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Nehmotné kulturne dedi¢stvo ako herny prvok:

pripadova Studia adaptacie Baby Jagy

Dominik MACEK

Abstrakt

Predkladana Stiidia analyzuje proces medidlnej transformécie prvkov slovanskej mytologie v
prostredi sucasnych videohier so zameranim na postavu Baby Jagy. Hlavnym cielom prispevku
je preskamat’, akym sposobom sa nehmotné kultirne dedi¢stvo adaptuje, vizualizuje a
(re)interpretuje pre interaktivny digitalny priestor. Prostrednictvom komparativnej analyzy
vybranych hernych titulov, reprezentujicich odlisné dizajnérske pristupy (Vasilisa and Baba
Yaga, Yaga, Baba Yaga od Grimevil Games, Baba Yaga v Smite, Baba Yaga v Rise of the
Tomb Raider DLC a Baba Yaga v Castlevania), Studia identifikuje kI"i¢ové stratégie prace s
mytologickym narativom. Vyskum sleduje spektrum pristupov od zapadnej racionalizacie mytu
a jeho redukcie na kvantifikovateI'né herné mechaniky az po snahu o autentickll digitalnu
reprezentaciu a uchovéavanie folklérneho materidlu. Vysledky poukazujii na to, ze videohry
neslizia vyhradne ako nastroj popkultirnej konzumadcie, ale fungujii aj ako dynamické
pamétové prostredie, ktoré formuje sucasny vzt'ah publika ku kultirnej pamaiti. Prispevok
zaroven predstavuje metodologické vychodisko pre komplexnejSie mapovanie digitdlnej

reprezentacie slovanského panteonu.
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Abstract

This study analyses the process of media transformation of elements of Slavic mythology within
the context of contemporary video games, focusing on the character of Baba Yaga. The main
aim of this paper is to examine how intangible cultural heritage is adapted, visualised and
(re)interpreted for the interactive digital space. Through a comparative analysis of selected
video game titles representing different design approaches (Vasilisa and Baba Yaga, Yaga,
Baba Yaga by Grimevil Games, Baba Yaga in Smite, Baba Yaga in the Rise of the Tomb Raider
DLC and Baba Yaga in Castlevania), the study identifies key strategies for working with
mythological narratives. The research examines a spectrum of approaches, ranging from the
Western rationalisation of myth and its reduction to quantifiable game mechanics, to efforts to
achieve an authentic digital representation and the preservation of folkloric material. The results
indicate that video games do not serve solely as a tool for pop-cultural consumption, but also
function as a dynamic memory environment that shapes the audience’s contemporary
relationship with cultural memory. The paper also presents a methodological framework for a

more comprehensive mapping of the digital representation of the Slavic pantheon.
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Uvod

Rozsah hmotnych poznatkov, ktoré nam pomahaji pochopit’ slovanski mytologiu, je stale viac
nez skromny. Slovanskd mytoldgia sa v porovnani s tymi svetovejSimi vyznacuje jednym
zasadnym Specifikom — nedochovali sa ndm totiz ziadne povodné pisomné pramene, ktoré by
jasne definovali jej pantedn. Celi nasu mytologickt minulost, od stvorenia sveta az po mytické
bytosti, tak pozndme takmer vylu¢ne z tstnej tradicie. Akékol'vek snahy o historické ukotvenie
prostrednictvom udajnych fyzickych dokazov, ako bola napriklad Velesova kniha, odbornici
preukazatelne vyvratili ako falzifikaty. Tato absencia pevného kdnonu zasadne ovplyviluje
mediélnu transforméciu slovanskych mytov do sucasnej popkultury. Na rozdiel od gréckych ¢i
severskych pribehov, kde je mozné presne urcit’ odklon od originélu, pri slovanskej mytologii
majui herné $tadia a vyvojari podstatne vol'nejSiu ruku. Vkladanie vlastnych autorskych vizii
sposobuje, ze hra¢ si nedokaze jednoznacne overit’ autenticitu prezentovanych informacii.
Tento ¢lanok sa preto blizSie pozerd na medidlnu transformaciu pravdepodobne najznamejse;j
postavy nasho folkloru: Baby Jagy. Stredoeurdpsky divak ju ma zafixovant predovsetkym cez
popularnu rozpravku Mrazik ako neprivetiva, Skaredi a zla jezibabu, o je vSak velmi
zjemneny obraz. Po6vodné mytologické pribehy hovoria o entite s ovel'a temnejSim pozadim,
ktora deti skuto¢ne palila a jedla, pricom z ich kosti si budovala alebo zdobila svoje obydlie.

Studia si kladie za ciel’ predstavit’ $est’ roznych hernych interpretacii tejto postavy, vzdjomne

ich porovnat’ a zhodnotit’ ich vernost’ vo¢i origindlnemu mytologickému pribehu.
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Metodologia vyskumu

Predkladand Studia je metodologicky ukotvend v kvalitativnom vyskume, pricom jej
taziskovym pristupom je kvalitativna komparativna analyza vybranych medialnych produktov
— digitalnych hier. Hlavnym ciel'om vyskumu je identifikovat’, definovat’ a porovnat’ sposoby,
akymi dochadza k digitalnej transformacii a remediacii klaCovych prvkov slovanskej

mytoldgie do prostredia modernych videohier.

Ako tustredny predmet vyskumu sme zvolili postavu Baby Jagy. Vyber tohto $pecifického
mytologického konStruktu je odovodneny faktom, ze ide o celosvetovo najrozpoznatelnejsi a
najCastejSie adaptovany fenomén slovanského folkloru. Jej typickd flexibilita poskytuje

vyvojarom Siroky priestor na roznorodé dizajnérske uchopenie.

Vyskumnu vzorku tvori pét’ ucelovo vybranych hernych titulov. Vzorka bola koncipovana tak,
aby pokryla Siroké spektrum videohernych Zanrov (od survival hororu a dobrodruznych hier az
po kompetitivne MOBA tituly a akéné RPG). Tato zdnrovéa diverzita je nevyhnutna pre
preukazanie toho, ako odliSné herné mechaniky a dizajnérske ciele formuju vysledna

reprezentaciu mytologickej entity.

Samotna analyza a nasledna komparacia st Strukturované na zaklade troch vopred stanovenych

kritérii:

1. Vizuélna a priestorova ikonografia - sposob reprezentacie tradi¢nych atributov (vzhlad,

chalupka na stracich ndZkach, maziar).

2. Narativna a archetypalna funkcia - rola postavy v hernom pribehu (antagonista, donator,

sprievodca, neutralna sila) v konfrontacii s jej povodnou folklornou rolou.

3. Mechanizécia mytu - miera, do akej su mytologické vlastnosti postavy integrované do

interaktivnych pravidiel a hernych mechanik.

Vystupom tejto viactroviiovej komparativnej analyzy je syntetizujica prehl'adova tabulka. Jej

ulohou je exaktne definovat’ spolo¢né prieniky a klIaové rozdiely vo vyobrazeni tejto
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slovanskej arodejnice naprie¢ analyzovanymi hrami, ¢im Stidia vizualizuje mieru folklérnej

vernosti a dekonstrukcie v kontexte sucasnej hernej produkcie.

Analyza a interpretacia vyskumu
Vychodiskovy mytologicky profil Baby Jagy

Baba Jaga predstavuje jeden z najkomplexnejSich archetypov slovanskej mytologie. V
tradi¢nych legendach a narativoch je zobrazovana ako stard zena, asto spéta s priestorom pece
alebo drevenej lavice vo svojom obydli. Jej ikonograficky najspecifickejsim znakom je spdsob
presunu — na cestovanie nevyuziva v zapadnej kultire beznu metlu, ale lieta v maziari,

odrazajlic sa a usmeriiujic let ti¢ikom (Wilkinson, 2018, 2019).

NeoddeliteI'nou sti¢ast'ou tejto mytologickej postavy je jej obydlie situované do hlbokych lesov.
Chalupka na stracich (alebo kuracich) ndzkach je autonémnou, zoomorfnou entitou. Ako
upozoriiuje Propp (1999), tato chaltipka tradicne funguje ako hraniény bod medzi svetom
zivych a svetom mftvych (alebo podsvetim) a jej otdCanie na prikaz predstavuje prechodovy
ritudl. Exteriér domceka je vizudlne podriadeny hroze, dekorovany kost'ami a lebkami jej obeti,

ktoré Baba Jaga vyuziva ako lucerny (Wilkinson, 2019).

Z hladiska spravania a interakcie s okolim je jej profil prisne ambivalentny. Hoci v mnohych
pramenoch dominuje jej predatorska a kanibalistickd povaha, kedy svoje obete drvi na praSok
a konzumuje (Wilkinson, 2018), odbornd literatira (Johns, 2004) zdoraziuje jej
nejednoznacnost’. Baba Jaga funguje ako antagonista, ale aj Casto prebera rolu magického
,donatora® (Propp, 1999). Hrdinu, ktory vstupi do jej lesa, podrobuje narocnym skuSkam

(upratovanie, triedenie plodin, varenie), a pokial’ uspeje, odmeni ho magickym predmetom

alebo cennou radou. Prave tato dualita — hrozba smrti verzus iniciacnd pomoc — tvori referen¢ny
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zaklad, voci ktorému budeme v nasledujucich podkapitolach merat’ mieru vernosti a

dekonstrukcie v analyzovanych hernych tituloch.
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Obrazok 1 Baba Jaga (Ivan Bilibin, 1900)

Vasilisa and Baba Yaga

Hra Vasilisa and Baba Yaga je nezavisld dobrodruzna hra, ktora priamo adaptuje klasicku
slovanski T'udovu rozpravku o Vasilise Prekrdsnej. Z hladiska reprezenticie slovanskej
mytoldgie v digitdlnych médiach ide o vel'mi verné spracovanie povodného pribehu, ktoré
vyborne ukazuje, ako sa daju tradi¢né folklorne motivy a rozpravkové narativy pretavit’ do
moderné¢ho videoherného formatu. Hra sleduje Vasilisu, ktort jej kruta macocha posle do
hlbokého, temného lesa, aby priniesla ohei od Baby Yagy. KI'icovym prvkom je magicka

babika — dar od Vasilisinej zosnulej matky. Babika funguje ako ochranca a radca, ktory hlavnej
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hrdinke pomaha prezit’ a splnit’ zdanlivo nesplnite'né tlohy. Hratel'nost’ sa nesustred’uje na boj,
ale na plnenie uloh, ktoré Baba Jaga Vasilise zadéva. Tieto ulohy maji formu minihier
simulujucich tradicné domace a hospodarske prace z folklornych pribehov, ako je preberanie
zmiesaného zrna, varenie, pranie ¢i upratovanie chyze. Hra¢ preskimava strasidelné prostredie
lesa a domova Baby Jagy, pricom hra kladie vel’ky doraz na budovanie napitia a tajomna. V
hre Vasilisa and Baba Yaga je zobrazenie Baby Jagy mimoriadne verné povodnym,
neadaptovanym verziam slovanskych rozpravok. Hra sa zdmerne vyhyba jej modernej
romantizacii alebo zjednoduseniu na zIG jezibabu a zachovava jej komplexni mytologicka
podstatu spojenu s prvkami tradi¢ného hororu. Baba Jaga tu nevystupuje ako tradi¢ny herny
nepriatel’, ktorého by hra¢ musel priamo porazit’ v siiboji. Namiesto toho funguje ako hroziva
autorita, ktora testuje hrdinku prostrednictvom zdanlivo nesplniteI'nych domadcich prac. Tieto
folklorne skusky (triedenie obilia, pranie, priprava tradi¢nych pirohov) su priamo pretavené do
interaktivnych hernych mechanik. Nad hra¢om neustdle visi hrozba, ze ak Vasilisa vo svojich
kazdodennych povinnostiach zlyhd, Baba Jaga ju zje. Hra¢ si tak musi vytvorit’ rutinu a preZivat’
pod neustalym tlakom tejto hrozby, priCom zakdzané priestory chyze preskimava tajne, len ked’
carodejnica spi. Pribeh je v hre nahovoreny jedinou rozpravackou v juhoruskom dialekte, ktora
postave Baby Jagy prepoziCiava drsny hlas. Tento dizajnérsky pristup verne simuluje zazitok z
ustneho tradovania rozpravok v dedinskom prostredi. Hra postavu rdmcuje nielen ako strigu z
lesa, ale ako mocnu "matku vSetkych matiek" a darkynu elementarneho ohna. Pre hlbsie

pochopenie jej miesta v mytologii je priamo do hry integrovana encyklopédia démonologickych

bytosti, obycCajov a rituélov, ktorej obsah vyvojari tvorili v odbornej spolupraci s folkloristami.
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Obrazok 2 Vasilisa and Baba Yaga (Steam 2026)

Pri transformaécii tejto postavy do digitalneho priestoru hra vyborne zachytava jej dvojita rolu

hrozby a inicidtora, ktora je pre fiu v Ustnej tradicii typicka.
Yaga

Hra Yaga (od stadia Breadcrumbs Interactive) je akéné RPG s prvkami roguelike, ktoré k
slovanskému folkloru pristupuje uplne inak ako komorne ladena Vasilisa — berie si z neho
Siroké spektrum bytosti, povier a motivov a spdja ich do dynamickej, obcas satirickej a
postmoderno-folklornej koldZze. Hra¢ ovlada Ivana, jednorukého kovaca, ktory je prekliaty
extrémnou smolou. Rusky car (hlapy a chamtivy vlddca) mu zadava zdanlivo nesplnitel'né
ulohy. Ivan na svoju obranu vyuziva kovacske zrucnosti — kuje si zbrane a Specidlne protézy
namiesto chybajicej ruky. Zaujimavostou je implementacia povier priamo do hratelnosti

prostrednictvom mechaniky "smoly" (Bad Luck) — ak Ivan porusi tradicie alebo kona proti

svojej povahe, smola sa naplni a privola na neho nest’astie ¢i kradmu Kikimoru.
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Obrazok 3 Yaga (Steam 2026)

Z hladiska narativnej Struktary plni Jaga rolu pomocnicky, no s vlastnou, sebeckou agendou.
Ivana nezje, ale manipuluje nim. Vidi v iom nastroj na dosiahnutie vlastnych cielov a obcas
mu poskytne kI'aicové rady alebo magické predmety, ak z toho sama profituje. Jaga tu vystupuje
ako starovekd bytost’ stojaca mimo bezného l'udského (a carskeho) chépania. Situaciu z
nadhl'adu sleduje a Ivanove nestastné pokusy o splnenie lloh komentuje so zmesou cynizmu a
pobavenia. Je to skor temna, prefikand sprievodkyna svetom. Hra sa silne inSpiruje klasickymi
kniznymi ilustrdciami (najmé Stylom Ivana Bilibina). Baba Jaga ma svoj tradi¢ny vzhl'ad
stareny, pohybuje sa v maziari s ti¢ikom v ruke a jej chalupka na stradich nézkach slizi ako
dolezity uzol v hernom svete. Zatial’ co Vasilisa sa sustredi len na vzt'ah hrdinky a Jagy, v hre
Yaga je tato postava sucastou zivého ekosystému, v ktorom Ivan bojuje s LeSijom, Vodnikom
¢i Poludnicou. Jaga v tomto svete funguje ako autorita, ktort reSpektuju (alebo sa jej boja) aj

ostatné¢ démonologické bytosti.
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- Yaga
S Welcome, lvan the Blacksmith! [

Obrazok 4 Baba Yaga v hre Yaga (Cole Wyatt 2019)

Baba Yaga by Grimevil Games

Hra Baba Yaga od nezavislého $tidia Grimevil Games predstavuje v rdmci digitalnej
transforméacie slovanskej mytologie Uplne iny, ovela priamociarejsi pristup nez predchadzajtice
dva tituly. Ide o kratku "indie" survival hororova hru z pohl'adu prvej osoby, ktora folklornu
latku vyuziva na budovanie strachu pomocou atmosféry hry. Hrac sa ocitd v temnom, hmlistom
lese a jeho jedinym ciel'om je prezit’ a najst’ cestu von. Pribeh je tu zredukovany na absolutne
minimum, ide o €isty boj o preZitie. HrateI'nost’ sa opiera o znamu $ablonu nezavislych hororov
(podobne ako v hrach typu Slender alebo Granny). Hra¢ musi preskimavat’ prostredie, zbierat’
klacoveé predmety potrebné na utek a neustédle sa skryvat’ pred entitou, ktora ho prenasleduje.

Akékol'vek priama konfrontacia znamena okamzita smrt’ alebo teda koniec hry.

Baba Jaga je v hre zbavena svojej I'udskosti a inteligencie. Nevystupuje ako bytost’, s ktorou sa
da vyjednavat, ktora by zadavala ulohy, alebo by testovala hrdinove moralne kvality. Je
zredukovana na neunavného dravca, naprogramovaného len na to, aby hraca nasla a zabila.
Uplne tu absentuje jej funkcia pomocnika alebo iniciatora. Neexistuju tu Ziadne magické

predmety, ktoré by darovala za dobre odvedent pracu, ani Ziadna skuSka dospelosti. Z
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mytologickej entity "matky lesa" zostala len prvoplanova hrozba s kanibalistickymi ¢rtami.
Dizajn postavy a jej prejav si podriadené modernej hororovej estetike. Vyuziva sa tu groteskny,

pokruteny vizual a desivé zvukové efekty s cielom vyvolat’ strach, hrdézu a zl'aknutie sa. Jej

pritomnost’ v lese sluzi skor ako néstroj na udrziavanie hraca v permanentnom strese.

Obriazok 5 Baba Yaga (Steam 2026)

Baba Yaga v Smite

Baba Jaga v hre Smite funguje ako magicky uto¢nik, ktora na svojich nepriatelov hadze elixiry
a vyuziva svoj dom na pridavanie bonusov a privolanie na bojisko. Je prvou “bohynou*
slovanského pantednu v hre, d’alSim je Chernobog. Ked’ sa pozrieme na vizualne prvky, tak
z hladiska mytoldgie a pribehov o nej, spiita zakladné parametre. Je to $kareda ¢arodejnica,

ktora zije v lese. Jazdi na maziari a ma domcek na kuracich nohach. Na domceku aj na maziari
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sa nachadzaju lebky, ktoré symbolizuju jej detské obete. Hra je vytvorena na spésob MOBA
hry, to znamena4, Ze hrac si postavu klipi a nasledne méze za fiu hrat’. Postava ma jednu pasivnu

a Styri aktivne schopnosti vratane ultimatnej schopnosti.

Hra Smite (od Hi-Rez Studios) predstavuje v kontexte digitdlnej transformacie slovanskej
mytoldgie opdt’ Uplne iny, tentoraz kompetitivny a popkultarny pristup. Ide o zdner MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena), kde proti sebe bojuju timy zlozené z bohov, polobohov a
mytickych hrdinov z roznych svetovych panteonov (gréckeho, severského, egyptského a aj

slovanského).

Baba Jaga je v slovanskych rozpravkach znama tym, ze niekedy hrdinovi pomoze, inokedy ho
chce zjest’. Smite tato nepredvidatel'nost’ transformoval do hernej mechaniky prostrednictvom
prvku nahody (RNG - Random Number Generation). Jej utoky a kuzla (varenie elixirov)
nahodne menia svoj tvar a efekty. Hra¢ sa tak musi, podobne ako rozpravkovy hrdina, neustale
prisposobovat’ tomu, ¢o mu postava ndhodne namiesa. Hra vel'mi striktne dodrziava pévodnu
vychodoslovansku ikonografiu. Jaga sa pohybuje sa vo velkom drevenom maziari, odrazajic
sa ti¢ikom. Tento detail ukazuje, Ze aj pri popkultirnej adaptacii sa dbalo na zachovanie
Specifickych kultarnych znakov. Toto je pravdepodobne najfascinujucej$i prvok adaptacie.
Chalupka na stracich n6Zkach predstavuje entitu, ktora sa sama prechadza po mape. Zbierate v
nej esenciu, chalupka Jagu lieci a pri jej ultimatnom utoku do nej Jaga vlezie, prevezme nad
nou kontrolu a chalupka za¢ne na nepriatel'ov metat’ oheil. Priestor domova sa tu stava zbraniou.
Aj v ramci sprievodného pribehu hry (lore) je Baba Jaga profilované ako chaoticka neutralna

sila. Nevie sa, €1 bojuje za "dobrych" alebo "zlych", sleduje len svoje vlastné, pre ostatnych

nepochopitelné ciele.
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Obrazok 6 Baba Jaga v hre Smite (smitegame.com 2026)

Baba Yaga v Tomb Raider

Pridavok Baba Yaga: The Temple of the Witch pre hru Rise of the Tomb Raider predstavuje v
kontexte vyskumu digitalnej transformacie slovanskej mytolégie mimoriadne Specificky
pristup — demystifik4ciu a racionalizaciu folkloru. Titul nepracuje s Babou Jagou ako so
skuto¢nou nadprirodzenou entitou, ale vyuziva ju ako psychologicky blud a vrstvu
environmentalneho rozpravania. V jadre tohto spracovania je dizajnérske rozhodnutie nahradit’
magiu neurochémiou. Desiva podoba Baby Jagy, démonicki vlci a nadprirodzené javy, ktorym
hrdinka Celi, s v skuto€nosti silné halucinacie vyvolané toxickym pel'om rasticim v uzavretom
udoli. Hra tak rozklada mytologicky strach na biologicku a psychologicku tiroven. Pritomnost’
démonologie je viazand vyluéne na momenty, ked’ ma postava alterované vnimanie reality.
NajvyraznejSim prvkom adaptacie je reinterpretacia legendarnej chalipky na stracich noézkach.
Dizajnéri tento myticky priestor integrovali do hernej architektiry tak, Zze ho prepojili s
industrialnou minulostou lokality. Pod vplyvom halucinogénov hra¢ vidi monstruéznu
kra€ajiicu chalupku chrliacu ohen. Ked’ G€inok toxinov pominie, odhali sa skutocné fyzicka
podstata objektu: ide o stard, modifikovani sovietsku industridlnu lanovku pohanana

navijakmi. Predstavuje to ukazkovy priklad toho, ako sa da abstraktny mytus prelozit’ do
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logicky vysvetlitelnej mechanickej Struktury. Narativ dekonStruuje archetyp prastarej
carodejnice. Pod maskou Baby Jagy sa skryva Serafima, vdzenkyna z byvalého sovietskeho

gulagu. Mytologicku identitu a znalost’ halucinogénov vedome prevzala a vyuzila ich ako

performativny §tit a psychologicku zbran proti utlacovatel'om.

Obrazok 7Baba Jaga (Tomb Raider 2024)

Baba Jaga tu neplni rolu inicia¢nej figury ani prirodného démona. Z mytologickej entity sa

stava umelo vytvorend postava, za ktorou sa ukryva tragicky historicky l'udsky pribeh.

Diskusia

Analyza vybranych hernych titulov ukazuje, Ze proces remediacie folklornej latky do prostredia
digitdlnych hier nepredstavuje len jednoduchy prenos vizudlnych atribtov, ale hlboku
Strukturdlnu transformaciu mytologickej postavy v zavislosti od potrieb herného dizajnu a

zvoleného zanru. Postava Baby Jagy sluzi ako idealny priklad pre skiimanie tohto fenoménu,
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ked'ze jej povodna folklérna diverzita umoziuje vyvojarom aplikovat’ diametralne odlisné

pristupy.

Na jednej strane stoji Vasilisa and Baba Yaga, ktora funguje takmer ako interaktivny archiv.
Snazi sa 0 maximalnu prezerva¢nt hodnotu a autenticitu povodného ustneho podania, vratane
performativnych aspektov rozpravacstva. Na opacnom poéle sa nachadza titul od Grimevil
Games, kde dochddza k extrémnemu sploSteniu. Mytologickd komplexnost’ entity je
zredukovana na utilitdrne monstrum navrhnuté vyhradne pre naplnenie mechanik survival
hororu. Postava tu straca svoju kultirnu identitu a stdva sa Strukturdlne zamenitelnou s

akymkol'vek inym popkultirnym antagonistom.

Hry ako Yaga a Smite ilustrujli proces mechanizacie mytu. V pripade Yagy je folklorna viera v
osud pretransformovana do narativnych mechanik (systém smoly), pricom Jaga plni
archetypalnu funkciu manipulujuceho donatora. V prostredi Smite je naopak adaptacia prisne
systémova. Ambivalencia postavy a jej magicky chaos si kvantifikované do matematickych
premennych (RNG mechaniky generujlice ndhodné efekty utokov). Z pohladu S§tadii
digitdlnych médii ide o ukazku, kedy sa abstraktny kultirny koncept stava integralnou sucastou

kompetitivneho ekosystému pri zachovani primarnej ikonografie.

Zasadny odklon od tradi¢nej reprezentacie predstavuje adaptacia v Rise of the Tomb Raider.
Nahradenie nadprirodzena neurochémiou (halucinogénny pel’) a magie historickym traumatom
dokazuje potenciadl mytu fungovat’ v digitdlnom priestore ako psychologicky konStrukt.
Chalupka na stracich ndzkach tu nie je magickou entitou, ale industridlnou lanovkou, na ktoru
si mysel’ projektuje folklorny strach. Tento pristup demystifikacie otvara priestor pre diskusiu

o vyuzivani prvkov kultirneho dedi¢stva nie ako faktického zakladu herného sveta, ale ako

performativnej masky.
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Tabul’ka 1 Komparacia spésobov reprezentacie postavy Baby Jagy a stivisiacich folklornych motivov vo vybranych

videohrach.
Pristup k magii a Spracovanie Miera
Herny titul Zaner Rola Baby Jagy P ., g chalupky na folklérnej
mytu .. ax .
stracich nozkach vernosti
Dobrodrusna Testujuca Staticky priestor ( rZ;IZ?vI;aén’
Vasilisa and autorita / Autenticky / skusok, P y
hra/ e o . S charakter a
Baba Yaga . , Iniciacna Tradicny kazdodennej rutiny R
Simulator doraz na
hrozba a hrozby L
rituatl)
Interaktivny uzol/ | Stredna (volna
Yaga AkEné RPG/ | Manipulativna/ Satiricky / Pevny orientacny adaptacia
g Roguelike Sprievodca Postmoderny | bod v premenlivom SirSieho
svete pantednu)
Stalker / , Absencia Nizka
Baba Yaga . o s Zredukovany vyznamnej (redukcia
. - Survival Horor Bestialny . . ; X
(Grimevil) . hororovy trép priestorovej a folkloru na
antagonista L . o
narativnej funkcie | vizualny teror)
L Autonémny Strednd
Hratelna . . oo . .
ostava / Mechanizovany mobilny (vyrazna
Smite MOBA ghaotické (RNG)/ ekosystéma ikonograficka
. . Kompetitivny ofenzivna presnost
neutralna sila o .
ultimatna zbran modelov)
Psychologicka | Racionalizovany Industridina DekonStrukcia
RotTR: Baba Akcna y g L y (sovietska lanovka | (vyuzitie mytu
. postava/ (Halucinogény / . Ly .
YagaDLC adventura obalena ako ucelovej
Maska Veda) . .
psychézou) kulisy)

71

Tieto zistenia potvrdzuju, Ze moderné videoherné médium k stredoeuropskemu a
vychodoeurdpskemu kultirnemu dedi¢stvu nepristupuje len ako k pasivnemu zdroju, ale
aktivne ho redefinuje. Mytologické narativy su dekonStruované na zékladné stavebné prvky —

ikonografiu, priestor ¢i archetypalne roly — a nésledne su integrované do novych medidlnych

Struktur.
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Zaver

Digitalna transformacia postavy Baby Jagy v analyzovanych hernych tituloch jasne dokazuje,
ze videoherné médium nefunguje len ako pasivny archiv tradi¢nych pribehov, ale ako aktivny
priestor pre ich neustalu reinterpretaciu. Proces remediacie slovanskej mytologie do digitalneho
prostredia je hlboko podmieneny zanrovymi konvenciami a mechanickymi potrebami
jednotlivych hier. Ako ukdzala komparativna analyza, rozsah tejto transformdcie sa pohybuje
od vysokej folklornej autenticity a snahy o prezervaciu povodnych ritudlov (Vasilisa and Baba
Yaga), cez systémovll mechanizdciu a popkultirnu adapticiu (Smite, Yaga), az po Uplnu
dekonstrukciu a racionalizaciu mytu (Rise of the Tomb Raider). Zistenia naznacujd, ze miera
zachovania pdvodnej mytologickej komplexnosti je priamo Umerna narativnemu a
mechanickému priestoru, ktory hra dizajnuje. Ak¢né, hororové a kompetitivne zanre maju
tendenciu redukovat’ postavu na jej najvyraznejsie ikonografické znaky, pripadne ju premenit’
na utilitirneho antagonistu zbaveného folklornej hibky. Naopak, tituly kladiuce doraz na
performativitu, budovanie sveta a environmentalne rozpravanie dokézu s mytologickou latkou
pracovat’ na hlbsej, ¢asto metaforickej ¢i psychologickej urovni. Videohry v tomto kontexte
preberaju funkciu modernej evolucie ustnej tradicie. Nezakonzervuji slovanskii mytologiu
vyluéne v jej historickej podobe, ale dynamicky ju prekladaji do jazyka interaktivnych
mechanik a digitdlnej muzeoldgie, ¢im toto kultirne dedi¢stvo spristupniuji a udrziavaju zivé
pre globalne publikum. Rozmanitost’ tychto digitalnych reprezentacii potvrdzuje, Ze tradi¢né
folklorne motivy disponuju obrovskou flexibilitou a ich skimanie v kontexte digitdlnych meédii

je kI'aicové pre pochopenie toho, ako sa kultirna pamét’ transformuje a preziva v 21. storoci.
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