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Abstrakt

Legendy vypravéjici o navstévé draciho paldce se tadi mezi
nejzivotaschopnéjsi narativy napri¢ déjinami japonské literatury. V této praci
analyzuji maly vybér z téchto narativii, od nejstarsich dochovanych prament
z osmého stoleti aZ po stredovékou kroniku Taiheiki. Primarnim cilem této
prace je identifikovat podobnosti a rozdily mezi témito narativy. Poté, co
srovnam jejich narativni struktury, analyzuji narativy se zretelem ke
kategoriim postav, magickych predméti a prostiedi. Vénuji se rovnéz roli
fokalizace a dalSich narativnich strategii vjejich vyuZiti pro zobrazeni
nadprirozena. Zavérecna sekce se zabyva zvlastnim ptipadem tohoto narativu,
jak ho nalézame ve sbirce legend KondZaku monogatarisu ze dvanactého stoleti,
vnémz je postava dra¢iho krale interpretovana jakoZto vtéleni bédhisattvy
Kannon. Nabizim nazor, Ze tuto interpretaci umoZnily upravy struktury
legendy a vyuziti textovych ukazateli asociujicich jak draka, tak Kannon.
Metodologicky ramec této prace vychazi z kognitivni naratologie, konkrétné
z pristupu formulovaného Davidem Hermanem (2013).
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Abstract

Legends with the theme of a visit to the dragon palace rank among the most
viable narratives across the history of Japanese literature. In this thesis, a small
selection of such narratives is analyzed, drawing on sources ranging from the
oldest extant works from the eight century to the medieval chronicle Taiheiki.
The primary purpose of this study is to identify the similarities and differences
between these narratives. After their narrative structures have been compared,
the narratives are analyzed with respect to the categories of characters,
magical objects, and setting. The thesis also dicusses the role of focalization
and other narrative strategies used for depiction of the supernatural. The final
section is concerned with a specific instance of this narrative, as found in the
twelth-century antology of legends Kon’jaku monogatarishi, in which the
character of the dragon king is interpreted as an incarnation of the bodhisattva
Kannon. It is argued that this interpretation was made possible through the
modification of the structure of the legend and the use of textual cues
associating both dragon and Kannon. The methodological framework of this
thesis is grounded in cognitive narratology, specifically as formulated by David
Herman (2013).

Key words:

cognitive narratology, Japanese literature, dragon, Kannon, Kon’jaku
monogatarishu



Poznamka

Pro foneticky ptepis japonstiny v této praci pouzivam standardni ceské
transkripce. Veskeré preklady z japonstiny a anglic¢tiny jsou mé vlastni.

Pri odkazovani na konkrétni legendy vyuZivam pro oznaceni jejich umisténi
v daném dile nasledujiciho zplisobu kracenti: ,KondZaku monogatarisu, legenda
¢. 15, svitek €. 16“ zapisuji jako ,KondZaku 16-15° kde prvni ¢islice odkazuje na
Cislo svitku a druha na ¢islo legendy:.
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Uvod

Mezi narativy, jez prokazaly napri¢c déjinami japonské literatury
mimoradnou Zivotaschopnost, patii pribéhy o navstévé draciho palace: jednim
prikladem takového narativu je dodnes popularni pribéh o UraSima Tar6ovi,
jehoZ predobrazy nalézame jiZ v nejstarsich japonskych literarnich pramenech.
Protagonisté téchto pribéht cestuji zlidského svéta do svétid
obyvanych nadprirozenymi bytostmi - zpravidla dra¢im kralem a jeho dcerou,
od nichz ziskavaji magické predméty, a s nimi se poté navraceji zpét domi. A¢
narativy sdili tuto zakladni déjovou osnovu, v ostatnich aspektech se od sebe
vice ¢i méné odliSuji - prostredim, v nichZ se odehravaji, postavami, jeZ v nich
vystupuji, ¢i uplatiiovanymi narativnimi strategiemi.

Predmétem této prace je nékolik variant téchto piibéht, jak je nalézame
v literarnich pamatkach pozdné klasického obdobi a stredovéku. Zakladni
materidl, ktery zde podrobim analyze, je tvofen skupinou ctyr legend: dvé
z nich pochazeji z antologie legend KondZaku monogatarisu, zkompilované
pravdépodobné v prvni pol. 12. stoleti, dal$i je obsaZena ve sbirce legend
KodZidan z poc. 13. stoleti, a konecné posledni je zahrnuta v kronice Taiheiki ze
14. stoleti. Tyto legendy srovndm se zietelem Kkjejich podobnostem
a odliSnostem. Pro prvotni ovéreni, zda se shoduji jejich zakladni narativni
schémata, vyuziji formalistické metody analyzy narativnich funkci, jak ji
formuloval V. Propp ve své studii Morfologie pohddky z roku 1928. Nasledné
porovnam legendy se zamérenim na kategorie vystupujicich postav, magickych
predmétii a prostiedi, do nichz je zasazen déj. Pozornost vénuji také
narativnim strategiim: konkrétné objasnim, jak jsou v téchto narativech
vyuzivany prostredky fokalizace k zobrazeni nadprirozena a jak tyto ovliviiuji
vyslednou interpretaci legend. Metodologicky se budu opirat o kognitivné-
naratologicky pristup D. Hermana (2013), vychazejici v oblasti fokalizace m;.
ze Stanzelovy teorie vypravécich situaci a Langackerovy kognitivni gramatiky.
V pripadé potreby zohlednit pri analyze legend jejich SirSi kontext se budu
pribézné obracet k dalSim souvisejicim pramentim. Mimo ctyri vySe uvedené
narativy se budu vénovat rovnéz tfem zaznamim legendy o UraSimakovi
v nejstarSich pramenech z 8. stoleti: kronice Nihon Soki, spisu Tango no kuni
fudoki a basnické antologii Man’jésu.

Ze srovnani narativnich schémat legend klasického obdobi a stredovéku
vyplyne, Ze je pro né charakteristicky déjovy sled hrdinovy pomoci drac¢imu
krali a odmény, kterou hrdina od krale za tuto pomoc ziskava. Vyjimkou neni
ani legenda ¢. 15 svitku ¢. 16 KondZaku monogatarisiu (dale jen KondZaku 16-
15), jiZ je vénovana zavérecna kapitola této prace. Svitek ¢. 16, do néhoZz je tato
legenda zarazena, sestdva vyhradné z pribéhli vypravéjicich o zazracich
bodhisattvy Kannon, v nichZ je dlraz kladen primarné na vztah mezi
protagonistovou virou v Kannon a prospéchem, ktery z této viry plyne. Kannon
se protagonistiim legend svitku ¢. 16 zjevuje v riznych vtélenich a nepoznana
jim pomaha v obtiZnych situacich.

Lze predpokladat, Ze v KondZaku 16-15 jsou vyuZivany narativni strategie,
jimiZ je zdlraznén vztah viry v Kannon a z ni plynouciho prospéchu, zatimco
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vztah pomoci dracimu krali a obdrZené odmény je upozadén. Soucasné je
pravdépodobné i to, Ze postava draciho krale, konkrétniho ptivodce hrdinou
nabytého prospéchu, je v KondZaku 16-15 (re)interpretovana jakoZto vtéleni
Kannon. Platnost téchto predpokladi se pokusim prokazat ve 4. kapitole.
Konkrétné objasnim, jakymi prostiedky bylo dosazeno vySe zminénych dprav:
mimo zjevné uUpravy struktury legendy, predevsim jejiho tivodu a zavéru,
ajejiho zasazeni do kontextu svitku ¢. 16 vénuji pozornost priibéZnému
vyuzivani textovych ukazatel(, které mohou asociovat draciho krale ¢i Kannon
a umoziuji ¢tenari usuzovat o identité téchto postav. Pro ucely této analyzy
vyuziji kognitivné-lingvistickych teorii lexikadlniho vyznamu a metaforickych
vyrazl. Pro interpretaci legendy bude také nezbytné obratit se k dal$im
legendam svitku ¢. 16, jinym souvisejicim textim a SirSimu kulturnimu
kontextu, zastoupenému piredevsim buddhistickou ikonografif a stitrami.

* sk ok

NeZ pristoupim k samotné analyze legend o navstévé draciho paldce, mam
za nutné nastinit, jak rozumim cetb€, analyze a interpretaci narativu.
Metodologickym vychodiskem této prace je pristup kognitivni naratologie, jak
ho formuluje David Herman (2013). JakoZto rdmec pro interpretaci narativu
Herman navrhuje tzv. model KAOP (CAPA), ktery ,zahrnuje kontexty (contexts)
pro interpretaci (vCetné Kontextl, které ndm poskytuje znalost narativnich
zanrl, autorovych predchozich dél ¢i odhaleni podvodi nebo pripadi
ghostwritingu); vypravéci akce (actions) vykonavané v téchto kontextech,
jejichz vysledkem jsou texty, jeZ umoziuji konstrukci [narativnich] svéti;
osoby (persons), jez vykonavaji akty vypravéni a interpretace; a potencialné
zpochybnitelna pripsani (ascriptions) komunikativnich a dalSich zamért
vykonavatellim narativnich aktd - v zavislosti na kontextech, v nichz doty¢né
osoby vykonavaji tyto akty, a strukturach, jichz nabyvaji vysledné
narativy“ (Herman 2013: 61). Tento model mliZe byt rAmcem pro zkoumani jak
aktd konstrukce narativnich svéty, tak neverbalnich i verbalnich akci osob
a postav uvnitr téchto svéti (tamtéz: 62).

Dle Hermana je interpretace textu procesem Cteni komunikativnich intenci
vypravéci Ci tvlrct pribéha! (tamtéz: 23). Porozuméni narativu s sebou nese
rozvijeni odpovédi na otazky, jaké byly autorovy diivody k volbé konkrétnich

! Jak Herman podotykad, proces &teni intenci neni pouze zaleZitosti chapani narativii: jde o vrozenou,
obecnou heuristickou strategii, kterou filozof Daniel Dennett oznacuje jako intencionalni postoj
(intentional stance). Zaujimame-li tento postoj, pfistupujeme k objektim, jejichz chovani se
pokousime predikovat, jakozto k racionalnim Cinitelim s vlastnimi pfesvédcenimi a tuzbami.
Takové Cinitele Dennett oznacuje jako tzv. intencionalni systémy (intentional systems). Intencionalni
postoj nicméné neni pro interpretaci jednani vychozi: pii interakci s jinym ¢lovékem (intencionalnim
systémem) mohu zaujmout zakladngjsi, prekonceptualni (¢i nekonceptudlni) postoje, jsou-li divody
chovani ziejmé napt. z pragmatického kontextu. Pokud se ovSem napf. setkdm v cizim kulturnim
prostiedi s nezndmym zvykem, nemam takovy kontext k dispozici, uchylim se tedy k
intencionalnimu postoji. Jelikoz narativy jsou produktem intencionalnich systéma a vystupuji v nich
postavy a dalsi entity, jez mizeme rovnéz povazovat za intencionalni systémy, pfi interpretaci
narativu nestaci spoléhat na prekonceptualni postoje a je tfeba zaujmout postoj intencionalni. Srov.
Herman 2013: 23-37



narativnich strategii a uplatnéni textovych ukazatell, které se objevuji
vdaném textu (Herman 2013: 41). Odpovédi na tyto otazky jsou ze své
podstaty vzdy predbéZzné a mohou byt prehodnoceny ve svétle dalSich
textovych indicif ¢i SirSich znalosti, jimiz ¢tenar disponuje. Vyvoj narativu miize
Ctenare primét k rekonfiguraci fikéniho svéta a jeho nové interpretaci.

Model KAOP je reakci na pristupy klasické strukturalistické naratologie
azni vychazejicich proudii teorie vypravéni, v nichZ stoji osoby autora
narativu a jeho prijemce mimo oblast interpretace narativu a autorské zameéry
pro interpretaci nejsou relevantni.2 Toto pojeti predstavuje napt. Chatmanovo
schéma narativniho prenosu, v némz realny autor narativu a realny ¢tenar stoji
vné narativniho prenosu; imanentni narativu jsou jen implicitni autor
a implicitni c¢tenar (Chatman 1978/2008: 156-158). Herman koncept
implicitniho autora napada jakoZto kompromisni pokus vyvarovat se
genetickému omylu a zaroven v interpretaci zohlednit intencionalni charakter
narativu, jelikoz implicitnimu autorovi lze pripisovat komunikativni zaméry,
aniz by pritom bylo nutné uchylovat se k osobé konkrétniho autora. Mimoto
podotyka, Ze koncept implicitniho ¢tenare (a podobné koncepty, jako je napt.
modelovy ¢tenar navrhovany Ecem) v sobé nese i jistou normativni funkci: je-
li implicitni ¢tenat ¢imsi vyzadovanym textem samotnym, potom si i text sdm
zada konkrétni interpretaci ¢i specificky zptisob konstrukce narativniho svéta.
Zatimco implicitni ¢tenar bude textu rozumét zcela v intencich implicitniho
autora, konkrétni Ctendr ho miuZe interpretovat jinak, nespravné. Osoby
implicitniho autora a c¢tenare tedy textu predepisuji zdvaznou interpretaci
a znemoznuji pripadnou potiebu prehodnotit pripisované autorské zaméry ve
svétle dodate¢nych kontextualnich informaci, které ukazuji k jiné interpretaci
(Herman 2013: 69). Tato predstava jediné ,spravné“ interpretace patii mezi
predpoklady klasické strukturalistické naratologie: slovy T. Todorova, ,Je
nebezpelné ztotoZnovat dilo s jeho vnimanim néjakym jedincem; spravné
Cteni neni zpisob, jak Cte ,primérny Ctenai, ale zplisob optimalni.“ (Todorov
2002: 147)

Vtéto praci se naroku na ,optimalni“ zplisob ¢teni vzdavdm - o co
nejpresnéjsi a nejpresvédcivejsi interpretaci analyzovanych narativii budu
usilovat s védomim nevyhnutelné zpochybnitelnosti dosazenych zavérua.
Vsouladu s Hermanovym modelem KAOP se budou zde predkladana
vysvétleni, pro¢ byly v daném narativu uplatnény urcité narativni strategie
a vyuZzity konkrétni textové ukazatele, do velké miry zakladat na kontextech
pro interpretaci - intertextualité (v SirS$im slova smyslu) a dalSich kulturnich
kontextech.

2 Vyraznymi piedstaviteli anti-intencionalniho pfistupu jsou Wimsatt a Beardsley, ktefi ve svém
¢lanku Intencionalni klam (The Intentional Fallacy, 1946) napadli uchylovani se k autorskym
zamérum jakozto kritériu interpretace literarniho dila. Takovy pfistup ma byt disledkem
genetického omylu (neboli zamény podstaty véci za jeji ptivod). Srov. Wimsatt, Beardsley 1946
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1. Legendy o drac¢im palaci

Uvodem je nezbytné predstavit materidl, o némz budeme hovotit
v nasledujicich sekcich. Na tomto misté shrnu déj dvou legend z KondZaku
monogatarisy, v nichZ se objevuje téma navstévy draciho palace: KondZaku 16-
15 a KondZaku 3-11. Poté, co srovnanim jejich obsahu ovérim, zda se jejich
narativni schémata alesponi ¢astecné prekryvaji, pristoupim k porovnani
kategorii postav, magickych predméti a prostiedi. V dalsi sekci obdobné
analyzuji dvé pozdéjsi legendy s tymZ tématem, KodZidan 5-34 a pribéh
,0 zvonu z drac¢iho palace” (rjugudZé kane no koto &= 38 D #) ze svitku ¢.
15 kroniky Taiheiki (dale jen , Taiheiki“).

K ovéreni podobnosti zakladnich narativnich schémat zde ¢astecné vyuziji
metodologii a nomenklaturu navrhovanou Proppem v Morfologii pohddky
(1928/2008), pii védomi vSech omezeni, jeZ s sebou prinasi jeji aplikace.
Zatimco Propptlv systém byl vypracovan pro kategorii tzv. kouzelné pohadky,
zadny z pribéhd, jez budu v této praci analyzovat, za kouzelnou pohadku
povazovan byt nemiiZe; narativni schémata téchto piibéhi tedy ziejmé
nebudou (zcela) podléhat zakonitostem, které popisuje Propp.

Dle Proppa je zakladni ¢asti pohadky tzv. funkce, kterou definuje jako ,akci
jednajici osoby, vvmezenou z hlediska jejiho vyznamu pro rozvijeni déje.“ (Propp
2008: 26) Téchto funkci je jen omezené mnozstvi; v riiznych pohadkach jsou
pripisovany riiznym jednajicim osobam, jejichZ pojmenovani a atributy se lisi,
nicméné funkce samotné zlstavaji stejné. Funkce jsou vyjadiené prisudky
a urcuji kompozici, zatimco ostatni prvky (prostredi, podoby jednotlivych
postav apod.) jsou vyjadiené podmeéty, predméty a jinymi vétnymi ¢leny, jsou
statické a urcuji konkrétni syzet. Jedna kompozice mtze byt vyjadirena mnoha
syzety (tamtéz: 99). V Morfologii pohddky se Propp zajima pouze o hloubkové
struktury narativ(, nikoli o jejich konkrétni realizace.

V legendach se nejprve pokusim identifikovat funkce a prepsat je znackami
do abstraktniho schématu; ziskana schémata nasledné srovnam navzajem.

1. 1 Srovnani Kondzaku 16-15 a 3-11

Na nasledujicich radcich uvadim osnovu legendy KondZaku 16-15.
V zavorkach jsou vepsany jednotlivé funkce jednajicich osob, jak je popisuje
Propp.3

V hlavni mésté Zil jisty mladik (vychozi situace), ktery byl velmi chudy
(nedostatek penéz, jinych prostredki k existenci). Osmndctého dne kazdého
meésice se postil a vykondval pout’ do sta chrdmil. Projevoval zvldstni zboZnost
k bodhisattvovi Kannon. Jako kaZdy mésic, i osmndctého dne devdtého mésice se
vydal na pout’ (odchod hrdiny z domova). Cestou se setkal se zhruba

3 Vyuzivam zde seznamu funkei s pfislusnymi znackami, jak je uveden v Propp 2008: 117-122.

4 Viz Williams 2017: 387-394. Kannon je japonské jméno bodhisattvy Avalokitésvary, jednoho
z nejoblibenéjsich mahdjanovych bodhisattvi, jehoz kult vychazi zejm. z Lotosové sutry. Ve
vychodni Asii tento bodhisattva ¢asto nabyva zenské podoby. Z tohoto diivodu je v této praci pro
Kannon pouzivan také Zensky rod.
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padesdtiletym muZem, nesoucim malého hada. KdyZ se mladik muZe zeptal,
k cemu hada potrebuje, muz odpovédél, Ze ho zabije a pouZije pri vyrobé njoi
(prvni funkce darce/opatrovatele - zkousky). Mladikovi se hada zZelelo,
vymenil ho s muZem za své roucho a vypustil do blizkého rybnika (reakce hrdiny
- splnéni zkousky).

Po chvili mladik potkal krdsnou divku (obdrZeni kouzelného prostiedku -
setkani s pomocnikem). Ta mu rekla, Ze mu prisla naproti, aby mu podékovala
za zdchranu Zivota. Mladik si uvédomil, Ze divka je ve skutecnosti jim zachrdnény
had. Divka ho privedla do draciho paldce (premisténi na urené misto -
hrdinovi je ukdzana cesta), kde mladik dostal od div¢ina otce, draciho krdle, na
znameni vdécnosti ,zlaty koldcek” (likvidace neStésti nebo nedostatku ve formeé
obdrzeni kouzelného prostredku). Poté se mladik vrdtil domii (navrat hrdiny)
a diky ,zlatému koldcku” zbohatl a Zil v blahobytu (transfigurace). S novou
horlivosti se utikal ke Kannon.>

ZapiSeme-li vySe identifikované funkce znackami, ziskdme nasledujici
schéma®:

aasTDE'FG*KFIT

Zdroje KondZaku 16-15 jsou bohuZel nezndmé, neni tedy ziejmé, jaky ma
tato legenda ptivod. V samotném KondZaku monogatarisu se nicméné objevuje
legenda, kterd vykazuje fadu shodnych rysi z hlediska pouzitych motivd,
tématu navstévy draciho paldce i narativniho schématu, a miiZe se tak stat
materialem pro srovnani - KondZaku 3-11. Tato legenda je zatazena do prvniho
ze tf1 oddill celé sbirky, ktery obsahuje legendy zasazené do prostredi Indie
(Tendziku K*=). NiZe uvadim osnovu jejiho déje s vyznacenim jednotlivych
funkci.

Lidé z rodu Sdkjii, z néjZ se narodil i Buddha (vychozi situace), dodrZovali
narizeni nezabijeni Zivych bytosti (zakaz). I v bitvdch se ridili timto principem:
netito¢ili a nez by zabili druhého, radéji se sami nechali zabit. CtyFi z nich ov§em
v boji tento zdkaz porusili (poruseni zakazu) a byli vyhndni k hranicim své zemé
(vyhnani; odchod hrdiny z domova). Jeden z nich byl znaven cestou a posadil se,
aby si chvili odpocinul. Vtom si k nému prisedla velkd divokd husa (obdrzeni
kouzelného prostredku). Nijak se ho nebdla. Hrdina se k ni pribliZil a kdyZ vidél,
Ze neodletéla, nasedl na ni a odletéli kamsi do daleka, aZ pristdli na nezndmém

5 Tato analyza neni zcela neproblematicka: jak vyplyvéa z tohoto schématu, dle Proppa by bylo
mozné povazovat Kondzaku 16-15 za kouzelnou pohadku, nebot’ sled funkei odpovida sdilenému
schématu kouzelnych pohadek (byt v ném nenalézame charakteristické dvojice funkci boj
s neptitelem a vitézstvi nad nim, resp. t€zky kol a jeho feSeni). Jednou z pticin takového vysledku
je to, Ze jednotlivé funkce jsou definovany velmi Siroce a jsou tak aplikovatelné s relativni mirou
svobody (coZ je ovsem mozné zcela v intencich Proppova ptistupu). Zde napt. mladikovo zbohatnuti
diky zlatému kolaC¢ku povazujeme za zvlastni piipad transfigurace, ackoli piimo nedochdzi ke zméné
hrdinova vzezieni. Srov. Propp 2008

¢ Vyuzivam zde seznamu funkci s pfislusnymi znackami, jak je uveden v Propp 2008: 117-122.
Znacky odpovidaji funkcim vepsanym v zavorkach do osnovy legendy a jsou uvedeny v totozném
poradi: ,,a“ pro funkci ,,vychozi situace®, ,,a* pro ,,nedostatek* apod.
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misté u rybnika obklopeného stromy (pfemisténi na uréené misto - let). Hrdina
se natdhl do stinu jednoho z nich a usnul.

Vtom ho spatrila dcera draka, kterd Zila v rybnice a zrovna si vyrazila na
prochdzku. Pomyslela si, Ze by ho chtéla ucinit svym muZem, ale Ze je sama jen
hadem Zijicim v zemi, kterym by c¢lovék dozajista opovrhoval. Proto na sebe vzala
lidskou podobu a prochdzela se (prvni funkce darce). KdyZ ji hrdina uvidél, prisel
za ni a povidali si, aZ se navzdjem sbliZili (reakce hrdiny). Hrdina se velmi divil,
Ze se ho divka neboji, prestoZe je jen ubohym clovekem, Spinavym, nemocnym,
pohublym a hladovym. Divka mu sdélila, Ze za nim prisla na prdni svych rodict,
a namitla, Ze ona sama je ubohd, zatimco on prislusi k rodu Sdkjit. Hrdina se ji
zeptal, kde vlastné bydli, kdyz v okoli nejsou Zdadné lidské pribytky. Divka
odpovédeéla, Ze je dcerou draciho krdle a Zije v rybnice. Sdkja navrhl, aby spolu
#ili jako manZelé. Sdm se narodil do rodu Sdkjii diky zdsluhdm z minulych Zivotii:
vyslovil prdni, aby se draci divka proménila v ¢lovéeka, a vlivem nahromadénych
zdsluh se tak skutecné stalo. Divka se radovala, Ze ackoli se kvuli hrichiim
z minulych Zivotii narodila jako drak, diky Sdkjové ctnosti se z ni stal ¢lovék.
VSechno vypovédéla svym rodictim. I draci krdl se nesmirné zaradoval a vystoupil
z jezera (obdrZeni kouzelného prostiedku - rizné postavy samy od sebe
nabizeji své sluZby, davaji se k dispozici), aby v lidské podobé pozval Sdkju do
draciho paldce. Spolecné s Sdkjou a divkou se odebrali do paldce z drahych
kament, pripominajiciho Cistou zemi (pfemisténi na uréené misto - hrdinovi je
ukazana cesta). Hrdina si potom ale uvédomil, Ze dvorané v nddhere draciho
paldce jsou jen hemZicim se klubkem hadii a zatouZil vrdtit se na zem (motivace).
Draci krdl mu nabidl, aby ziistal v paldci, ale hrdina vyslovil prdni, Ze by se chtél
stat krdlem na zemi. Drac¢i krdal mu predal drahokamy vyklddanou truhlu
s mecem zabalenym v brokdtu a naridil mu, aby timto mecem zabil pozemského
krdle (likvidace neStésti nebo nedostatku ve formé obdrzeni kouzelného
prosttedku). Hrdina dar prijal a vrdtil se do své zemé (navrat hrdiny), kde ucinil,
jak mu poradil draci krdl - zabil pozemského krdle (vitézstvi nad skiidcem -
zabiti nepritele bez boje). Poddani zavraZdéného krdle se ho pokusili chytit
a zabit (pronasledovani hrdiny - pokus zabit hrdinu), ale hrdina se hdjil tim, Ze
jednal na prikaz bohii (zachrana hrdiny). Poté sdm usedl na triin (transfigurace).
Jako krdl se vypravil zpét do draciho paldce a na zem se vrdtil s novou Zenou
(zejmé dcerou draciho krale; svatba). KdyZ ovs§em byli v noci spole¢né na loZi,
Zené z hlavy vylézalo devét hadii. Sdkjovi to bylo odporné a jedné noci hadiim
odsekal hlavy. Zena za to vyslovila kletbu, Ze lid v jejich zemi bude trpét bolestmi
hlavy.”

7 Je diskutabilni, zda jsou v daném materialu skute¢né identifikovatelné vyse uvedené funkce tak,
jak je popisuje Propp; zejm. v zavérecné Cast legendy Ize pfislusné funkce hledat jen obtizné.
Nicméné Ize-li povazovat ziskané schéma za spravné, v jednom bod¢ porusSuje pravidla narativnich
schémat kouzelnych pohadek: v Proppove analyze funkce vitézstvi nad skiidcem (I) vzdy nasleduje,
nikoli predchazi, hrdinové navratu (|). Kondzaku 3-11 by tedy nebylo mozné povazovat za
kouzelnou pohadku. Navic chybi funkce boje se skidcem (vrazdu krale lze sotva oznacit jako boj),
ktera se vzdy vyskytuje spole¢né s vitézstvim nad sktidcem. Srov. Propp 1928/2008
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ZapiSme nyni identifikované narativni schéma znackami:
ayl8'A°TFGIDEFG*KFIISPrRsTW

Srovname-li toto schéma se schématem KondZaku 16-15, je zifejmé, Ze oba
pribéhy se lisi poctem funkci, nicméné sdili tutéz zakladni strukturu:

KondZaku 3-11: ayl!6'A°TFG!DE FG*KFlI5PrRsTW
KondZaku 16-15: « as 1 DE'F G*KF ! T

OpiSeme-li hlavni sdilené funkce slovy, hrdina pomtze dcefi draciho krale,
za odménu je uveden do draciho palace, obdrzi jakysi dar a ten mu prinese
pozemsKy prospéch. Rozdilna je ovSem podoba jednotlivych motiv(, atributy
jednajicich postav, prostiedi, a lisi se i samotné téma pribéhtl. V nasledujici
sekci srovndm KondZaku 3-11 a 16-15 se zretelem ke tfem zakladnim
kategoriim postav, magickych predméti a prostredi, a identifikuji jejich
vzajemné podobnosti a rozdily.

Jaké postavy v téchto narativech vystupuji, jakych nabyvaji podob a jaké
jsou jejich vzajemné vztahy? Zamérim se zejména na postavy draki (draciho
krale, jeho dcery apod.) a postojd, jez vii¢i nim zaujimaji lidSti protagonisté.
Magickymi predméty zde rozumim dary, jeZ protagonisté pribéhi dostavaji od
jinych postav vystupujicich v danych narativech (zpravidla od draciho krale).
Jaké jsou okolnosti jejich predani ajaké maji tyto dary funkce? Konecné
v kategorii prostredi se soustfedim piedevSim na popisy draciho palace (¢i
jinych prostredi, stojicich v kontrastu k lidskému svétu) a zptisobt, jakymi se
do nich hrdinové presunuji.

Postavy

Jak je zfejmé z osnovy KondZaku 16-15 uvedené v piedchozi sekci, v této
legendé se objevuje jak had (hemi 1), tak drak (rjii ). Je ovSem mezi témito
dvéma bytostmi néjaky rozdil? Jak poznamenava Arakawa (1996),
charakteristika hada a draka v KondZaku monogatarisi neni konzistentni
a v riiznych legendach nabyva riiznych podob: ,0dliseni hada a draka je vagni.
Lze tici, Ze had a drak jsou zaménitelni ¢i se mohou transformovat jeden do
druhého.” (Arakawa 1996: 192). Za urcitou tendenci lze povaZovat pojeti hada,
resp. draka, jakoZto hrisSnych bytosti symbolizujicich lpéni, Zadostivost a dalsi
negativni vlastnosti®. Tato tendence dominuje v buddhistickych antologiich
legend zkompilovanych v obdobi Heian, vnichZ had skutec¢né zpravidla
predstavuje chti¢ ¢i lpéni; v KondZaku monogatarisi sice tento trend do jisté
miry pretrvava, nicméné soucasné dochazi k diverzifikaci zobrazeni hada,
ktery se vymarnuje z uzké kategorie symbolu zla (Nakagawa 2016).

V obou legendach vystupuje postava dcery draciho krale, v KondZaku 16-15
oznacovana jako mlada Zena (onna #¢), v KondZaku 3-11 jako dradi divka (rju
no musume i / WR). V KondZaku 16-15 je jeji vzezieni vyli¢eno pomérné
detailné: ,Jakmile [mladik] uSel asi dvé ¢, setkal se s krasnou, snad dvandcti ¢i

8 Srov. Mori (1999), Mori (2007), Li (2003)
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trinactiletou divkou, odénou v nadherny Sat, jeZ mu Sla naproti.“ (Mabuci [ed.]
1999: 203) K hrdinové setkani s témito divkami v obou pripadech dochazi
hluboko v horach, daleko od lidskych piibytkd, v blizkosti rybnika. V KondZaku
16-15 se nicméné dcera draciho Kkrale neobjevuje nejprve ve vySe
popsané lidské podobé, ale ve své skutecné hadi podobé; jako ,drobného,
skvrnitého hada, asi stopu dlouhého“ (tamtéz: 201), ji také vypousti hrdina
vypousti na svobodu. AZ poté za nim prichazi v podobé krasné divky. Jeji
motivace k osloveni hrdiny je ziejma: ptichazi za nim na ptani rodict, aby mu
podékovala za zachranu Zivota. Na rozdil od KondZaku 3-11 mezi nimi nedojde
k sexualnimu kontaktu.

V KondZaku 3-11 je uvedena dvoji motivace, pro¢ se divka vypravuje za
hrdinou: kdyZ u rybnika spatii spictho Sakju, zatouzi u¢init ho svym muzem.
V rozhovoru s nim mu ovSem tika, Ze prichazi na prani rodicl. V této motivaci
lze spatiovat podobnost s KondZaku 16-15. Jelikoz se tyto dvé motivace zdaji
byt vzajemné v konfliktu, je dlivodné se domnivat, Ze v KondZaku 3-11 mohlo
dojit k promiseni dvou variant téhoz pribéhu nebo prvki zdvou pribéhi
odlisného ptivodu.

Dals$i vyraznou odliSnosti je zplisob, jakym je nahliZeno na draky
(v podobach draciho krale, jeho dcery a obyvatel drac¢iho palace). V KondZaku
3-11 je drak vykreslen jako nizka, uboha bytost. KdyZ divka pozoruje spiciho
Sakju, pomysli si, Ze mu nejspiSe bude ptipadat ohavna a Sakja ji bude
opovrhovat jakoZto ubohou havéti prebyvajici v zemi; aby ho nevydésila, bere
na sebe lidskou podobu. Nizké postaveni draka je opétovné zdlirazniovano
v divéiné promluvé, kdyZz hrdinovi prozrazuje, Ze je ve skuteCnosti dcerou
draciho krale a ma slizké, Supinaté télo. Do tohoto téla se znovuzrodila kviili
Spatnym skutkiim v minulych Zivotech. Svét lidi a svét zvirat (mezi néz spada
drak) je od sebe oddélen, z cehoZ vyplyva i odlisSny status do téchto svéti
naleZejicich bytosti. Tento rozdil je znovu umocnén v promluvé hrdiny, ktery
naopak k4, Ze se narodil do rodu Sakji (tedy do relativné vysoké pozice) diky
zasluhdm z minulych zivotl. Tyto zasluhy mu také umozni vmziku proménit
dceru draciho krale v Clovéka, z draka, vjehoz téle méla trpét ,nescetné
éony“ (Konno [ed.] 1993: 226). Z vySe uvedeného je ziejmé, Ze v KondZaku 3-
11 je prominentni koncept karmickych vztaht: ¢iny v minulych Zivotech
podminuji budouci znovuzrozeni, mezi nimiZ panuje jasna hierarchie. Rozdil
v postaveni je komentovan nejen z hlediska drac¢iho krale a draci princezny, ale
také z hlediska hrdiny. Ten si pri pozorovani ruchu a nadhery draciho palace
najednou uvédomi, Ze se ve skutecnosti diva na ohavna klubka hadi, dostane
strach a zatouZi se vratit na zem.

Jakkoli jsou ale draci v KondZaku 3-11 popisovani jako ohavni, je také zrejmé,
Ze je jim pripisovana mimoradna moc a urcita autorita. Jejimi odznaky jsou
pravé nadherny draé¢i palac a dar hrdinovi, ktery mu umoZni stat se
pozemskym kralem. Po zabiti krale darovanym mecem se hrdina odvolava na
draciho kréle (rjud # F) a svij skutek vysvétluje tak, Ze jednal na ptikaz bohd.
Jeho narok na trilin je tak legitimizovan diky nadpftirozené autorité draciho
krale.

V KondZaku 16-15 naproti tomu draci sami sebe neprezentuji jako cosi
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ubohého a nizkého a v textu neni explicitné vysvétleno, jaké jsou dlivody jejich
zrozeni do této podoby. I v popisu vzezreni divky (at uz v podobé hada ¢i
clovéka) a draciho krale neni stopy po pohrdani ¢i zhnuseni: vii¢i hadovi hrdina
pocituje litost a soucit, ve své lidské podobé dcera draciho krale vyhlizi jako
mlad3, krasna divka, a draci kral oplyva aurou vzneSené dilistojnosti. Nelze rici,
ze mladik na draky pohliZi jako na bytosti nizké a odpudivé (jako je tomu
v KondZaku 3-11), je nicméné ziejmé, Ze vii¢i nim pocituje strach ¢i bazei. Kdyz
hrdinovi divka podékuje za zachranu Zivota a on si uvédomi, Ze pred nim stoji
had v lidské podobé, litost, kterou pocitoval vii¢i chycenému hadovi, se zméni
ve strach a hrdina za¢ne pomyslet na uték. Pred divkou nedava nic najevo, ale
ta zjevné jeho strach vyciti. Hrdinliv strach ovSem plyne spiSe z respektu
k nadptirozené moci drakil a podivnosti celé situace.

[ v KondZaku 16-15 je drak obdai'en moci a autoritou, jez se jako v KondZaku
3-11 odrazi vpodobé draciho palace a daru hrdinovi, ktery mu zajisti
bezstarostny Zivot v dostatku. Drak je také drZitelem njoi no tama, magického
predmeétu, ktery dokaze splnit jakékoli prani.?

Obecné lze ftici, Ze v KondZaku 3-11 dochazi k mnohem tésnéjsimu
propojeni lidského svéta a svéta drakul. Dcera draciho krale v KondZaku 16-15
neprochazi zadnou zasadni promeénou, jeji zména podoby z hadi na lidskou je
jen docasna, a po odchodu hrdiny zpét do lidského svéta zlistava v dracim
palaci. Naproti tomu v KondZaku 3-11 se princezna stava ¢lovékem a jakoZto
hrdinova manZelka s nim odchazi do lidského svéta.

Magické predméty

Dar od draciho krale protagonisté KondZaku 3-11 a KondZaku 16-15 obdrzi
jakoZto odménu za pomoc dracimu krali. Obsah zavazku, jenZ draci kral
hrdinovi splaci, se nicméné 1isi. Zatimco v KondZaku 3-11 tento zavazek vznikl
proménou dcery draciho krale ve ¢lovéka, v KondZaku 16-15 jim je zachrana
jejiho Zivota z rukou vyrobce njoi.

U samotného daru lze spatfovat shodné rysy: v obou pripadech je jim
predmeét uloZeny do truhlice ¢i krabicky. V KondZaku 3-11 je dar popsan takto:
»[Drac¢i kral] zabalil me¢ do nddherného brokatu a vlozil ho do truhlice
vykladané sedmi drahokamy ($i¢ihéd woba motte kazareru tama no hako £ =
TR THVIVE J F)“ (Konno [ed.] 1993: 227-228). V KondZaku 16-15 je
dar, jimZ je zlaty kolacek (kogane no mocii 4 / §f), uloZen v lakové krabicce
(nuritaru hako %% /V5). A¢ funkce daru sama o sobé je v téchto legendach
prakticky totozna - dar prinese hrdinovi prospéch v lidském svété - rozdilna
je konkrétni podoba dosaZeného prospéchu: v KondZaku 3-11 hrdina diky
darovanému meci dosahne trinu, v KondZaku 16-15 diky zlatému kolacku
hrdina zbohatne. Prospéch je v podstaté okamZity.

Prostredi

Velmi vyraznou podobnosti KondZaku 3-11 a 16-15 je popis draciho palace.

® Motivu njoi se blize vénujeme ve 4. kapitole.
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,Palac sedmi drahokamt ($i¢ihé no kiden tE / =) v KondZaku 3-11 ma
,krovy lemované zlatem, stiibrné stény, streSni taSky z lazuritu, zavésné
ozdoby z klenotli mani a sloupy ze santalového dreva“ a uvniti jsou zavéSeny
»zaveésy ze sedmi drahokam@“ (Konno [ed.] 1993: 226-227). Jak bylo feCeno
vySe, motiv sedmi drahokamii se v KondZaku 3-11 opakuje ve vyzdobé truhlice.
Také siné draciho palace v KondZaku 16-15 ,jsou vSechny postaveny ze sedmi
drahokami“ a hlavni sifi je uvnitf ,vyzdobena nejriznéjSimi klenoty
a nddhernymi zavésy a paravany“ (Mabuci [ed.] 1999: 204).

Paldce jsou také prirovnavany kCisté zemi, nebeské Fisi buddhd
a bédhisattvi. Dradi palac v KondZaku 3-11 ,je docela jako zarici Cista zemé
(dZédo 1) (Konno [ed.] 1993: 227). V KondZaku 16-15 nachazime podobny
vyraz v analogickém kontextu: mladik si o zaricim palaci pomysli, Ze ,toto
misto je snad samotny raj (gokuraku 18:2)“ (Mabudi [ed.] 1999: 204). Li¢eni
okazalé nadhery palace posiluje obraz draciho krale jakoZto mocné bytosti.

Z vyse uvedeného srovnani je ziejmé, Ze KondZaku 3-11 a 16-15 vykazuji
navzdory mnoha dil¢im rozdilim vyrazné podobnosti jak v struktuie
(zdkladnim narativnim schématu), tak v kategoriich postav, magickych
predméti a prostiedi. V nasledujici sekci obratim pozornost ke dvéma
pozdéjsim legendam o navstéve draciho palace a provedu obdobné srovnani.

1. 3 Srovnani KodZidan 5-34 a Taiheiki

Dalsi dvé legendy o navstévé draciho palace, u nichz lze pozorovat shodné
prvky s KondZaku 16-15, nalézame aZ v pozdéjSich dilech: antologii legend
KodZidan a kronice Taiheiki, jez od predpokladané doby kompilace KondZaku
monogatarisu déli jedno, resp. dvé stoleti. Nejprve se opét pokusim v obou
pribézich identifikovat jejich narativni schéma. Nasledujici odstavec shrnuje
déj legendy €. 34 obsaZené v 5. svitku antologie KodZidan (dale jen ,KodZidan
5-349).

V Awazu byl jisty muZ (vychozi situace), jenZ chtél nechat odlit zvon pro
chrdm EndZédZi (nedostatek). Vydal se pro Zelezo do provincie Izumo (odchod
hrdiny z domova), ale na mori ho stihl silny vitr a lod’ se zacala plnit vodou. Vtom
se odkudsi objevilo dité v malé lodce (obdrzeni kouzelného prostredku - rtizné
postavy samy nabizeji své sluzby, davaji se k dispozici) a vyzvalo ho, aby prelezl
za nim, jinak se utopi. Hrdina tak ucinil a najednou vitr ustal a more se zklidnilo.
Lod’ka se potopila na mor'ské dno a dovezla hrdinu s jeho k priivodcem k dra¢imu
paldci (premisténi na ur¢ené misto). Hrdinovi vysel vstric draci krdl a poZddal
ho, aby vystoupil do véZe a strilel na nepritele, jenZ dra¢imu krdli zabil jiZ mnoho
poddanych (prvni funkce darce - prosba). Hrdina souhlasil (reakce hrdiny).
KdyZ se k paldci pribliZil nepritel — obrovsky had, hrdina ho svym Sipem trefil do
jazyka (boj se Sklidcem) a had se odplazil pry¢ (vitézstvi nad Sktidcem). Draci
krdl se velmi zaradoval a nabidl hrdinovi, Ze mu dd cokoli, o co poZddd. KdyZ mu
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hrdina povédél, Ze byl na cesté pro Zelezo k odliti zvonu, krdl mu daroval zvon
z chrdmu v dracim paldci (likvidace nedostatku). Hrdina se vrdtil do Awazu
(navrat hrdiny) a pro zvon nechal vystavét novou sin.

ZapiSme nyni toto schéma znackami:
aaTFGDEHIKF!

Draci palac se objevuje také v legendé , 0 zvonu z drac¢iho palace” ze svitku
C. 15 kroniky Taiheiki, jejiZ obsah je nasledujici:

Za éry Séheli, viddy cisate Suzaku (931-938), Zil jakysi Tawaratéda Hidesato
(vychozi situace). Jednou prechdzel most Seta u jezera Biwa (odchod hrdiny
z domova). Na mosté leZel nataZeny obrovsky had, tak straslivy, Ze kaZdy pri
pouhém pohledu na néj omdlel (prvni funkce darce - zkousky). Hidesato se vsak
niceho nebdl a potichu pres hada presel, jakoby nic (reakce hrdiny - splnéni
zkousky). Vtom se pred Hidesatem objevil nuzné vyhliZejici, drobny muZ a rekl
mu, Ze uZ pod mostem Zije dva tisice let, ale dosud nevidél nikoho tak state¢ného,
jako je Hidesato. PoZddal ho, aby mu pomohl v boji s nepritelem, ktery ho jiz
dlouho trdpi (prvni funkce darce - prosba). Hidesato svolil (reakce hrdiny).
Spolecné vstoupili do jezera a dorazili k dracimu paldci (premisténi na urcené
misto). Paldc byl plny zlata a drahych kamenti a jasné zdril. Jakmile vesli dovnitr,
Hidesattiv priivodce se vmZiku proménil v elegantniho muZe v nddhernych Satech.
Noc stravili hodovdnim, aZ nastala hodina prichodu nepritele. K paldci se bliZila
obrovskd stonoZka. Hidesato na ni vystrelil dva Sipy, ale ty se od ni jen odrazily a
nijak ji neubliZily (boj se Skiidcem). AZ treti Sip, pomazany jedem, se stonoZce
zaryl do hlavy a zabil ji (vitézstvi nad skiidcem). Drac¢i boZstvo se velmi
zaradovalo a vénovalo Hidesatovi Stocek hedvabi, brnéni, zavdzany pytel
a bronzovy zvon (likvidace nedostatku ve formé obdrzeni kouzelného
prostiredku). Poté se Hidesato vrdtil domti (navrat hrdiny). Diky darovanému
Stocku hedvdbi, ktery se nikdy nevycerpal, a pytli, z néhoZ neubyvalo, uZ nikdy
netrpél nedostatkem (transfigurace). Zvon daroval chramu Miidera.

Ziskali jsme tedy nasledujici schéma:
aTDEFGHIKFUIT

Srovnanim téchto dvou piibéht se schématy KondZaku 3-11 a 16-15 vyjdou
najevo rozdily a podobnosti v jejich strukture:

KodZidan 5-34: « a TFG DE HIKF!

Taiheiki: o T DE FG HIKF! T
KondZaku 3-11: ayl!61A°TFG!DE FG* KFII5PrRsTW
KondZaku 16-15: « as> 7 DE1FG4 KFl! T

Oba tyto ptibéhy z KodZidan a Taiheiki vypravi o plivodu zvonu klastera
Endzédzi (Miidera), jenZ ma pochdazet z draciho palace a byl darovan dra¢im
kralem. V obou jsou prominentni funkce hrdinova boje a vitézstvi nad Skiidcem.
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K boji dojde na Zadost draciho krale a kraliiv dar hrdinovi je odménou za
porazku nepritele. Oproti KondZaku 3-11 a 16-15 je také prevracena
naslednost vzniku zavazku a vstupu do draciho palace: v KodZidan a Taiheiki je
hrdina nejprve uveden do draciho paldce a aZ poté pomize drac¢imu krali.
Strukturni podobnosti jsou nicméné nezpochybnitelné, a to predevSim
v Taiheiki. Srovnejme jeSté, jaké odliSnosti a podobnosti lze vysledovat
v kategoriich postav, magickych predméti a prostredi.

Postavy

Na prvni pohled je zrejmé, Ze v KodZidan 5-34 i Taiheki zcela absentuje
postava dcery draciho krale. Funkci uvedeni hrdiny do drac¢iho palace
v KodZidan zastava postava malého ditéte, jez se mu zjevuje v malé lodce.
JeikoZ se malé dité v jinych legendach o hadech a dracich (napt. KondZaku 22-
11) neziidka objevuje jako prevtéleni dracich bytosti (Kelsey 1981: 106-107),
lze predpokladat, Ze takovym prevtélenim je i v této legendé. V dracim palaci
na dné mote se poté hrdina setkava s dra¢im kralem (rjid &EE). Zda se, Ze
v KodZidan existuje svého druhu rozliSeni mezi drakem a hadem: velky had
v této legendé stoji v opozici vii¢i dracimu krali jakoZto jeho nepftitel. Mimoto
se draci kral hrdinovi nezjevuje ve své draci, resp. hadi podobég, a ani hrdina
vici nému nepocituje strach, jako tomu je v KondZaku 3-11 a 16-15.

V Taiheiki je Hidesato uveden do draciho palace podivnym drobnym muZem,
jenZ se po prichodu do palace rdazem promeéni v nadherné odéného,
elegantniho muze, v textu pozdé&ji ozna¢ovaného jako draci boZstvo (rjidZin &
). V této legendé Hidesato nebojuje s hadem, nybrz s ob¥i stonozkou; had se
nicméné objevuje na zacatku pribéhu. Detaily pribéhu se sice lisi, ale za dil¢i
podobnost s hadem z KondZaku 16-15 (prevtélenim dcery draciho krale) lze
povazovat to, Ze i hrozivy had z Taiheiki je bytosti zcela pasivni — pisobi sice
straslivym dojmem, ale nijak nereaguje, kdyZ se ho Hidesato pokusi prekrocit.
Jako mozna interpretace se nabizi, Ze tento had je ve skutecnosti prevtélenim
draciho bozstva. Ten, kdo se nezalekne jeho hrlizyplného vzezieni, projde
zkouSkou statecnosti a projevi se jakoZto vhodny souper pro boj s nepritelem
draciho boZstva. Lze konstatovat, Ze mezi hadem, resp. drakem, a postavou
draciho boZstva v Taiheiki existuje vztah identifikace, zatimco v KodZidan jde
o vztah opozice.

Magické predméty

V obou legendach je jejich protagonistim darovan zvon z draciho palace,
umistény nasledné v klastere Endz6dZi. Hidesato v legendé v Taiheki mimoto
jakoZto odménu za pomoc draCimu boZstvu obdrzi jeSté nekonecny StocCek
hedvabi, brnéni a zavazany pytel. Z néj miize Hidesato brat kolik chce, aniz by
se obsah pytle vycerpal. Tak se Hidesato stane bohacem. Kouzelny pytel tedy
svou funkci napadné pripomina zlaty kolacek z KondZaku 16-15.

Prostredi

V KodZidan i v Taiheiki hrdina nav$tévuje dradi palac (rjigu BE'E, resp. &
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=), umistény v piipadé KodZidan na dné mofe, v pfipadé Taiheiki na dné jezera.
V KodZidan neni podoba draciho palace bliZe specifikovana, zato popis
v Taiheiki uvadi konkrétni detaily a podoba se popisu v KondZaku 3-11 a 16-
15: ,Zem byla pokryta silnou vrstvou lazuritového pisku, dlazdéni z drahych
kameni jemné hialo a a¢ bylo bezvétri, viikol poletovaly spadané kvéty. Vysoké
rumélkové siné a purpurové sadly mély zabradli z drahokamf, zlaté krovy
a stiibrné sloupy.“ (Hasegawa [ed.] 1994: 234-245) Chybi sice vyraz ,sedm
drahokamii“, opakujici se v KondZaku 3-11 a 16-15, nicméné popisy dlazdéni
a zabradli z drahych kameni se témto dvéma legendam podobaji.
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2. Perspektiva a fokalizace: narativni strategie
zobrazeni nadpfirozena

Protagonisté vSech ctyr legend, jeZ byly predstaveny vyse (KondZaku 3-11
a 16-15, KodZidan 5-34 a Taiheiki), se stietavaji s plisobenim nejriznéjsich
nadprirozenych sil a vydavaji se zlidského svéta do svéti obyvanych
nadprirozenymi bytostmi. V této sekci se zamérim na narativni strategie, jeZ
jsou v téchto textech vyuzivany k popisu nadptirozenych jevli a prostredi
draciho palace.

V narativech jsou kzobrazeni jednotlivych aspektii narativnich svéta
vyuzivany nejriznéjsi perspektivni struktury. Narativ se navic nemusi omezit
na volbu jen jedné perspektivni struktury, ale umoziuje takové struktury
stridat ¢i jich vyuZzivat paralelné hned nékolik najednou. Na tomto misté
stru¢né predstavim dva konkurencni pristupy k otazce perspektivy v narativu
- Stanzelovu teorii vypravécich situaci a Gennetovu teorii fokalizace. Nasledné
se blize podivame na zptsob, jakym se kognitivni naratologie pokousi rozsirit
tyto teorie o poznatky z kognitivni lingvistiky. Tyto teoretické nastroje poté
vyuziji pfi analyze legend predstavenych v predchozich sekcich.

Zakladni charakteristikou narativu je dle Stanzela (1979/1988) jeho
zprostiedkovanost, ktera je realizovana v jedné ze tri zakladnich vypravécich
situaci (dale VS): VS 1. osoby, autorské VS nebo personalni VS. VS jsou rozliSeny
dle dominantniho aspektu zprostredkovanosti - osoby, perspektivy ¢i modu.
Tyto konstitutivni prvky tvori kontinua, jez lze vymezit nasledujicimi
opozicemi: identi¢nosti a neidenti¢nosti existencialnich oblasti (u narativi
vypravénych v 1. osobé jsou k sobé vypravé¢ a jim vypravény svét ve vztahu
identity), vSevédoucné vnéjsi perspektivy a vnitini perspektivy s limitovanym
hlediskem (tj. od vypravécli snizkym stupném zucastnénosti na déji
k zprostiredkovatellim, kteri na déji podili) a postav vypravéce a reflektora
(obsah narativu je bud vypravén osobnim vypravécem, nebo zobrazovan
jakoZto fiktivni skute¢nost zrcadlena ve védomi jedné z postav). Aspekty osoby,
perspektivy a modu pritom mohou byt realizovany na Skale v rizné mire,
nejednd se o vzajemné se vylucujici opozice. Hovoiime-li tedy o perspektivé
v kontextu Stanzelova pojeti VS, je opozice vnitini a vnéjSi perspektivy
samostatnym aspektem zprostredkovanosti vypravéni, ktery je nutné rozlisit
od osoby a modu (Stanzel 1988: 67).

Genettiv koncept fokalizace lze definovat jako vybér ¢i omezeni
zkuSenostnich ramct, skrze néz jsou prezentovany osoby, situace a udalosti
popisované v narativu (Herman 2013: 164). Genette rozliSuje mezi nulovou
fokalizaci, interni fokalizaci a externi fokalizaci. Zatimco v pripadé interni
fokalizace je hledisko omezené na perspektivu daného pozorovatele (postavy),
u externi fokalizace perspektivé schazi konkrétni ukotveni. Genette rovnéz
striktné rozliSuje mezi vypravéci a pozorovateli, mezi narativnim hlasem
a vidénim, naracf a fokalizaci (tamtéZ: 166).

Hermaniv kognitivni pristup k perspektivizaci je pokusem o syntézu

vvvvvv

drivéjSich naratologickych pojeti fokalizace slingvistickymi teoriemi
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konceptualizace, jak je formulovali Langacker a Talmy. Herman vychazi ze
zakladniho predpokladu, Ze vypravéci akty jsou zaloZzené na lidskych
percepcné-konceptualnich schopnostech. Tyto schopnosti ndm umoZiuji
jedinou situaci konceptualizovat (a jazykové vyjadrit) rlznymi zplsoby,
v zavislosti na aspektech, na néZ mluvéi zaméruje svoji pozornost.
Konceptualizaci dle Langackera ovliviiuji rizné kognitivni schopnosti:
srovnani, vyuziti obraznych vyjadieni, transformace vétnych konstrukti
a upravy ohniska (focal adjustments) (Herman 2013: 169); nejedna se tedy
pouze o zalezitost perspektivy (hlediska), nybrZ také casovych, prostorovych,
afektivnich a dal$ich faktori souvisejicich s télesnou zkusSenosti (tamtéz: 170).

Langacker ve své teorii konceptualizace rozliSuje Ctyti Sirsi tridy jevd, které
ovliviiuji podobu vysledného konstruktu: specifi¢nost (specificity), zaostrovani
(focusing), prominenci (prominence) a perspektivu (perspective) (Langacker
2013: 55). Specifi¢nost 10 souvisi s mirou abstrakce: ¢im specifictéjsi je
zobrazeni situace, tim vyssi je pocCet konkrétnich detailli; opakem specifi¢nosti
je schemati¢nost!l. Zaostrovdni zahrnuje nékolik parametrti, zejména vybér
(jaka cast scény, kterou konceptualizujeme, bude zahrnuta do vysledného
konstruktu a v jakém rozsahu) a vztahy mezi popiedim a pozadim!2 (tamtéz:
57). Zaostrovani rovnéz uzce souvisi s informacni strukturou: kazda nova
propozice v promluvé se stava ohniskem (tamtéz: 60). Prominence souvisi se
zameérovanim pozornosti: v urcité konceptualni doméné (kterou lze definovat
jako konceptudlni strukturu ¢i sféru zkusSenosti zahrnujici veSkery obsah
implikovany a asociovany danou jazykovou jednotkou13), resp. siti téchto
domén, Ize identifikovat tzv. profil (profile) neboli ¢ast domény ¢i doménové
struktury, na niZ je zamérena pozornost a je tak ohniskem. Doménu (resp. sit
domén), vniz je dané ohnisko profilovano, oznacujeme jako bazi (base)
(tamtéz: 66-70). Perspektiva vychazi zusporadani zakladni opozice
pozorujiciho a pozorovaného. Situaci mizeme nahlizet z riznych hledisek
(vantage point); vybér hlediska potom ovlivni konkrétni jazykové vyjadreni
situace. PrestoZe hledisko je konceptem svazanym primarné s prostorovym
usporadanim, lze ho vyuZit napt. pro popisovani situaci konceptualizovanych
v Case (tamtéZ: 76). S hlediskem souvisi i otazka subjektivity a objektivity:
explicitné vyjadfeny predmét, na néjZ je zaostfena pozornost, je
konceptualizovan objektivné, zatimco implicitni, nevyjadiené jednotky jsou
konceptualizované subjektivné (napf. pouZziji-li zdjmeno 1. osoby, jde
o objektivni konceptualizaci) (tamtéz: 77).

Udalosti vypravéné v narativech mohou tedy mit dle zpidsobu fokalizace
relativné Siroky ¢i uzky rozsah a pfi jejich zobrazeni lze nékteré prvky
fokalizovat na pozadi jinych prvki, v rizném rozliseni s riznym mnoZstvim
detailli, pri rGzném casoprostorovém umisténi sriliznou orientaci

19 Nebo také granularita (granularity), rozliSeni (resolution). Viz Langacker 2013: 55

"' Napf. vyraz ,,vedro* je schematicky, zatimco ,,pfesné 32,5 stupné* je specificky.

12 Foreground-background relations. Tyto vztahy nemuseji byt vyhradné prostorové: napf. slySime-
li tikot hodin v tiché mistnosti, je tikani tzv. figure v poptedi, ktera stoji relativné vuci svému ground
— pozadi. Viz Langacker 2013: 58

13 Langacker 2013: 44
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a vzdalenosti od ohniska, a s odliSnou mirou objektivity (Herman 2013: 171-
172).

2.1 Perspektiva v legendach o navstévé draciho palace.

VySe nastinénou kategorizaci prostiedki fokalizace nyni vyuZiji k analyze
legend predstavenych v predchozich sekcich. Srovnanim narativnich strategii
uplatnovanych v KondZaku 16-15, KondZaku 3-11, KodZidan 5-34 a Taiheiki
vyjde najevo, Ze v KondZaku 16-15 je relativné vyraznéjsSi role reflektora
(feCeno se Stanzelem), vjehoZz védomi se zrcadli jim zaZivané situace.
Reflektorovo hodnoceni téchto situaci, jimz je do jisté miry zpochybnovana
vérohodnost zdznamu o tom, jak se tyto situace konkrétné udaly, v diisledku
prispiva k ambivalenci textu a rozSifuje moznosti jeho interpretace.

VSechny c¢tytilegendy jsou prikladem narativii v er-formé: v kazdé z nich lze
identifikovat vypravéce, ktery vypravi a komentuje déj a pripadné také
soucasné priblizuje mysSlenky, vnitini fre¢, psychické stavy a postoje
jednotlivych postav (jako je tomu zejména v KondZaku 16-15). Tato forma
vypravéni odpovida formuli obecného modelu narativni situace, jak ho
popisuje Jahn (1997: 443-445): X vypravi B, Ze Y vidi, jak Z déld, kde X oznacuje
vypravéce, P prijemce 14 (fiktivniho adresata vypravéni), a Y a Z reflektora
a aktora (postavy vystupujici v daném narativu). Reflektor je postavou
v popredi, ,centrdlnim védomim® jehoZ vnimani reflektuje fikéni svét.
Reflektované nazirdni zahrnuje ,vnimani, imaginarni vjemy, myslenky, pocity
a dalsi mentdlni procesy”, které dohromady tvoii obsah védomi. Text
zdlraznuje védomi reflektora a prijemce/ctenar se stava pozorovatelem déje
reflektovaného v tomto védomi.

V pripadé KondZaku 16-15 je reflektorem, jehoZ prostrednictvim nazirame
fikéni svét, mladik zachranivsi dceru draciho krale. Dle Stanzelova schématu
jde tedy o persondlni VS, pro niZ je typickd dominance modu reflektora
(Stanzel 1988: 74). Predevsim reflektor je zdrojem hodnoceni udalosti, o nichz
se v legendé vypravi. Toto hodnocenti je vyjadfovano pievazné formou promluy,
myslenek a vniti'ni feci reflektora (tyto formy se mohou slévat: neni vzdy jasné,
zda protagonista své myslenky vyslovil nebo zda je o vnitni rec).

JelikoZ zvolend narativni strategie umoziiuje zobrazovat paralelné
promluvy i vnitini fe¢ a mySlenky, lze pozorovat i pripadné diskrepance
mezi reflektorovym jednanim a vnitinimi postoji. Frekvence uziti prostredku
vnitini rec¢i se zvySuje soucCasné stim, jak se sniZuje mira
,realnosti“ popisovanych déji a situaci a reflektor se setkava s plisobenim
nadpfrirozenych sil.

V KondZaku 16-15 je celkem Sest vyskytli uZziti vnitini feci, z nichZ pét je
vyuZito v situacich, kdy je hrdina konfrontovan s nadprirozenymi silami
(setkani s divkou a navs$téva draciho paldce). Receno s Chatmanem, tyto
pripady vnitini feci lze povaZovat za tzv. konceptudlni vnitini monology,
zaznamy slov béZicich ve védomi reflektora (Chatman 2008: 197).

Prvni pripad vnitini feci se objevuje hned v ivodu, kdyZ hrdina spatii muze

14 Receiver. Srov. Jahn 1997: 443
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s hadem a premysli: ,Co to asi nese?” (Mabuci [ed.] 1999: 201). Ve scénach
setkani s muZem a vypusténi hada na svobodu se jinak vnitini re¢ neobjevuje.
Setkani s muZem pro hrdinu sice nemusi byt zcela béZnou zaleZitosti, nicméné
nejde ani o udalost mimoiadné prekvapivou ¢i nepravdépodobnou, jeZ by
v hrdinovi méla probouzet pocity zvlastniho udivu, proto zfejmé ani nevznika
potieba situaci v narativu komentovat pomoci reflektorovy vniti'ni feci.

V druhé poloviné legendy je tomu pravé naopak. KdyZ se mladik znenadani
setka s dcerou draciho krale v podobé krasné, mladé divky, u velkého rybnika
hluboko v horach, v jehoZ okoli nejsou lidské piibytky, pomysli si: ,To je ale
podivné.” (tamtéz: 203)

V tomto momenté si ovSem mladik (reflektor) jeSté neni védom, Ze pred nim
stoji jim zachranény had, a tato identifikace neni explicitné zjevna ani pfijemci
(¢tenari). Potvrzena je az mladikovou vnitini feci - kdyz mu divka sdéli, Ze mu
piisla naproti na piani svych rodicli, aby mu podékovala za zachranu Zivota,
mladik si kone¢né uvédomdi: , Tak to ona byla tim hadem?* (tamtéz: 203) Jak dé;
sméruje k navstévé draciho palace, situace se stava stale podivné;jsi. U rybnika
dcera draciho krale fekne mladikovi, Ze pijde napied, aby ohlasila jeho
piichod, a,znenadani zmizi“ (tamtéz: 204). Mladikovi to pripada
sprapodivné (tamtéz: 204).

Ve scéné setkani s dra¢im kralem je opakované zdliraznén mladikiv nizky
ptivod, o némz se vypravi v ivodu legendy. Kdyz je mladik kralem vyzvan, aby
vystoupal nahoru, ,premysli: ,Koho to asi vola?* Potom si uvédomi: ,To pieci
mluvi ke mné!‘ a s bazni a strachem odpovi: ,Jak si racte zadat'“ (tamtéz: 204)
Krom bazné, kterou mladik pocituje vici krali, je v mladikové reakci patrny
i adiv, Ze byl pozvan dal, a zdrahani se prijmout toto pozvani (tamtéz: pozn. 13,
204). Posledni pripad vnitifni reci se objevuje v momenté, kdy kral vysvétluje
mladikovi, pro¢ ho pozval do svého palace. Mladik si uvédomi: , Tento ¢lovék je
tedy otcem onoho hada.” (tamtéz: 205)

VySe popsané pripady vnitini reci a zobrazeni myslenek a pocitii jsou mimo
jiné prostredky hodnoceni v narativu popisovanych udalosti a jejich
doplnujicim vysvétlenim. V redlném case miiZeme nahliZet, jak se proménuje
mladikovo vnimani, a spoletné s proménami v reflektorové védomi se
proménuje i piijemcovo (¢tenarovo) vnimani pribéhu.

Prostredi

JiZ jsem zminil, Ze v KondZaku 16-15 jsou nadprirozené jevy popisovany
jako cosi mimo béznou zkuSenost a mladik je vnima s pocity strachu.
Nadpfrirozenym je i prostredi, do néhoZ je zasazena Cast legendy: draci palac.
Na tomto misté se vratim ke kategorii prostredi, jiZ jsem jiZ dotkl pfi srovnani
s KondZaku 3-11, a bliZze se zamérim na popis navstévy draciho palace
v KondZaku 16-15.

Nasledujici citace je ze scény, v niz divka uvadi mladika do draciho palace:

,Nyni té uvedu. Zavii na moment oc¢i,“ rekla divka. Mladik
ucinil, jak rekla, zaviel o¢i a neZ se naddl, vyzvala ho divka: , A ted’
oci otevri.“ KdyZ je otevrel a rozhlédl se, stali pred nadherné
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vyzdobenou branou. (Mabuci [ed.] 1999: 204)

Podobny popis je vyuZit i ve scéné mladikova navratu k rybniku v lesich, do
lidského svéta:

KdyZ vysli pred branu, divka mladikovi rekla: ,Zavti oci jako
predtim.“ Jen co je zavrel, byli zase zpét na brehu rybnika.
(tamtéz: 206)

Zde se otevira prostor pro dvoji interpretaci: bud' se mladik skutecné fyzicky
premistil do draciho palace, nebo se cela navstéva odehrala jen v jeho védomi
v jakési snové vizi. Druhou interpretaci se ostatné zda potvrzovat i shrnuti
celého déje vzavéru legendy: ,Diky tomu, Ze se s horlivosti uchyloval ke
Kannon, spatfil palac draciho krale, ziskal zlaty kolacek a stal se
bohacem.” (tamtéz: 207) Neni zde tedy pouZit napt. termin ,vydal se do*, , byl
zaveden do“ ¢i ,navstivil® draci palac; mladik ho pouze spatril. Redeno se
Stanzelem, dochazi zde Kk posunu hlediska od vypravéce Kk reflektorovi.
Interpretace, Ze Slo jen osen ¢i prelud v mladikové védomi, se zda byt
opravnéna a je ostatné v souladu i s typickym pribéhem ostatnich legend
o zazracich Kannon ve svitku €. 16, v nichz hraji iluze a ptreludy vyznamnou roli
(viz zavérecnou kapitolu).

Diky zvolené narativni metodé, ktera umoZnuje zobrazeni déje
prostrednictvim védomim reflektora, je tak docileno efektu zvlaStniho napéti:
Ctenadr je uveden do nejistoty, jak popisované udalosti skute¢né probéhly a do
jaké miry byly iluzorni.

Za pozornost stoji, Ze v podobnych legendach o navstévé draciho palace
(o nichZ jsem hovoril vyse) tento zplisob popisu nenalézame. Jak se v tomto
ohledu Kondzaku 3-11, KodZidan 5-34 a Taiheiki 1is$i od KondZaku 16-15?

Podobné jako KondZaku 16-15, i tyto pribéhy jsou narativy v er-formé,
ovsem dliraz na védomi reflektora je upozadén: v textu nalézame méné popisi
reflektorovych pocitd, psychickych stavi ¢i vyskyti reflektorovy vnitini reci.
MoZnosti perspektivizace jsou tedy chudsi, nebot prevlada jen perspektiva
implicitniho vypravéce. Navstévy draciho paldce jsou tak popisovany
primocareji a jejich interpretace jako iluzi hrdinova védomi je
nepravdépodobna.

Srovnejme konkrétni popisy presunu do draciho palace v téchto trech
legendach:

[dra¢i kral zjezera k Sakjovi] ,Preji si, abys navstivil mé
obydli,” fekl kral. Sakja tak ucinil a vstoupil do draciho palace.
(Konno [ed.] 1993: 228)

(KondZaku 11-3)

[poté, co hrdina nastoupil do malé lod’ky] Nez se nadal, lod’ka
se potopila kmorskému dnu, a dopluli k dra¢imu palaci.
(Kawabata [ed.] 2005: 480)

(KodZidan 34-5)
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Oba spoletné rozdélili viny jezera a vstoupili do vody.

V hloubce asi 50 ¢6 stala vysoka brana. (Hasegawa [ed.] 1994:
234)

(Taiheiki)

Ve vSech trech pripadech uvedenych vyse tedy protagonisté legend skutecné
vstupuji do vody a fyzicky se presunuji do draciho palace. Popis sice nezachazi
do detailti, je nicméné z hlediska cesty do paldce a jeho umisténi na dné jezera,
resp. more, velmi konkrétni.

Japonskymi legendami, jejichZ protagonisté cestuji pres more (i jezera do
jinych svétil (predstavovanych napt. dracim palacem), se zabyval Hino (2012)
ve své studii ndboZenského ritualu fudaraku tokai. Mnich vykonavajici tento
ritual podstupuje v malé lodce cestu pres more vnadéji, Ze dopluje do
Fudaraku, raje bédhisattvy Kannon. Na zakladé srovnani nékolika verzi legend,
jejichZ tématy jsou pribéh o Urasimakovi 15, vira ve Fudaraku a hora
nesmrtelnych Hérai, Hino nabidl nazor, Ze predstavy spojené s fudaraku tokai,
primarné buddhistickym ritudlem jsou nikoli ¢isté buddhistickym produktem,
ale vysledkem syntézy starSich buddhistickych, taoistickych a pavodnich
japonskych vlivii. Ve vSech téchto legendach se objevuje motiv cesty pies more
do zemé nesmrtelnych na horu Hérai ¢i raje Fudaraku. Dle Hina v nejstarsich
pramenech (kronice Nihon soki a dalSich) prevlada taoisticky vliv s tradi¢ni
¢inskou kosmologickou predstavou vertikality, v niZ Nebesa, ¢clovék a zemé
tvori vertikalni osu. V disledku tohoto vlivu je vztah mezi timto a onim svétem
konceptualizovan jako vertikalni: pii cesté pres moie k hoie Horai Urasimako
vstupuje do moie a sestupuje k moi'skému dnu. Obdobné vertikalni pojeti je
potom vlastni i buddhismu (Hino 2012: 1061). Tradi¢ni japonska predstava
o prepluti mofe na onen svét je naproti tomu predstavou o horizontalnim
pohybu (tamtéz: 1052). V pripadé fudaraku tokai byla ovSem buddhisticka
vertikdlni dynamika nahrazena domaci predstavou horizontalniho presunu
(tamtéz: 1073).

V Hinové pojeti je tedy vertikalni pohyb ve své podstaté prvkem cizim (resp.
ciztho plivodu) a pohyb horizontalni prvkem japonskym (resp. japonského
ptivodu). Jak je ale cesta do draciho palace konceptualizovana v legendach, jez
jsem predstavil v predchozich sekcich? Lze i u nich u popisu cesty do draciho
paldce pozorovat posun od predstavy vertikdlniho pohybu k pohybu
horizontalnimu?

KondZaku 16-15 je dle Hina moZné povazovat za legendu o cesté do raje
Fudaraku, jimz ma byt draci palac (tamtéz: 1067). Na zakladé vysledk analyzy
provedené v predchozi sekci nicméné nezbyva nez konstatovat, Ze v KondZaku
16-15 se predstava horizontalniho pohybu neobjevuje; presnéji feceno, v této
legendé neni fyzicky presun do draciho palace nijak bliZze uren a navstéva
draciho palace je konceptualizovana jako urcita vize, jiZ protagonista zaziva ve
svém védomi.

Ani v KondZaku 3-11 neni smér pohybu bliZe specifikovan, je pouze uvedeno,
Ze hrdina vstupuje do rybnika, v némz ma Zit draci kral se svoji dcerou. Naproti

15 Nejstarsi zaznamy této legendy jsou analyzovany v kapitole 3.
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tomu v KodZidan 5-34 a Taiheiki je smér pohybu jednoznac¢né vertikalni:
v KodZidan 5-34 se lod’ka potapi k morskému dnu, v Taiheki Hidesato klesa na
dno jezera Biwa. V tomto lze spatrovat reziduum taoistickych koncepci, které
zIejmé stoji v pozadi nejstarsich legend o navstévé draciho palace; soucasné je
nicméné tieba konstatovat, Ze vzhledem ke zvolené perspektivizaci (déni je
nahliZzeno ,objektivné“ z pozice treti osoby) a umisténi paldce na dné mofre,
resp. jezera, by bylo obtiZzné pohyb konceptualizovat jako horizontalni, coz
mohlo byt podstatnéjSim faktorem pro zobrazeni pohybu ve vertikalnim
smeéru nez jiné, kulturni vlivy.

Piejdéme nyni od popisu cesty do drac¢iho palace kjeho umisténi. Jak jiZ bylo
receno vyse, ve vSech Ctyrech legendach lze vysledovat podobnosti v popisu
palace: je vybudovan z drahych kameni a nachazi se na dné jezera ¢i more. Kde
konkrétné by ale tyto Ctyti paldce mél ctenar hledat?

NejexotiCtéjsi je prostredi KondZaku 3-11: tato legenda je zarazena mezi
pribéhy ptivodem indické a jeji déj je zasazen do Indie. Neni ovSem jasné, kde
bychom méli draci palac hledat - hrdina k jezeru, na jehoZ dné by se palac mél
nachazet, doletél na velké huse. Jezero je na hrdinovi neznamém misté; jisté je
kazdopadné to, Ze se draci palac nenachazi v Japonsku.

Jinak je tomu v KodZidan 5-34 a Taiheiki. Obé tyto legendy jsou jiZ japonské
a jsou také zasazené do konkrétniho japonského prostredi. Hrdina KodZidan 5-
34 navstévuje draci palac cestou po mori do Izuma, i palac je tedy umistén
v Japonsku. Nejkonkrétnéji je misto udano v Taiheiki: palac se nachazi na dné
jezera Biwa a Hidesato se do néj vydava od mostu Seta na samotném jihu jezera.
Ve scéné Hidesatova boje se stonozkou je navic uvedeno, Ze stonozka prisla
k palaci od hory Hira, ktera se ty¢i nad zapadnim brehem jezera. V téchto
stredovékych pramenech byl tedy draci palac zcela adaptovan do domaciho
prostiedi.

Situace v KondZaku 16-15 je méné jednoznacnd. Legenda samotna je
japonska a ma pomérné konkrétni prostorové zasazeni: odehrava se kdesi
v horach v jizni JamaS$iné, vychodné od Kjéta. Tam se nachazi i rybnik, z néhoz
vylezla dcera draciho krale ve své hadi podobé, a dle jejich slov ma byt onen
rybnik mistem, kde Zije se svymi rodici. Draci kral navic mladikovi vysvétluje,
Ze jeho dcera se navzdory prisnému zakazu chodiva prochazet k ,rybniku,
ktery je nedaleko odtud“ (kono watari ¢ikaki ike It/ PV 3T %th) (Mabudi
[ed.] 1999: 205). Rybnik by tedy mél byt blizko dra¢imu palaci. V souvislosti
s prostorovym umisténim palace ovSem stoji za pozornost dalsi z promluv
draciho krale k hrdinovi, ve scéné predani zlatého kolacku: ,Ja jsem draci kral.
Odpradavna ziji na tomto misté. Myslel jsem, Ze bych ti na znameni své radosti
mohl darovat klenot njoi, ale lidé Japonska jsou zlé mysli (nihon wa hito no
kokoro asiku Site H A/~ N /LS 7 2-77) a tak by nebylo snadné si klenot
udrzet.“ (tamtéZ: 205) Jinymi slovy, krom presvédceni draciho krale, Ze ,lidé
Japonska jsou zlé mysli“, zda se tato promluva implikovat i to, Ze draci palac se
nachazi na jiném misté nez v Japonsku.

Opravnénost moZnosti toho ¢teni podporuje dalsi legenda z KondZaku
monogatarisu - KondZaku 14-41. Jeji obsah je nasledujici: Japonsko trpélo
dlouhotrvajicim suchem a cisar tak poZadal mnicha Kukaie, aby vykonal
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obfady prinasejici dést. Dle cisafovy Zadosti tak Kikai u rybnika Sinsen’en
v zahradé cisarského palace vykonaval prislusné obrady, az se po sedmi dnech
na oltari objevil asi pét stop dlouhy had s mensim, pét palcti dlouhym zlatym
hadem na hlavé a vplazil se do rybnika. Poté prisly desté a skoncilo sucho. Kdyz
se mnich ptihliZejici obtfadu zeptal, co znamenalo zjeveni hada, dostalo se mu
tohoto vysvétleni: ,V Indii je jezero, jemuZ se Fika Anokudad¢i (Fr#5E % H).
V tom jezere Zije draci kral Zennjo, ktery ptiSel aZ do tohoto rybnika.“ (Konno
[ed.] 1993: 359) Hadem, ktery se zjevil pti obradu, byl tedy draci kral Zennjo
z Indie, a tento draé¢i kral cestoval do rybnika Sinsen’en z mytického jezera
Anokudaci, které se ma nachazet v Himalaji (Inagaki 2007: 8). I palac draciho
krale v KondZaku 16-15 by tedy mohl byt umistén mimo Japonsko.

At uZ se priklonime ke kterékoli interpretaci, srovndme-li vSechny tyto
legendy, zietelné vyvstava tendence k japanizaci ptivodem ciziho obsahu. Draci
kralové a jejich palace, ptivodné cizi prvky, explicitné urcené jako indické
(KondZaku 3-11, 14-41), jsou postupné integrovany do japonského prostredi
(KondZaku 16-15), a ve stredovékych legendach (KodZidan 5-34, Taiheiki) je
jejich integrace dovrsena.
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3. Nejstarsi prameny: legenda o Urasimakovi

Legendy, jimiZ jsme se zabyvali v predchozich sekcich, vznikly v rozmezi 12.
az 14. stoleti, nicméné podobné narativy o navstévé svéti pripominajicich
dra¢i palac nalézame i vnejstarSich japonskych literarnich pamatkach,
konkrétné v kronice Nihon Soki, v basnickeé sbirce Man’jési (svitek €. 9, ¢. 1740)
a vzaznamech zprovincii Fudoki (resp. ve spisu Tango no kuni fudoki,
obsahujici zaznamy z provincie Tango). Jedna se o legendu o Urasimakovi, jejiZ
osnova zpravidla nabyva zhruba nasledujici podoby: rybat UraSimako se vyda
na more, aZ po nékolika dnech bez tlovku chyti Zelvu. Ta se proméni v krasnou
divku, jiz UraSimako ucini svou Zenou. Spoletné dopluji aZz do zemé
nesmrtelnych, kde stravi néjaky cas bezstarostnym Zivotem v nadherném
palaci. UraSimako ovSem zatouzi vratit se do své vsi a navstivit svoji rodinu.
Jeho Zena mu vénuje krabicku, kterou nesmi za Zadnou cenu otevrit.
UrasSimako se vraci do zemé lidi, ale ve svém rodisti nic nepoznava: od jeho
odchodu uplynulo jiz nékolik stoleti a jeho rodina je po smrti. V zoufalstvi
otevre krabicku, z té se vyvali bily mrak, a Urasimako vmziku zestarne a zemfe.
V krabicce byla uzamknuta jeho smrtelnost.

Verze této legendy v Tango no kuni fudoki je zapsana v ¢instin€, nicméné
vrcholi péti japonskymi basnémi zapsanymi man’jéganou. Text mj. obsahuje
dvé parafraze klasickych c¢inskych spisti, Knihy obradii a Hovorii, a ma vyrazné
taoistické zabarveni. Princezna, jeZ se stane Zenou UranoSimaka, se v legendé
objevuje v podobé Zelvy - zvitete, jeZ bylo diky své dlouhovékosti konven¢nim
taoistickym symbolem nesmrtelnosti. Princeznu samotnou lze povaZovat za
taoistickou nesmrtelnou. KdyZ se ji UranoSimako otaZe, kde se tak nahle vzala
uprostied moi'ské pustiny, odpovida: ,Na mofi se plavil jen jeden vybrany muz.
Zatouzila jsem se s nim sbliZit, osedlala jsem si tedy vitr a mracna a priletéla
jsem.“ (Uegaki [ed.] 1997: 474) Princezna vladne schopnosti premistovat se
letem na vétru, coZ je jedna z charakteristickych schopnosti taoistickych
nesmrtelnych. Svoji identitu princezna explicitné potvrzuje v odpovédi na
Uranos$imakovu otazku, odkud pochazi: ,Jsem nesmrtelna (jamabito 1522 \)
z nadnebesi.” (tamtéZ: 475) Tam se také nasledné spolecné vydavaji - do zemé
nesmrtelnych (tokojo no kuni), zapsané znaky ;%I pro horu Horai, tradi¢né
povazovanou za sidlo nesmrtelnych (dale v textu jsou nicméné pouzity ve
stejném Cteni tokojo no kuni také znaky 1l 2 B}, resp. tokojo Al %B).
V japonskych basnich v zavéru je tokojo zapsano znaky 7 1.

V Man’j6st je tato legenda zaznamena ve formé tzv. dlouhé basné ¢éka (&=
k) a oproti verzi v Tango no kuni fudoki obsahuje relativné méné explicitné
kontinentalnich vlivii. Misto, kam UranoSimako spole¢né s divkou odchazi, je
oznadeno jako zemé vé¢nosti tokojo (i i), v niZ neni starnuti ani umirani.

Zapis v kronice Nihon Soki sestava jen z nékolika vét a spiSe nez kompletnim
narativem je zaznamem o této legendé bez uvedeni bliZSich podrobnosti. V této
verzi je zemé nesmrtelnych (tokojo no kuni) zapsana znaky pro horu Horai (3%
.

NiZe provedu srovnani téchto legend v kategoriich postav, magickych
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predmétili a prostredi, se zietelem k podobnostem a odliSnostem s legendami
o navstéveé draciho palace.

Postavy

Postava divky ze zemé nesmrtelnych, s niZ se UraSimako setkava, je v Nihon
Soki oznacena jako divka (otome #c). V Tango no kuni fudoki vystupuje hned
pod nékolika oznacenimi: po své proméné z Zelvy nejprve jako divka (omina t
\), nasledné jako divka (otome % 4R), piipadné s pfivlastkem bozska divka
(kami no otome # D 7z). Po piichodu do zemé nesmrtelnych se o ni hovoii jako
o Zelvi princezn& (kamehime # It 52), snardZkou na jeji Zelvi podobu.
V Man’jésti je rovnéZ pouZito oznaceni divka (otome 121-). Ani v jedné z téchto
ti'f verzi divka nevystupuje jako had ¢i drak. V Man’jésu se rovnéZ na rozdil od
Nihon soki a Tango no kuni fudoki nevyskytuje v Zelvi podobé.

Mimoto v Nihon Soki, Tango no kuni fudoki ani v Man’j6su nevystupuje
postava draciho krale. Legendy jsou soustfedéné okolo postav UraSimaka
a divky. V Tango no kuni fudoki se okrajové mihne postava div¢ina otce, bez
bliZstho oznaceni; v Man’jési se o div¢iné otci hovori jako o morském boZstvu
(watacumi V).

Ve srovnani s KondZaku 3-11 a 16-15 je ziejmy rozdil v hrdinové postoji viici
nadprirozenym bytostem, predstavovanymi postavami divek. Zatimco
hrdinové legend z KondZaku vici dracim princeznam pocituji smésici strachu
a zhnuseni, predev§im v Tango no kuni fudoki je postoj UranoSimaka zcela
opacny, jak doklada nasledujici citace: ,Tehdy Simako pochopil, Ze divka je
boZskou dcerou, a uklidnil bazen a pochyby ve svém srdci.” (Uegaki [ed.] 1997:
475) V ptimém kontrastu s KondZaku jsou zde nesmrtelni, na rozdil od draki,
vnimani pozitivné.

Magické predméty

Jak jiz bylo receno v predchozi sekci, v legendach o Urasimakovi prakticky
nevystupuje postava div€ina otce, a z osnovy této legendy rovnéz vyplyva, ze
Urasimako mu nijak nepomaha a otci nevznika zavazek, jenZ by musel splacet.

veivs

s rv s

obdarovan krabickou. V tomto se legendy podobaji KondZaku 3-11 a 16-15,
v nichZ je rovnéz darovana krabicka. Zcela se ale liSi funkce daru, jeZ jsou
inverzni: zatimco v KondZaku obsah krabicky zajisti svym drzitelim okamzity
pozemsky prospéch, v Tango no kuni fudoki zabrani UraSimakovi v opétovném
setkani se svou boZskou manZelkou a v Man’jési mimoto zpiisobi jeho
zestarnuti a smrt.

Prostredi

V modernich verzich legendy se UraSima zpravidla vydava do draciho
palace (rjugu =), nicméné toto oznaceni je aZ stfedovékou inovaci, poprvé
doloZenou v obdobi Muromaci (Uegaki [ed.] 1997: pozn. 28, 476). Ve starSich
pramenech, vcetné nejstarSich verzi v Nihon Soki, Tango no kuni fudoki
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a Man’jésu, se draci palac neobjevuje. Popis palace v zemi nesmrtelnych, jejz
UraSimako navstévuje, ale pripomina pozdéjsi popisy draciho palace, jak je
nalézame napt. v KondZaku monogatarisi. Zemé nesmrtelnych v Tango no kuni
fudoki je popisovana jako obrovsky ostrov uprostred more, jehoZ pevnina ,jako
by byla pokryta drahokamy“ (Uegaki [ed.] 1997: 475), a jeho palace zafi,
lesknou a tifpyti se. RovnéZ paldc morského boZstva v Man’jésu je
,prenadherny“ (KodZima [ed.] 1995: 415), bliz§i detaily text nicméné
neposkytuje.

Hino (2012) zastava nazor, Ze v Nihon soki, Tango no kuni fudoki i Man’jésu
»jsou uplatiiovany ¢inské predstavy o nesmrtelnych a ponorovani se do more,
zatimco plivodni japonsky motiv horizontalniho preplouvani mofte je z velké
¢asti ignorovan“ (2012: 1062). Hino timto zdtraziuje vertikalni strukturu
taoistické kosmologie, v jejimZ disledku je presun do zemé nesmrtelnych
konceptualizovan jako potopeni se na moi'ské dno. V pripadé Nihon Soki se zda
byt mozZzné vertikalni pojeti pripustit: v textu je uvedeno, Ze UranoSimako
nasledoval svoji novou Zenu a ,vstoupil do mote (umi ni iri A#f)“ (KodZima
[ed.] 1996: 206), text nicméné vertikalitu pohybu nijak neakcentuje.

Pii bliZ$im pohledu na verzi v Man’ési naproti tomu vyjde najevo, Ze
vtomto pramenu je japonska predstava horizontdlniho pohybu pies mote
nejen pritomna, nybrz se zda dominovat nad ¢inskou vertikalni koncepci. Toto
lze dolozit nasledujici citaci: , Pfekrocil okraj more a jak plul dal (unasaka wo
sugite kogijuku ni Y¥ESR-F-1E M #517/8), znenadani se setkal s bozskou dcerou
moi'ského boZstva.” (Kodzima [ed.] 1995: 414) Tato citace odpovida domacim
kosmologickym predstavdm o umisténi zemé tokojo, leZici za horizontem, za
samym okrajem mote (Ellwood 1984: 234-235). Obdobné je licen také pohyb
bilého mraku, jenZ unikl z darované krabicky a letél smérem k zemi
nesmrtelnych: ,Jakmile krabi¢ku malinko pootevrel, vySel z ni bily mrak a tahl
se (tanabikinureba i 5| %) k zemi nesmrtelnych.” (KodZima [ed.] 1995:
414) Sloveso tanabiku charakteristicky oznacuje horizontalni pohyb pasu
mraku tahnoucich se nad obzorem, nikoli pohyb vertikalni.

V Tango no kuni fudoki je situace méné jednoznacna. Jak jiz bylo receno vyse,
princezna sama o sobé prohlasuje, Ze je nesmrtelnou ,z nadnebesi (ame no ue
K ) (Uegaki [ed.] 1997: 474), vztah mezi lidskym svétem a zemi
nesmrtelnych by tudiz byl vertikalni. Ve scéné otevireni darované krabicky se
z ni ,vyvalil bily mrak a vyletél na nebesa (sora ni tobijukinu 7 %& K)“ (tamtéZ:
482), i na tomto misté je tedy popisovan vertikalni pohyb. V basnich v zavéru
legendy se ale popis pohybu mrak blizi spise Man’jésu: , K zemi nesmrtelnych
se tahnou mraky (kumo taciwataru AFE2 12 84)" (tamtéz: 482).

Pozoruhodné je rovnéz zobrazeni presunu UranoSimaka a princezny do
zemé nesmrtelnych. V Tango no kuni fudoki je vyuzivan obdobny prostredek
jako v KondZaku 16-15: namisto primého popisu potapéni se do mofte je
UranoSimakovi na hranici lidského svéta a svéta nesmrtelnych narizeno zavtit
oci, ¢cimZ mezi obéma svéta vznika jasny predél. Stejné reSeni je vyuZito i pro
popis cesty zpét do lidského svéta. Popis vertikalniho pohybu na téchto
mistech nenalézame.
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Je nicméné ziejmé, Ze tento prostiedek je v Tango no kuni fudoki a KondZaku
16-15 pouzit s rozdilnym ucinkem. Jak jsem uvedl vySe, v KondZaku 15-16
umoziuje interpretovat navstévu draciho palace jako sen ¢i vizi odehravajici
se vmladikové védomi. V Tango no kuni fudoki je takova interpretace
nepravdépodobna, coz lze oziejmit srovnanim prislusnych pasazi:

Divka mu nakdzala =zavrit o¢i a najednou dopluli
k obrovskému ostrovu uprostired Sirého more. (otome
nemurasime sunawaci toki no ma ni watanaka naru tésiroki Sima
ni itarinu ZIRFBCTIR B DA E Z MBI K2 5) (Uegaki
[ed.] 1997:480)

(Tango no kuni fudoki)

,Nyni té uvedu. Zavii na moment o¢i,“ fekla divka. Mladik
ucinil, jak rekla, zaviel oCi a neZ se nadal, vyzvala ho divka: , A ted’
oci otevri.“ KdyZ je oteviel a rozhlédl se, stali pred nadherné
vyzdobenou branou. (,itekuramu Sibaraku me wo todZite
neburitamae” to ieba osie ni Sitagaite neburiiru to omou hodo ni
,Sate me wo miaketamae“ to ieba me wo miakete mireba
medetaku kazaricukureru mon ni itareri VKT AL, B2 BT
PATIRAG~] Fm~oS B~=FE7T IR Y AL, FETER=,

X7, BI A7 ke~ b~ B RBAT R LS %
W7t & LV =% 1 U ) (Mabucdi [ed.] 1999: 204)
(KondZaku 16-15)

Rozdil mezi témito dvéma pasazemi tkvi v odliSnych prostiedcich fokalizace,
jez zde identifikuji svyuzitim nékterych Langackerovych koncepti
(vintencich Hermanova pristupu k fokalizaci, nastinéného vyse). V obou
ukazkach se liSi zplsob zaostfovani, a to predevSim rozsahem vybéru.
V prislusné pasazi v Tango no kuni fudoki spada do rozsahu vybéru celd scéna
zahrnujici divku a UranoSimaka. V KondZaku 16-15 je ovSem rozsah vybéru
upravovan, konkrétné zuZovan ze scény zahrnujici mladika i draci princeznu
ke scéné obsahujici pouze mladika samotného, jak doklada podtrzena cast
citace (popis mladika otevirajiciho oci). Z hlediska prominence je ohniskem
mladikovo oteviceni oci a jeho pohled. Vzapéti je rozsah vybéru opét rozsifen
o novy prvek - branu draciho palace, ktera je ovSem nahliZena z perspektivy
mladika, z jeho subjektivné konceptualizovaného hlediska. Situace je tedy
primarné licena tak, jak ji proziva mladik, a nikoli z hlediska nezucastnéného
zprostiedkovatele, jako se tomu zda byt v Tango no kuni fudoki. Ac¢koli udalosti
popisované v obou narativech jsou velmi podobné - hrdina zavte oci a jakmile
je otevre, nachazi se v jiném svété - pomoci odliSnych narativnich strategii jsou
uchopovany riznymi zplisoby, coz se v diisledku projevi v rliznych moznostech
interpretace.
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NeZ budu v nasledujici kapitole pokracovat v rozboru KondZaku 16-15, na
tomto misté stru¢né shrnu pribézné zavéry predchozich kapitol, k nimZ se
opétovné vratim v samotném zavéru prace. Objasnil jsem, Ze vySe analyzované
legendy castecné sdili zakladni narativni schéma. Nékteré z konkrétnich
podobnosti a odliSnosti v kategoriich postav, magickych predmétii a prostiredi
uvadim niZe:

Postavy

V legendach o Urasimakovi nevystupuje postava draciho krale, v Man’jést je
nicméné divcéin otec oznacen jako moiské boZstvo, bytost splyvajici s drac¢im
kralem. Draci (ani hadi) zde ovSem explicitné ptitomni nejsou. V téchto
(zjevné diky vlivu c¢inskych, taoistickych vzort). V mladSich legendach
nalézame bud’ postavy draciho krale i jeho dcery (KondZaku), nebo pouze
draciho krale (KodZidan, Taiheiki). V KondZaku 16-15 divka vystupuje i ve své
hadi podobé. V Taiheiki se draci kral objevuje v podobé velkého hada a nuzné
vyhliZejictho muZe. Pouze v KodZidan existuje rozliSeni mezi drakem a hadem,
kteri v této legendé stoji v opozici, v ostatnich legendach jde o bytosti stejného
druhu.

VSechny tyto nadpfrirozené postavy oplyvaji mimoradnou moci a Ziji
v nadhernych palacich. Vlegendach o Urasimakovi jsou vnimany pozitivné
a hrdina se jich neobava. V KondZaku 3-11 jsou naproti tomu draci liceni jako
ohavné bytosti nizkého statusu. Hrdinové legend z KondZaku vici drakim
pocituji strach. Postoj hrdinti KodZidan 5-34 a Taiheiki vii¢i drakiim je neutralni.

Magické predméty

Zatimco v legendach o Urasimakovi je darcem divka, v ostatnich legendach
je jim draci kral. Funkce daru se lisi: v Tango no kuni fudoki a Man'jésu dar
prinasi trvalé odlouceni od nebeské choti, stari a smrt, v KondZaku, KodZidan
a Taiheiki okamzity pozemsky prospéch. Dar je ve vétSiné pripadl predan
v krabicce ¢i truhlici.

Prostredi

V legendach o Urasimakovi se neobjevuje termin ,draci palac”: UraSimako
se vydava do zemé tokojo obyvané nesmrtelnymi, identifikované s horou Horai
(Nihon $oki, Tango no kuni fudoki). Popis jejich palacti je nicméné podobny
popisu drac¢iho palace v mladsich legendach. Palace jsou zdobeny drahokamy;,
celé se tfpyti a jsou prirovnavany k Cisté zemi (KondZaku). Zpravidla jsou
umistény za krajem more (Man’jésu) nebo na morském dné (KodZidan) ci
v jezete (KondZaku 3-11, Taiheiki). Pti presunu do zemé tokojo (Tango no kuni
fudoki), resp. draciho paldce (KondZaku 16-15), hrdina zavira oci - mezi svétem
lidi a nadprirozenym svétem tak vznika jasna hranice.
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4. Kondzaku 16-15: drak se stava bodhisattvou

V této kapitole se bliZe zaméfim na legendu KondZaku 16-15, ktera se od
ostatnich legend zminovanych v predchazejici kapitole zda odliSovat
v charakteru postavy draciho krale: jak budu argumentovat niZe, v KondZaku
16-15 je draci kral identifikovan jako vtéleni Njoirin Kannon, zatimco
v ostatnich legendach nedochazi k podobnému zmnoZovani identit a dra¢imu
krali nejsou pripisovany charakteristiky jinych bytosti. NiZze popiSi nékteré
narativni strategie, jejichZ prostiednictvim je dosaZeno této identifikace. Patii
mezi né vyuZzivani textovych ukazateld, které asociuji draciho krale ¢i Kannon
aumoZzinuji ctenari usuzovat o identité jednotlivych postav vystupujicich
v narativu. Pro objasnéni principii, na jejichZz zakladé jsou vyvolavany tyto
asociace, vyuziji kognitivné-lingvistickych teorii lexikdlniho vyznamu
a metaforickych vyrazl. Dal$i narativni strategii je potom ukotveni legendy
v kontextu svitku ¢. 16. Jednoticim tématem téchto legend jsou zazraky Kannon
- vlegendach svitku ¢. 16 se Kannon opakované zjevuje v nejriiznéjsich
vtélenich a nepoznana pomdaha protagonistovi legendy z obtiZné situace.
Znalost tohoto principu ¢tenari umoznuje interpretovat postavu draciho krale
v KondZaku 16-15 jako takové vtéleni. PrimocarejSi strategii je Uprava
struktury legendy 16 : samotny déj KondZaku 16-15 je vloZen do ramce
tvofeného ivodem a zavérem, v nichz jsou popisované udalosti prezentovany
jakoZto zazrak Kannon. V nasledujici sekci bliZe demonstruji, jak tyto upravy
a kontext svitku €. 16 ovliviiuji interpretaci legendy.

4.1 Struktura: KondzZaku 16-15 a dalsi legendy svitku ¢. 16

Legendy obsaZené ve svitku 16 spojuje téma zazrakd, jeZ kona bédhisattva
Kannon. VétSina téchto legend ma obdobnou strukturu: jejich protagonisté se
dostavaji do nejriiznéjsich obtiznych situaci (neziidka je trapi chudoba ¢i hlad
¢ijsou ohroZeni na zZivote), ale kdyZ poZzadaji o pomoc Kannon, jsou zachranéni
a dosdhnou urcitého zisku (at uz je jim nabyti bohatstvi ¢i zachrana Zivota).
V téchto pribézich je tak zpravidla snadno identifikovatelny kauzalni vztah
mezi virou v Kannon a prospéchem, ktery z této viry prameni. Prototypickym
pripadem takové legendy je KondZaku 16-4: mnich, jemuZ hrozi smrt
vyhladovénim, v zoufalé situaci zabije kance (¢im porusi buddhisticky prikaz
nezabijeni) a sni ho. Posléze se ale ukaZe, Ze kancem byla ve skutecnosti
proménénd socha Kannon, kniZ se mnich modlil: Kannon tak mnichovi
zachranila Zivota a ochranila ho pred porusenim piikazu nezabijeni. Tato
prototypicka predstava o milosrdnych skutcich Kannon je zakotvena
v Lotosové sttre, zejm. v jeji 25. kapitole, ktera je cele vénovana Kannon: dle
tohoto textu staci v nebezpecné situaci jen pomyslet na Kannon a ta okamzité
prispécha na pomoc (Sakuma 2015: 17). Vira v Kannon umoznila vznik celé
rady legend vypravéjicich o téchto zazracich. Mnohé z nich se tykaji zazrakt

16 Predpoklada se, Ze legenda je zalozena na folklornich motivech a kompilatory KondZaku
monogatarisu byla upravena do podoby legendy o zazraku Kannon. Srov. Mabuci (ed.) 1999: 200-
201
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primo spojenych se sochami ¢i jinymi zobrazenimi Kannon. VySe jsem jiz uvedl
priklad KondZaku 16-4; podobnym pripadem je legenda ¢. 11, v niZ soSe
Kannon zazrac¢né priroste ulomena hlava, aniz by ji kdokoli opravoval.

KondZaku 16-15 Ize nicméné za prototypicky pripad povaZovat jen stéZzi: jak
jsem ukazal v predchozi kapitole, v jinych narativech o navstévé draciho palace
s obdobnymi narativnimi schématy se zazraky Kannon neobjevuji. Jakymi
prostredky je tento narativ rekonfigurovan jakozto zazrak Kannon?

Jednim z téchto prostiedkil je zasazeni legendy do kontextu svitku ¢. 16.
Vjednotlivych legendach tohoto svitku se opakované uplatiiuje podobna
struktura zachrany protagonisty z obtiZné situace: prvni narativ nastoli
oCekavani, Ze i nasledujici narativy se budou soustredit na zazraky Kannon
a vypravény déj bude strukturovan analogickym zptisobem.

Podivame-li se bliZe na textové prostredky, odkazy na viru Kannon se

Ty

Je tomu jiZ davno, co v hlavnim mésté Zil jisty mladik. Jeho
jméno je jiZ zapomenuto, ale postavenim byl snad samuraj. Byl
velmi chudy a Zil v neustalém nedostatku. Nu, a tento mladik se
18. dne kazdého mésice postil a slouzil zvlasté Kannon. V tyto
dny také navstévoval stovku chrami a modlil se k buddhim.
(Mabuci [ed.] 1999: 200-201)

Je zde tedy jasné zdliraziiovana mladikova vira v Kannon; 18. den je navic
spojovan s bodhisattvou Kannon (Kannon ennici #8135 #% H) a presvédéenim, Ze
modlitby ke Kannon budou v tento den odménény ve vétsi mife nezZ jindy
(Inagaki 2007: 168). Mimoto je zfejma i motivace, proc¢ se mladik kazdy mésic
vydava na pout po sto chramech: snaZi se uniknout své chudobé.

Motiv 18. dne se neobjevuje pouze v této legendé, ale je opakované vyuzivan
v mnoha legendach svitku ¢. 16. Jednim z téchto pripadu je legenda ¢. 24,
v jejimzZ zavéru se o jejim protagonistovi Gendzim rik4, Ze ,[...] 18. dne kazdého
mésice se postil a modlil se ke Kannon. Zadné dalsi ritualy neprovadél.” (Konno
[ed.] 1993: 537) Dle tohoto citatu tedy ktomu, aby Kannon wvyslySela
prosebnikovy modlitby, postacuje, kdyz doty¢ny 18. dne po poledni drzi piist
a jinak se nemusi vénovat Zadné naboZenské praxi.

DalSi pasazi v KondZaku 16-15, v niZ je zminovana Kannon, je scéna setkani
mladika s vyrobcem njoi. KdyZ se mladik snazi muze presvédcit, aby hada
pustil na svobodu, odvolava se na Kannon: ,Zabit Zijici bytost je zly skutek.
Dnesek je dnem milosrdné Kannon, uSetti ho.“ (Mabuci [ed.] 1999: 201) SpiSe
nez soucitem se tak mladikiv ¢in zachrany hada zda byt motivovan snahou
nespachat Spatné Ciny, zvlasté v den, kdy se vénuje uctivani Kannon.

V nasledujicich c¢astech legendy, vnichZ se popisuje setkani s divkou
a navstéva draciho palace, se zminky o Kannon neobjevuji; znovu je Kannon
zminovana az v samotném zavéru: ,Po zbytek zivota byl mladik bohacem
asnovou horlivosti se utikal ke Kannon.“ (tamtéz: 207) Mladik tedy své
zbohatnuti diky zlatému koldcku, darovanému dracim kralem, pri¢ita Kannon,
a jeho vira je diky tomuto zazraku silnéjsi nez drive. Nakonec je znovu
zdlraznén kauzalni vztah mezi mladikovou virou v Kannon a z ni plynouciho
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prospéchu: ,Diky tomu, Ze se s horlivosti uchyloval ke Kannon, spatiil draci
palac, ziskal zlaty kolacek a stal se bohacem.”“ (tamtéz: 207) Co lze ztéto
shrnujici formulace vyvodit?

Funkci tohoto shrnuti je vyjadrit, co je samotnym jadrem pribéhu; v centru
pozornosti by tedy mély byt jen klicové udalosti a okolnosti, bez nichz by
zazrak nebyl Uplny. Zda se tedy, Ze v KondZaku 16-15 lze rozeznat takové
faktory ctyri: mladik véril v Kannon, vidél draci palac, obdrzel zlaty kolacek
a zbohatl. Neméné podstatné jsou ovSem udalosti, které do tohoto shrnuti
(svého druhu interpretace narativu) zahrnuty nebyly: na prvni pohled je
ziejmé, Ze zde chybi zminka o mladikové soucitném c¢inu zachrany hada.
Zatimco v ostatnich legendach, o nichZ jsem hovofril v predchozi kapitole, tvori
samotné jadro pribéhu kauzalni vztah pomoci drac¢imu krali a odmény, jiZ mu
tato pomoc prinesla, v KondZaku 16-15 stoji v popiedi vztah viry v Kannon
a z néj plynouciho prospéchu.

Uvod a zavér KondZaku 16-15, které tvoii rdmec legendy, tak posunuji
ohnisko pozornosti smérem ke skutkim Kannon. Tento prostiedek je
uplatiiovan napii¢ celym svitkem ¢. 16. Predchdazejici narativy vyvolavaji
ocCekavani urcité struktury, kterd je projektovana do nasledujicich narativi:
vznikne predpoklad, Ze i nasledujici legenda bude obsahovat prvky viry
v Kannon a z ni plynouciho prospéchu.1”

4. 2 Textové ukazatele a asociace I: njoi a draci kral

V této sekci se zamérim na textové ukazatele, jejichz funkci je mj. asociovat
draciho krale ¢i Kannon a umozZnit ¢tenafi usuzovat o identité jednotlivych
postav, aniz by byl jejich charakter explicitné odhalen. Zda se, Ze tuto funkci
v textu zastava predeviim motiv njoi. Uvodem zde ocitujme scénu setkani
mladika s vyrobcem njoi z KondZaku 16-15. KdyZ se mladik starce zept3,
k ¢emu pottrebuje chyceného hada, dostane se mu nasledujici odpovédi:

,JiZ dlouha 1éta vyrabim to, ¢emu se rika njoi. K tomu, abych
vybrousil kravské rohy, z nichZ se njoi vyrabi, pouzivdm olej
z takovychto malych hadi. Kviili tomu jsem ho chytil,“ odpovédél.
Mladik tekl: ,A co budete s takovym njoi délat?* MuZ s hadem
odpovédél: , To je ale podivna otazka. Takové je mé povolani. Njoi
dam tomu, kdo ho potrebuje, a za svou odménu si obstaram jidlo
a Saty.“ (Mabuci [ed.] 1999: 202)

NeZ pristoupim k analyze funkce tohoto motivu, je tfeba vysvétlit, Ze njoi je
ritualnim predmétem, ktery pouzivaji buddhisti¢ti mnisi pri kazanich (sekkjo)
¢i podobnych prileZitostech. Byva zpravidla vyrabéné z rohoviny (jako tomu
ma byt i v KondZaku 16-15), nebo také z nefritu, ze dfeva, ¢i z bambusu
(Nakamura 2002: 797). Pro jeho tvar je charakteristické esovité prohnuti.
Obrys njoi tak muze vzdalené pripominat hada. Existuji rovnéz priklady
vyskytu terminu njoi jako zkratky pro njoi hédZu, magicky klenot plnici prani

7 Herman (2013) analyzoval vyuZiti téhoZ principu ve staroanglickém eposu Beowulf. Srov.
Herman 2013: 232-236
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(o némz bude rec pozdéji).

Proc je v této legendé pouzit pravé motiv njoi? Zda se pravdépodobné, zZe
diky asociacim, jeZ vyvolav4, mize predznamenavat dal$i vyvoj legendy,
konkrétné hrdinovo setkdni s drac¢im kralem. Obdobny asocia¢ni prostiedek je
vyuzivan i v dalSich legendach v KondZaku monogatarisu; jakoZto priklad zde
uvedu legendu ¢. 17 z téhoz svitku, tedy dalsi z pribéhii o zazracich Kannon.

Protagonistou této legendy je Kaja no JoSifudZi, nechvalné prosluly svym
zaletnictvim. KdyZ byla jednou jeho Zena v hlavnim mésté a on zistal vdomé
sam, vypravil se k veCeru ven a potkal krdsnou mladou divku. Zatouzil po ni,
odesSel sni do jejtho domu a stal se jejim muzem. Na vlastni rodinu docela
zapomnél. Divka byla ovSem ve skutecnosti liSka, ktera ho ocarovala, a jeji
nadherny diim byl jen norou pod skladistém v JoSifudziho domé. JoSifudzi byl
ovSem zachranén diky zasahu milosrdné Kannon.

To, Ze krasnou divkou byla ve skutecnosti liska, je odhaleno az po
»zachrané“ JosSifudziho z nory, nicméné i v prechazejicim textu se objevuji
indicie, které tento vyvoj naznacuji. KdyZ se JoSifudzZi vecer nevraci ze své
vychazky, sluzebni v domé si fikaji: ,Ze by zase jako obvykle nékde potaji
lezI?“ (rei no, idoko ni haikakuretaru nika %/ . fif=2 =EK L ¥ /L =)
(Konno [ed.] 1993: 512) Podtrzené sloZené sloveso je klasickym pripadem
metaforického vyrazu. Mechanismy metafory se podrobné zabyva kognitivni
lingvistika, k niZ se pro ucely této analyzy budu obracet. Metaforu lze popsat
jakoZto proces mapovani naprii¢ konceptudlnimi doménami (sémantickymi
strukturami, do nichz jsou organizovany individualni a sdilené znalosti), jehoz
vysledkem je novy vyznam celku, ktery interpretujeme v jediné sémantické
doméné (Croft 1993/2002).

Ve vySe uvedené citaci je pouzito sloveso hau (1ézt) a kakuru (skryvat se).
Primarni vyznam tohoto vyrazu by tedy doslova byl ,nékde potaji 1ézt“ Je
nicméné pouzit ve specifickém kontextu - jakoZto komentar JoSifudZiho
chovani. Z kontextu vime, Ze JoSifudzi ma zalibu v zaletech, a pravé v té budou
sluzebni hledat diivod, proc se nevraci domii - nikoli snad Ze by doslova lezl po
zemi a schovaval se jako zvite. Piivodni vyznam ,potaji 1ézt“ je tedy mapovan
do jiné domény - v tomto pripadé hrdinova zaletného chovani. Indikatorem
naznacujicim tuto interpretaci je také prislovecné urceni ,jako obvykle“ (rei
no), které zcela ziejmé odkazuje k panovym zaletim. V diagramu 1 je cely
proces znazornén schematicky.
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SmiSeny prostor (blend)
Diagram 1

Jak je zfejmé z diagramu 1, zakladem pro metaforickou projekci je zdrojovy
prostorl8, v némz konkrétni vyznam ,1ézt a skryvat se“ zahrnuje pozorovatele
(P), zvire (Z), napt. liSku, a jeji pohyb smérem do nory (N), mista, které je temné
a skryté pozorovatelovym oc¢im. Tato struktura je projektovana do cilového
prostoru, ktery obsahuje prvky slouziciho (S), JosifudZiho (]J) a domu Zeny (D),
resp. jejtho loZe. Vztahy mezi prvky zdrojového a cilového prostoru jsou
naznaceny teckovanou carou: Josifudzi je prirovnavan ke zvireti a dim Zeny
k note. Kombinaci prvkia zdrojového a cilového prostoru vznikd smiSeny
prostor, ktery si ¢aste¢né zachovava nékteré charakteristiky obou z nich.

Z hlediska dalsiho vyvoje pribéhu KondZaku 16-17 je ziejmé, Ze vyraz
haikakuretaru funguje i ve svém ptivodnim, nemetaforickém vyznamu, nebot
JoSifudZi byl ocarovan lisSkou a v dobé, kdy ho sluzebni hledali, skutecné lezl
a skryval se v note pod skladistém svého domu. Zda se tedy, Ze vybér praveé
tohoto vyrazu nebyl ndhodny a Ze byl vzhledem ke své viceznac¢nosti, plynouci
pravé z hybridniho charakteru smiSeného prostoru, pouZzit zdmérné. Obraz
liSky by tak mohl byt asociovan jeSté drive, neZ v textu dojde k odhaleni
identity JoSifudZiho nové lis¢i manzelky.

Motiv njoi v KondZaku 16-15 mohl byt zfejmé pouzit s podobnym ucinkem,
jakozto prostredek predznamenavajici setkdni hrdiny sdra¢im kralem.
Nasledujici citace je promluvou draciho krale, jiZ nasleduje predani zlatého
kolacku:

,Ja jsem draci kral. Odpradavna Ziji na tomto misté. Myslel
jsem, Ze bych ti na znameni své radosti mohl darovat klenot njoi
(njoi no tama #NFE. / £K), ale lidé Japonska jsou zlé mysli a tak by

18 Koncept mentalniho prostoru je zaménitelny za p¥ibuzny koncept domény. Srov. Langacker 2013:
50-51

38



nebylo snadné si klenot udrzet.“ (Mabuci [ed.] 1999: 205)

Jinymi slovy, draci kral jakoZto otec divky, ktera méla byt ve své hadi podobé
zabita kvili vyrobé njoi, premysli, Ze hrdinovi vénuje klenot njoi. Njoi
samoziejmé odkazuje pokazdé na jiny predmét: poprvé jde o ritudlni predmét,
podruhé o magicky klenot. Prvni vyskyt njoi ve scéné zachrany hada navic
nemusel vyvolat asociaci klenotu njoi, potazmo draka; tato asociace mohla byt
vyvolana az zpétné a predchozi déj mohl byt po rozpoznani této spojitosti
reinterpretovan.

Co ovSem umoziiuje vyvolat asociaci draciho krale jesté drive, neZ se objevi
v narativu jako jedna z postav? Tato moZnost vychazi z podstaty lexikalniho
vyznamu, ktery je otevieny a nikoli diskrétné vymezeny jasnou hranici.
Kognitivni lingvistika chape lexikdlni vyznam jako encyklopedicky: vyznam
vznikd pristupem Kk otevienému souboru veskerych znalosti, které souvisi
s urcitym objektem. Nékteré z téchto znalosti jsou centralni a jsou vyvolany pri
kazdém pouziti daného vyrazu, zatimco jiné jsou periferni a vyzaduji
specificky kontext, aby mohly byt vyvolany (Langacker 2013: 38-39). Vyznam
urcitého vyrazu predpoklada tzv. konceptudlni substrat, ktery sestava m,j.
z predstav vyvolanych ¢i vytvorenych prostrednictvim predchazejiciho
diskurzu, z porozuméni fyzickému, socidlnimu a kulturnimu kontextu,
a z jakychkoli dalSich znalostnich domén, které mohou byt pro dany vyznam
relevantni (tamtéz: 42).

Prijmeme-li predpoklad, Ze prvni vyskyt njoi - ve scéné hrdinova setkani
s vyrobcem njoi — mlze asociovat spojitost s dra¢im kralem, je také nutné
predpokladat, Ze mezi dra¢im kralem a klenotem njoi je néjaka drive existujici
souvislost, jez mliZe byt ¢tenadri zndma - souvislost, kterd vychazi z urcitého
kulturniho kontextu a podili se na konceptudlnim substratu vyrazu njoi. V dalsi
sekci na konkrétnich piikladech prokazi, Ze takovy kulturni kontext skutec¢né
existuje.

4. 3 Textové ukazatele a asociace II: klenot njoi

Jasnou spojitost mezi postavou draciho krale a njoi hédZu nalézame v dile
Sanbée kotoba (legendé C. 4, prvni svitek), buddhistické antologii legend
z poloviny obdobi Heian, tedy vdile, které je predchiidcem KondZaku
monogatarisu. Prvni svitek Sanbde obsahuje tzv. dZdtaka neboli pribéhy
o minulych Zivotech Buddhy.

Vzavéru legendy je explicitné receno, Ze stejny pribéh se objevuje
i v sutrach Rokudostikjé a Héonkjé (Konno [ed.] 1997: 26); mimoto je legenda
Castecné zaloZena také na sutfe Kengukjo (tamtéz: uvodni komentar, 21),
vychazi tedy z SirSiho buddhistického kulturniho kontextu. Hlavnim tématem
legendy €. 4 je cesta bodhisattvi a jejich soucitné skutky. Nize shrnu jeji obsah.

Vjednom ze svych minulych zrozeni byl Buddha kralovskym synem,
princem Daise. Jednoho dne se vypravil ven z palace a pozoroval pracujici lid:
rybare chytajici ryby, rolniky obdélavajici pole, tkalce a dalSi. Kdyz se jich
zeptal, co délaji, odpovidali, Ze pracuji, aby méli Saty a jidlo. Princi se jich
zzelelo, naridil otevrit sklady a rozdaval chudym klenoty. Ministfi to ovSem
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nesli s velkou nelibosti, azZ princ prohlasil: ,Slysel jsem, Ze v mofti se nachazi
klenot njoi. Zkusim se tam vypravit a ziskat ho.“ (Konno [ed.] 1997: 21)

Po mnoha utrapach princ dorazi az do draciho palace a kdyZ se ho draci kral
zeptd, co si zada, odpovi: ,Lidé mého svéta jsou chudi a prozivaji mnoha
utrpeni. PriSel jsem, abych poZzadal o klenot, ktery je ve vaSem levém uchu.
(6 no hidari no mimi no naka no tama wo kohamu ga tame ni kitareru nari +./
) H ) ETCNDT =R LAY (tamtéz: 24)

Podobnost s KondZaku 16-15 je zrejma: v KondZaku 16-15 je klenot njoi
uloZen vjezere (resp. vdraCim palaci, ktery ma byt umistén v jezere)
a v Sanbde v mori. Vztah klenotu njoi a draciho krale pritom snad nemtzZe byt
tésnéjsi - klenot je uloZen primo v drakoveé hlavé.

Na zakladé vysSe uvedeného se tedy lze domnivat, Ze souvislost draka
a klenotu njoi byla v japonském prostredi zakorenéna a mohla stat v pozadi
promluvy draciho krale v KondZaku 16-15, kdyZz uvaZzuje, Ze by hrdinovi
daroval njoi.

Neni to ovSem pouze souvislost s dracim kralem, kterou v KondZaku 16-15
asociuje motiv njoi. Zda se, Ze njoi by mohlo rovnéz naznacovat souvislost
s Njoirin Kannon; jde tedy o prostredek, ktery dale zdulraziuje, Ze hlavnim
tématem KondZaku 16-15 neni to, Ze draci kral oplatil hrdinovi zavazek
(z vdécnosti za zachranu své dcery), nybrz to, Ze prospéch, ktery hrdinovi
setkani s drac¢im krale prineslo, je vlastné zazrakem, jehoz piivodcem je
bodhisattva Kannon.

Vira v Njoirin Kannon, jednu z podob bédhisattvy Kannon, byla do Japonska
rozsifena pocatkem obdobi Heian spolecné s prichodem esoterického
buddhismu (Manabe 2004: 185). Existuje fada chramd, jejichz hlavni ikonou
je pravé Njoirin Kannon: napf. chram ISijamadera (v blizkosti mostu Seta
z legendy o zvonu z draciho palace z Taiheiki), Kami Daigodzi (v jiZzni Jamasing,
déjisti KondZaku 16-15) ¢i Miidera (u jizniho okraje jezera Biwa). Ustadlenym
atributem Njoirin Kannon neni nic jiného neZ Kklenot njoi: existuji sice
i zobrazeni, na nichz se klenot njoi nevyskytuje, ve své nejrozsirenéjsi podobé
nicméné Njoirin Kannon pfed hrudi drZzi klenot, z néjZ Slehaji plameny
(Sakuma 2015: 145). Mimoto ovSem zname i vyobrazeni Njoirin Kannon, na
nichzZ je doprovazena dra¢im kralem. Jedno z nich je dochované ve sbirce
buddhistické ikonografie Kakuzensé, o niZ se predpoklada, Ze byla sestavena
pocatkem obdobi Kamakura (bohuZel tak tedy jde o pramen mladsi nez
KondZaku monogatarisii). Na tomto vyobrazeni Njoirin Kannon stoji na skale,
v ruce drzi horici klenot njoi, a ve vodé obklopujici skalu jsou zobrazeni dva
draci kralové, kteri ji doprovazeji.

Je tedy diivodné se domnivat, Ze vyobrazeni draciho krale v KondZaku 16-15
muze odrazet také ikonografii Njoirin Kannon.

Doklady o spojitosti bodhisattvy Kannon a draka nalézame i v dalsi legendé
v KondZaku monogatarisi, konkrétné vlegendé ¢. 38, svitku 11, ktery je
soustiredén piredevsim okolo pocatkl japonského buddhismu. I KondZaku 11-
38 lze zaradit do skupiny legend pojednavajicich o zazracich Kannon; soucasné
je jejim hlavnim tématem ptlivod (engi) chramu, ktery ma draka ve svém nazvu
- RjugaidZi (Chram draci poklice #E#5<F). Piibéh je zasazen do obdobi vlady
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cisare TendzZiho. Jeho protagonisty jsou manZzelé, ktefi se dlouha 1éta modlili ke
Kannon, aby jim seslala potomka. Jedné noci za svym domem nalezli malého
chlapce, prijali ho za svého a vychovavali ho jako vlastniho syna. Pozdéji byl
chlapec rozpoznan jako syn cisare, stal se mnichem a na misté svého domu
nechal vystavét chram RjagaidZi, jehoZ hlavni ikonou ucinil Njoirin Kannon.
Jinymi slovy, v pozadi této legendy stoji vztah Njoirin Kannon a draka, jak
doklada nazev chramu a jeho hlavni ikona.

Tato spojitost mezi Njoirin Kannon a drakem ovSem neni typicka vylucné
pro KondZaku monogatarisi: 1ze ji vysledovat jiz v prostiedi starovéké Indie.
Mezi sanskrtskymi jmény Njoirin Kannon se v sutrach objevuje jméno
Cakravarti Cintdmani, které bylo prepisovano ¢inskymi znaky #xiis T 405 ER
(Sakuma 2015: 137-140). Cintdmani oznacuje magicky klenot plnici prani
(njoi), zatimco Cakravarti (tenrid) je titulem pro idedlniho panovnika, ktery
sjednoti celou f1iSi a bude ji vladnout vsouladu s ,pravym
Zakonem“ (v buddhistickém pojeti). Tento panovnik mél byt vybaven sedmi
klenoty, mezi néz pattil i klenot plnici piani (hédZu). Tato piredstava idealniho
vladce byla s prislusnymi atributy prevzata do buddhistické literatury a odrazi
se i vikonografii Njoirin Kannon, jak ji zndme z ¢inskych prekladi stter.
Njoirin Kannon byva neziidka zobrazovana v tzv. kralovské pozici (rin’éza
FJ£), v sedé, opirajic se o pokréenou pravou nohu s levou nohou poloZenou
na zemi (tamtéZz: 145). Ikonografie Njoirin Kannon tedy mimo jiné evokuje
kralovsky majestat. S vySe zminénymi sedmi klenoty - dalSim z kralovskych
atributli - jsme se jiz setkali také v popisech draciho palace v KondZaku 3-11
i KondZaku 16-15.

Vyuziti motivu njoi tedy zfejmé umoZziiuje vrstveni asociaci diky skutec¢nosti,
ze klenot njoi je sdilenym atributem Njoirin Kannon a draciho krale.

4. 4 Drak a Kannon

V predchozi sekci jsem naznacil, jak mohl byt v KondZaku 16-15 motiv njoi
vyuzit pro posileni spojitosti mezi drakem a bédhisattvou Kannon a Ze mezi
obéma existovala uzka vazba, ktera se v této legendé odrazi. Neni to ovSem
pouze legenda KondZaku 16-15, v niZ je drak spojovan s Kannon.

Drak (resp. had) se objevuje i v dalSich legendach svitku ¢. 16: predevsim
legenda €. 6 je prikladem piibéhu, v ném?z je vztah hada a Kannon zvlasté tésny.
Na nasledujicich radcich nastinim jeji obsah.

Protagonistou KondZaku 16-6 je sokolnik, ktery podobné jako hrdina
KondZaku 16-15 zanicené véri v moc Kannon. Jednoho dne se vydal s nékolika
pomocniky ke skale, kde hnizdi sokoli, aby jim sebral jejich ptacata. Jeho
pomocnici ho spustili ze skaly ke hnizdu, ale zatimco uprostred utesu nad
morem vybiral z hnizda ptacata, opustili ho a ponechali napospas osudu.
Sokolnik se vnouzi modlil ke Kannon: ,Milosrdnd Kannon, 1éta se k tobé
utikam. Uctivé té Zddam, nenech mne v priStim Zivoté upadnout do reky Sanzu,
ale uvitej mne ve své Cisté zemi.“ (Mabudéi [ed.] 1972: 198) V tom se z mote pod
skalou vynoril velky jedovaty had a zacal stoupat smérem k sokolnikovi.
Sokolnik dostal strach, Ze ho had seZere, tasil mec a zarazil ho hadovi do hlavy.
Had ale stoupal stale dal a vynesl sokolnika aZ na vrch skaly. Poté had nahle
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zmizel a sokolnik si uvédomil, Ze ,Kannon se proménila v hada a zachranila
mé“ (Mabuci [ed.] 1972: 198). KdyZ potom sokolnik chtél 18. dne ¢ist sutru
Kannon (¢ast Lotosové sutry vénované bédhisattvovi Kannon), otevtel truhluy,
v niZ byla sttra uloZena, a s prekvapenim zjistil, Ze do osy svitku je zabodnuty
mec: ,To sutra Kannon se proménila v hada a zachranila mé.“ (tamtéz: 198)
Pohnut timto zdzrakem, rozhodl se sokolnik stat se mnichem.

Tato legenda je prototypickym prikladem zazraku Kannon: sokolnik se
dostane do nebezpecné situace, modli se ke Kannon a je zachranén. Na rozdil
od KondZaku 16-15 je také ziejmé, Ze had byl zjevenim Kannon - mec, ktery
mu sokolnik vrazil do hlavy, pozdéji nasel zabodnuty ve svitku stutry Kannon.
Mori (1999), ktery ve svém clanku podava podrobnou analyzu této legendy,
podotyka, Ze zjeveni Kannon v hadi podobé se objevuje i v nejdilezitéjSim
buddhistickém textu spojeném s bodhisattvou Kannon, v Lotosové stitre.
V ¢asti Lotosové stitry vénované Kannon (v osnové KondZaku 16-6 vyse
oznacované jako ,sutra Kannon“) se hovori o 33 vtélenich Kannon, jichZ tento
bddhisattva nabyva, aby spasil citici bytosti. Mezi nimi jsou i mlada divka,
Mahoraga (magoraga Bz 5 {N) a drak (rju #E) (Sakuma 2015: 13). Had
z KondZaku 16-6 odpovida Mahoragovi, boZstvu v podobé velkého hada. Obsah
legendy tedy odrazi motivy z buddhistickych text.

Mori dale ukazuje, Ze predstavy o bddhisattvovi Kannon maji sviij ptivod
v indickych boZstvech hojné sklizné ¢i vodnich boZstev, ktera byla integrovana
do buddhistického ramce a reinterpretovana jako bédhisattva Kannon. Tato
boZstva neziidka nabyvaji draci ¢i hadi podoby. Na zakladé citaci ze stredoveéké
kroniky Genkdsakuso a dalSich pramenid Mori nabizi nazor, Ze ,skrze zjeveni
Kannon vhadi podobé snad mohli stfedovéci Japonci intuitivné ziskat
pochopent jeji pravé podstaty ¢i jejich prechozich forem* (1999: 30-31).

Mezi podobami hada v KondZaku 16-6 a 16-15 nicméné existuji zjevné
rozdily. Zatimco had (hemi) z KondZaku 16-15 je maly a pasivni, had (dZa)
z KondZaku 16-6 naopak vystupuje velmi aktivné a neni popisovan jako
obycejné zvire. Jak je to tedy s hadem s KondZaku 16-15 jakoZto vtélenim
Kannon? VySe jsem uvedl, Ze v Lotosové sutie je obsaZen vycet 33 vtéleni,
kterych nabyva bédhisattva Kannon, a mezi nimi je i mlada divka a drak. Neni
pochyb o tom, Ze v KondZaku 16-15 se vyskytuji obé tato vtéleni. V souladu
s Lotosovou sttrou je tedy moZné pohliZet na draciho krale a jeho dceru jako na
vtéleni Kannon.1?

Existuji i jisté podobnosti mezi hadem v KondZaku 16-6 a draky v KondZaku
16-15. Jednou z nich je popis zmizeni hada v KondZaku 16-6, resp. zmizeni
dcery draciho krale v KondZaku 16-15, ktery je v obou legendach totoZny:
zmizela pied o¢ima (kakikecu jé ni usenu &4 £ = 2 X). Podobné jsou

YV Lotosové sutie jsou nicméné kromé 33 vtéleni Kannon vypo&itavany i strasti ¢i nebezpedi (nan
#), od nichz Kannon zachratiuje citici bytosti. Mezi né& patii i nebezpec¢i ohng, nebezpeéi draka
a nebezpeci jedovatého hada (Sakuma 2015: 19). Jinymi slovy, dle Lotosové sutry se Kannon nejen
vteluje do podoby jedovatého hada, ale také pied nim chrani. Tato dvojznacnost se odrazi
i v Kondzaku monogatarisu. V Kondzaku 16-16, narativu vychdzejicim zlegendy obsazené
v antologii Hokke genki, hlavni hrdinku ohrozuje velky had. Divka se ale modli ke Kannon a je
zachranéna. V této legendé je také pfimo citovana piislusna pasaz Lotosové sutry. Srov. Kurosawa
(1968), Macukura (1992)
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i postoje hrdini téchto legend vici hadovi, resp. postavé dracitho krale.
Prestoze had, resp. drak, hrdinlim nakonec pomiiZe, sokolnik i mladik vici
hadovi, resp. drakovi, pocituji strach. Jak jsem uvedl v 1. kapitole, kdyz je
hrdina KondZaku 16-15 veden dcerou draciho krale k rybniku, ve strachu
pomysli na uték, a podobné je v textu licen hrdintiv neklid, ktery proziva pri
hostiné v dra¢im palaci. KdyZz se v KondZaku 16-6 sokolnik rozhodne vrazit
hadovi do hlavy me¢, je jeho jednani motivovano podobnym strachem.
Podobnost lze spatfovat i v ,hfisné“ podstaté hada a draka. Jak podotyka Mori,
jedovaty had z KondZaku 16-6 je symbolem predstavujicim tzv. tii jedy -
zadostivost (ton &), zast (dzin WE) a zaslepeni (&i %) (1999: 33). Ackoli
sokolnikovi zachrani Zivot, je bytosti zlé povahy. Tuto ,hriSnost” sdili i drak
z KondZaku 3-11, o némzZ jsem bliZze hovoril v 1. kapitole. Jak vypravi dcera
dra¢iho krale Sakjovi, do ubohé dra¢i podoby se narodila kviili h¥ichiim
spachanym v minulych Zivotech; prestoZe drak prebyva v nddherném paldaci
a disponuje velkou moci, je stale hriSny. V KondZaku 16-15 sice neni postaveni
draciho krale popsano takto explicitné, nicméné lze rici, Ze se od draka
v KondZaku 3-11 prilis nelisi.

Jinymi slovy, KondZaku 16-6 a 16-15 sdili spolecné téma zachrany hrdiny
hadem, resp. drakem, jemuz lze ptiznat zlou povahu. Jedovaty had z KondZaku
16-6 je zcela jasné vtélenim Kannon (resp. sutry Kannon), a analogicky lze
i postavy draciho krale a jeho dcery v KondZaku 16-15 interpretovat jakoZto
vtéleni Kannon. To je umoZnéno diky uzké vazbé mezi Kannon a drakem,
kterou lze vysledovat v jejich prekryvajici se ikonografii, v indickych
predobrazech Kannon, sutrach a dalsich buddhistickych textech.

Vratme se nyni zpét k legendé ¢. 4 ze Sanbde, o niZ jsem hovotil v predchozi
sekci, a srovnejme ji s KondZaku 16-15. Jak jiz bylo feceno vySe, tématem této
legendy jsou skutky bédhisattvii - v tomto bodé se tedy podoba KondzZaku 16-
15, pribéhu, v némz se rovnéz hovoii o skutcich bédhisattvi. Pri bliz§im
pohledu na roli, kterou v obou legendach zastava draci kral, nicméné vyjde
najevo zasadni rozdil. Protagonista legendy Sanbde (ktery se v budoucim
zivoté znovuzrodi jako Buddha) se vypravil do drac¢iho palace, aby od draciho
krale ziskal klenot njoi. V této legendé je tedy tim, kdo navsStévuje drac¢iho krale,
boédhisattva, a draci kral vii¢i nému stoji v opozici jako bytost s protikladnymi
zajmy. Naproti tomu v KondZaku 16-15 je drac¢i kral identifikovan
s bodhisattvou jakoZto jeho vtéleni.20

20 Pro uplnost zmifime jesté jednu potencialni souvislost mezi drakem a Kannon v Kond?aku 16-15,
jiz jsme se dotkli v piedchazejici kapitole: zptisob popisu draciho palace. Draci palac v Kondzaku
16-15 je ptirovnavan k raji (gokuraku #4%). Pokud je postava draciho krale ve skute¢nosti vt&lenim
bodhisattvy Kannon, nevydava se mladik pouze do draciho palace, nybrz do raje Fudaraku, ktery je
spojovan s Kannon. Takto Kondzaku 16-15 interpretuje napt. Hino (2012). R4j (gokuraku) jakozto
textovy ukazatel by tak mohl zastavat obdobnou asociacni funkci, kterou jsme identifikovali u
motivu njoi: jeho vyskyt v textu umoziuje vytvorit spojitost mezi postavou draciho krale a Kannon.
Na druhou stranu ovsem nelze piehlizet, Ze podobny popis draciho palace se vyskytuje i v dalsich
legendach, napt. Kondzaku 3-11, kde je palac piirovnavan k Cisté zemi (dZ6do 1% 1-). R4j tedy také
mize byt vyuzivan jako pouhy ustaleny piivlastek pro popis nadhery draciho palace.
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V tomto se KondZaku 16-15 odliSuje od vSech ostatnich legend o navstévé
draciho palace, jimiZ jsme se zabyvali v této praci. Pouze v tomto pribéhu
podstupuje postava draciho krale obsahovou transformaci a nabyva jiného
charakteru.
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Zaveér

Analyzoval jsem nékolik legend o navstévé draciho palace, vypravéjicich
o hrdinech, kteri se vydavaji z tohoto svéta do riznych nadprirozenych svétq,
setkavaji se s postavami draciho krale ¢i jeho dcery a ziskavaji od nich magické
predméty, s nimiz se vraci domi. Na zakladé srovnani jejich zakladnich
narativnich schémat Ize konstatovat, Ze z hlediska déjové vystavby se do
znacné miry shoduji. Shody Ize pripustit i v fadé dil¢ich podrobnosti, jak bylo
demonstrovano porovnanim Kkategorii vystupujicich postav, magickych
predmétli a prostredi. Soucasné ovSem existuji i vyznamné rozdily, které
stru¢né shrnuji na nasledujicich radcich.

V nejstar$ich pramenech legendy o UraSimakovi nevystupuji postavy
draciho krdle, ani se vnich explicitné neobjevuje drac¢i palac. Urasimako
namisto toho cestuje do tzv. zemé tokojo, obyvané nesmrtelnymi, jejiZ popis
nicméné pripomina pozdéjsi popisy draciho palace. Divka, s niZ se UrasSimako
setkava, se podobda postavam dcer drac¢iho krale v mladsich legendach a je také
oznacena jakozto dcera moiského bozZstva, bytosti zaménované s dracim
kralem. UraSimako viic¢i nesmrtelnym nepocituje strach ani opovrzeni. Naproti
tomu v KondZaku 3-11 je postavami drakd opovrhovano a hrdinové KondZaku
3-11 a 16-15 se jich zjevné obavaji. Tento postoj lze povazovat za reziduum
buddhistickych predstav o hadech a dracich jakoZto symboli Zadostivosti,
zaslepeni a jinych negativnich vlastnosti. V KondZaku 3-11 je také
zdlraznovano, ze do zvireciho, draciho téla se divka zrodila kvili karmicky
Spatnym c¢iniim ze svych minulych Zivoti. Ve skupiné legend z klasického
a stifedovékého obdobi jsou draci a hadi povazovani za bytosti stejného druhu
a postavy drakd se vnich objevuji vobou téchto podobach, s vyjimkou
KodZidan 5-34, kde vici sobé stoji v opozici.

Dar, jejZ hrdinové ziskavaji od divky, resp. draciho krdle, je zpravidla predan
v krabicce ¢i truhlici. Vlegendach o Urasimakovi prinasi nestésti: zavini, Ze
UraSimako se jiZ nebude moci setkat se svou choti, a v Man’jési mimoto
zpusobuje, Ze hrdina zestarne a zemfte. Naproti tomu ve skupiné mladsich
legend dar prinasi hrdinovi pozemsky prospéch. Moc a autoritu draciho krale
zdlraznuji popisy nadhery dracich palaci, zdobenych drahokamy
a prirovnavanych k Cisté zemi. Palace byvaji obvykle umistény za mofem ¢&i na
dné more nebo jezera.

Vénoval jsem se také otazce perspektivy a prostiedki fokalizace a jejich
vyuziti v téchto narativech. Ve srovnani s ostatnimi legendami se vyraznéji
vymyka legenda KondZaku 16-15, v niZ je posilena role reflektora, postavy,
vjejimz védomi se zrcadli ji proZivané situace. Tato narativni strategie
umoziuje zobrazovat paralelné spromluvami jednotlivych postav
i reflektorovu vnitini re¢ a mysSlenky. Tyto prostredky jsou vyuZivany
predevSim v situacich, kdy je hrdina konfrontovan s nadprirozenymi jevy -
tedy pri setkdni sdra¢i princeznou a béhem navsStévy draciho palace.
Reflektorovo hodnoceni téchto situaci do jisté miry zpochybnuje, zda se
skute¢né udaly tak, jak jsou v narativu popisovany, a dodava textu na urcité
ambivalenci, jeZ rozSifuje moznosti jeho interpretace. Konkrétné se na této
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ambivalenci KondZaku 16-15 podili zptisob popisu piesunu do draciho palace.
V narativu neni cesta do palace popsana primo - namisto toho je zvolen popis
neprimy. Hrdinovi je nakdzano zavrit oci; mladik tak ucini a kdyZ oci opét
otevre, zjistuje, Ze se ocitl mimo lidsky svét. V zavéru legendy je navic uvedeno,
Ze draci palac mladik ,spattil’, nikoli navstivil. Tim se otevira prostor pro
interpretaci navstévy draciho palace, popisované v KondZaku 16-15, jakoZto
jakéhosi preludu ¢i snu, ktery proZiva mladik ve svém védomi. Upozornil jsem
rovnéz na to, Ze ac je obdobny prostredek zavieni oc¢i jakozto predélu mezi
svétem lidskym a svétem nadpfirozenym vyuZivan i vlegendé
o UranoSimakovi v Tango no kuni fudoki, diky odliSné volbé konkrétnich
jazykovych prostiedki se lisi co do vysledného efektu a neumoziiuje podobné
viceznacnou interpretaci, jako je tomu v KondZaku 16-15.

V zavérecné Kkapitole, vénované legendé KondZaku 16-15, jsem potvrdil
predpoklady formulované vuvodu prace: vtéto legendé jsou vyuZivany
narativni strategie zddraznujici vztah viry v Kannon a z ni plynouciho
prospéchu, zatimco vztah pomoci drac¢imu krali a obdrZené odmény je
upozadén. Také se zd4, Ze postava draciho krale v KondZaku 16-15 je skutecné
(re)interpretovana jakoZto vtéleni Kannon.

Pokusil jsem se identifikovat strategie, jakymi bylo dosaZeno téchto tprav.
Svitek €. 16 je vénovany pravé zazrakim Kannon a v ném obsazené legendy
nabyvaji podobné struktury - Kannon zachraruje jejich protagonisty z nouze
Cinebezpecdi. Znalost této struktury vytvori o¢ekavani, Ze i dalsi narativy budou
strukturovany timto zplsobem. Vira v Kannon je také opakované
zdlraznovana v expozici a v zavéru Kondzaku 16-15. Z hlediska déje je legenda
velmi podobna KondZaku 3-11, KodZidan 5-34 a Taiheiki, jejichZ protagonisté
ziskavaji magické predméty jakozto odménu za pomoc dra¢imu krali, v zavéru
KondZaku 16-15 je ovSem obdobny kauzdalni vztah pomoci dra¢imu krali
a obdrzeni odmény reinterpretovan: shrnuti déje zdliraziuje, Ze zlaty kolacek
mladik ziskal diky své vitfe v Kannon, nikoli diky zachrané Zivota dcefi drac¢iho
krale.

Ozrejmil jsem také, jak jsou v KondZaku 16-15 vyuZivany textové ukazatele
naznacujici Ctenari dalsi vyvoj déje. Takovou funkci v legendé zastava motiv
njoi. Prvni vyskyt njoi ve scéné zachrany hada v prvni poloviné legendy
asociuje scénu odehravajici se v dra¢im palaci v druhé poloviné legendy, kde je
motiv njoi rovnéz vyuzit. Na prikladu KondZaku 16-17 jsem demonstroval, Ze
obdobny asociac¢ni prostredek je vyuzivan i v jinych legendach svitku ¢. 16.
Predpokladem, ktery umoznil vyuziti motivu njoi, je drive existujici kulturni
kontext. Ve starSich pramenech a buddhistické literature byla postava draciho
krale spojovana s klenotem njoi (klenot mél pochazet primo z drakovy hlavy).
Mimoto byl ovSem klenot njoi také ustalenym atributem jedné z podob
bddhisattvy Kannon, Njoirin Kannon. Tento boédhisattva byl soucasné
asociovan s draky a hady. Tuto souvislost lze vysledovat v Lotosové stitre,
i v dalSich legendach svitku ¢. 16, nejzretelnéji v KondZaku 16-6. Komplexni sit
vzajemnych vztahtli a vyznamovych asociaci mezi postavou draciho krale, hady
a draky obecné a bédhisattvou Kannon se podili na interpretaci KondZaku 16-
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15 jakoZto pribéhu o zazraku Kannon. Za pozornost stoji, Ze vazby mezi
jednotlivymi prvky této vyznamové sité se zfejmé postupem c¢asu zmnozZovaly
a posilovaly a nejpozdéji v predmodernim obdobi se objevuji prameny
explicitné kombinujici predstavy o drac¢im kralovi, klenotu njoi a Njoirin
Kannon slegendami o Urasima Tardovi?!. Analyza téchto pramend ovSem
presahuje ramec této prace.

Jednim z témat, jeZ se opakované vynoruje napri¢ celou touto praci, je
vzajemny vztah prvka cizich a domdacich. Byl zde sice analyzovan material
japonsky, soucasné jsme ovSem vidéli, Ze se v ném vétsi ¢i mensi mérou odrazi
vlivy kontinentdlni - at’ uZ Slo o taoistické a dalsi ¢inské vlivy v legendach
o UraSimakovi v nejstarSich pramenech, legendu KondZaku 3-11 zasazenou do
indického prostredi, nebo nejraznéjsi vlivy ze suter a buddhistické kultury
obecné. Kannon a jeji hadi promény v KondZaku 16-6 a 16-15 jsou ziejmé jen
odrazem mnohem starsich, indickych predobrazli tohoto bédhisattvy. Cizi
prvky koexistuji paralelné s témi domacimi a jsou organicky vcélenovany do
japonského kontextu.

Pro pripadné dalsi zkoumani se nabizi celd fada témat - na zavér zminim
nékolik z nich. Material analyzovany v této praci byl jen omezenym vybérem
z legend o navstévé draciho palace a pribuznych textl. Rozsah rozboru by tak
bylo mozné rozsitit o fadu dalSich narativli, od nejstarsiho obdobi az do
soucasnosti. V oblasti fokalizace se nabizi ovérit, zda jsou podobné prostiedky
prezentace nadptirozena vyuZzivany v KondZaku monogatarisiu konzistentné i
zda KondZaku 16-15 v tomto sméru predstavuje spiSe anomalii. Pozornost by
zaslouzily také asociace hada, resp. draka, aKannon a jejich projevy
v buddhistické kulture.

Kannon) z po¢. 18. stoleti. Srov. Hino (2012): 1070-1072
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