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Digitalna adaptacia svetovych mytologii v Genshin Impact
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Abstrakt

Tento ¢lanok sa zameriava na analyzu adaptacie redlnych svetovych mytoldgii v akénej RPG
hre Genshin Impact (HoYoverse) a na ich prepis do digitadlneho narativneho prostredia. Hra
predsatvuje fiktivny kontinent Teyvat rozdeleny na sedem regionov, pri€om kazdy z nich Cerpa
z odlisnych kultirnych a nébozenskych tradicii (germdnske, cCinske, japonské, indické,
blizkovychodné, francuzske a mezoamerické mytologické systémy). Cielom Studie je
identifikovat, akym spdsobom vyvojari reinterpretuji a transformuju tradi¢né myty do
estetickych a narativnych prvkov hry — najma prostrednictvom dizajnu postav, symbolickych
atributov, ikonografie a pribehovych motivov. Stc¢astou analyzy je aj preskimanie toho, ako
Genshin Impact pracuje s konceptom pamiti a historickych vrstiev, ktoré su pritomné v pribehu
zaniknutych civilizacii (Khaenri’ah), mytologickych artefaktov (Irminsul) ¢i lokalnych legiend
jednotlivych regiénov. Tento pristup umoZziuje interpretovat’ hru ako priestor digitalnej
mitopoézy, v ktorom sa tradi¢né kultirne archetypy premienajii na moderné interaktivne myty.
Vyskum kombinuje prvky komparativne] mytologie a narativnej analyzy digitdlnych médii.
Clanok poukazuje na vyznam gacha hier ako nositel'ov globalizovanych mytickych $truktar a

ich potencial pre Stadium kulturnej pamaiti v digitdlnom veku.
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Abstract

This article focuses on analyzing the adaptation of real-world mythologies in the action RPG
game Genshin Impact (HoYoverse) and their transcription into a digital narrative environment.
The game presents the fictional continent of Teyvat, divided into seven regions, each drawing
on different cultural and religious traditions (Germanic, Chinese, Japanese, Indian, Middle
Eastern, French, and Mesoamerican mythological systems). The aim of the study is to identify
how developers reinterpret and transform traditional myths into aesthetic and narrative elements
of the game—particularly through character design, symbolic attributes, iconography, and story
motifs. The analysis also examines how Genshin Impact works with the concept of memory
and historical layers present in the story of extinct civilizations (Khaenri'ah), mythological
artifacts (Irminsul), and local legends of individual regions. This approach allows us to interpret
the game as a space of digital mythopoesis, in which traditional cultural archetypes are
transformed into modern interactive myths. The research combines elements of comparative
mythology and narrative analysis of digital media. The article highlights the importance of
gacha games as carriers of globalized mythical structures and their potential for studying

cultural memory in the digital age.
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Uvod

Mytolégie predstavuju jednu z najstarSich foriem kultirnej paméti. Sluzia ako symbolické
rozpravania, ktoré prendSaju kolektivne identity, hodnoty a svetovy nazor jednotlivych
civilizécii. V prostredi digitadlnych médii sa myty nestracaju; naopak, nadobudaji nové formy.
Videohry, ako multimedialne a interaktivne platformy, sa stali jednym z najvyraznejSich
priestorov pre reinterpretaciu tradiénych mytov a ich transformaciu pre globalne publikum.
Genshin Impact, celosvetovo popularna akéna RPG hra vydana v roku 2020, patri medzi
najkomplexnejsie priklady takéhoto pristupu. Jej svet, Teyvat, pozostava z regionov, ktoré st
koncipované ako digitalne parafrazy redlnych kultirnych a mytologickych tradicii: Mondstadt
nadvizuje na europske a germéanske myty, Liyue Cerpa z Cinskej filozofie a daoistickej
kosmolégie, Inazuma zo Sintoizmu, Sumeru z indickej a blizkovychodnej tradicie, Fontaine z
francuzskeho folkloru a rimskej ikonografie spravodlivosti a Natlan z mezoamerickych
nabozenskych symbolov. Zaroveil hra vyuziva koncepty pamédte — historickej, kultiirnej aj
myticke] — ako sucast’ svojho narativneho jadra. Prvky ako Irminsul ¢i zaniknuté civilizacie
funguji ako metafory kolektivnej paméti sveta. Vdaka tomu je Genshin Impact vhodnym
materidlom na analyzu digitdlnej mythopoeie, kde sa tradicné motivy transformuju do nového
multimedidlneho kontextu. Cielom tohto ¢lanku je preskimat’, ako Genshin Impact adaptuje,

pretvara a kombinuje svetové mytologie, a aky vyznam maju tieto reinterpretacie pre sucasné

digitalne kultirne prostredie.
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Metodologia vyskumu

Vyskum je zalozeny na kombindcii troch metodologickych pristupov:
1. Komparativna mytologicka analyza

Pouzivaji sa pojmy a kategérie z komparativnej mytoldgie (Campbell, Eliade, Lévi-Strauss,

Assmann) na identifikaciu paralel medzi:
o tradicnymi mytmi (grécke, rimske, germanske, ¢inske, japonské, indické, aztécke atd’.),
e aich digitdlnymi transformaciami v jednotlivych regionoch Teyvatu.

Tato metdda umoziiuje presne sledovat, ktoré symboly, archetypy a pribehové Struktiry

boli prevzaté, upravené alebo reinterpretované.
2. Narativna a vizualna analyza digitdlnych médii

Analyza sa zameriava na:

dizajn postav a ich ikonografiu,

e pribehové questy,

e cutscény a dialogy,

e vizualne referencie v prostredi regionov,
e lore dokumenty a interné mytologie hry.

Ciel'om je pochopit’, ako herna estetika a pribeh spolu vytvéraji nové digitalne myty.

3. Kontextualizacia v ramci digitalnej kultirnej pamati
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Pouziva sa koncept kolektivnej paméiti (Halbwachs, Assmann) a digitdlnej paméite (Hoskins)
na  vysvetlenie, ako hra  uchovdava a  transformuje  kulturne  tradicie.

Zvlastny doraz sa kladie na:
o fragmentaciu mytov v lore,
o rekonstrukciu ,,stratenych civilizacii®,

e aaktivnu ulohu hra¢skej komunity, ktora tieto myty d’alej interpretuje.

Genshin Impact

Hra Genshin Impact, akén8 RPG hra s otvorenym svetom, si od svojho vydania v roku 2020
ziskala obrovskl popularitu medzi hrd¢mi. Spolu s aktualizdciami hry exponencialne rastie aj
pocet fanusikovskych diel na roznych platforméach (Pugachev 2023). Genshin Impact a jeho
krasny, rozsiahly anime svet Teyvat sa jasne inSpiruju hrou The Legend of Zelda: Breath of the
Wild, a to naozaj vel'mi. Od umeleckého $tylu cez mechaniku ,,vyliezt’ na ¢okol'vek* zaloZzenu
na vydrZi az po klzanie. Ale nejde len o nejaku kopiu, pretoze fantasticky svet Genshin Impact,
Sirokd Skala r6znorodych hratenych postav a hlboké RPG systémy su vSetky jedine¢né a

dostato¢ne Zasné na to, aby sa hra mohla postavit’ na vlastné nohy (Northup 2022).

Svet Genshin Impact je farebny, dizajn postav je vyrazny a elementarne efekty dodavaji kazde;j
bitke efektny a vycibreny vzhlad. Najbliz§im porovnanim by pravdepodobne bola hra The
Legend of Zelda: Breath of the Wild, ale s va¢$im dorazom na efektné suboje postav a gacha
Styl. Vykon zavisi do vel'kej miery od toho, kde hrate. Na PC a PlayStation 5 hra bezi plynule
s vysokou snimkovou frekvenciou a rychlym nacitanim. Na mobilnych zariadeniach stéle
vyzerd skvele, ale na starSich zariadeniach mo6Zze mat’ problémy s obCasnym poklesom
snimkovej frekvencie alebo dlh§im nacitavanim obrazovky. Na hru tejto velkosti, ktora je
neustale aktualizovana, je optimalizacia pre vsetky platformy prekvapivo solidna. Dal§im
highlightom je hudba. Kazd4a oblast ma svoj vlastny soundtrack, ktory perfektne ladi s

atmosférou, ¢i uz ide o pokojné slaciky v Mondstadte alebo dramatické orchestralne motivy v

Inazume. Dabing a lokalizécia st tiez dobre spracované, s moznostou vyberu viacerych
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jazykov. Anglicky dabing sa casom zlepsil, ale mnohi hraci si volia japonsku alebo ¢insku

verziu, ktoré su konzistentnejSie (Perunicic 2025).

Teyvat

Teyvat — fantasticky svet, kde sa stretava a spaja sedem zivlov. V davnej minulosti Archoni

(bohovia) udelili smrtel'nikom jedinecné schopnosti zivlov. S pomocou tychto sil T'udia

vytvorili z divo€iny urodnu vlast. Pred 500 rokmi vSak pri§la katastrofa, ktord sposobila

zratenie starovekej civilizacie a obratila vesmir naruby. Hoci pohroma, ktora postihla svet, uz

pominula, mier sa eSte stale neobnovil (Genshin Impact 20250©).

Tevat sa sklad4 zo siedmych regionov a jednej autondmne;j oblasti:

1.

Mondstadt

Mesto slobody je prvym stretnutim hraca so svetom Teyvat. Vladne mu lord
Barbatos, Anemo Archon. Barbatosova pritomnost’ je v§ak medzi obyvateI'mi
Mondstadtu citel'n4 len zriedka, pretoze odmieta vladnut’ svojmu l'udu priamo.
Hoci to moze byt pre l'udi z inych nérodov zvlaStne, zodpoveda to idedlu
slobody v tejto oblasti. Mondstadt v hre Genshin Impact je inSpirovany

skuto¢nou krajinou a tou je Nemecko (Anna C 2022).
Liyue

Liyue si ceni posvdtnost zmliv nadovSetko. Preto sa l'udia kazdorocne
schadzaji pocas Obradu zostupu, aby pocuvali rady svojho Geo Archona,
Moraxa. Morax je jednym z najstarSich Archonov a zaroven je midrym bohom,
ktory poskytuje rady na zabezpecenie prosperujuceho obchodu. Ako vsak

odhal'uje Genshin Impact Archon Quest, je Coraz unavenejS$i zo svojej

prominentnej tllohy. Liyue je in§pirované Cinou (Anna C 2022).
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3. Inazuma

Inazuma je krajina vecnosti a najnepriatel’skejSia oblast’, s akou sa hraci doteraz
stretli. Vladne jej nemilosrdny Electro Archon, Raiden Ei, a miestni obyvatelia
riskuju stratu svojej Genshin Impact Vision (elementu) kvoli dekrétu Vision
Hunt. Odobratie tychto vizii priblizuje Inazumu o krok blizSie k vecnosti.

Inazuma Cerpéd inSpiraciu z Japonska (Anna C 2022).
4. Sumeru

Napriek vyraznej vizualnej atraktivite ide o krajinu, ktort mozno povazovat’ za
osobne preferovant, avsak jej kultirne spracovanie posobi problematicky. V jej
koncepcii dochadza k syntéze viacerych odlisnych kultirnych vplyvov, pri¢om
ziadny z nich nie je reprezentovany dostatoéne presne ani s primeranym
reSpektom k historickému a kultirnemu kontextu. Z analytické¢ho hladiska je
mozné uzemie Sumeru rozdelit’ na dve zakladné oblasti. Prvou je pustna cast’,
ktora Cerpa inSpiraciu zo severoafrickych a staroegyptskych kultrnych prvkov.
Druhou je zalesnena oblast, ktorej vizudlna a tematicka estetika vychadza zo
stredovychodnych a arabskych kultirnych tradicii. Odevna kultara je
koncipovana ako volna interpretacia osmanskych a perzskych Stylov, teda
kultarnych okruhov dnesného Turecka a Iranu. V historickom kontexte vSak
tieto regiony predstavovali sucast’ islamského kultirneho a civiliza¢ného
priestoru, ¢o v analyzovanom diele nie je vzdy jednoznacne reflektované

(YingFeng 2025).
5. Fontaine

Uz pri prvom kontakte s architektonickym rieSenim Fontainu je zrejmé, Ze jeho
vizualny jazyk vychadza zo $tylu art deco. Specifikom tejto lokality je vsak

vyrazny ¢asovy nesulad medzi architekturou a ostatnymi kultirnymi prvkami,

predovsetkym modou a technoldgiou, ktoré evokuji odlisné historické obdobia.
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Hnutie art deco sa tradi¢ne spéja s 20. rokmi 20. storocia a jeho povod mozno
situovat’ do Francuzska. Typickym prikladom tohto Stylu je estetika znama z
romanu Velky Gatsby, charakteristickd geometrickymi, casto pozlatenymi
ornamentmi, ktoré pdsobia vizudlne atraktivne a boli vnimané ako symbol
modernosti a pokroku. Odevna kultira Fontainu vSak nezodpoveda tomuto
c¢asovému ramcu. Na prvy pohl'ad moze posobit’ ako viktoridnska, v skutocnosti
vSak Cerpa z estetiky rokoka, a to v jeho Stylizovanej, az steampunkovej
interpretacii.  Rokokové  obdobie bolo  charakteristické  prehnanou
dekorativnostou, bohatymi textiliami, volanmi a ornamentalnymi prvkami. Ide
o éru spatu s vladou Marie Antoinetty a s postupnym spolocenskym rozkladom
Francuzska. Luxus, zlato a ok4zalost’ dominovali aristokratickym spolocenskym
udalostiam, zatial’ o Siroké vrstvy obyvatel'stva ¢elili chudobe a nedostatku.
Tento kontrast je v analyzovanom diele symbolicky zosobneny aj
prostrednictvom postavy Furiny. Napriek zdanlivej €asovej nejednotnosti
mozno konStatovat, Ze vyber oboch historickych obdobi je tematicky
konzistentny. Obdobie Vel'kej hospodarskej krizy v 20. rokoch 20. storocia,
rovnako ako rokokova éra, sa vyznacovali vyraznou socialnou nerovnostou, v
ktorej boli niZSie spolocenské vrstvy systematicky marginalizované, zatial' co

elity nad’alej prosperovali (YingFeng 2025).
Natlan

Mestsky stat Natlan vedie Pyro Archon Murata, boh vojny a pani ohiia. Cudia z

tejto oblasti maju silné spojenie s ohfiom a Vennessa, prva vel'majsterka, bola

vraj Muratanka (Chard 2025).
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7. Nod-Krai

Nod-Krai, autonomna oblast’ na sever od Natlanskej oblasti Ochkanatlan, sa v
hre Genshin Impact zda byt tazko dostupnd. Medzi Ochkanatlanom a Nod-Krai
sa nachadza obrovsky ocean (Pabriga 2025).

8. Snezhnaya

A nakoniec je tu Snezhnaya, ktori vladne Cryo Archon, carovna. Téato oblast’
ma najsilnejSiu vojensku silu, z ktorej pochadza Fatui z Genshin Impact, hoci
nie je zname, aky je hlavny ideal tejto krajiny. Snezhnaya je idajne kombinéciou

vplyvov Ruska a Talianska (Anna C 2022).

Mytologické prvky v regionoch

Jednotlivé regiony herného sveta Genshin Impact nie si koncipované len ako geograficky
odliSené priestory, ale predovSetkym ako symbolické a mytologické jednotky, ktoré cerpaji z
konkrétnych kultrnych a ndbozenskych tradicii redlneho sveta. Vyvojari hry vyuzivaja prvky
klasickych mytologii — bozstva, hrdinské archetypy, ritudly, ikonografiu ¢i kozmologické
predstavy — a transformuju ich do digitalneho narativneho prostredia prostrednictvom
estetiky, pribehu a hernych mechanik. Tato kapitola sa zameriava na systematicku analyzu
mytologickych prvkov pritomnych v jednotlivych regionoch Teyvatu, pri¢om sleduje ich
povod v redlnych mytologickych systémoch a spdsob ich reinterpretacie v ramci hernej
mitopoézy. Pozornost’ je venovana nielen priamym odkazom na konkrétne bozstva, legendy ¢i
kultarne symboly, ale aj subtilnej$im narativnym Struktiram a archetypom, ktoré formuju
identitu regionov a ich obyvatel'ov. Ciel'om tejto analyzy je ukazat, Ze Genshin Impact

funguje ako priestor digitalnej adaptacie svetovych mytologickych tradicii a ako

prostrednictvom nich vytvara koherentny a kultirne vrstveny herny svet.
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Mondstadt

Mondstadt je region inSpirovany strednou a severnou Eurdpou, najmi germanskym kultGrnym
priestorom. Ustrednym motivom regiéonu je sloboda, vietor a odpor voci tyranii, €o
koreSponduje s eurdpskymi romantickymi predstavami o prirodzenej slobode a nezavislosti

jednotlivca.

Jednym z kI'i€ovych mytologickych prvkov je postava draka Dvalina, ktory v hernom narative
vystupuje ako ochranca mesta, no zaroveil ako hrozba. Drak ako ambivalentna bytost —
ochranca aj nicitel’ — je typickym prvkom germanskej a severskej mytologie, kde symbolizuje
nesputanu prirodnt silu a moralny rozklad (Simek 2007). Podobne ako drak Fafnir v severskych

mytoch, aj Dvalin podlieha skaze v dosledku zrady a utrpenia.

Postava Ventiho, Anemo Archona, nadvédzuje na tradiciu bohov vetra a hudby znamych z
europskej mytoldgie. Jeho meno Barbatos pochadza z démonologickych grimoarov raného
novoveku, konkrétne z Ars Goetia, kde Barbatos vystupuje ako duch spojeny s komunikéciou,
poznanim a slobodou (Peterson 2001). V hre je tento démonologicky povod reinterpretovany
do benevolentnej, takmer Sibalskej postavy, co poukazuje na moderny spdsob demytologizacie

povodne démonickych entit.
Liyue

Liyue cerpa predovSetkym z c&inskej mytologie, taoizmu a konfucidnskej filozofie.
Dominantnym prvkom st Adepti, polobozské bytosti, ktoré ochraniujii region a funguju ako
sprostredkovatelia medzi 'ud'mi a bozstvami. Adepti maju jasnu paralelu s konceptom xian -
taoistickych nesmrtel'nych, ktori dosiahli transcendenciu prostrednictvom duchovnej kultivacie

a askézy (Kohn 2001).

Vyraznym mytologickym prvkom su aj Yaksha, medzi ktorych patri postava Xiao. Yaksha
pochédzaju z indickej mytoldgie a buddhistickej tradicie, kde vystupuju ako ochranni duchovia,

no zaroven ako bytosti ndchylné k Sialenstvu a nasiliu v dosledku ve¢ného boja so zlom (Beer

1999). Herny narativ tito ambivalenciu zachovdva — Yaksha v Genshin Impact st hrdinovia,

10
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ktori vSak postupne podliehaju karmickému utrpeniu. Této interpretacia odrédza buddhistické

predstavy o karme a cykle utrpenia.

Postava Zhongliho ako Geo Archona nadvdzuje na archetyp mudreho bozstva-vladcu, ktory
zosobiiuje poriadok, zdkon a kontinuitu sveta. Tento archetyp je pritomny v ¢inskej mytologii
v postavach bozskych cisarov a kultarnych hrdinov, ktori zavadzaji zdkony a stabilitu do

chaosu (Kohn 2001).
Inazuma

Inazuma je najexplicitnejSie prepojena s konkrétnou mytologickou tradiciou — japonskym
Sintoizmom a folklorom. Samotny n4dzov regionu znamena v japoncine ,,blesk®, ¢o je zakladny

symbolicky motiv oblasti.

Postava Raiden Shogun priamo odkazuje na boha hromu Raijina, ktory v japonskej mytologii
zosobiuje destruktivnu aj ocistnt silu blesku (Ashkenazi 2003). Raiden Shogun je zaroven
vladkynou, ktora sa snazi zachovat ,vecnost™, ¢o mozno interpretovat’ ako paralelu k

tradi¢nému japonskému dorazu na stabilitu a nemennost’ poriadku.

Vyznamnu Glohu zohravaju oni, démonické bytosti reprezentované postavou Arataki Itto. Oni
su v japonskom folklore symbolmi chaosu, surovej sily a porusenia socidlnych noriem, no v
modernych interpretaciach Casto ziskavaji komicky alebo ambivalentny charakter (Foster
2015). Hra tento trend reflektuje a pretvara oni z €isto hrozivych bytosti na charizmatické

postavy.

Dalsim mytoloickym prvkom s kitsune, 1i§¢i duchovia zastapeni postavou Yae Miko. Kitsune
su v japonskej mytologii zname ako bytosti schopné iluzii a transformécie, Casto posobiace ako
poslovia bozstva Inari (Smyers 1999). Ich pritomnost’ v Inazume posilituje spojenie regionu s

nabozenskymi a ritudlnymi praktikami Sintoizmu.
Sumeru

Sumeru je region inSpirovany indickymi, perzskymi a blizkovychodnymi tradiciami. Vyraznym

prvkom st Rakshasa, démonické bytosti zname z indickych eposov, ako je Ramdjana. Rakshasa

11
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su charakteristicki schopnost'ou iluzie, klamu a poruSenia kozmického poriadku (Doniger

1975). V hernom svete st tieto bytosti spojené s minulostou regiénu a naruSenim rovnovahy.

Jednym z najdodlezitejSich mytologickych motivov je Irminsul, svetovy strom uchovavajici
pamét sveta. Koncept svetového stromu sa objavuje naprie¢ kultirami — od severského
Y ggdrasilu az po iranske a indické kozmologické stromy a vzdy funguje ako os sveta a nositel

kozmickej paméte (Eliade 1963).
Fontaine

Fontaine je regioén asociovany s principmi spravodlivosti, prava a racionality. Podl'a oficidlnych
materidlov vyvojarov je kultirne a esteticky inSpirovany Francuzskom a zapadnou Eurépou 19.
storo€ia, najmé obdobim industrializacie a vznikom modernych pravnych institicii (HoYoverse

2023).

Na rozdiel od inych regionov Fontaine necerpa z archaickej mytolégie bohov a démonov, ale z
moderné¢ho sekularizovaného mytu spravodlivosti. Koncept boZstva spravodlivosti
koreSponduje s eurdpskou tradiciou personifikovanych abstraktnych hodnot, ako je Justicia,
znama uz z rimske;j tradicie (Gagarin 2005). V Genshin Impact je tento princip transformovany
do systému, kde bozska autorita funguje prostrednictvom stidneho aparatu, ¢im sa mytologia

presuva z nadprirodzenej roviny do inStituciondlne;.

Fontaine tak reprezentuje posun od klasickej mytologie k modernému politicko-pravnemu

mytu, v ktorom zédkon nahradza bohov ako hlavny regulator spolo¢nosti.
Natlan

Ak je kultarna identita Natlanu koncipovana na zaklade Spanielskych, mexickych, aztéckych a
mayskych vplyvov, otvara sa otdzka, akym sposobom bude do jeho narativu integrovany
nabozensky a duchovny rozmer. Z dostupnych ndznakov vyplyva, ze Natlan je dejiskom

pretrvavajucich konfliktov medzi jednotlivymi kmenimi.

V aztéckej kultire vSak vojna nepredstavovala primarne prostriedok fyzickej likvidacie

nepriatel’a, ale skor ritudlny proces zamerany na zajatie protivnikov. Tento akt mal posvitny
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charakter a jeho cielom bolo uspokojit’ bohov prostrednictvom naslednych obiet. Vojenské
jednotky, ako napriklad Jaguarovi a Orli bojovnici, sa zic€astiiovali tzv. ,.kvetinovych vojen®,
ktoré prebiehali medzi politickymi alianciami v mene boha slnka Huitzilopochtliho (Thel

2023).

Natlan je podla vyjadreni postavy Neuvillette prezentovany ako ,,narod drakov®. Ak jeho
koncepcia skuto¢ne vychadza z maysko-aztéckych kultirnych tradicii, ponika sa moznost
symbolického odkazu na boZstvo Quetzalcoatla, opereného hada, ktory v mezoamerickej
mytologii spaja motivy bozskosti, poznania a kozmického poriadku. V ivodnom vyjadreni
Neuvillette na socialnej sieti Twitter zaznieva citat pripisovany postave Xbalanque: ,,Jedného
dia, ked’ sa vratia, zac¢ne ich skuto¢né utrpenie.“ Xbalanque je spolu s Hunahpu jednou z
mayskych hrdinskych dvojciat, pricom v mytoch byva spajany s motivom ,,prvotného ohmna®.
Tento koncept sa v ramci analyzovaného univerza explicitne objavuje v suvislosti s
organizaciou Narzissenkreuz Ordo, kde jeden z dokumentov uvadza, ze tzv. ,,Velky ritual“ ma
suvis s nebeskymi telesami a prvotnym ohilom. V aztéckej mytoldgii nachadzame paralelu v
Obrade nového ohna (Toxhiuhmolpilia), ktory bol sprevadzany ritudlnymi obet’ami. Podl'a
tradicnych predstav by zlyhanie tohto ritualu viedlo k zaniku civilizacie. Obetami sa pritom
stavali vojnovi zajatci, ¢im sa ritual priamo prepdjal s cyklom vojny a posvitného nasilia. V
propagacnych materidloch sa zaroven naznacuje, Ze boh vojny by mohol cestovatel'ovi odhalit’
urcité tajomstvo. Téato indicia moZe suvisiet' s dovodmi opakovaného vykonavania ritudlov,
konceptom vecnej vojny, alebo dokonca s ideou ,,vzkriesenia®“. Motiv ,prvotného ohia®,
spojeny s Obradom nového ohna, je v aztéckej tradicii tizko previazany s kozmologickou
predstavou, podl'a ktorej by jeho zhasnutie umoznilo zostup zenskych bytosti znamych ako
Tzitzimime — hviezdnych démonov —, ktoré by pocas obdobi kozmickej nestability zostupili na

zem a sposobili zanik 'udskej civilizacie (Thel 2023).

Snezhnaya

potvrdena ako ruské a vychodoeuropska (HoYoverse 2020). Samotny ndzov regionu vychadza

zo slovanského korena pre sneh a zimu.
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Slovanska mytoldgia kladie silny doraz na motivy zimy, utrpenia a cyklického prezitia. Bytosti
ako Morana, bohyna zimy a smrti, zosobiiuju destruktivnu, no zaroven nevyhnutnu silu prirody
(Kropej 2012). Tento motiv sa v Snezhnayi odraza v autoritativnej vlade a ideologickej sile

Fatui, ktori funguju ako nastroj kolektivnej moci.

Snezhnaya tak reprezentuje mytus impéria, v ktorom je bozské autorita nahradend politickou
ideoldgiou a kontrolou, ¢im sa region priblizuje modernym reinterpretaciam mytu v kontexte

totality a Statu.

Limity vyskumu

Obmedzena dostupnost’ odbornej literatiiry - vzh'adom na relativnu novost’ skimaného
herného titulu a jeho postavenie v oblasti digitalnych hier existuje len obmedzené mnozstvo
akademickej literatary, ktora by sa systematicky venovala mytologickej analyze Genshin
Impact. Vyskum preto musel kombinovat’ odborné publikécie z oblasti mytologie s

primarnymi hernymi materialmi.

Zavislost’ od komunitnych a oficidlnych zdrojov - analyza herného sveta vychadza najmi z
oficidlnych materidlov vyvojara a z diskusii hraé¢skej komunity (napr. fora a socialne
platformy), ktoré sice poskytuji cenné interpretacné podnety, no nemozno ich povazovat’ za

plnohodnotné akademické zdroje.

Neuplnost” herného obsahu - niektoré regiony herného sveta, konkrétne Nod-Krai a
Snezhnaya, neboli v Case spracovania vyskumu plne spristupnené. Ich mytologicka a

narativna Struktara je preto analyzovana len na zaklade dostupnych fragmentarnych

inform4cii a oficialnych naznakov.
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Interpretativny charakter analyzy - vyskum ma kvalitativny a interpretacny charakter, o
znamena, ze identifikdcia mytologickych paralel vychadza z porovnavacej analyzy symbolov,

motivov a archetypov. Takyto pristup neumoziiuje tplnt objektivizaciu vysledkov.

Kultarna generalizécia - pri porovnavani hernych regionov s realnymi mytologickymi
tradiciami dochddza nevyhnutne k urcitej miere zjednodusSenia a generalizacie komplexnych

kultarnych systémov, ktoré su v hre prezentované v redukovanej a estetizovanej podobe.

Zaver

Predlozend Stidia sa zamerala na analyzu vyuzivania mytologickych prvkov v digitdlnom
prostredi videohry Genshin Impact so zvla§tnym dorazom na ich kultirne ukotvenie a narativnu
transformaciu. Cielom bolo identifikovat konkrétne mytologické motivy pritomné v
jednotlivych regionoch herného sveta Teyvat a porovnat ich s redlnymi mytologickymi a

nabozenskymi tradiciami, z ktorych Cerpaju.

Analyza ukézala, Ze tvorcovia hry systematicky pracuju s rozmanitymi kultirnymi okruhmi —
od germanskej, ¢inskej a japonskej mytologie az po indické, slovanské a predkolumbovské
tradicie — pricom tieto prvky nie s preberané mechanicky, ale st reinterpretované v sulade s
potrebami herného narativu a mechanik. Tento proces mozno chapat’ ako formu digitalne;
mitopoézy, v ktorej sa tradicné myty stavaji sucastou interaktivneho a globdlne
distribuovaného medialneho produktu. Vyznamnym zistenim je, Ze Genshin Impact nepracuje
len s archaickymi mytmi, ale reflektuje aj moderné mytologické konStrukty, ako st myty
spravodlivosti, Statu a ideoldgie, Co je zretelné najmé v regidnoch Fontaine a Snezhnaya. Hra
tak vytvara priestor, v ktorom sa stretdvaju tradicné nabozenské predstavy s modernymi
spoloc¢enskymi a politickymi narativmi, ¢im oslovuje globdlne publikum naprie¢ kultirnymi

hranicami. Z hl'adiska kolektivnej paméti moZno Genshin Impact vnimat’ ako médium, ktoré

prispieva k uchovévaniu a transformécii mytologického dedi¢stva v digitdlnom priestore.
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Prostrednictvom interaktivneho zazitku umoziuje hra¢om nielen pasivne prijimat’ mytologické
motivy, ale aktivne ich prezivat’ a interpretovat’. Tym sa videohra stdva vyznamnym nastrojom
sucasnej medialnej kultary, ktory podnecuje zaujem o tradicné myty a zaroven ich adaptuje pre
potreby 21. storoCia. Zaverom mozno konstatovat, ze Genshin Impact predstavuje komplexny
priklad toho, ako digitadlne hry funguju ako nositelia kultirnej pamiti a ako sucast’ SirSieho
procesu globalizovanej mitotvorby. Dal$i vyskum by sa mohol zamerat’ na recepciu tychto
mytologickych prvkov hra¢skou komunitou alebo na porovnanie s inymi sucasnymi hernymi

titulmi, ktoré podobnym spésobom pracujui s mytologickym dedi¢stvom.
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SLOVENSKA REPUBLIKA

Vo vedecko vyskumnej Casti sa zameriava na vidiecke Tolerancné kostoly Evanjelickej cirkvi
augsburského vierovyznania na Slovensku, ¢o nesie aj nazov jeho dizerta¢nej prace. Cielom
vyskumu je analyzovat’ kostoly, ktoré boli postavené po vydani Tolerancného patentu v roku
1781 a zmapovat’ ich vyvoj v rdmeci historicko-kultirneho vyznamu. V ramci Stiidia absolvoval
pracovné staze v Slezskom zemskom muzeu, kde sa venoval digitalizacii odbornej literattry,
katalogizacnych kariet aretro-katalogizacii ale aj lektorovaniu apraci kustéda vramci

expozi¢nych aredlov muzea.

Na Ustave mediamatiky a kultirneho dedi¢stva sa zameriava na predmety ako su Vybrané
kapitoly z medialneho kou¢ingu, Metodoldgiu vyskumu v odbore, Uvod do dejin, Etika médii,

Kultarna antropolégia, Média aspolocnost’ a Digitalna muzeologia asprava kultarneho

dedicstva.




