji drzosti a upfimnosti.

Ja: TakzZe se ti libi proto, Ze ob¢ dvé odrazi kus tebe?

Mgja: V podstaté ano.

Ja: Hlavnim tématem mé prace je vizualizace postav v japonském fenoménu. Jak na tebe
plsobi, Ze tyto 3 postavy jsou Zeny, kdyz je vSichni znaji jako muZe z legend a historie?

Maja: Tak kdyZ jsem se s tim setkala poprvé, tak jsem byla docela pfekvapena, protoZe jsem se
prvné seznamila praveé, Ze s Arturii. Necekala jsem, Ze udélaji takto nékolik postav. Svym
zpusobem se to mé, jakozto zen¢ libi.

Ja: A libi se ti to proc? Co to v tobé vyvolava?

Maja: Z jistého hlediska mi to dél4 radost, 1 kdyZz to miiZze na prvni pohled vypadat feministicky.
A taky z jistého hlediska 1 kviili mé orientaci. CoZ vlastné taky zni dost feministicky.

Ja: Takze pro tebe zastava Arturie, Mordred a da Vinci néjaké symboly? Pteci jen se jednd o

velikéany.
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Mgdja: Ano. A prave ze se jednd v historii o velmi dulezité a zndmé postavy, tak se mi libi, ze z
nich udélali zeny. Svym zplisobem je to asi marketingovy tah, ze to udélali u tak vyznamnych
osobnosti

Ja: V tom ptipad¢, proc si myslis, Ze nejsou takové vSechny postavy? Pro¢ tieba Vlad II. neni
zena nebo naptiklad Shakespear?

Madja: Mozna ze proto, Ze zrovna tyto postavy jsou opfedeny takovou zvlastni aurou. Preci jen,
kdyz se ohlédneme do doby, ze které jsou, tak bylo bézné nosit sukné, coz by mohlo byt jednim
z divodi pro€ u nich to takto zvolit. A u Shakespeara je mlj nazor takovy, ze z hlediska toho,
co psal a co o ném vime, by bylo zvlastni udélat z néj zenu

Ja: O da Vincim také vime, Ze byl muz, dokonce homosexual a udélat z n¢j zenu nebylo divné.
Mija: U n¢j to byla volba pravé asi vzhledem k jeho orientaci. A asi také proto, ze da Vinci je
opfeden velkym tajemnem.

Ja: Takze tvrdis, Ze prohozeny gender maji jen tajemné postavy?

Ja: Co tieba cisar Nero, kterd je podle Fate pfedkem Arturie? Nero neni opfeden Zadnou
zahadou a jeho zivot i tyranie je popsana celkem dobfe.

Mjdja: Piimo asi ne, ale vétSina postav to tak z mého hlediska ma.

Ja: Dobre.

Ja: Kdyz se zaméfime konkrétné na Arturii, Mordred a da Vinci. Hodnoti$ je autenticky
vzhledem k legendé€ a historii? Zastavaji pro tebe néjaké symboly? Myslim tim naptiklad z
jejich charakteru.

Maja: U da Vinci oceiiuji, Ze si nevymysleli n€jaky svilij vzhled, ale dali ji podobu, kterd hodné
u Arturie a Mordred mi jejich charakter ve srovnani legendy a jejich provedeni ve Fate v mnoha
ohledech sedi.

Ja: Jisté, ale co se jedna tvého osobniho pocitu, kdyZ vidis jejich chovani, obleceni, zbranég,
vztahy a minulost. Co to v tobé zanechava? Kdyz vidis 1 jejich schopnosti, jaké pocity to v tobé
probouzi?

Madja: Tak co to ve mé probouzi? U Arturie to ve mé probouzi jesté vétsi oblibu k ni. Vizuélni
provedeni jejich schopnosti se mi libi, jak z hlediska lidského, tak i z grafického a mé jakozto
grafikovy se to libi hodné&.

Ja: A napriklad dalsi symboly? Tieba, jaky symbol ona zastava? Je to odvaha? Chrabrost?
Nadgje?

Maja: Je odvazna. KdyZ se na to podivame z hlediska Fate, ze i pfes to, Ze je Zena, kam to

dotahla, aniz by si nékdo pomyslel, Ze je Zena, a kdyZ ano, tak je pfesvédcila, Ze to i jako Zena
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svou matkou, a ne svym otcem, tak tolik tyhle symboly nezastava, ale urcit¢ nékde v hloubi
duse je m4, coz se taky obcas projevi. A u da Vinci vidim hodné€ nadé&ji, a to z toho hlediska, ze
diky jeji zrucnosti a talentu, je schopna lidstvo né¢jakym zptisobem zachranit

Ja: Dobfe, to je vSe. Dékuji za rozhovor.

Maja: Neni zac.
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Rozhovor 2:

Ja: Ahoj, souhlasis, ze tento rozhovor bude zaznamenavan a pouzit do mé diplomové prace pod
prezdivkou?

Yamik: Ano.

Ja: Dobie. Jak dlouho jsi fanouskem Fate, a kdo je nebo jsou tvé oblibené postavy?

Yamik: Takze fanouskem Fate jsem ptiblizné tii a pul az Ctyti roky. Mezi mi oblibeny postavy,
jako i spousta dalSich patii Arturia Pendragon, jakozto hlavni postava. Dal mé zaujala
postava... konkrétné je to tfida Rider. A je to konkrétné€ postava Alexandra Velikyho. Ta mé
velice zaujala. A dalsi, kdo je z mych favorit je Mordred.

Ja: A proc zrovna tyto postavy? Mas k nim néjaky osobni vztah?

Yamik: Osobni vztah urcité ne, ale viceméné mé zaujali charakterem. Kterym jim animatofi a
celkové studio, jaky jim ud¢lali charaktery. Ty jsou pro m¢ naprosto Top. S tim, Ze Arturie je
samoziejm¢ hlavni postava ve vétsin¢ Fatu. Co k tomu fict... Vlastné jeji postava se mi libi
Vv tom, Ze jakoby ukazuje, jak tu lidskou cast Artura Pendragona, tak samoziejmé&, ze ho
samoziejme trapi 1 ta minulost, kterd je v legend¢ obsdhla a kterd se mu stala. Tam se mi libi,
jak svym zpuisobem ukazuje na legendu, a tak svym zptisobem ukazuje, i jak se snazi poprat se
soucasnym svetem.

Ja: TakZe nepohlizi§ na ArtuSovskou legendu, jako na pohadkovy piib&h o kréli a kouzelném
meci, ktery zachranil Anglii a v§e dopadlo hezky?

Yamik: Samoziejmé legendu znam s tim, Ze je to pouze legenda a nikdo nevi, jak to bylo a
nikdo uz to dneska nemutize dokazat. S tim, Ze ja znam ob¢ dvé stranky. Tu dobrou tak tu
Spatnou, ktera se v ty legendé opira. Samoziejme jsem vidél spoustu filmi s krdlem ArtuSem a
kazdy o tom fik4 néco jinyho. N&€kdo ukazuje na tu Spatnou a n€kdo jen na tu dobrou. M4 to
SV€ pro 1 proti.

Ja: Hmm. To je vidét ve Fate, kdyZ Arturie ma vice svych podob v riznych fazich vlastniho
zivota. Kde ta finalni, je ta posedld ziskdnim Grélu a neuspéchem.

Ja: A tvoje osobni stanovisko k zbylym dvéma, nez jsem ti do toho skocil.

Yamik: Ktém zbylym dvou... Tak u Alexandera Velikyho mé zaujalo, jak se potyka
s modernim svétem. Ja si tohle koupim za nas to nebylo. To se mi na ném libi. Ze se s nim snazi
szit na ukor svého péna, kterymu z néj evidentné Sedivy vlasy. To se mi na ném libi. Ale zaroven
se mi libi, ze pro néj jako svym zplisobem, obrovského vojeviidce nejsou dilezity jen vysledky,

ale 1 snaha. CoZ se mi na ném libi. Potom, co mé& na ném zaujalo tak kdyZ bych mél srovnat
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legendu a Fate, pfiznejme si to. Ve Fate mu télo Iépe vybavili, nez bylo poddajné v legendé¢.
Pokud se nemejlim udajné v legendé nebyl az tak vysoky. Ale jak fikdm hezky ho ztvarnili,
dobie mu ud¢lali charakter je to takova postava, ktery ¢loveka zaujme.

Yamik: Co dale? Jak to popsat... Mordred... to je, jak bych to popsal... Mn¢ se libi, jakej ma
charakter piesto, Ze malo s kym si sedla. Tahle jako postava z historie, tak se svym panem
vychazi velmi dobte. Pokud tedy z ni nedéla zenskou. Coz je prosté vidét, ze... Zila na Cele.
Kdyz vezmeme skute¢ny piibéh. Otec a syn.

Ja: Ano, ano.

Yamik: Mordred je, jak bych to to fekl. Takovej leh¢i symbol destrukce, stejné jako v Marvel
je Loki. Muzes to klidné 1 vypipnout, ale hajzlik. Hajzlik, ktery se Artusovi krapet nepoved. Co
si budeme povidat fikla ho nevlastni ségra.

Ja: Jasné.

Ja: Tématem mé prace je ,,Fate/Grand Order: Mezi zamérem autorli a pohledem uZivatelt*. Ty
ses celkem trefil i do dvou ze tfi postav, o kterych budeme jednat. Jednou je Arturie, potom je
Leonardo da Vinci a nakonec Mordred. Tyto postavy byly vybrany na zakladé dotaznikového
Setfeni. A uZ jsi mi toho tedy i spoustu fekl, na co bych se ptal. Tak ¢i tak, jak na tebe pisobi
to, Ze tyto postavy jsou zZeny, kdyZ v legendach a historii jsou muzi?

Yamik: Takhle. Rozhodné¢, kdyz jsou jako zeny, je to rozhodné zajimavéjsi. Co si budeme
povidat, svét anime je pfevazné o krasnych Zenach. A kdyby v tomto anime byli jen muZi, tak
na to chlapi nekoukaj a koukaj na to jen Zensky. A pfiznejme si to, jelikoz je tisice a tisice Zanr
a asi tak desetina z toho je perverzniho charakteru, na co muzi koukaji, tak by Fate nemé¢l
takovy... jak to popsat...

Ja: Ohlas?

Yamik: Ano, Gplnej ohlas. Protoze kdyZ si vezmeme, tak kaZzdyho zaujme ozbrojena, zelenooka
blondynka nez nabusenej dvoumetrakovej chlap.

Ja: Ale ptesto ma Fate své zastani 1 mezi Zenskou populaci.

Yamik: To rozhodné. To rozhodné. Rikam, tam je to kdyz... kdybys délal graf. Dalo by se
zeptat. ,,Pro¢ na to koukate? A mlizeS mi véfit, ze vic nez 60% jsou chlapi a feknou: ,,Ja Zeru
Saber.“ Péknd ozbrojena baba, co vic si prat? Jo? A ted’ si vem, Ze tam ty postavy vezmes a
nakopirujes. Udé€las nekolik typt a nékolik verzi a ty lidi to pfitahne.

Ja: Uhm. Dobfe. A tieba, co se tyka n&jaké symboliky v postavach. Jak to vidi§? Co pro tebe ty
postavy znamenaji? Co v tob¢ zanechavaji?

Yamik: Tak rozhodné Arturia Pendragon. Jasny symbol Cestnosti a cti. Jo, to rozhodné. Pak

tam byla, pokud se nemylim... tak v tématech byl da Vinci. Tak to je podle mé takovy ten
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symbol badani a objevovani. Jo. Pak dalsi postava. Mordred. V tom mam jasno. Jasny symbol
destrukce a pomsty. Tohle pro mé ty postavy. V tomhle na m¢ ptisobi.

Ja: Jak je hodnotis z pohledu autenticity? Pfece jenom to jsou Zeny a miZzeme vyzdvihnout fakt,
ze ve stfedovéku byly suknice neutrdlni pro obé pohlavi, nicméné maji na sobé tieba n¢jaké
symboly nebo kulturni symbol? Jak to na tebe ptisobi.

Yamik: Tak, kdybych to mél brat, jelikoz se hodné vyzndm ve vojenstvi od stfedovéku po
soucasnost. Kdybych to mél brat z pohledu autenticity, a co se tyka Satstva a vystroje. Tak u
ArtuSe se asi tak v 70 % netrefili. Ano tam byla jista forma zbroje, ale Artu§ byl zndmy tim,
pokud jsou mé informace dosti spravné z encyklopedii 1 divéryhodnych zdroji, Ze o nosil
prevazné to, co je mu pohodIné a co je praktické. Tam jsem se tfeba dival jak na tu autenti¢nost,
tak na to anime a hru. On by nebyl schopen si vzit celotélovy armor plus rukavice. Podle
moznych dat mél vlastné pouze dve rukavice rytifské, jeden chranic na jedno rameno, coz byla
klasika, jelikoz v pravé ruce drzel me¢. A Obycejny kyris na hrudnik. To bylo celé jeho brnéni
S tim, ze pod tim mél jesté krouzkovou zbroj.

Yamik: Potom da Vinci. Co se ty¢e autenti¢nosti. Zena, pro¢ ne? Vemte si tieba Johanku
Z Arku, ktera byla na kratko ostfihana a taky si ji pletli s muzem. A sice je to o par stovek let
pozd¢ji, ale to vem Cert. A da Vinci. No... Ten byl zndm, Ze oni jako umélci a vyndlezci... a
tehdy dalo by se fict, Ze da Vinci byl prvni vojensky konstruktér. A on byl zndm vlastn¢ tim, ze
psal tzv. andélskym pismem. Coz bylo zrcadlove obraceny, a jesté k tomu zprava doleva. Jak
to fict. No... Ve hie mi pfijde tfeba ta jeho rukavice. Nevim, k ¢emu by to da Vincimu bylo.
Ptijde mi, Ze ho malinko mistama pteplacali. A upfimné moc ho nevoblikli.

Ja: Rozumim. Tak ta rukavice funguje prevazné jako zbran, kterou da Vinci pouziva v boji. Je
to takové 100 pfistroji v jednom. A obc¢as ma na rameni kovového ptaka, jelikoz vytvoril pro
rodinu Medicejskych kovovou hrdlicku. Ta méla byt na dratku a méla zapalit ohnostroj.
Yamik: Tomu rozumim.

Ja: Nicméné tedy chces fict, ze ta rukavice je podle tebe piehnana?

Yamik: Ne tpln¢ pfehnana, ale kdyby byla tfeba sundavaci. Jak bych to vysvétlil...

J&: Ona je sundavaci.

Yamik: Aha. Tak to pardon, to se omlouvam.

Yamik: Leonardo da Vinci Zil v dobé, kdy néco znamenala véta. Saty délaji ¢lovéka. Jo. A jak
bych to fekl... Pfedstavit si da Vinciho v téhle Satech nacpanyho. J& nevim, asi by téhle damé
Sedivy plnovous neslusel. Samoziejmé, jako Zena ma vSechny prvky, jaké ma mit. Je tam vidét,
co ma bejt. Co ma byt zakryté je zakryté. Trosku, jako na to, jakej ma charakter, tak i svym

zpusobem vypadé dobie. Rozhodné zaujme. Jak charakterem, tak i tim co mé na sobé. Ale
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kdybych to mél brat podle autenti¢nosti a pomineme, ze da Vinci byl muz, tak ta autenti¢nost
tam néjak nesedi.

Ja: Takze nesouhlasis s vypodobenim od autort?

Yamik: Co se tyka autenti¢nosti rozhodné ne.

Ja: Jasny.

Ja: A Mordred?

Yamik: Mordred? Tam je to svym zptuisobem podobny, jako u Artuse. Pieci jenom, jaky otec
takovy syn, Aspon z 50 %. U Mordreda neni Gplné jasné, co nosil. Ja ani nevim, zda on to mél
dovoleno nosit. Brnéni a podobn¢.

Ja: Byl rytitem Kulatého stolu, tak se da predpokladat, ze mél n¢jakou rytitskou zbroj.

Yamik: To je sice pravda, ale podle mé nebyla asi tak slavna, jako ji ticba udélali v anime. Tam
oni tieba nosi pfilby. To sice néktefi nosili pfilby. To sice nosili, ale jen, kdyz se jednalo o
rytitské souboje. Ono se to nezd4 ale takové celobrnéni, kdyby se mélo brat podle autenti¢nost,
tak v prvni fad¢é tomu rytifi by délalo velky problém se v tom pohybovat. Jo, kdybych to mél
srovnat s tim, co se v tu dobu nosilo. Navic rozhodné€ podle mé animatofi nepfemysleli nad tim,
zda by se tohle brnéni dalo nosit a perfektné pouzivat. Takze kdybych to mél srovnat
Vv autenti¢nosti... Kdyby to bylo brnéni na ném z 50 %, proc¢ ne. Co se tyka autenticnost mezi
Arturii a Mordred, tak velké plus. OK. Tam se animatoii drzeli toho tématu, ze by si méli byt
hodné€ podobni, az na né¢jaké detaily. A rozhodné charakter tam se trefily, jo. Me¢ podobny
s ArtuSem. Podle mych informaci, Excalibur vypadal jinak a spousta odbornik se shoduje, jak
vypadal, ale je hezké vidét, Ze se odvijeli od toho, aby vic procent bylo s Artusem totoznych
ve Fate. Preci jak fikam, jaky otec takovy syn.

Ja: Ale Mordred nema pieci Excalibur.

Yamik: Nema, ale vypada dosti podobné.

Ja: Tam se jednd o vzacny me¢, ktery zhrzené ukradla z pokladnice, protoze se ma dédit z rodice
na syna a ona si myslela, Ze na n¢j, jako dit¢ Artuse ma pravo.

Yamik: No svym zplsobem na n¢j ma pravo, jelikoz je dédicem rodiny Pendragoni.

Ja: Ale nepfiznané. Je neptiznané dite.

Yamik: Ano.

Ja: Coz Morgana asi trosku nevychytala.

Yamik: V prvni fad¢€ nevychytala to je pravda. Dost se mi nelibilo taky svym zptsobem pokud
se nemejlim... Mordred je taky svym zplisobem, nevim jestli to fikdm spravné. Parchant.

Ja: Uhm

Yamik: Jo, je z nemanZelsky rodiny.
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Ja: Ano.

Yamik: Proto taky ho svym zptisobem taky ne to... neuznal jako syna. Coz mi taky pfijde svym
zpusobem kruty. Je pravda, Ze otce si sice nikdo nevybirame, ale svym zplisobem to, ze
Mordred je to... Jaka je, si za to Artu§ mtze sam. Kdyby aspori ji uznal, tak by se lecos zménilo.
Ja: To asi jo.

Yamik: Jak tikdm. Vzal jsem si u kazdyho dobry a Spatny stranky, takZze myslim si, ze ani
Mordred ani jeji otec, si nemaji, co vycitat.

Ja: A jak vidis tieba jejich dovednosti, nebo schopnosti. Jak na tebe tyto schopnosti ptisobi?
Yamik: Tak, co jsem si v§imnul... u vSech tii postav dovednosti, schopnosti? Tak zacneme u
Arturie. Ona nerada ukazuje karty dopfedu. Zadnému servantovi to ve svém zptsobu nedéla
problém, ale Arturie nerada ukazuje pravou podobu svého mece. Coz samoziejmé i chéapu,
protoze, kdyz protivnik zna dylku mece, je schopnej vyvinout urcitej bojovej styl, kterymu
neodolate.

Ja: Tady ti do toho trochu vstoupim. Diivod, pro¢ ma zahaleny me¢ magii, je proto, ze ten mec
je odrazem jeji legendy. A hlavnim cilem sluzebnika je neprozradit se, protoze pokud znés jeho
identitu, znas jeho slabinu. Pokud by nepfitel vidél kouzelny me¢ Excalibur, znal by identitu,
kterou by si mohl i dohledat, a poté vymyslet strategii, jak doty¢nou nebo dotyéného porazit,
protoze ma historii nebo legendu.

Yamik: To je sice pravda, ale zase musim piihlédnout k tomu, Ze okolo Artuse je hodné
neznamych. To je jedna véc a druha véc je vlastné ta, Ze mizou byt protivnici mnohem vékove
star§i neZ on a nevim, jestli by byl zrovna s pocitacem kamaradi. Ale ok. Mné se libi, Ze se drzi
prosté pravidel. Pro ni jsou pravidla svaty, stejné jako Gral.

Ja: Takze na tebe jakoby pusobi, jako spravedlivy kral?

Yamik: Netekl bych Ze uplné spravedlivy kral. Spis§ jako kral, ktery v minulosti udélal néjaka
Spatna rozhodnuti a potad ho to trapi. Ale, co se tyce, jako tfida Saber, je to profik.

Yamik: Koho tam mame dal?

Ja: Da Vinci a Mordred.

Yamik: Da Vinci, dobrd. TakZe postava da Vinci. Ta mé zaujala, jak se svym zplsobem snazi
prosté vSechno koumat, vyrabét novy feknéme zbrang, rizny véci.... Jo... takovy to badani. To
ja znam pievazné tu da Vinciho zbranovou stranku, ale upfimné by m¢ zajimalo, kdyby ta
postava zacala tfeba malovat. Bylo by to rozhodné hezky vidét.

Yamik: Pak Mordred. Hlavné ptsobi, co se tyce schopnosti. To je pro m¢ jasnej symbol

destrukce. To je, jak bych to fekl. Cerveny Hulk v anime. Cim v&t§i mam vztek, tim vétii je
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moje sila. Cim vic mé nastves, tim vic dostane$ po ¢uni. Tam vic asi nemam, co bych fekl. To
je prosté... Mistama humornd a n¢kdy i extra silnd povaha. A takhle... extra silové silna
postava.

Ja: Uhm. Dobfe, tim jsi mi vlastné odpoveédél na posledni otazku. A to, jaké pocity v tobé
probouzi tyto postavy?

Yamik: Svym zplisobem bych ti na to mohl i odpovédét.

Ja: Tam mi odpovéz.

Yamik: Rozhodné, co se tyCe postav, tak oni na mée ptsobi asi tak, jako feknéme spousta dalSich
animé¢ek. Oni ukazuji na minulost, a jak bychom se zni méli pou¢it. Ceho se drzet. Takhle na
m¢ kazda ta postava zv1ast plisobi, protoze v jistém ohledu se zastavis nad pribéhem ty postavy,
u ktery ti to anime nebo hra ukaze. Jak ten ¢lovék zil, jaky mél emoce, ktery se teda blbé
dokazujou. Tak svym zplsobem, jaka tehdy byla doba, a jak se v ni zilo. A kdyz to pak
srovnavas s tim normalnim svétem, jo tohle nebylo Spatny, ale z tohohle bych se mél sakra moc
poucit. Takhle na mé ty postavy maji vliv,

Ja: A myslis si, Ze autofi hry, anime a ptib&hti ztvarnili nebo vizualizovali symboly postav a ty
postavy samotné dobie? Jsou divéryhodné nebo spis naopak.

Yamik: Ja st myslim spiS, Ze je to tak pul na ptl. Jinak se na to diva ¢lovek, kterej ty postavy
zna autenticky a jinak se na to kouké ¢lovek, kterej hraje hru a vyzna se v tom. Je to takovy
50/50.

Ja: Dobfe.

Yamik: Kazdej ten ¢lovek na to bude mit jinej nazor.

Ja: Chapu.

Ja: Dékuji za rozhovor.

Yamik: Nemas$ za¢.
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Rozhovor 3:

Ja: Ahoj, souhlasis s tim, ze tento rozhovor bude zaznamenan a pouzit do mé diplomové prace
pod ptezdivkou?

Smoula: Ano.

Ja: Jak dlouho se vénujeS Fate a hie Fate/Grand Order? A jaké je, nebo jsou tvé oblibené
postavy?

Smoula: Ted nevim piesné, jak dlouho, takze, jako milnik pouziji spusténi US serveru. Vlastné
o Fate jsem se zacal zajimat, tak pied 6-7 lety, ale vice jsem tomu propadl asi az rok a pil pred
vydanim hry v US.

Smoula: Nejoblibengjsi postavy jsou: Oda Nobunaga, Archer Emiya, Jack the Ripper, Mordred,
Florence Nightingale, Kiyohime, Cu Chulainn, ale ne nutn¢ v tomto potadi. Jo a jesté Nero.
Ja: Ok a pro€ zrovna tyto postavy? Mas k nim n¢jaky vztah?

Smoula: Ano, Odu mam rad kvali té aufe velitele armady. Mordred jsem zadal mit rad aZ po
néjaké dobé, diive kdyz jsem znal jen legendu o Krali Artusovi, jsem v ném vid¢l jen zradce a
tu postavu jsem docela i dlouho nesndsel. Ale vlastné¢ diky Fate, a poté i historickym faktiim
jsem si tu postavu oblibil, protoze mi pfislo, ze se ji vlastn¢ kiivdi. Otec, co si ho nikdy
nevsimal, at’ se snazil sebevice, no nedivim se, ze pak vedl vzpouru. Nightingalouvou mam rad,
protoZe ma stejny piistup k nemocnym ¢i ranénym, jako ja. A u Jacka na mé zapiisobilo to, jak
to autofi pojmuli a je to pfesné ten typ postavy ktery by clovek chtél ochraniovat, aby uz nikdy
nic zlého nezazil. Emiya a Cu se mi libi charakterem a u Emiyi sdilim nékolik ndzort na déni
ve sveEte.

Ja: Ano, ve Fate byla velmi rozpracovana filozofie spasy a destrukce, mesianismu atd.
Pfedevsim, co se tyka Emiyi Shiroua a Archera.

Ja: Moje prace nese nazev: "Fate/Grand Order: Mezi zdmérem autord a pohledem uzivateld".
Ja: Diky dotaznikovému Setieni jsem vyselektoval postavy, které mély nejvétsi ohlas a jsou to
Arturie Pendragon, Leonardo da Vinci a Morderd.

Ja: Jak na tebe plisobi fakt, Ze tyto postavy jsou zpracovany, jako Zeny, kdyZ je zname vSude
jako muze?

Smoula: V jistém sméru to je celkem novy pohled a moZnost na tyto postavy, pieci jen v
d&jinach se casto setkdme s tim, Ze se o n€kom mluvi, ale nikdy nepadlo jeho pohlavi, coz u

anglictiny je Casté.
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Smoula: Tudiz nemtizu na 100% ¥ict ze Artus byl opravdu muz. A z druhého sméru......dobry
marketigovy tah Zenské charaktery pfitdhnou vice lidi.

Ja: Rikas tedy, Ze t&lo prodava vic produkti?

Ja: Myslis si teda, ze bez téch hernich eventt, kde jsou charaktery v plavkach a nové nabidky
div¢ich postav by se hra neuzivila?

Smoula: No, ja jsem se k Fate vlastné takhle dostal. Kdysi jsem se snazil zjistovat o Artusovi
vice informaci a tu a tam jsem zahlédl Zenskou postavu v ,,platové zbroji“. Takze jsem pak
zacal zjistovat, kdo je, a co je a po tom to doslo k tomu, Ze jsem chtél védét, jaky k tomu byl
duvod, a nakonec jak vlastné svét Fate funguje.

Ja: Takze trik: Hale holka ve zbroji s mecem funguje, jako ldkadlo pro vic informaci az po
zasvéceni do systému?

Smoula: Hra si myslim Ze uz mé dost velkou fanbazi, celkové to universum jako takové, takze
by se uzivila podle m¢ i tak. Ale ohledné plavek se millj nazor nemiiZze pocitat, protoze ja
zastavam ze ¢im vice Armoru tim lépe. A v podstaté ano, i kdyz ke hte jako takové se kazdy
dostal n¢jakym jinym zpiisobem.

Ja: Kdyz si vezmeme postavy, se kterymi pracuji ve své diplomce. Arturie, da Vinci a Morderd.
Jaké symboly pro tebe zastavaji tyto postavy?

Smoula: Arturie je pro mé symbol az piilisné cti. Mam rad sice ¢estné chovani a rytifstvi ale
vim ze né vzdy to mize fungovat, a proto mi zaroven Arturie pfijde kvlili tomu naivni. Da Vinci
no o toho jsem se nikdy moc nezajimal, ano znam takové ty zaklady, co d¢lal, kdo to byl atd
ale prosté¢ mi n&jak nesedl, a ve hfe to mam podobné&. I kdyZ zase diky ni toho o ném mozna
vim vice. No a Mordred je pro m¢ symbolem kiivdy/nespravedlnosti tohle asi jinak nedokézu
popsat.

Ja: Kfivdy a nespravedlnosti? Mysli$ kiivdy, které se na ni dopustila Arturie? Nebo to, Ze ji
prakticky proti ni navedla Morgana?

Ja: Mas tedy pocit, Ze se Arturie sluni na vrcholu a Mordred je nékde ve spodu a Arturie na ni
shliZi z opovrzeni?

Smoula: Ano, plus myslim si, Ze Morgana by na Mordred neméla takovy vliv, kdyby ji Arturie
aspon uznala jako své dité. Nikdo pteci nefikal ze ji musi pfedat triin. ZjednoduSené feceno v
tom vztahu vidim Arturii jako tu, co se vychvaluje jako sama ctnost, ale své dité klidn¢ zapfe.

Ja: Tak ono celé Mordredino poceti bylo vlivem omamného kouzla, aby Morgana dosadila sviij
rod na triin. Tak ¢i tak, mohla Arturie aspon néjak piijmout Mordred.

Ja: No a jak na tebe plsobi tfeba obleCeni téchto tif postav a také, jak smysli§ o autenti¢nosti

postav?
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Smoula: P¥ehlédnuli tu ruku u Da vinci tak si myslim, Ze ta ma nejdtvéryhodn&jsi obledeni.
Arturie a Mordred by méli mit dle legendy platovou zbroj coz k tomu taky daleko nemaji a
podle historie by méli mit jen krouzkovou zbroj a kratké fimské mece a né obourucaky.

Ja: A vidis v jejich odévu néjakou symboliku? Je asi pravda, Ze na zenu je da Vinci v obleCeni
nejdaveryhodnéjsi. M4 vskutku renesancni Saty, tedy co se barev a stfihu tyka.

Smoula: No u Arturie a Mordred bych ji i vidél, co mi na paméti lezi vzdy byla modra a dervena
protiklad, plus Arturie ma z ¢asti i Saty, coz bych bral jako to, Ze ma byt zaroven vzneseny kral
takze musi mit i né¢jakou spolecenskou robu, zatimco Mordred ma vlastné hlavné brnéni protoze
drtivou vétsinu ¢asu travila bojem.

Smoula: a poznamka k tomu jejich vztahu jestd: to Ze je matka $ilena neznamena Ze i dité musi
byt Silené.

Ja: To asi ne, ale dit¢ Casto ptrebira ideologii rodice.

Smoula: Ano, a proto ho zapfu a necham na starosti ¢arodéjnici. Svym zptisobem Artus nevédél
ze ma dité, Mordred, to se dozvédél az poté, co se pridala Mordred do sluzby krale.

Ja: Uznavam, ze se nezachoval nejvic fér.

Ja: Jaky nazor, a jak na tebe ptsobi jejich schopnosti?

Smoula: Tak u téch dvou je vidét Ze maji celkem podobné schopnosti coz kdyz jsou ,,otec a
syn’" mé znazoriovat ze jsou si podobné. I kdyz nevim, zda Mordretin NP je hern¢ slabsi nebo
ne, nez Arturiino.

Ja: Myslim, Ze Arturiin fantom je silnéjsi. Ale jak na tebe plisobi. Popisné ano jsou si podobné,
ale pfeci jen teda NP je odrazem a zhmotnénim legendy hrdiny.

Smoula: No, protoze patii obé do tiidy Saber tak je vidét, Ze maji celkem buffy na utok, Artorie
podpoii cely tym, jako viidce, zatimco Mordred asi kviili brnéni a mensi sile NP si dobije obranu
a NP no a pak jsou tu itemy... J

Smoula: ProtoZe maji ve jméné draka i v erbu tak k tomu je vstahly material, dra&i zub, kterého
mam nedostatek vzdy.

Ja: A da Vinci?

Smoula: Kdybych byl svédkem redlné NP Arturie a Mordred, tak bych si jen pomyslel Ze nechci
stat na té spatné strané mece. U Mordred chapu barvy, jakoze to mé byt zlost nebo tak néjak ale
u ArtuSe v tom vidim v podstaté pfiru¢ni atomovku. Celkové jeji NP je na niceni vSeho a
nekoukat na vedlejsi ztraty. Svaty to Cu Culainn. Jen bodne kopim a nemusi kvili tomu znicit
pulku mésta. A u da Vinci, jak tak koukam, tak tam si hezky pohrali s tim, Ze pottebujes vlastné
pergameny, pera apod. to, co v té dobé pouzival plus ozubena kola, kterd pouZzival na vyrobu

svych strojtl.
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Ja: Moje posledni otazka je, jaké pocity v tob¢€ postavy probouzi? Kdybys mél jednoznacné fict
Arturie/Mordred/da Vinci ve mé¢ probouzi... co by to bylo?

Smoula: Tak Arturie ve m& probouzi tu touhu po &estnosti, ale zarovei i odpor kvili jeji
naivnosti. A Mordred u mé¢ vzbuzuje sympatie uz jen kvtli tomu, ¢im si prosla a kvali tomu Ze
se chovala nejrealnéji jako Clovek, plus i kdyz byla zlomena dokézala i tak aspon néjak bojovat.
Ja: A da Vinci?

Smoula: Na toho nézor n&jak nemam, je to umélkyné, uznavam ji za to, ze vymysli nové véci
a jeji vytvory jsou pokrokové.

Ja: Dékuji. To je vSe. Rad jsem s tebou vedl rozhovor.
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Rozhovor 4:

Ja: Ahoj, domluvili jsme se na rozhovor, na téma Fate/Grand Order. Téma se tykd moji
diplomové préce.

Ja: Souhlasis s tim, ze tento rozhovor bude zaznamendvan a pouzit do mé diplomové prace s
tvoji prezdivkou?

Yora: Ano?

J&: Jak dlouho se zajimas o Fate a jaké postavy jsou tvé nejoblibené;si?

Yora: Zajimam se o n¢j zhruba pil roku ale potadné az poslednich par mésicii. Nejvic jsem si
oblibila Alexandra, Mozarta, a Lobo. Hodn¢ rada pouzivam Lancelota ve form¢ berserkera.
J&: Dtiv jsi zmiflovala i Elizabeth Bathory. TakZe Eli uz ne?

Yora: Eli jsem méla rada hlavné ze zac¢atku kvili jejimu ptivodu. Pochazim totiz z Mad’arska,
ale kdyz jsem ji poznala pozdé&ji potadné tak se mi jeji osobnost hodné protivila.

Ja: No, a pro¢ zrovna mas rada ty, co jsi jmenovala?

Yora: Alexander se mi nejvic libi kvili jeho designu, a stylu a postoje na jeho obrazku. Jako by
fikal: "Chyt m¢ za ruku a pojd’ se mnou." a u toho se diivéryhodné usmiva. Trochu je mi lito,
Ze neni star$i, ale i tak se stal mym nejvetSim milackem. A k tomu jesté Alexander Veliky byl
vzdycky jeden z mych oblibenych osob z historie. Ve hi'e se mi osobnostni libi, Ze je celkem
mirny a inteligentni a libi se mi, jak ovlada jeho Sarm.

Yora: Mozarta mam rada nejvic kvuli tomu, ze jsem si ho oblibila jako postavu jak ho
piedstavily ve filmu o ném. Tak ho ptfece ve hife nemlzu mit nerada, a tady jeho osobnost se mi
libi kviili tomu, jak se pofad shazuje, pfipomina mi tim mé. Skoda jen, Ze je celkem slaby takZe
jsem ho postupem casu piestala pouzivat.

Yora: Loba jsem dostala nedavno, moc o ném nevim, a nikdy jsem o ném pied tim neslysela to
pfiznavam. Ale miluji vlky a on je vlk, takZe jsem ho hodné ptala mit, je prosté krasny a ma
zvlastni classu. Musim ho ale jesté hodné€ vylepSit a naucit se pouZivat spravng.

Yora: Tak Lancelota samoziejmé znadm, jeho design je zajimavy ale nemizu fict, Ze se mi extra
moc libi. Pouzivdm ho ptfedevsim kvili jeho syrové sile a diky tomu Ze je Berseker tak dava
efektivni rany na vSechny classy. Momentalné¢ ho pouzivdm jako posilu mého tymu, kdyz
potiebuji zachranit situaci.

Ja: Dékuji za vycCerpavajici odpoveédi. Tématem mé préce je: ,,Fate/Grand Order: Mezi zamérem
autorti a pohledem uZzivatell.“ Byli vybrany 3 postavy které v mé praci figuruji a jsou jimi

Arturie Pendragon, da Vinci a Mrdred.
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Ja: Jak na tebe plisobi fenomén, Ze postavy, které znas z historie nebo déjepisu maji Zensky
vzhled?

Yora: To je velice zajimava otazka. Musim se nad tim dost zamyslet.

Yora: U nékterych postav mi to vadi, radsi bych je vidéla tak, jak je historie popisovala, to plati
pro Arturii a Mordreda. Ale naopak u Da Vinci-ho mi to tolik nevadi, naopak mi to piijde jako
hodné¢ originalni a napadity vzhledem k tomu, ze on se tak rozhodl zjevit, protoze namaloval
Monu Lisu, a musim fict, ze vypadd moc pekné. Mozna je to mij nejoblibenéjsi zensky vzhled
ve hte.

Ja: A obecné ndzor na tenhle fenomén je tedy kladny nebo zaporny?

Yora: Musim pfiznat Ze spiSe vice zaporny. Jsem zvykld na rizné€ podivnosti ve hrach a anime
a uz jsem s tim setkala, nicméné dosud ne v tak velkém méfitku, jako ve Fate. Je jedna véc,
kdyZ antropomorfizujeme nezivou véc nebo zvife. Tam je velky prostor pro fantasii a
manipulaci s télem tak i genderem. Ale tady se jedna pieci jen o lidi, co kdysi zili. I kdyz je
Fate ve svém loru velice vymluvny a dovede si obhédjit rizné véci, jsem spis proti tomu, i kdyz
nepopiram, ze nékteré postavy jsou v zenském téle velice pfitazlivé a kreativni.

J&: Jak obh4jit a co oh4jit?

Yora: Pfedev§im mluvi o riznych vyjimkach, jako tfeba Ze Arturie vlastné skryvala své pohlavi.
Ze zplozeni Mordreda bylo zasahem kouzla, kdy se proménila na jeden veler v muZe. Ze
spousta textll z davnych dob nepopisuje pohlavi postavy, takze vznika moznost udé€lat jak muze,
tak Zenu.

Ja: Ano na tomto argumentu je cely Fate postaven.

Ja: A zastavaji pro tebe zminéné postavy vlastné néjaké symboly? Jak na tebe plisobi?

Yora: Arturie na m¢ rozhodné ptlisobi jako pfeceniovand hlavni postava, kterou chce ziskat
kazdy kviili jeji sile. Trochu se mi kvili tomu protivi. Soucasné se mi nelibi, jak je vaZzna. Musi
se, ale nechat, Ze je dobra viid¢i postava. Mordred zase na mé téméf Zadny dopad nema. A Da
Vinci pro mé symbolizuje inovaci, vynalézavost a inspiraci.

Ja: Takze z téch dvou, kdybys to méla néjak pojmenovat... Z toho, co fikas... Jsou to symbol
vidcovstvi a symbol inovace?

Yora: D4 se to tak fict ano.

Ja: A jak vidi§ autenti¢nost postav v kontrastu hra vs. historie/legenda.

Yora: Obc¢as mi pfipada ze hra se snazi hrace prekvapit né¢im novym, co o téch postavach
neveédéli nebo necekaly. Zaroven mi piijde Ze hodné postav ma zensky vzhled hlavné kvili

tomu, aby se vice zalibily hra¢im muzského pohlavi. Takze tahle ¢ast mi moc autenticka
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nepfipada, samoziejm¢ v popisech postav a v jejich historii nebo legend¢ autenti¢nost
ponechana ziistava, spi§ mizi v jejich osobnim chovéni a vzhledu.

Ja: Vnimas néjak jejich vystroj a odév?

Yora: Kdyz prekousnu gender a odmyslim si nezbytnou epicnost, myslim, ze maji dobové
obleceni, jaké by asi priimérny ¢lovék ocekaval. Musime piiznat, ze nejlépe vypadaji v té prvni
fazy nez se jim postupné upgraduje vybaveni. VétSina zenskych charakteri obleceni ztraci.
Naopak muzskym postavam ptibyva.

Yora: Mordred jakoZto rytif ma brnéni, a to je asi logické. Da Vinci ma sice odvaznéjsi $at na
16. stoleti, ale barvou, a tak n¢jak od pohledu to do t¢ doby zapada. Piekvapeni je, Ze Arturie
nema brnéni, oekavala bych, ze naopak kral bude opancétovany, aby jako vidc¢i postava své
iiSe prezila déle nez jeji rytifi a mela vetsi obranu.

Yora: Ke konci je to ale az moc odhalujici. Zbrané a dovednosti trochu pfehnané, ale tak je to
hra, musi to byt svym zplisobem epické. A vétSinou se snazi, aby vSechno dané postavy
vystihovalo, aby zbran, odév ¢i schopnosti byly spojeny nécim dulezitym z jejich zivota nebo
legendé¢ a toho si cenim. Je to promyslené.

Ja: Naptiklad, jakou autenti¢nost v legendach nachézis?

Yora: Tak samoziejmé legenda je legenda, ale podle mé se snazi hra drzet toho, jak se vétSinou
vypravi.

Ja: A ptimo u naSich postav?

Ja: Citis to stejné?

Yora: Rozhodné ano.

Yora: Mozna nejsou az tak odhaleni.

Yora: A obleceni, co ma da Vinci se mi moc libi, klidn€ bych si ho oblékla.

Ja: A jaké pocity v tob€ postavy zanechavaji?

Yora: Celkové ve hie nebo ty 3 vybrany?

Ja: Ty ti1. VSe je to o téch tiech.

Yora: Ok

Yora: Tohle je vazné tézka otdzka. Z Arturie 1 Mordreda nemdm moc dobry pocit.
Nesympatizuji s nimi moc. Da Vinci je mi moc sympaticka postava, obcas trochu otravnd, ale
jinak ve vSech ohledech bezvadna. Taky ji médm rada, protoZe je umélcem a ja mam umeéni rada.
A ve hie jsem se s prvnima dvéma nesetkala tak mozna bych na n€ méla pak jiny nazor.

Ja: Ja bych tekl, Ze s Arturii ses ve hie setkala hned v prvni mapé€ na konci, kde byla finalni
Boss. Byla to, ale ta pokfivena alternativni verze Arturie.

Ja: Ale dobfe, d€kuji za rozhovor. Rad jsem té opét vidél.
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Rozhovor 5:

Ja: Ahoj, rad bych s tebou ud¢lal rozhovor do mé diplomové prace na téma Fate. Je to mozné?
Mas cas?

Haw Ran: Jo, mam.

Ja: Souhlasis s tim, Ze tento rozhovor bude zaznamenavan a pouzit do mé diplomové prace?
Haw Ran: Ano.

Ja: Jak dlouho se zajimas o Fate, a jaké postavy jsou tvé nejoblibenéjsi?

Haw Ran: O Fate se zajimam zhruba rok. Tuto sérii jsem chtél zacit sledovat uz dlouho, ale
nechtélo se mi ji odnikud "pirdtit", proto pro mé bylo takovym impulzem, kdyzZ se nékolik
seriall z tohoto svéta objevilo na internetové platformée Netflix.

Ja: A jaké postavy mas nejradéji, a proc?

Haw Ran: Mezi mé nejoblibenéj$i postavy patii Arturia Pendragon, hlavné protoze sdilime
nékteré moralni pravidla. Potom mam rad jesté¢ Tokiomiho, o kterém si myslim, ze by s moci
zachézel dobte, kdyby ji ziskal a samoziejmé Kiritsugua, ktery je unikatni svym zdmérem moc
uplné znicit, aby nikoho neldkala a lidi se kvili ni nezabijeli.

Ja: To je originalni vybér postav. A jsem rad, Ze nékdo jmenuje i jména z fad ne sluzebnik.
Ja: Moje diplomova prace nese nazev: ,,Fate/Grand Order: Mezi zdmérem autorti a pohledem
uzivateli.«

Ja: Po vyhodnoceni dat z dotazniku byly vybrany 3 postavy, kterymi se ve své praci zaobiram.
Jsou to zminénd Arturie, pak da Vinci a Mordred.

Ja: Jak na tebe plisobi to, Ze tyto postavy, a nejen tyto postavy maji ve Fate obraceny gender?
Haw Ran: Mé piijde, Ze takovéto pokusy se délaji v kazdém multiversu (mnohovesmiru). Casto
se berou oblibené postavy a n&jak se hybe s jejich minulosti nebo tedy v tomto ptipadé i s
pohlavim, aby vznikly jiné verze téchto postav, které se naptiklad v urcitych situacich budou
rozhodovat jinak. Nékdy vzniknou postavy, které az tak odlisné nejsou, nékdy ale i mald zména
udela obrovsky rozdil a z kladné postavy se tak tfeba stane zaporna. V tomto piipadé mi pfislo
celkem zajimavé, co ud¢lali v sérii Fate Grand Order s Arthurii Pendragon, kterd v prvnim filmu
vystupovala jako postava zaporna.

Ja: Ano, ale nesmime zapominat, Ze sluZebnici jsou vyvolavani v rliznych fazich Zivota a
jednalo se o Arturii, které se nedafilo ziskat gral. Byla posedla jeho dosazenim a §la pfes
mrtvoly.

Ja: Tak ¢i tak, z nasi trojice postav. Zastavaji pro tebe n¢jaké symboly tyto postavy?
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Haw Ran: Co se tyce téchto verzi téchto postav, tolik symbolické mi nepiijdou. Je to hlavné
tim, Ze narozdil od Fate/Stay Night nebo Fate/Zero nejsou postavy ve Fate Grand Order tolik
cernobilé, jejich charakter je velmi komplikovany, a ackoliv tieba zrovna u Arturie prevliada
jeji Cestnost a Slechetnost, dlouhodobé¢ selhavani v jejim cili najit gral proménila jeji urputnost
ve zvuli. Jak jsi sam fikal, jde pfes mrtvoly.

Ja: Ano, ale to se bavime stale o Arturii. Mordred nebo da Vinci pro tebe nezastavaji n¢jakeé
hodnoty nebo symboly?

Haw Ran: Da vinci zde ma piedstavovat intelektudlni figuru, coz je 1 podtrzeno jeji tiidou
servanta, ktera je caster neboli ¢arodéj. Co se ty¢e Mordreda, ten mi piijde vlastn¢ stejny, jako
v piedloze, tedy v legendé o ArtuSovi a rytifich kulatého stolu. Je to v podstaté syn, v ptipadé
této adaptace dcera, ktera je stejna jako jeji otec/matka, ale snazi se byt jina.

Haw Ran: Ale ptimo symbolem néceho pro mé tyto postavy nejsou.

Ja: A jak pohlizi§ na jejich schopnosti, dovednosti? Vidi$ v jejich vypodobeni autenti¢nost,
nebo naopak neautenti¢nost?

Haw Ran: Autenti¢nost zde musi ¢lovek brat trochu s nadsazkou. Staci se podivat na ty velké
zbroje a mede a hned je jednomu jasné, Ze takovy arsenal by neunesl ani Jason Momoa.?? Jinak
mi piijde, ze tieba u Arturie a Mordreda plati to, co plati pro jejich charaktery, jsou to v podstaté
dve rizné verze sama sebe, jak schopnostmi, tak zbroji. Zajimavéjsi je to u Da Vinciho, ktery
je zde Carodg¢j, tedy néco, co by skute¢na Da vinci nikdy neuznéval jako redlnou véc. To je zde
celkem zajimavy obrat, v podstaté tu mame Da vinciho, ktery neuznava exaktni védy.

umélec a vynalezce véfil a praktikoval neuchopitelnou védu, jako je magie.

Ja: Myslis tedy, ze vizualizace postav ve Fate je spiS$ na efekt nez na prakti¢nost? Prehnané
armory, nepraktické obleceni a tak?

Haw Ran: No, piehnané armory a zbran¢, to neni jenom ve Fate, Casto je to prvek pro fantasy
zanr, tekl bych typicky. Vzhledem k tomu, Ze se fate to¢i kolem hrdinil ze sttedovéku, tak si
myslim, Ze se véci jako "epickd" brnéni celkem daji ocekavat. Vizualizace mi piijde, Ze spiSe
slouZzi zapletce, ktera potiebuje, aby kazdy mél urcité schopnosti, které pak tehdy a tehdy udélaji
tohle a tohle. Celkové bych ji ale neoznacil za Spatnou, naopak, ob¢as jsou kombinace
schopnosti a postav z historie zajimavé, jenom jsou obc¢as nékteré véci v praxi neproveditelné

Ja: Vidas tuto neproviditelnost u Arturie, Mordred a da Vinci?

23 Zahrani¢ni herec, ktery je znam pro svou svalnatou postavu. Proslavil se naptiklad hlavni roli ve filmu
Agquaman.
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Haw Ran: PfedevSim u postav, které bojuji s mecCem mi to piijde obcCas piehnané, tireba
sluzebnici ze tfidy Lancer to maji vétSinou v potadku, a i jejich pohyby béhem boje vypadaji
celkem realisticky.

Ja: A jaké pocity v tob€ vyvolava nase trio postav? Kdybys mél fict, Arturie/da Vinci/Mordred
ve m¢ vyvolavaji...

Haw Ran: To slovo je asi zvédavost. Tyto verze postav se mi tolik do vkusu netrefily. Je vSak
zajimavé sledovat jejich odlisnost od jejich ptivodnich ptibeéhovych linek.

Ja: Myslis tim od ptivodnich legend a historie?

Haw Ran: Presn¢ tak. Sice se Fate drzi predlohy duvéryhodné ale i tak tam zakomponovava
elementy jako je prave to, Ze jsou Zenami, a to na sebe nabaluje problémy jejich Zivota za
oponou a musi si tu legendu ptizpisobit.

Ja: Dobfte, dekuji za tviij Cas a rozhovor.
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Rozhovor 6:

Ja: Ahoj, sesli jsme se tu dnes kviili mému vyzkumu do diplomové prace.

J&: Souhlasis s tim, Ze bude tento rozhovor zaznamenan a pouzit do mé diplomové prace pod
tvou ptrezdivkou

Bea: Souhlasim.

Ja: Jak dlouho se o Fate zajimas a jaké jsou tvé nej postavy.

Bea: Piil roku cca? Postavy myslis jen servanty?

Ja: Ano, ale nemusi to byt jen servanti, pokud mas oblibence i mimo né.

Bea: Jsou to, Gilgamesh, Rin Tohsaka, Merlin a moZna Mash to jsem taky 50:50.

Ja: A pro€ zrovna tyto zminéné postavy?

Bea: Gilgamesh caster - mam slabost pro blond postavy, ale pak se k tomu pfidalo to, ze je
velmi inteligentni a dobry stratég, jediny co mi vadi je jeho arogantnost. Rin - chytra, vi co
chee, jedna z téch pro mé nejvic sympatickych postav. Merlin - jako fanousek ArtuSovské
legendy je Merlin moje nejoblibengjsi postava, takze je mi v celku jedno v jaké je verzi, proste
ho budu mit rada, protoze je to Merlin, ale kdyby byl, jako Zena, tak by se mi asi nelibil, jako
postava, protoze ¢astecné s témito verzemi porovnavat svoji a mij je muzského pohlavi. Mash
- libi se mi, ze bojuje se Stitem, je to neobvyklé, takze asi nejlepsi je na ni jeji sila, a pak to jak
se postupné rozviji jeji charakter po kazdé nové zkuSenosti. Ale nelibi se mi jak je vazédna na
svého mastera, proto si Uplné€ nejsem jista jestli bych ji zatidil mezi favority.

Ja: Dékuji, to bylo vycCerpavajici ale upfimné.

Ja: Samoziejmé nékteré aspekty, jako moudrost a blond’atost u Gilgameshe je déna tim, Ze je
castecné bozstvo, a praveé v Asyrii byli udajné podle Fate vSichni bohové blond’ati.

Ja: Moje prace se jmenuje: ,,Fate/Grand Order: Mezi zamérem autordl a pohledem uzivatell.«
Byly vybrany 3 postavy, které urcité znas. Jsou to Arturie, Mordred a da Vinci.

Ja: Jak na tebe pisobi fakt, Ze ve Fate a doslova tyto postavy jsou Zenami, kdyz je zname jinak?
Bea: Artu$ a Morder mi jdou lehce proti srsti, ale jak jsem fekla, jsem velky fanouSek
Artusovské legendy, tak to muze byt jeden z diivodu, Ze jsem proste zvykla na to, Ze jsou to
muzi v kazd¢ literatute, co jsem Cetla. Da Vinci mi nevadi, ani néjak nevim pro¢? Mozna, ze to
byl umélec a umélcem muze byt kdokoliv, tim jako nechci fict, Ze by Zena nemohla vladnout a
byt kralovna, ale myslim, ze jistd omezeni tieba na vale¢ném poli jsou.

Ja: A jak na tento popkulturni japonsky fenomén pohlizi§ obecné?
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Bea: Pokud je to udélano spravné, tak si myslim, ze to dokaze velmi pobavit. Takze obecné mi
to nevadi.

J&: Probouzi v tob¢ tohle oto¢ené pohlavi krom¢ zabavy i jiné pocity?

Bea: Pokud jejich charakter ziistane stejny, tak mam stejné pocity jako pavodné.

Ja: V tom ptipad¢ se dostadvame k otazce komparace hry a legendy potazmo historie.

Ja: Myslim tim néjakou vizualni autenti¢nost mezi prvkem reality a hry.

Bea: Odév a vystroj bych tekla je autentickd, jak v ¢em. Ale ohledné toho by se dala vést
dlouha diskuze, protoze to se da najit i ve hrach co se tyCe velmi nerealistického brnéni pro
zeny. Nastésti se to Arturii a Mordredovi vyhnulo a maji brnéni, které by jakztakz obstalo pii
boji. Historicky bych, ale nefekla, ze je to moc trefné.

Bea: Da Vinci rozhodné nema obleceni dle historie. Ale tak zase, co se obleceni tyka, tak by to
zas byla nuda, kdyby byli obleceni pfesné podle historické mody. Charakter Arturie, bych fekla,
ze je jakztakz podobny tomu, co jsem zvykla ¢ist v legend€. Myslim, Ze Mordred by asi nebyla
dobra volba, kdyby mél charakter pfesné podle legendy. Da Vinci bych fekla, ze taky vybocuje
Z toho, jak se asi choval, kdyz zil ale taky bych fekla, Ze je to tak lepsi, nez kdybychom méli
pifesnou historickou verzi.

Ja: TakZe myslis, Ze celd vizualizace postav je spiS na efekt s tim, Ze se autofi pfiblizili
né¢jakému historickému okruhu, nez aby si dali zalezet na detailech a prakti¢nosti?

Bea: Jako ne uplné, Ze by se netrefili. Ale da Vinci by asi v tom, co ma na sobé nepustili do
dilny, ale spi$ do nevéstince.

Ja: No vi§, da Vinci v této podobé byla vyvolana, jako zena diky zvlaStni schopnosti, kterd je
odrazem jeji Zivota s nazvem Zlaté pravidlo. Byla vyvoléana v podobé Mony Lisy, kterou kdysi
da Vinci namaloval podle sebe, kdyby byl Zena.

Bea: Aha. Ale i tak si myslim, Ze pokud stal da Vinci nohama na zemi, nenakreslil by sdm sebe
na pomé&ry doby v minisukni. Nicméné chépu, Ze je to pfitazlivéjs$i neZ Mona Lisa, kterd visi
V Louveru a plni svou funkei.

Ja: Myslis, Ze by Mordred v tom celotélovém brnéni, véetné helmy obstala v boji? Mohla by se
pohnout?

Bea: No rozhodné lepsi nez béhat po bojisti v bikindch. A je pravda, Ze podobny typ brnéni se
pouzival spis pro turnaje.

Ja: A jak na tebe plisobi a hodnotis jejich dovednosti a schopnosti?

Bea: Piijde mi to jako takovy standard, co se d4 najit v tomto typu hry.

Ja: To byla stru¢na odpovéd’. Takze takové herni kli§é nezavislé na Fate?
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Bea: NP Arturie prosté oekavas, ze bude takovy, jaky je, jelikoz je to kralovna a mé slavny
Excalibur. NP Mordreda je dost podobny Arturii, coz se da ¢ekat, ale taky jsem si v tom vSimla,
Ze mé obouru¢ni me¢ a tim, jak s tim §viha pti normalnich utocich, tak to by prosté nefungovalo.
Da Vinci méa asi nejnudnéjs$i NP, co jsem zatim vidéla. Prost¢ mechanické udélatko, které
zpusobi vybuch.

Ja: A myslis, Ze navzdory néjaké absurdité, na kterou jsi poukézala, tak néjak tyto schopnosti
sedi k postavam?

Ja: Pteci jen se jedna o schopnost, ktera zhmotnuje ¢ast legendy nebo kus jejich Zivota.

Bea: K Arturii jo. K Mordredovi ne. Podle legendy fakt nenavidi svého otce, v tomhle ptipadé
svou stvoritelkou, pokud jsem to pochopila spravné, takze si nemyslim, ze kdyby to byl
Mordred podle legendy tak by pouzil(a) podobny utok, jako Arturie. Da Vinci taky neni moc
realistické, ale rozhodné se to k ni hodi lip nez NP Mordreda.

Ja: Arturie a Mordred maji byt jaksi v kontrastu.

Ja: Jaké pocity v tobé¢ tato trojice postav zanechava?

Bea: Jako upiimné mé ve vSech verzich Artus rozc€iluje pravé tim rytifstvim a cti. Z Aruse jako
takového a Arturie stejné tak tyto vlastnosti piimo stiikaji. Arturie je v tomto ditvéryhodna a
trochu me rozciluje, Ze je to dal§i ukaznény Artus plny rytitskych hodnot.

Chci se k témto postavam stavét spis neutralné, jelikoz nepatii mezi mé favority tak celkem mé
moc nezajimaji, takovy hodné neutralni pocit. Sice jsem fanouSek ArtuSovské legendy ale ani
v puvodni legendé Arthur nepatii mezi mé oblibence.

Ja: Dobfe. to je asi vSe. D€kuji za rozhovor.
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Rozhovor 7:

Ja: Aho;.

J&: Souhlasis s tim, Ze tento rozhovor bude zaznamenavan a bude pouzit do mé diplomové prace
pod tvou prezdivkou?

Wreckmeister: Jo.

Ja: Jak dlouho se zajimas o Fate a jaké jsou tvé nejoblibenéjsi postavy?

Wreckmeister: Zhruba od doby prvniho Fate anime, Fate/Stay Night, a nejradsi... hmm Emiya
Shirou, Saber a Mordred.

Ja: Tou Saber, mysli$ Arturii?

Wreckmeister: Jo jo, Saber Arturii.

Ja: A proc zrovna tyto postavy? Mas k nim né¢jaky osobni vztah?

Wreckmeister: K Emiyovi celkem jo. Pfijde mi jeho osobnost trochu podobné té moji. Stoji si
za svym. Dost se mi i libi jeho schopnost. Vzdycky jsem mél rad legendu o Excaliburu, tudiz
jsem vzdy mél radSi me€ nez ptimo "krale Artuse" i zde je to podobné. Mam radsi samotny
Excalibur nez Arturiiy ale 1 ji mam celkem rad. Stejné€ jako vySe zminény Emiya i ona si stala
za svym, a i kdyz to bylo tézké, vydrzela. U Mordreda je to trochu jednodusi, prosté se mi libi
jeji osobnost a "chaoticky styl boje". Je zabavné na to koukat.

Ja: No, moje prace nese nazev: ,Fate/Grand Order: Mezi zamérem autori a pohledem
uzivatel.“ Tématem rozhovort jsou 3 postavy. Arturie, Mordred a da Vinci.

Ja: Jak se stavi$ k fenoménu, ze ve Fate jsou tyto postavy a néktefi dal$i hrdinové Zeny, kdyZz
je zname z minulosti jako muze?

Wreckmeister: Vzhledem k tomu, ze dané postavy "zili" pfed stovkami, ne-li vice roky, tak mi
to n¢jak ani nevadi. Pfijde mi to jako zajimavé "oZiveni legend", 1 kdyz si myslim, Ze to autofi
udé¢lali z vice primitivniho diivodu. Kazdopadné na tom nevidim nic §patného. Dokud neza¢nou
tvrdit, Ze 1 ve skutecnosti méli opacné pohlavi.

Ja: Jaky primitivni divod si myslis, ze to je?

Wreckmeister: Oblibenost. Divaci/hraci vzdycky maji ve vétsi oblibé Zenské postavy nez ty
muzské. Muzim se 1ibi Zeny. A Zeny se do nich dokazi 1épe vecitit.

Ja: Myslis tedy, ze autofi hry cili vic na muzské pohlavi a lichoti tomu Zenskému?
Wreckmeister: Casteéné asi ano. Ale spi§ bych fekl, Ze autor chtél prosté, aby svou hru/anime

dal lidem v lakavéjsi formé a tohle byl zpiisob, jak to udélat. Neni na tom nic $patného a musim

vvvvv
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Ja: A tou lakavéjsi formou myslis co?

Wreckmeister: Pfredevsim bujnost Zzenského téla. Aby bylo na co koukat a nebyla to nuda.

J&: Zastéavaji pro tebe Arturie, Mordred a da Vinci n¢jaké symboly?

Wreckmeister: Hmm, symboly? Ani moc ne. Mozna tak odhodlani, a to, jak n¢kdy snaha
pomoct vice lidem miize zpisobit 1 Spatné véci. Viz vztah Arturie a Modred.

Ja: Takze pro tebe ani jedna z konkrétnich postav neni nevizualizovany symbol né¢eho? Nebo
jsi ho prosté nenalezl?

Wreckmeister: Jestli to autofi méli v imyslu nebo ne? Nevim. Ale asi by se dal néjaky symbol
u postav najit. Tfteba Emiya by mohl byt symbolem nezlomné viile. Stejné tak Saber. Mordred
zase rebelstvi. Musim brat, ze ty postavy vychdzi z realnych historickych postav a ty zadny
symbol nebyli, nebo aspon ne zdmérng.

Wreckmeister: Upfimn€ nevim. Nejspi§ z nich udélali symbol, ale nedokdzu to ptesné
pojmenovat.

Ja: Tak to zkus popsat.

Wreckmeister: Fakt nevim, jak ptfesné. U Arturie byla symbolem "vzneSenosti", Ze i prosty
obcas mize mit velky sen a dosdhnout ho, zaroven 1 to, ze 1 kdyz se clovek snazi, ne vzdy svij
sen naplni bez obéti.

Wreckmeister: A da Vinci, o ni toho fakt nevim dost abych ji mohl hodnotit.

Ja: A vnimas néjak autentiCnost téchto tii postav v kontrastu historie a hra?

Wreckmeister: No tak "kral Artus" legendy o ném nejsou zcela jednotné. Ale nejspis by se dalo
fict, Ze byl Arturii dost podobny. Oba byli "hodny Excaliburu" a oba chtéli sjednotit svoji zemi.
Takze bych tekl, ze co se tyce krale Artuse, tady se jim jeho "podstatu" povedlo pienést dobfe.
Wreckmeister: Totéz by se dalo fict o Mordred. Co vim tak 1 v legendach byl "rytif zradce",
ktery se postavil svému otci. Ackoliv diivod nejspis nebyl stejny jako v anime ¢i hie, vysledek
byl stejny. TakZe i1 tady se jim to povedlo. U da Vinciho... Nejspi§ bych souhlasil i tady.
Skutec¢ny Leonardo byl v historii vskutku muzem mnoha talenti. Zkoumal a naucil se velké
mnozstvi riznych véd a pro svou dobu byl jednim z nejvétSich mozkli. Nicméné zde oproti
skute¢nosti je opomijen jeho pfinos v uméleckém odvétvi.

Ja: A jakeé pocity v tobé¢ tyto postavy probouzi?

Wreckmeister: Zajem. Je to spojeni historie a fikce. Zpiisob, jak ozivit legendy. Ackoliv je mi
jasné, ze jsou pouze inspirovani t€émi postavami. Je to dobrej zptsob, jak ve mé& vzbudit zdjem
o jejich historickou pfedlohu.

J&: TudiZ m4 Fate kromé zabavy i nau¢ny charakter?
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Wrecmeister: Pokud chce$ hru hrat dobte a nestaci ti jen klikat a obcas 1 vyhrat nebo prohrat,
ale chces postavy ovladnout, musis se o nich dozvédét vic. Napriklad praveé Arturie, ma zvySené
hodnoty, pokud jsou vyvolany na izemi Anglie. Jsou o to silnéj$i, pokud se nachdzeji na tizemi,
kde je silna legenda. Takze pokud nebudes védét odkud kdo pochézi, jaké maji vztahy mezi
sebou, mohou byt nékteré postavy znevyhodnény, a to té zkratka donuti si néco piecCist a
Zapamatovat.

Wrecmeister: Né¢jak tak podobné to mél ve Fate/Apocrypha Vlad II.. Anime se odehravalo
VvV Rumunsku, na misté jeho domova. Tam byla legenda o Drakulovi nejsiln€j$i a on sdm tam
byl nejsilngj$i. Jakmile se ale odlepil nohama od zemé¢ a vstoupil do Vysutych zahrad
Semiradinych, jeho sila klesla, jelikoz ztratil bonus. Nejen, Ze se sice nachédzel nad pidou
Rumunska ale zarovei byl v ,,jurisdikci® Semiramis, kterd byla asyrskou kralovnou, kde méla
tento bonus ona.

Ja: D&kuji za rozhovor.

Wreckmeister: Neni zac.
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Rozhovor 8:

Ja: Pokud by ti to nevadilo mizeme rovnou zacit.

J&: Souhlasis s tim, ze bude tento rozhovor zaznamendn a pouzit do mé diplomové prace pod
tvoji prezdivkou?

/Ny E—F+t)L: Souhlasim.

Ja: Jak dlouho jsi fanouskem Fate, a jaké jsou tvé oblibené postavy?

/Ny E—Ft)L: Fanouskem Fatu jsem nékolik mésicli, mozna okolo osmi. Moje oblibené
postavy, pokud se bavime o servantech, tak bych tam zatradil Cu Chulainna, Jeanne d'Arc a
Eresh.

Ja: A pro€ zrovna tyto postavy?

/Ny E—F 1 )L: Protoze Cu Chulainn mi uz jen z Novel a Anime pfisel jako solidni servant
a mam rad styl ty postavy obecné, navic v FGO je to jedna z nejsilnéjsich postav. Jeanne d'Arc
jsem si oblibil v Apocryph¢ a taky to byl prvni SSR servant, kterého jsem v Fate/Grand Order
dostal a protdhld mé hodné pasaZzemi hry. Eresh je néco jako postava, kterou nemlze§ nemit
rad, protoZze ma hrozné fajn charakter a v FGO funguje jako dobry farmici servant + je to
viceméné Rin, coz je asi moje nejoblibengjsi postava z Fatu mimo servant.

Ja: Moje prace nese nazev: ,,Fate/Grand Order: Mezi zamé&rem autorti a pohledem uzivateld.« Z
dotaznikového Setfeni byli vybrany 3 postavy. Arturie, Mordred a da Vinci.

Ja: Fate obsahuje fenomén gender bender. Jak vnimas u postav tento fenomén obracené¢ho
genderu?

/Ny E—F 1 )L: Pokud bych bral Fate jako dilo, konkrétng tieba anime, tak kazdy, kdo uz

néjaké to anime vidé€l, nebo cetl néjakou tu mangu, tak vi, Ze sem tam, autofi vlozi tzv.
fanservice, €ili néjakou blblstku, nebo choulestivejsi scénku, kterou ziejme vétSina lidi oceni.
Fate je v tomto ohledu jiny, nebot’ ptilaka lidi na tento "gender bender", ¢imz prakticky vytvoii
ten fan service, ale v samotném anime, naptiklad Fate/Zero nebo Fate SN UBW, potom uz toho
fan servicu tolik neni. I kdyz jsou ve vysledku z muzskych postav zZeny, tak je to pofad udélano

V pomérn¢ rozumné miie a udéla to to samotné dilo misty o néco zajimavéjsi, nebot’ se u

nekterych postav potom samoziejmée projevi zensky smysl.

/Ny E—F £ )L: Takovéhle zmény pohlavi mi nevadi, pokud je to vSechno v rozumné miie a
ta postava se tim Upln€ neznii, samoziejme existuje par postav, které timto utrpi.

Myslis tedy, ze jde jen o zpestieni?
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/Ny E—F+t)L: Tohle si netroufnu piesné Fict, nebot’ nejsem sam autor, ale o zpestieni se
urcité jedna. Dokazu pochopit, ze néktefi divaci by se nepotiebovali koukat jenom na vazné
kousky, kde by nebyl ani ten kousek "fan servicu", ktery za mé minimaln¢ lepsi Faty od studia

Ufotables, zvladli dobfe. Divakovi to nepiijde stielené a piidava to dilu na celkovém pozitku.

Ja: Myslim, jako tvoje tvrzeni z pohledu hrace.

/Ny E—F )L Pro mé to urcité zpestieni je, dodava to hie ten point "sbirat si svoje waifus"
a vazit si téch postav. I me¢ v poloviné ptipada vic potesi, kdyz je moje vzacna postava pekna
holka a ne stary dédecek. Ale chéapu, ze lidi, co to berou jako historicky dilo, maji radé&ji tu
historickou pfesnost.

Ja: Takze mysliS, ze hra cili vyloZené na pany, aby je u hry udrzelo to, ze vidi pckné holky, se
kterymi nakopavaji zadky pfiSeram a jinym postavam?

/Ny E—Ft)L: Nebudeme si lhat, jedna z véci, co déla FGO tak atraktivnim jsou pravé ty
zenské postavy, a odtud prameni 1 nejvétsi zisk hry, kdy hodné lidi dava do hry penize, aby
mohli svoji "waifu" ziskat. Pro lidi, ktefi se nepohybuji v tomto okruhu mizeme fict, Ze "waifu"
je prosté oblibend zenska postava. Ale zndm hodné ptipadi, kdy se ty Zenské postavy libi 1
divkdm/zenam.

Ja: Dobte, a kdybys m¢l vyjadrit néjaké pocity vii¢i nasi trojici postav, kdyz je vidis jako gender
bender?

/Ny E—F £ )L: Kdybych se mél vyjadtit k Artorii, tak to byla jedna z prvnich postav celého
Fatu a i kdyz se v dile jedna o divku, tak si nemohu pomoci, ale Artoria ptsobi ve vétsin¢ dila
vice jako muz, at’ uz svym charakterem nebo vécmi, které déla. Tady se pravé projevuje, jak
dobte Fate toto zvladl. A¢koliv se jedna o divku a je to tam poznat, tak se nechova, jako typicka
divka, co chodi po ndkupech a tak, ¢imz nekazi atmosféru dila. Na Mordred mam podobny
nazor, nebot’ jsou si tyto postavy pomérné podobné. Da Vinci je samoziejmeé taky super postava,
nebot’ v ni vidime tu strdnku "génia" a zaroven to je prezentovano jejim divtipem.

/Ny E—F £ )L: Takze ve vysledku je Da Vinci velice pfijemnd postava, kterd hrace provazi
prakticky celou hru, takze neni divu, Ze si na ni tviirci dali zfejmée hodn¢ zalezet. Asi by nebylo
dobré, kdyby nds hrou provazela postava, kterou by polovina hraci nemusela.

Ja: Zastavaji pro tebe tyto postavy néjaké symboly?

/Ny E—F £ JL: Mohl by jsi to upiesnit?

Ja: Jiste.
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Ja: Jsou to hrdinové. Maji povahové rysy, které n¢jakym zpiisobem na tebe plisobi. U da Vinci
jsi tekl, ze v ni vidi$ génia, takze zastdva symbol geniality?

Ny E—F+HJL: No, symboly... Kdyz se fekne Artoria, tak si hodné& lidi vybavi tu
"roztomilou" divenku, ktera je zaroven kralem ArtuSem a vybornym "Sermifem". Prost¢ loajalni
postava, na kterou se muze jeji "mistr" spolehnout. Jak jsem fikal, Mordred vidim podobn¢, ale
u té si clovek spis vybavi Drsnou divku, kterd by nejradsi s kazdym hned bojovala a kazdého
by chtéla porazit. Da Vinci, jak jsem jiz zminil ptisobi jako ta "chytrd" postava, kterd vymysli
plany a podobné véci. Takze by se dalo fict, Ze to je symbol té geniality.

Ja: A kdybys m¢l ten symbol nebo symboly pojmenovat u Arturie a Mordred?

/Ny E—F+)L: Artoria - vérny rytif, pokud se to tak dé fict. Mordred - super part’ak.

/Ny E—Ft)L: Zni to zvlaitng, ale opravdu nevim, jak to v &estiné pofadné pojmenovat

Ja: V pohodg.

/Ny E—F+t)L: Mordred poiad plisobi vic jako kluk no.

Ja: A jak na tebe ty postavy pusobi z pohledu autenticity. Maji své predlohy v mytologii a
historii a nahle vidis jejich japonskou vizualni stranku.

/Ny E—F £ )L: Musim fict, Ze Fate jako dilo si tuto stranku drzi pomé&rné& hodné& akuratng.

/Ny E—F)L: A urdité si zaklada na tom, aby to bylo, co nejpiesnéjsi, nebot’ velika ¢ast
komunity ma tohle rada. Jedna z téch vyraznéjSich zmén je samoziejmé ta zména pohlavi.

Ja: OvSem.

Ja: A kdybychom se méli opfit o trojici postav, kterych se moje prace tyka? Je néco, co bys tam
vyzdvihl nebo naopak mas negativni nazor?

/Ny E—F £ )L: Myslim, Ze u charakteru da Vinci je pravé dobré to, jak ve vysledku plisobi.
ProtoZe, jak jsem jiz zminil, kdyZ ¢lovéka hrou provéazi skoro vzdy usmévavd, chytrd a
vtipkujici Da Vinci, tak to ptsobi daleko pfijemnéji, nez kdyby to nadm to samé fikal stary

fousaty Leonardo

Ja: A taky si rdda dobira Romaniho.
/Ny E—F 1 )L: Artoria si uréité drzi stranku krale a projevuje se na venek hodné majestatné

a otevira se prakticky pouze svému mistrovi.

/Ny E—F 1 )L: Mordred si zase drZi stranku nékoho, kdo Artuse nemusi.
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Ja: Mezi Artusem a Mordred je zla krev. To je takova rodinna aféra.

/N E—F ¥ )L: Dokonce je nékolikrat zminka, Ze by ho chtéla zabit, napsal bych o tom vic,
ale pro to je dulezité vidét Fate/Apocryphu, takze to nema uplné smysl ted’ psat do hloubky

A ano, pfesn¢, jak jsi fekl, ale to nejde bez znalosti dila upln¢ dobie prezentovat, aby to "laik"
pochopil.

Ja: To nevadi, tvoje ndzory a pocity vii¢i postavam, a jak na tebe ptisobi jsou naplni mé prace.
/Ny E—F )L Takze Mordred plisobi jako postava, o které, kdyby mi nékdo fekl, Ze je
piimo charakterem vytrzena z samotné legendy o krali Artusi, tak tomu véfim. Postava se
projevuje hodné¢ identicky.

/Ny E—F 1)L To vSechno dava jejimu charakteru vic té "muzské stranky", protoZe asto
vidime, jak kti¢i a ted’ka, jak to fict. Ma typické muzské akce, Cili, kdyz je nastvana, chce jit
n¢koho/néco zabit nebo znicit, na druhou stranu, vidime v ni stile zenského ducha, kdyZ se
mirné urdzi a tak.

Ja: Mordred sama sebe povazuje spi§ za muze. Sam se obcas divim, Ze je tiida Saber, a ne
Berserk.

/Ny E—F € )L: Ta classa neni tak jednoducha no. Vétsina postav z Camelotu jsou rytiii.
Nebot’ se tim drZi ta "histori¢nost". Samoziejmeé tu pak jsou vyjimky téch "alter" verzi.

Ja: Ano ale ne vSichni jsou saberové. Tristan je archer.

/Ny E—Ft)L: Ano, tam je ta vétina.

Ja: Mashu je posednutd Galahadem a je Shielder.

/Ny E—F € )L: Potom tu jsou ty zminéné "alter" verze, kdy mame Lancelota jako "rytife" a
poté jako Berserka. Mash je postava sama o sobé¢, jediny Shielder, tu bych asi vynechal. A
myslim si, Ze styl "alter" verzi servantli, coZ jim umozni dostat troSku jiny design, charakter a
novou classu je velmi fajn.

/Ny E—F € )L: Kdybychom se tfeba podivali na Johanku, tak na jedné strané méame tu
"Maiden", kterd by nejradsi kazdého chranila a na druhé stran¢, médme toho Avengera a jeji
charakter je takovy, ze by se nejradsi kazdému pomstila

Ja: Tak zrovna u Lancelota to neni uplné alter. Jelikoz mame mladého Lancelota a ten je Saber,
jako hrdy rytit, a pak je ten starsi, ktery je prahne po lady Guinevie. Trpi Silenstvim, kdy zabijel
1 vlastni lidi a pfipisoval si jejich zasluhy a nesnaSel ArtusSe za to, Ze ma za Zenu lady Guinevru.
Ja: A u Johanky je to ta star$i verze, kdy se vzdala Boha, ktery ji zradil a ona kvili nému hofti

na hranici a chce se pomstit.
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/Ny E—F+)L: Ja dal Alter do uvozovek, aby to neznazornilo classu, ale z Anglického

alternative. Jinou verzi.

Ja: Vratme se, ale prosim k nasi trojici.

Ja: Myslis tedy, Ze v porovnani origindl z literatury a vizualizace postav ve Fate je davéryhodna
a bylo ti, jako hraci ptedano vse, co postava ma znazornovat?

/Ny E—F)L: Veetné i jejich charakterdi a dovednosti?

/Ny E—FE)L: Tole je opét tézka otazka, musime vzit v potaz, ze Visual Novela, podle
které je Fate, je klidn€ az n¢kolik stovek hodin dlouh4 zélezitost, takze se tam toho ¢loveék urcité
dozvi daleko vice, ale myslim si, Ze jiz zminéné studio Ufotables ud¢lalo skvélou praci, aby
¢loveéku v tom ramci 24dilt kazdé série, pokud budeme brat Fate Zero 1 1 2 sezonu dohromady,
dalo nejvic.

/Ny E—F 1 )L: Fate Zero je tedy podle light novely, ale pointa je vice méné stejnd. Fate jako
dilo mé opravdu spoustu jesté nezadaptovanych d¢l, kterd by mohla byt, pokud se dockaji
adaptace rovnéz zajimava.

Ja: Kdybys mél n&jak pojmenovat pocity, jaké v tobé Arturie, Mordred a da Vinci probouzi,
jaké by byly?

/Ny E—F £ )L: Dohromady?

Ja: Myslim tim, napfiiklad: Z Arturie mam (né€co néco) pocit.

/Ny E—F+t)L: Da Vinci - zabavu/smich. Mordred — pomstu. Artoria — bezpeéi nebo Artoria
— veérnost.

Ja: Dobfte. Dékuji za rozhovor. Tento dialog byl velmi pfinosny.

/Ny E—F € )L: Zanic a doufam, Ze ti moje nazory k né¢emu budou.

2 Visual novela = Vizualni novela
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Rozhovor 9:

Ja: Ahoj, rad bych s tebou uskutecnil rozhovor na téma Fate.

Ja: Souhlasis s tim, ze tento rozhovor bude zaznamendvan a pouzit do mé diplomové prace pod
tvou ptrezdivkou?

Miro: Jak dlouho jsi fanouskem Fate, a jaké jsou tvé nej postavy?

Miro: Co sa tyka Fate série celkovo, tak cca od vydania Fate/Zero (nepamétam si presne rok ¢o
anime vyslo). Ten seridl je do dnes moje obl'ibené anime. FGO som zacal sledovat’ ked’ vyslo
v USA a hrat’ som ho zacal s prvym halloweenskym eventom. Ako obl'ibenca mam stale zo
sére Zero Alexandra Vel'kého (Iskandar).

Ja: Byl to ro¢nik 2011/2012.

Ja: A pro€ zrovna tyto postavy?

Miro: Alexander mi uz vtedy priSiel ako hrozne sympaticky chlapik, s ktorym by som si vedel
sadnut’ a pokecat’ o svete. Tiez mi jeho "premena" do Fate sveta prisla uveritelnd. Myslel som,
ze tak nejak by sa naozaj dany clovek mohol spravat’, ak by sa dostal do moderného sveta.
Miro: No ¢o sa tyka ¢isto FGO postav, tak tam mi je zatial’ najsimpatickejSia Drake z Okeanu
viacmenej pre tie isté kvality ako Alexander.

Ja: Tak Drake nebyla jen v FGO, mihla se i ve Fate/Extra: Lost Encore.

Miro: Viem, no to anime podl'a mia nebolo vel'mi dobré (na moj vkus trochu undhlené) a
Fate/Extra som zial eSte nemal Sancu hrat’.

Ja: Souhlasim, to anime bylo hrozné.

Ja: Moje prace nese nazev "Fate/Grand Order: Mezi zamérem autort a pohledem uzivatel." Z
dotaznikového Setfeni byly vybrany 3 postavy.

Ja: Jsou to Arturie, Mordred a da Vinci.

Ja: Fate obsahuje fenomén prohozeného pohlavi, ktery se nazyva gender bender. Jak na tebe
tento fenomén u téchto postav, a nejen u nich ptisobi? Jak ho vnimas?

Miro: Ked’ som sa s tym stretol prvy krat vo Fate/Stay Night anime, pri§lo mi to ako zaujimavy
napad. Dovod, preco je kral Artur Zena bol dobre vysvetleny a uveritelny. Rovnako je to
vysvetlené aj pri inych postavach (spominany/a Davinci) a tam to vnimam ako aspekt
rozvijajuci charakter. Zatial’ ale stale Cakam na prvu postavu, ktord bola povodne Zena a zmenia
ju na muza, a ako to odovodnia (ak sa do toho vObec pustia). Takze v skratke, gender-bending
fo Fate je vac¢Sinou dobre zdévodneny a tak mi nepride ako nieCo rusivé, a dokonca niektoré
charaktery rozvija.

Ja: Takze se ti libi gender bender? A pokud ano, proc?
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Miro: Skor nez sa mi vyslovene paci by som povedal, ze mi nevadi. Nie je to nieCo, ¢o by som
aktivne vyhl'adaval, no vramci Fate série je vhodne zapracovany a rozvija charaktery.

J&: Zastéavaji pro tebe da Vinci, Mordred a Arturie n¢jaké symboly?

Miro: V akom zmysle to mam chapat™?

Ja: Kdyz pouzijeme klisé¢ a oprostim se od postav, abych nebyl zaujaty a nevkladal ti slova do
ust, tak... Merlin je velky carod€j a muze pro tebe zastavat symbol kouzelnosti, magie.
Pohadkovosti.

Ja: Herkules je silék, takze na tebe muze pusobit jako symbol sily, moci, désivosti. Symbol
zlomenin. Kdo vi. Mn¢ zajim4, jak na tebe piisobi postavy, které pouzivam ve své diplomce.
Miro: Tak v tom pripade mi Da Vinci mierne symbolizuje materinsky archetyp. Aj napriek
tomu, ze je povodne muz sa o hra¢sku postavu od zaciatku stard a pomaha jej. Je tam vzdy, ked’
to hra¢ potrebuje a po stranke hernych mechanik mu pomdha zdsobovanim potrebnych
materidlov (raz za mesiac tickety, fouovia a obCas nejaky event bonus), takze sa o neho
CiastoCne stard aj po materidlnej stranke. Arturia (pokial nie je alter) symbolyzuje
benevolentného vladcu. Je to maskot série, takze sa isto da najst’ aj viac symbolov, no svojim
jednanim a recou vzbudzuje kral'ovsk respekt, no nie je tyran a hra¢ sa na iu moéze kedykol'vek
spolahnat, Ze mu pomdze svojou silou alebo mudrostou. Modrded sa mi tazko berie len z
hladiska FGO, ked'Ze bol tiez prominentnd postava v Apocryphe, kde pdsobil/a skoér ako
trickster, ktory chce ostatnym pomoct’, no robi to vlastnym spoésobom. FGO ju/ho vykresl'uje
skor ako syna tiZiaceho po uznani otca, ktoré nikdy nedosiahne. Tato dynamika je ale prave
pre FGO zaujimava.

Miro: AK by som to mal zobrat’ slovom, tak Da Vinci materinskost’ a spol'ahlivost, Arturia
vzneSenost’ a Morderd opovrhovanost’ a snazivost’ (?).

Ja: Dobte. Vyzdvihujes tim né&jakeé rytitské hodnoty v kontrastu s jejich charakterem, co se tyka
Arturie a Mordred?

Miro: Tak rytierske hodnoty sa menili dost’ aj pocas rokov. Ved’ z pociatku to bola laska k zene,
potom laska ku kral'ovi a nakoniec laska k bohu. Minimalne u Aurturie by sa dala ngjst’ ta laska
ku kral'ovi, ak za kral'a povazujeme jej momentalneho pana. Tiez vykazuje vel’a cti pri jednani
s 'udmi. KedZe sa tazi z artuSovskych legiend, tak sa samozrejme prvky charakterov
zachovavaju. A ak by som to mal napriklad prirovnat k rytierskym eposom, tak tam sa tiez daju
najst’ paralely, ked’ze tie boli Casto o rytieroch, ktory svojim konanim spravili chybu, ktort
potom musia napravit’ (¢asto za cenu svojho zivota), priCom dovod, preco je Arturia servant je

ten, Ze chce zmenit’ svoju vladu. U Mordred je to tazSie. Spravanim skor pripomina Zoldniera
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nez rytiera, a aj ostatné prvky su tomu blizSie (spoésob akym stoji/sedi, vyjadrovanie a ista
hrubost).

Ja: Vnimas n¢jak tedy paralelu nebo naopak kontrast v autenti¢nosti vizualni stranky Fate, co
se tyka Arturie, Mordred a da Vinci v porovnani s historii a legendou.

Ja: Plisobi na tebe divéryhodné?

Miro: Arturia a Mordred ano. Aj charakterovo aj vyzorovo maju prvky, vd’aka ktorym by som
ich s nimi asi spojil, keby mi niekto povedal, ze st to gender-bent postavy z legiend a nevedel
by som, o koho sa jedna. U Da Vinci je to prave naopak. Nepdsobi na mia ako niekto oddany
umeniu a vede ale skor ako som spominal, materinska figara. Pocas pribehu sa to da prepojit’
trochu viac, hlavne pocas singularity Camelot, kde vytvara vSemozné stroje, no inak tam
nevidim ani nejaky silny kontrast, ani paraleleu a pravdepodobne by som si ju ako postavu s

Da Vincim nespojil.

Ja: Tak da Vinci tady byla vyvolana ptedevsim, jako ten vynalezce ne pfimo jako umélec. Da
Vinci, jak ho zname je znamy uménim a piedevsim Monou Lisou a Posledni veceti pané, ale
byl to ¢lovek, ktery oplyval mnoha talenty.

Ja: Tak ¢i tak jak na tebe prave plisobi schopnosti, dovednosti a povaha postav?

Miro: Ved prave, ze Da Vinci mala v pribehu par momentov, kedy na mna posobila ako
vynalezca (mimo Camelotu napriklad v predkapitloe k Lostbeltu, kedy bola jedina, co dokazala
obsluhovat’ Chaldeiské pristroje), no vac¢Sinu €asu sa viac stara o nas (hra¢sku postavu) nez o
vedu. U Mordred a Arturii su ich povaha a schopnosti cca také, aké by som si predstavoval
samozrejme niekol’krat znasobené silou anime. Mordred je povahovo podla mma prili$
priatel'sky a celi dobu chce vychadzat’ s otcom, ¢o mi nepride ako vierohodnd adaptacia, no
ako samostatny charakter odhliadntic od predlohy funguje vel'mi dobre a je to podl'a mma
zaujimavy take na Mordred ako charakter.

Ja: Jesté k da Vinci. Ona je v podstaté ta, kdo zdokonalil ptivolavaci systém v Chaldee. Jak jsi
poukazal, ma zkuSenost a schopnosti jejich stroje ovladat.

Miro: Jop, no to zdokonalenie sa stalo eSte pred tym, nez tam priSiel hra¢sky charakter a je to
viacmenej len spomenuté. Skor som sa ststredil na to, ¢o sa dialo pocas dobrodruzstva ked uz
bol angaZovany aj hrac.

Ja: Ano ale pfimo pfedtim, neZ teda zacina$ hrat figuruje ptibéh v pozadi, kdy je pfivolana da
Vinci, kterd chee odejit, protoze nevidi vyuziti. Nicméné ji ten systém nadchne a v podstaté jim
ho doladi. Pak o par let pozd¢€ji zacina pribéh Mashu a Ritsuki jak ho zndme z hry.

Ja: Kdybys mél pojmenovat pocity jaké v tobé toto trio postav probouzi?
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Miro: Toto bude znovu vel'mi ovplyvnené anime, ked’Zze aj Mordred aj Artriu poznam skor z
inych diel, nez z FGO a prvy dojem sa uz zmenit neda, no u Da Vinci viem povedat’, Ze som
nastvany na to, ako potiahli jej ark. Ked’ ju na konci Lostbelt predkapitoly zabili, ¢akal som, Ze
to bude mat vel'ky dopad na pribeh a namiesto toho ju o par textboxov d’alej mali znovu ozivenu
(aj ked’ v slabsej schranke) a potencial toho momentu to podl’a mna totalne skazilo, takze u Da
Vinci to na zmenu pocitov z hnevu bude asi chciet’ asponl par kapitol, kde sa s fiou bude tocit’
d’alej nejaky zaujimavejsi pribeh. Arturia este z Fate/Stay Nihght od Deenu mala pre mna dobry
vau faktor, ked’ ju prvy krat Shiro privolal a bolo z nej citit’ ti auru vzneSenosti. Vtedy mi
prebehli po chrbte zimomriavky a to isté sa dialo, ked’ bojovala v Zero. Skoda, Z¢ do FGO sa
podl'a mna nepreniesla az tak dobre (ak teda neratam Camelot s jej alternativnou verziou) a to,
ze ako herna postava nie je vel'mi dobra jej vel'a nepridava. Mordred mala asi najlepsi Start zo
vSetkych. Apocryphu som pozeral s priatel’kou a ked’ vyvolal Mordred a t4 sa mu prestavila
svojim grobidnsky Stylom, tak sme sa na seba s priatel’kou pozreli a zacali sa smiat’, a povedali
si, Ze to bude jazda

Miro: Oproti tomu v FGO na mna vel'ky dojem nespravila, lebo mi prisla ktorkejsia a skor sa
vzdy teSim na eventy, kde sa dot’ahuje so svojim "otcom", lebo tie skity ma vzdy pobavia.

Ja: Dobte. Dékuji ti za rozhovor.

Ja: Z mé strany je to vse.
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