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KoCovné babkové divadlo predstavuje osobity a v mno-
hych ohladoch jedine€ny fenomén eurdpskeho kultar-
neho dedi¢stva, ktory sa na Uzemi strednej Eurdpy for-
moval v dlhodobom historickom, socialnom a kultirnom
kontexte. Jeho vyvin bol Uzko spaty s pdsobenim kocov-
nych divadelnych spolo&nosti, ktoré od konca 16. storoCia
sprostredkovavali Sirokym vrstvam obyvatelstva drama-
ticku, hudobnu a vizualnu kultaru v prostredi mimo sta-
bilnych institucionalnych scén. Na uzemi dneSného Slo-
venska sa tento typ divadelnej produkcie stal vyznamnou
suCastou miestneho kulturneho Zzivota najma na konci
19. a v prvej polovici 20. storo€ia, pri€om vyrazne ovplyv-
nil podobu domacej babkarskej tradicie.

KoCovni babkari pésobili v priestore medzi profesio-
nalnym a fudovym umenim, medzi umeleckou tradiciou
eurépskeho divadla a lokalnymi formami popularnej

zabavy. Ich repertoar, inscenacné postupy a estetické
principy sa vyznacovali vyraznou otvorenostou vodi cu-
dzim kulturnym vplyvom, ktoré boli nasledne adaptovali
na potreby a oakavania domaceho publika. Prave tento
proces adaptacie, transformacie a postupného zacleno-
vania povodne nefolkléornych prvkov do miestneho kul-
turneho prostredia predstavuje jeden zo zakladnych me-
chanizmov formovania tradi€ného repertoaru ko¢ovnych
babkarov.

V odbornej literature je tento jav Casto opisovany pro-
strednictvom pojmu folklorizacia, ktory oznacuje proces,
pri ktorom sa pdévodne literarne, dramatické alebo insti-
tucionalizované umelecké formy stavaju sucastou ustne;j
tradicie a nadobudaju znaky folklérneho prejavu (LeS&ak
— Sirovatka 1982: 221). V pripade koCovného babkoveé-
ho divadla na Slovensku ide o dlhodoby a viacvrstvovy
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proces, ktory zasahuje do oblasti repertoaru, jazykovej
podoby hier, typoldgie postav, inscenacnych konvencii,
ako aj vizualnej a hudobnej zlozky predstaveni.

Cielom tejto Studie je analyzovat proces folklorizacie
tradicného repertoaru ko¢ovnych babkarov na Sloven-
sku v SirSom europskom kontexte, so zretelom na his-
torické, socialne a kulturne podmienky jeho formovania.
Osobitna pozornost’ sa venuje spdésobom, akymi sa do
pévodne medzinarodného repertodru zaclefiovali prvky
domaceho prostredia, ludovej slovesnosti, regionalnych
jazykovych foriem a lokalnych kultdrnych realii.

Metodologicky sa vyskum opiera o analyzu dostup-
nych pramenov (pisomnych, ikonografickych, zvuko-
vych' a videonahravok?) a odbornych prac. Délezitym
vychodiskom je tiez komparativny pristup, ktory umoz-
nuje sledovat’ paralely medzi domacim a zahraniénym
repertoarom, ako aj identifikovat’ $pecifické znaky lokal-
nej adaptacie.

Studia vychadza z predpokladu, Ze koSovné babkové
divadlo nemozno chapat vyluéne ani ako prejav ,nizkej*
ludovej kultury, ani ako derivat profesionalneho divadla.
Ide o hybridny kultdrny fenomén, ktory vznikal v neusta-
lom napéti medzi tymito polmi. Prave prostrednictvom
procesu folklorizacie sa tento typ divadla stal stabilnou
sucastou kulturnej pamati a identity miestnych komunit.

Prvé koCovné skupiny komediantov prichadzaju do
strednej Eurépy koncom 16. a zaciatkom 17. storocia
z Britskych ostrovov a zo zapadnych Casti kontinentu
— Holandska, Talianska a Nemecka (Barto§ 1963: 6).
Oznacenie komedianti ma sémanticky mozno pejorativ-
ny nadych, ale prakticky iSlo o ko¢ovné divadelné skupi-
ny muzikantov, hercov, spevakov, kuzelnikov, zonglérov,
povrazolezcov a pod., ktori ¢asto uCinkovali aj s vizu-
alnymi atrakciami r6znych panoptik, panoram, mecha-
nickych divadiel a postav a napokon aj s babkami. Za
prvého slovenského babkara je povazovany Jan Strazan
(1856 — 1939). Prva pisomna zmienka o jeho u¢inkovani
je z obce Vysoka® z roku 1882 (Loutkar 1928: 79). Od za-
Ciatku 20. storocCia si koCovni babkari na Slovensku za-
Cali popri svojich divadelnych babkovych a ochotnickych
predstaveniach zriadovat’ aj tzv. zdbavné podniky s pu-
tovymi atrakciami (s koloto€mi, strelnicami, hojdackami
a pod.). Miestni obyvatelia ich oznacovali ako komédi-
janty, komedjjanty, komiédanty, komendijanty, komen-
danty alebo komediase /komédijas (Buffa 1994: 807).
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Divadlo ko€ovnych babkarov v ¢eskych krajinach a na
Slovensku nadvazuje na spdsob uginkovania spomina-
nych inonarodnych ko€ovnych divadelnych spolo¢nosti.
Boli to oby¢ajne rodinné podniky (McCormick — Prata-
sik 2004: 29). Divadelné produkcie uvadzali kocovni
babkari po€as celého roka, ale najma od jari do jesene,
ked mohli putovat po dedinach, hravat na otvorenych
priestranstvach a prebyvat vo svojich mobilnych dreve-
nych maringotkach. Ich ucinkovaniu obyc€ajne predcha-
dzali povolenia a dohovor s miestnou, resp. mestskou
samospravou (napriklad so starostom). Z ekonomické-
ho hladiska boli pre babkarov vitanymi prilezitostami na
uvadzanie babkarskych predstaveni (ale aj ¢inoherného
divadla a dalSich putovych atrakcii) podujatia s pocet-
nejSou koncentraciou ludi — jarmoky, hody, pute. Na zi-
mu sa stahovali do svojich kamennych pribytkov, alebo
vyuzili ponuky domaceho obyvatelstva na ubytovanie,
starostlivost’ o kone, ktoré pévodne tahali ich maringot-
Ky, parkovanie obytnych maringotiek a maringotiek s di-
vadelnou scénou a depozitom babok, scénickych deko-
racii a rekvizit, ktoré potrebovali pri stavbe divadla na
otvorenom priestranstve (lavice, Siatre, ohrady). Takisto
bola vitana moZnost ucinkovat’ v murovanych stavbach
(krémach, hostincoch, neskér obecnych salach a kultar-
nych domoch). Komornu podobu babkového predsta-
venia Casto predvadzali aj v budovach miestnych $kol.
Tieto tzv. Skolské predstavenia (Hamar 2008: 27) zanikli
spolo€ne so zanikom aktivneho pdsobenia koCovnych
babkarov nasledkom normalizaénych opatreni, o ktorych
sa zmienim neskor.*

Terminologicky exkurz

Babkové divadlo predstavuje v eurdpskej kulturnej
a umeleckej tradicii osobity esteticky fenomén. Rézno-
rodost prejavov tohto divadelného druhu, spdsob jeho
predvadzania, repertoar a pod. prindSa aj nejasnu termi-
nolégiu. V SirSom eurépskom kontexte sa hovori o tra-
di¢nom ¢&i ludovom divadle, o vandrujucich, nomadskych
alebo komediantskych divadelnych skupinach a pod.

V nasom (slovenskom i Eeskom) jazykovom prostredi
hovorime najCastejSie o tradi€nom babkovom divadle,
o fudovom babkovom divadle, alebo o divadle ko€ovnych
babkarov. Nechcem na tomto mieste otvarat terminolo-
gicky diskurz, len chcem poukazat na dva klucové kri-
tické body v uvadzanej terminoldgii. Jednym je tradicia,
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€o je velmi Siroko koncipovany pojem, ktory nemusi byt
z pohladu tohto divadelného druhu ani presny, ani jasny.
Druhym je pojem [udovost. O vymedzeni druhu fudového
divadla existuju zasadné etnoteatrologické prace Piotra
Grigorjevi¢a Bogatyriova (Bogatyrev 1940, 1971) a Mar-
tina Slivku (2002). V ludovom divadle slovenskej prove-
niencie sice najdeme viano¢né hry, ktoré by sme mohli
nazvat fudové divadlo s babkami (Slivka 1991; Slivka
— Slivkova 1994)°, ale nejde o fudové babkové divadlo
vo vyzname babkového divadla koCovnych bébkarov.
S pojmom fudové babkové divadlo sa vSak stretneme
hned v nazve zrejme najzasadnejsej prace o dejinach,
poetike a estetike babkového divadla v Eurépe — pub-
likacii Popular Puppet Theatre in Europe, 1800—1914
(McCormick — Pratasik 2004). Docitame sa tu, ze ,pojmy
,vysoka“ alebo ,nizka‘ kultura st v diskusii o tradi¢cnom
babkovom divadle problematické” a autori ich ,pouZivaju
Skér ako vSeobecné oznalenia neZ ako absolitne ka-
tegorie. RozliSovanie medzi ,vysokou®a ,nizkou’ kultdrou
Jje fenoménom najmé 19. storoCia a zodpoveda rasttce-
mu uvedomeniu si, Ze chudobnejsie vrstvy mali svoju

vlastnu kultaru, ktora nemusela nevyhnutne zodpovedat’
kultare uznavanej viladnucimi vrstvami“ (McCormick —
Pratasik 2004: 9).® Na rozdiel od inych Zanrov ludové-
ho umenia — piesni, tancov, slovesnych prejavov a pod.
— vSak toto zaradenie ludovych babkarov do tzv. nizke;j
kultdry nie je aZ také jednoznacné. Ak mame docinenia
s divadlom koCovnych babkarov, su¢asnému stavu ba-
dania tejto problematiky vyhovuje SirSie koncipované
ponatie uvedeného javu. To znamena, Ze oproti katego-
rickému zacleneniu tzv. ludového babkového divadla do
nizkeho alebo vysokého Stylu umenia a kultdry je lepSie
vyhnut sa obidvom tymto kategériam.

Zostava pojem kocCovni babkari, ktory bol v druhej
polovici 20. storocia (na rozdiel od pojmov fudovi resp.
tradicni) z r6znych spoloCenskych, politickych, a napo-
kon aj osobnych rodinnych kontextov neakceptovatel-
ny. Po druhej svetovej vojne na Slovensku uc€inkovalo
niekolko rodin ko€ovnych babkarov. Po komunistickom
prevrate v roku 1948 bol vSak prijaty divadelny zakon,
ktory sice zrovnopravnil babkové divadlo s cCinoher-
nym divadlom a umoznil vznik siete inStitucionalnych

Obr. 1. Tibor Sajka s manzelkou Annou pred vstupom do ich koSovného babkového divadla (Stirovo, 1958). Foto archiv autora
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babkarskych scén, ale zaroven viedol k zaniku zivnosti
tradiénych koCovnych babkarov. Tento vyvoj dalej spe-
Catil zdkon o trvalom usidleni koCujucich oséb z roku
1958, sprevadzany cenzurou, perzekuciou, postupnym
utlmovanim a napokon Uplnym zdkazom sukromnych
divadelnych babkarskych produkcii na uzemi celého
Ceskoslovenska. Vyznamni umelci &asti kultirno — spo-
lo€enského zivota, ale aj divadelnej scény sa stali jej vy-
dedencami (Blecha — Hamar 2019). Mimoriadne cenné
sU spomienky slovenskych intelektualov a spisovatelov
na ucinkovanie ko€ovnych babkarov, ktoré boli uverejne-
né v Casopise Loutkarv roku 1928, ale napr. aj spomien-
ky herca Ladislava Chudika’ na ucinkovanie Anderlov-
cov v jeho rodnom Hronci (Hamar 2008: 25).

Halé! Halé!

" Pricestovalo najvitiie slovenské

SKRHOLOVE A GASPARKOVE

DLO

e

a neomeskalle ho navstivit -

zar, 58 u len Kr y
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Soznam hieér dl'a tisiel programu
frore nmtES RERNE. ERES
3 oo R s 37, Danten » twtacte T ARG 7 T
PRI RR amT B
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llhlﬂhl
V nedel'u a vo sviatok viac predstaveni o 3., 6. a 8. hod. @ Vstupné: Kis ____, defi Kis___
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Plagat babkového divadla Bohuslava Anderleho (okolo r. 1945).
Archiv autora
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Vyskumy realizované v babkarskych rodinach na
Slovensku poc€as poslednych troch desatroci ukazali,
preco tieto rodiny odmietaju oznacenie svojich predkov
ako koCovnych babkarov €i komediantov a pre€o na-
opak akceptuju pomenovanie udovi, resp. tradiéni bab-
kari. Po politicky motivovanych opatreniach totiz babkari
prisli nielen o svoje zivnosti, ale aj o spoloCensky sta-
tus. Napriklad Bohuslav Anderle sa musel zamestnat
ako zavoznik smetiarskeho auta v Technickych sluz-
bach mesta Banska Bystrica, jeho brat Jaroslav Anderle
(1916 — 1982) sa zamestnal ako robotnik v Kovosluz-
be v Banskej Bystrici (Hamar 2008: 35) a babkar Jan
Dubsky (1922 — 1995) skoncil ako kuri¢ v Piestanoch.?
Vyskumné kontakty s najmladSou generaciou® zaroveri
naznacuju postupné vyrovnavanie sa s touto stigmati-
zaciou, o rodinnej tradicii rozpravaju s hrdostou, pri vy-
skumoch su ochotni poskytovat rozhovory, rodinné ar-
chivy a pod.

Folklorizacia tradiéného materialu

Rozsiahly Uvod k danej problematike bol nevyhnuty
s ohfadom na hlavnu tému tohto ¢lanku — proces folklori-
zacie tradi¢ného repertoaru koCovnych babkarov na Slo-
vensku vo vztahu k eurdpskej tradicii, presnejSie k europ-
skemu repertoaru koCovnych babkarov, ktory bol znamy
od 17. storoc€ia (McCrormick — Pratasik 2004). Repertoar
koCovného babkového divadla v Eurdpe reprezentuju
obyc€ajne hry inSpirované eurdpskou literarnou tradiciou
(Doktor Faust, Don Juan), hry zo Zivota svatych (Zivot
svétej Genovévy), hry inSpirované antickou mytoldgiou
(Herkules) a potom obrodenecké hry, ktoré maju vztah
k domacemu narodnobuditefskému hnutiu, historii alebo
narodnej mytoldgii. Na Slovensku do repertoaru na kon-
ci 19. storocCia vstupuju aj inscenacie ¢inohernych pred-
I6h Ferka Urbanka' a Jozefa Hollého'" alebo popularna
adaptacia hry Janosik Jifiho Mahena'2.

Tradi€ny repertoar koCovnych babkarov spajal v se-
be spodny prud fudovej imaginacie' (Kurth 1947: 291)
s velkymi dielami eurdpskej literatury (uz zmiefiovany
Doktor Faust, Don Juan), hagiografiou (Zivot svétej Ge-
novévy), gréckou mytolégiou (Herkules), historickymi
postavami (JanoS$ik) a pod. Postupnu adaptaciu ume-
lych divadelnych hier v ludovom prostredi vystizne cha-
rakterizuje rusky folklorista P. Bogatyriov'4, ked pouka-
zuje na ich premenlivy vyvoj medzi folklérnou tradiciou
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a ,vysokou“ divadelnou a literarnou tradiciou: ,KdyZz se
umélé hry dostaly mezi lid, obyCejné se stéle vice a vice
pfiblizovaly k folkloru a vzdalovaly od divadelni tradice,
t. zv. vy$8ich vrstev. AvSak vyvoj nékterych her postupu-
Je jakoby v krivce: hned se pfiblizovaly k folkloru a hned
se od néj vzdalovaly a pfiblizovaly se k divadelni a lite-
rarni tradici vy$8ich vrstev.” (Bogatyrev 1940: 23 — 24)
Proces, pri ktorom sa nefolklérne prvky (v naSom pri-
pade dramaticky, resp. literarny text) dostavaju do kon-
textu ustnej ludovej tradicie, ¢im nadobudaju aj znaky
typické pre folklor, pretoZe sa stavaju ,aktivnou stcas-
tou folklornej komunikacie, tam, kde preniknt do Gstnej
formy a stanu sa sucastou rozpravacskych alebo pies-
riovych repertoarov®, sa nazyva folklorizacia (LeSc¢ak
— Sirovatka 1982: 44). Aj divadlo koCovnych babkarov
na Slovensku existuje ,v rozpéti medzi divadlom profe-
sionalnym a polofolklérnym*® (Slivka 2002: 33), pretoze
repertoar, postavy, jazyk, niektoré scény a prostredia
presli procesom folklorizacie.

Zatll

Procesu folklorizacie obycajne predchadzala do-
mestifikacia cudzojazyéného repertoaru v konkrétnom
domacom jazykovom prostredi. V tomto Stadiu je déle-
Zity hlavne jazyk, prostrednictvom ktorého je mozné po-
rozumiet textu a nasledne aj estetike a poetike pdvodnej
dramatickej predlohy. Na rozdiel od zmienok o predva-
dzani niektorych hier (plagaty, dafiové registre) neexis-
tuju zaznamenané texty eurépskych kocovnych babka-
rov, ktori od 17. storoCia ucinkovali na uzemi Ceskych
krajin a Slovenska. Samozrejme, existuju staré literarne
texty, ktoré boli predlohami oblfubenych hier ko€ovnych
babkarov (uz spominany Zivot svétej Genovévy,'® Dok-
tor Faust'® alebo Don Juan'’), u ktorych zrejme proces
domestifikacie prebiehal tiez v zapadnej Eurdpe.

V nasSom prostredi mézZeme uvazovat o dvoch spdso-
boch jazykovej domestifikacie cudzojazyéného reperto-
aru kocovnych babkarov. Prvy znamena, Ze zahrani¢né
divadelné spolo¢nosti sa snazili uvadzat svoje hry v do-
macom jazykovom prostredi tak, ze sa postupne ucili

Obr. 3. Babkové divadlo Jozefa Dubského-Fajeckara (prva polovica 20. storocCia). Foto archiv autora
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miestny jazyk. Druha moznost' je, ze domace divadelné
skupiny si osvojovali inonarodny repertoar, ktory uvadzali
vo svojom rodnom jazyku. Jazykova zrozumitelnost bola
zasadny predpoklad, ktory umoznoval nasledny proces
folklorizacie.

Folklorizaciu tradi€ného repertoaru koCovnych bab-
karov na Slovensku'® odrazaju najma postavy, prostredia
a niektoré scény. Mimo tohto repertoaru sa samostatne
nachadzaju hry, ktoré celé stoja na pddoryse folklérneho
materialu, pretoZe ich nenachadzame v zahrani¢nom re-
pertoari a vychadzaju z domaceho prostredia. Napriklad
hra Hlupy Kubo na hodach alebo Hlupy Kubo v zakliatom
zamku (Hamar 2010: 464), alebo dramatické spracova-
nie historiek o zbojnickom kapitanovi Jurovi Janosikovi
v hre Janosik (Hamar 2010: 587), ktoré vSak byvali Casto
autorsky literarne spracované (Babiak — Blecha — Hamar
2018: 163).

Proces folklorizacie prinasa do repertoaru kocovnych
babkarov na Slovensku postavy z l[udového prostredia,
miestne nazvy a realie, konkrétne miestne udalosti a kon-
krétnych ludi. Napriklad babkar Bohuslav Anderle (1913 —
1976) spomina: ,Ked sme hrali v Hornej Lehote, ,Sikovni*

B Y ST

kamarati navarili miestnym polovnikom po neuspesnej
polovacke vyborny barani gulas. Mal len jednu chybu — Ze
bol zo psa. Polovnikom sa potom eSte dlho smiali, Ze vraj
budu od nich medvede aj na sto honov utekat. Z Utekaca
mame zasa prihodu tragikomicku, ked’ gazda na zakalac-
ke namiesto prasata skoro zabil svojho kmotra. Aj o tom
vSetkom sme potom hravali.” (Hamar 2008: 40)

Vyznamnym prostriedkom folklorizacie hier koCov-
nych babkarov bolo systematické vyuzivanie jazykovych
a slovesnych prostriedkov fudovej kultary, ktoré prispie-
vali k ich zakotveniu v lokalnom kultirnom a komunikac-
nom prostredi. Délezitu funkciu v tomto procese zohra-
valo najma pouzivanie ludového jazyka, resp. narecia,
miestami az s prehnanym akcentom na regionalne pri-
znaky (napr. mékcenie &i pouzivanie prehlasovaného &),
ako aj cielene vkladané prvky slovesného a piesfiového
folkléru. Napriklad v hre HItpy Kubo na hodach jednodu-
chy dedinsky chlapec Kubo hovori: ,Keby som nehladey,
Ja by tie kosti rozdrizgav... No akvo je to bojazlivé. A ¢o?
A ten suchér, &o si tak viastne myslev? Ze ked on pride
sama kost, Ze ma naplasi? Len-len, Ze som mu jednu
nelupol.” (Hamar 2010: 481)

Obr. 4. Babkové divadlo Michala Vaclava Anderleho (okolo r. 1925), vpravo na boénej dekoracii proscénia je zobrazeny zbojnik Juraj JanoSik.

Foto archiv autora
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Konkrétne sa folklérna jazykova vrstva prejavovala
viacerymi spdsobmi: vkladanim ludovych piesni, pouzi-
vanim frazeologizmov, prislovi, porekadiel a uslovi, ako
napriklad: ,No to bude dobré remeslo, ale cech bude
pritom Spatny“ (Hamar 2010: 101); ,Urob ¢ertu dobre,
do pekla ta vtiahne“ (Hamar 2010: 145); ,Obeseného
Cloveka S$tranok je Stestia® (Hamar 2010: 144). Vo via-
cerych hrach sa uplatiiuju aj expresivne jazykové pros-
triedky v podobe kliatob a duSovania — napr. ,Himlfirnajz!
Juj, a flintusak rieky” (Hamar 2010: 144), ,Bohdaj si si
tu bov laktom oci utierav!” (tamtiez), ,Bohdaj si ti skazu
zav!” (tamtiez: 146). Casté boli tieZ nadavky ako /lotor,
nikto§, grobian, skaderuka-skadenoha (Hamar 2010).
Osobitnu skupinu tvoria pomenovania postav vycha-
dzajuce z ludovej etymoldgie, napriklad mena zbojnikov
Lumpacek, Lajdacek, Darebacek &i obuvnik Podrazka
(Hamar 2010).

Hlavnymi nositelmi folklorizacie su postavy. V trans-
nacionalnom repertoari sa zacali udomacnovat posta-
vy dbéverne zname domacemu prostrediu. Zakladna
typologicka klasifikacia postav koCovného babkového
divadla je vybudovana na urcitych konvenciach (Boga-
tyrev 1940: 134). To znamena, Ze podla postavy, ktora
prichadza na scénu, divak od prvého momentu vie, ¢o
ma ocCakavat, aké vlastnosti, konanie a prejavy sa budu
pocas celej hry na tuto postavu vztahovat, a dokonca aj
to, akou re€ou bude rozpravat. K tejto sémantickej vrs-
tve prirodzene patria aj o€akavané sympatie, resp. anti-
patie voli postave a jej konaniu. Divak hned vie, kto je
Zloduch a kto hrdina, kto je smiedny a z koho treba mat’
strach. V tejto suvislosti k folklornym typom patria po-
stavy sedliakov (Skrhola, Tréko), jednoduchych, prosto-
duchych fudi (Kubo Kubovec), zbojnikov (Janosik, lICik,
Hrajnoha, Uhor¢ik) a pod. V hrach ko€ovnych babkarov
na Slovensku je aj mnoho postav, ktoré v podobe etnic-
kych stereotypov reprezentuju charaktery, ktoré su v slo-
venskom kontexte v perspektive my versus oni vnimané
ako cudzie (Nemec, Madar, Zid, Cigan). Sugastou folklo-
rizacie je potom aj uplatfiovanie stereotypnych predstav
pri modelovani ich prejavov v tradi€nom repertoari. V tej-
to suvislosti de Saussure' upozornuje na vSetky vycho-
diskové body, ktoré ma lingvistika s etnolégiou: ,Zvyky
naroda se odrazeji v jeho jazyce a naproti tomu to je do
velké miry jazyk, ktery vytvafi narod.” (Saussure 1996:
56) V idealnej podobe je jazyk spojeny s konkrétnym

geografickym uzemim. V tomto zmysle kolko uzemi, tol-

ko réznych jazykov. Ale toto neplati, ak sa na jednom

Uzemi nachadza viacero jazykov (tamtiez: 219). To je aj

pripad koCovnych babkarov, ktori pdsobili na uzemi mul-

tietnického Uhorska, neskor Rakusko-Uhorska?® a napo-
kon Ceskoslovenska?'. Nebol to len jazyk v sikromnej

komunikacii, ale aj slova, ktoré sa dostali do textov ich di-

vadelného repertoaru. Prave na zaklade jazyka sa €asto

rozliSoval charakter postav, napr. v ramci uz spomenu-
tého rozliSovania etnickej identity na cudzich a svojich.

V hre Navrat do domova pan Vilém vita krémara
Weissa, ktory je Zid a hovori hlavne po nemecky. Vilém
ho Ziada, aby hovoril po slovensky, ale on stale dookola
opakuje tie isté nemecké frazy.

LVILEM: Pekne vitam. S kym mam tu dest?

WEISS: Herr general, ich bin herr Weiss, ich bin herr
Weiss.

VILEM: Prosim, hovorte slovensky!

WEISS: Bitte, bitte, bitte, her general, bitte, bitte, bitte!

VILEM: Co ste mi dobrého doniesli, pan Weiss? Zamest-
nanie?

WEISS: Viter, viter.

VILEM: To je hostinsky*. (Hamar 2010: 307)

Madar€ina zaznie v hre Hltpy Kubo na hodéach. Pred-
stavitel tzv. vysSich feudalnych vrstiev zemepan IStvan
je Madar. V dialégu s Gasparkom sa spytuje na kmotra
Skrholu, ktory je znamy svojou silou, aj odporom k pred-
stavitelom svetskej moci. I$tvan mé preto pred Skrholom
prirodzeny strach a obavy. IStvan hovori po madarsky,
ale aj Gasparko vklada madarcinu do svojho textu.
JISTVAN: Te ombék! Te, te montok!

GASPARKO: Co, co, co, co??

ISTVAN: Ty povedal, Ze ten legiri bola nadon ere§?

GASPARKO: Bizori nadon eres, j6j, chlape, ved' vies, co
ti ten spravi? Ten ti krky odkrdti, aZ ta chyti.

ISTVAN: Mias?

GASPARKO: Nie mias, tebe!

ISTVAN: Nem irtem.

GASPARKO: Sak ty budes irtem, az ta chyti, neboj sal
Jojoj, vies, co je to Kubo? Ked' je potme, to je obrov-
sky Silak. Joj, ten ta clapne dvoma rukami naraz a zo-
stane Z teba palacinka.

ISTVAN: Hi! Istenem! Palacinkat?

GASPARKO: Veru, paladinkét bude # teba.“ (Hamar
2010: 477)
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Slova, ktoré nepochadzaju zo slovendiny (najma slo-
va z madarciny, ¢estiny, nemciny, romciny, ale aj talian-
¢iny, angli¢tiny alebo latin¢iny) nachadzame na mno-
hych miestach v hrach koCovnych babkarov. Vo svojej
dobe boli domacemu publiku vo vSeobecnosti zrozumi-
tefné, vratane skomolenych inojazy&nych slov. Z nem-
¢iny su to napr. slova ajnunzibcich infanteri regiment,?
bildung,?* di unzere lojte z6 arm,® frstén,?® gerd ajch,?
guten tag vinsin.?® Madaréinu nachadzame v podobe
korektnych i skomolenych slov. V ich fonetickej tran-
skripcii sa samozrejme stretavame s ich nespisovnou
podobou, ale tie su zrozumitefné pre tych, ktori ovla-
daju spisovny jazyk (napr. bitang,? bizori nadon eres,*°
gazenber,®' hazibarat,®? joregelt kivanok,* megajcak,34
tesSik parancény®). Napokon v hrach najdeme aj slova
z Cestiny alebo latin¢iny — judikabeles,*® kurecito,® vio,*
lec¢ka, lécka*® (Hamar 2010).

Obr. 5. Babky autora Mikulasa Sychrovského (okolo r. 1835).
Foto Helena Bakaljarova 1988
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Doélezity kld¢ k pochopeniu procesu folklorizacie
v hrach ko¢ovnych babkarov predstavuje ludovy smiech.
Ide o kulturny a esteticky pojem, ktory oznacuje kolektiv-
ny, spontanny a €asto satiricky smiech obyc&ajnych fudi,
najma v kontexte ludovej kultury, karnevalu a tradi¢nych
slavnosti. Podrobne ho analyzoval rusky filozof a literar-
ny vedec Michail Bachtin vo svojej praci Frangois Ra-
belais a lidova kultura stfedovéku a renesance (1975).
K typickym &rtdm ludového smiechu patri kolektivnost.
Predstavenia koCovnych babkarov patrili k obliubenym
kultdrno-spologenskym kolektivnym podujatiam. Podla
Bergsona si komi¢no nemézeme vychutnat, ak by sme
sa citili osameli. Na§ smiech je totiz vZdy smiechom ne-
jakej skupiny (Bergson 1994: 17).

Dalej je to neakceptovanie hierarchie, s ktorym savisi
aj parddia a zosmiesnenie autorit (sluha sa sprava ako
pan, blazon ako vzdelanec a pod.), pri ktorom smiech
docasne rusi spolo¢enské rozdiely. Napriklad v hre Don
Juan vo vystupe, ked Gasparko odchadza spolu s Do-
nom Juanom zo scény:

,DON JUAN: No tak pod’ napred a ja idem za tebou!

GASPARKO: No tak podte, pane! (Odchadza smerom
vlavo. Don Juan ide za nim.) Tramtamtamtam... (Za-
stane.) Pane!

DON JUAN: No?

GASPARKO: Tadeto nemézeme ist.

DON JUAN: Preco?

GASPARKO: Tadeto je to daleko.

DON JUAN: No tak podme druhou stranou!

GASPARKO: Tak podme druhou stranou! (Odchadza
smerom vpravo. Don Juan ide za nim.) Tramtamtam-
tam... (Zastane.) Pane, ani tadeto nemézeme ist!

DON JUAN: Preco?

GASPARKO: Tam zobrala lavica vodu [...].“ (Hamar
2010: 64)

V tomto duchu graduje dialdg GaSparka s Donom
Juanom, v ktorom je zosmieSnena autorita pana jeho vlast-
nym sluhom. A tuto situaciu zavrSuje zavere¢na pointa:
~DON JUAN: A pre¢o ma viastne prehana$? Preco si zo

mria posmech robis$?

GASPARKO: (Postavi sa zo zeme.) Ja si z vas posmech
nerobim, ja len to chcem povedat, ze som nikda ne-
videl, aby chodil sluha napred a pan za nim.” (Hamar
2010: 64)
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K podstate fudového smiechu patri aj telesnost’ a ma-
terialnost, ktoré zdéraznuju v spravani postav jedlo, sexu-
alitu, telesné funkcie a grotesknu koncepciu tela (Bachtin
1975: 239 — 286). Gasparkov maly vzrast a jeho vyzor
— mladicka tvar s ¢rtami starca — reprezentuju grotesknu
koncepciu tela. Sexualita sa v jeho charaktere v nasom
prostredi neuplatiiuje, ale frekventované su scény spoje-
né s Gasparkovou snahou o dobré jedenie a pitie.
,GASPARKO: (Hovori ako zo sna.) Nechcem, kamaré-

ti moji, nechcem, uz mam déd6ést, uz mam dost, uz

mam dost! Nebudééém, nechcem ani vino, ani pivo.*

(Hamar 2010: 69)

,GASPARKO: Prosim vés, panko, budte taky dobry, hi,
nehnevajte sa, co som vam povedal, dajte mi volaco
zjest’ a vypit chytro, lebo ja od hladu, od sméadu uz
spadnem.” (Hamar 2010: 100)

~DON JUAN: Vyndi volakde na strom a podivaj sa odtial
dolu, ¢&i neuvidi§ niekde volaku krému, aby sme za
nase peniaze dostali volaco zest a vypit!

GASPARKO: Aby vés seci certi zobralil No kto to kedy
videl na strome kremu?

DON JUAN: Ja nehovorim na strome! Vyjdi na strom
a divaj sa dolu!

GASPARKO: To je tak isto, ako stét a sa divat na strom.*
(Hamar 2010: 75)

Reprezentantmi [udovej smiechovej kultary bo-
li v slovenskom babkovom divadle oblubené postavy
kmotrov — sedliakov Skrholu a Tréka.*° Hlavne postava
Mateja Skrholu*' bola v mnohych hrach neodmyslitelnou
sugastou komickych scén. Skrhola reprezentoval nizsie
vrstvy a prave v tejto postave sa najviac prejavoval fol-
klérny vplyv. Bol oble€eny v kroji, hovoril nare€im, pou-
Zival ludové frazeologizmy. Bol typickym predstavitefom
vox populi. Viac ako rozumom sa ohanal palicou, ale bol
odvazny, mal dobré srdce a vZzdy dobru naladu. Komic-
kost tejto postavy tak nie je zaloZzena iba na folklérnych
jazykovych a situacnych prvkoch, ale suvisi aj s univer-
zalnejSimi principmi vzniku smiechu, ktoré z psycholo-
gického hladiska popisuje Sigmund Freud: ,Je teda cel-
kom pochopitelné, ked’sa nam zda byt smiesny ten, kto
v porovnani s nami vynaklada na svoje telesné vykony
prili§ vela a na svoje dusSevné vykony prili§ malo usilia,
tak je potom nés smiech v obidvoch pripadoch vyrazom
slastnej prevahy, ktoru si nad nim pripisujeme.“ (Freud
1991: 134)

K najznamej$im scénam s postavou Mateja Skrho-
lu patri tzv. vartovacka,*? ktorl nachadzame v takmer
rovnakej podobe v zavereCnom dejstve hier Don Juan
(Hamar 2010: 61) a Doktor Faust (Hamar 2010: 391).
V prvom pripade sa scéna odohrava v kréme, kde sa
ocitne Don Juan s Gasparkom po tom, ako Don Juan

Obr. 6. Bébky kmotrov Skrholu a Tréka autora Mérica Foukala
(okolo r. 1928). Foto Helena Bakaljarova 1988

11



Narodopisnd revue 2026 /1

poda ruku Donovi Avenezovi, otcovi Doni Karolinky, kto-
rej Don Juan neuspesne dvoril a jej otca sam zavrazdil.
Don Avenez priSiel v podobe umrlca pozvat Dona Juana
na hostinu na cintorin. Don Juan arogantne poda Donovi
Avenezovi ruku na znak suhlasu so stretnutim, ale vza-
pati sa ocitne vo vaznej situacii zdravotnej nevolnosti.
Gasparko bagatelizuje jeho problém.
,DON JUAN: (Sedi s Gasparkom na lavici.) Uhhh! Joj,
joj, joj, ako som sa nalakal a strach ma preSiel! Joj,
GASPARKO: Co sa stalo?
DON JUAN: Joj, Gaspar, ja som ti tomu duchovi podal ruku.
GASPARKO: Sak som vém pekne povedal: mali ste mu
podat’ favi nohu.“ (Hamar 2010: 84)

Obr. 7. Gasparko a kmotor Skrhola. Autori babok Milan Knizak a Méric
Foukal. Foto Helena Bakaljarova 1988
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V hre o doktorovi Faustovi Gasparko zohrava ulohu
sluhu, ktory sprostredkuje Faustovi ochranu pred ¢ertmi
a smrtou tym, Ze najme sedliaka Skrholu na straZenie
Fausta po tom, ako mu vyprsala dohoda s Mefistom o je-
ho sluzbe (Hamar 2010: 391).

Scéna tzv. vartovacky je ojedinelym vystupom v re-
pertoari koCovnych babkarov v Eurdpe. Z dostupnych
pramenov ju registrujeme len v ¢eskom a slovenskom
repertoari. Obsadenie tejto scény predstavuje hlavna
komicka postava (Gasparko, KaSparek), tragicka posta-
va (Don Juan, Doktor Faust), ludovy hrdina z folklérneho
prostredia (Skrhola) a infernalne postavy (Serti a smrt-
ka). Mechanizmus tohto vystupu spociva v naruseni
patetického zaveru tragického pribehu komickym dodat-
kom, ktory presuva dbéraz z metafyzickej roviny na kaz-
dodennu, pragmaticku perspektivu. Ako konstatuje Ale-
na Dubska v suvislosti s hrou Doktor Faust: ,,Tim, Ze hra
neni ukonéena dramatickym zavr§enim Faustova Zivota,
nybrz komickym vystupem dvojice neuspésnych hlidacd,
a to po scéné, v niz za pekelného ramusu a hromobiti
byl Faust odnesen do pekla, se dovriuje komicka linie
neustalého shazovani patetickych vyjevi do roviny prag-
matického vidéni svéta.” (Dubska 2004: 65)

Komické postavy boli spravidla v ovela uzSom kon-
takte s publikom nez postavy krala, kralovnej, princeznej
alebo rytierov. Suvisi to aj s blizkym spojenim herca
s obecenstvom prostrednictvom komickych situacii (Bo-
gatyrev 1940: 55).

,HROBAR: Jajajaj, ludia boZi, panskéa sluzba je tazka
sluzba. Aby to tu psy oberali hned! Len ti povedia:
LHrobaru, vartuj!“ No. Ale aby ti povedali: ,Hrobaru,
na, tu mas dva gro$ni, choj si vypit!“ Ach jaj, to im ani
na rozum nepride.” (Hamar 2010: 131)

~SKRHOLA: Nuz ale &i toto kedy svet len videv? Ludia
boZi, takato Skodu. Hi! Joj, takuto pustu na mojej lu-
ke. Lalalalalalalalalalalalalala, bohdaj si si tu bov
laktom o¢i utierav. Jujujuj, jojojéj. Ci toto kedy svet
len videv? Lalalalalalalala... Ani keby sa tu boli med-
vede naharnali.” (Hamar 2010: 144)

,GASPARKO: Ludia bozi, co sa clovek nachodi po tomto
krivom, hrbatom, captavom svete.” (Hamar 2010: 464)

,GASPARKO: Hihi! Toto bude zabava, ludia bozi. To
bude mat’ pani spravcova za ten pol treta metrovy
kopanec, co som dostal dneska rano. Chachacha!”
(Hamar 2010: 520)
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,GASPARKO: Ludia bozi, zle je na tomto svete! Méjho
pana chytili, zavreli do zalara, ja som ostal tu. Joj, ked’
si pomyslim, aky to bol dobry pan.“(Hamar 2010: 165)

Gasparko predstavuje v repertoari ko€ovnych bab-
karov komicku postavu par excellence. Jeho obdobu
nachadzame v prostredi tradicného babkového divadla
(tam, kde dodnes existuje ziva tradicia) po celej Euro-
pe. Na Britskych ostrovoch je to Mr. Punch, v Taliansku
Pulcinella, vo Francuzsku Pollichinelle, v Holandsku Jan
Klaassen, v Portugalsku Dom Roberto, v nemecky hovo-
riacich krajinach a vo Svédsku Kasper, resp. Kasperle,
v Ceskom jazykovom prostredi Kasparek, v Madarsku
Vitéz Laszlo, v Rusku Petruska atd. Tieto postavicky su
najma sucastou tradi€ného babkového divadla s marius-
kami, ale v divadle ko€ovnych babkarov na Slovensku
a v Ceskych krajinach existoval Ga$parko, resp. Kaspa-
rek aj ako marioneta a bol neodmyslitefnou su€astou
kazdej hry tradi¢ného repertoaru.

Gasparko reprezentuje Jungov* psychologicky kon-
cept archetypu trikstera (Jung 1998: 277). Je to postava
kaukliara, Sibala a zartovnika, ktory v hrach babkarov ob-
ratom meni situaciu — podobne ako Zolik v kartovej hre
prevracia hodnotu a silu kariet — klame, predstiera nai-
vitu a hlupost a spravidla kona vo svoj prospech.* Na-
priek mnozstvu tychto negativnych vlastnosti s nim pub-
likum bez vyhrad sympatizuje, pretoze fudovy smiech,
ktory zosmieShuje oficialnu kulturu a teda aj oficidlnu
moralku, je silnejsi. V tejto suvislosti Umberto Eco piSe
o komickom efekte, ktory mézeme uplatnit’ aj pre smies-
nost a sympatiu publika k postave Gasparka. Gasparko
porusSuje oby€ajne pravidla menSieho vyznamu (etiketu,
klamstvo a pod.). Je to postava, ktora je predstavitefom
nevzneSeného stavu, kvazi animalna. Pri poruSeni tych-
to pravidiel menSieho vyznamu sme povzneseni nad
jeho neslusnym spravanim, dokonca svojim sposobom
konanie GaSparka vitame, pretoze prostrednictvom jeho
postavy sa vysmievame danym pravidlam a nenesieme
za to ziadnu zodpovednost, kedZe priestupok pachame
len v zastupeni (Eco 1994: 97 — 98).

Vizualne je Gasparko odliSny od spominanych ludo-
vych typov. Namiesto kroja je pre neho typicky Cerveny
kostym, obycajne s bielym Cipkovanym golierom, zub-
kovanou Serpou a Spicatou €apicou, ktoré zdobia malé
rolnicky.

Pri tejto postave zohrava délezitu ulohu aj podoba je-
ho tela. Z antropologického hladiska je GaSparko, popri
ostatnych postavach babok, podstatne mensi. Preto je
v niektorych hrach oslovovany aj ako ,skréek skréeny*,
LStamperlik®, ,skréenec”, alebo ,ty maly“. Jeho tvar ma
pri vSetkych zachovanych historickych podobach (az do
polovice 20. storo€ia) podobu chlapca s vyrazom starca.
Tento vizualny efekt reprezentuje princip karnevalovej
grotesknej koncepcie tela, pri ktorej sa dve tela stava-
ju sucastou tela jedného (Bachtin 1975: 239). Mladicka

Obr. 8. Gasparkovia. Babky od neznamych autorov (prvéa polovica
20. storocia). Foto Helena Bakaljarova 1988
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roztopasnost, naivita, drzost, nezodpovednost a neroz-
myslena odvaznost (paradoxne i strach a zbabelost)
maju jedno spolo¢né telo s mudrostou, prezieravostou.

Délezitu zloZku procesu folklorizacie v repertoari ko-
C¢ovnych babkarov predstavuje vizualna dimenzia insce-
nacie. Ide o subor ikonickych znakov fudovej divadelnej
realizacie, ktoré zahffhaju kostym, scénicky priestor,
rekvizity a dekoracie. Tieto prvky nevystupuju iba ako
ilustrany ramec deja, ale spoluvytvaraju vyznamovu
Strukturu predstavenia a podielaju sa na sprostredkova-
ni kulturneho kontextu recipientovi.

Popri Stylizovanych podobach udového odevu zo-
hravaju vyznamnu ulohu malované scénické dekoracie
interiérov a exteriérov, ktoré vizualizuju konkrétne social-
ne a kulturne prostredie. Interiérové prostredie je najcas-
tejSie reprezentované obrazom sedliackej izby, dreveni-
ce alebo krémy, doplnenej o jednoduchy nabytok (stél,
stolicky, lavica a pod.). Exteriérové scény spravidla zo-
brazuju dedinské priedomie, priestor pred domom v uli¢-
nej linii s chalupami, pripadne s dominantou kostola. Ide
o vizualne modely prostredia, ktoré su divakovi déverne
zname a kultdrne identifikovatelné.

Obr. 9. GaSparko — babka od neznameho autora. Zbojnici autora FrantiSka lIcika (1935). Foto Helena Bakaljarova 1988
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Vizualna stranka hier pritom nie je primarne nosite-
f[om komiky €i fludového smiechu. Samotné prvky, ako
sedliacka izba alebo drevena lavica, nemaju inherentne
komicky charakter. Ich funkcia v procese folklorizacie
spociva predov8etkym v aktivovani mechanizmu déver-
nej znamosti, ktora umoznuje divakovi identifikovat sa
so zobrazovanym prostredim. Prostrednictvom znakov
kazdodennosti sa vytvara pocit blizkosti a kultirnej spo-
lupatri€nosti medzi javiskovym dianim a publikom.

V SirSom kontexte repertoaru koCovnych babkarov plni
vizualna rovina zaroven délezitu diferenciacnu funkciu.
,Domace" prostredie dedinského interiéru alebo exterié-
ru je konstruované ako opozicia voci ,inym* — exotickym,
geograficky vzdialenym alebo socialne vy$Sim — prostre-
diam. Takymi su napriklad rytierska sien, kralovska za-
hrada, sultanov palac, temnica ¢i peklo. Kontrast medzi
znamym a cudzim tak nadobuda nielen esteticky, ale aj
vyznamovy rozmer a podiela sa na celkovej dramatickej
Strukture i recepénej dynamike predstavenia.

Obr. 10. Sedliacka izba, zadny prospekt scény babkového divadla autora Jozefa Mikl6Siho (1920 — 1925). Dedinské priedomie, zadny prospekt
scény babkového divadla autora Jindficha BoSka (1925). Foto Helena Bakaljarova 1988
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Vyskum procesu folklorizacie v repertoari kocCov-
nych babkarov na Slovensku bol metodologicky limito-
vany nedostatkom pristupnych pramennych materialov
v cudzojazyCnych kontextoch. Okrem hier Don Juan
a Doktor Faust je komparativne Studium s paralelnymi
zahraninymi textami vyrazne stazené, kedZe mnohé
povodné predlohy nie su dostupné alebo sa nezachovali
v relevantnej podobe. Z tohto dévodu sme pri identifikacii
a analyze folklérnych prvkov vychadzali predovSetkym
z dostupného repertoaru slovenského babkara Bohusla-
va Anderleho (Hamar 2010) a z ¢eskych zbierok tradic-
nych textov (Barto$ 1952, 1959).

Pisomné zaznamy jednotlivych hier vSak poskytuju
iba Ciastocny obraz o charaktere tradi¢nych inscenacii.
Text ako fixovany literarny artefakt nedokaze pinohod-
notne sprostredkovat performativhu dimenziu predsta-
veni, najma Specifika javiskovej reci, expresivneho pre-
javu, intonacnych modelov, improvizaénych postupov,
spevu ani jazykovej variability vratane narecovych prv-
kov. V désledku toho zostavaju niektoré aspekty folklori-
zacie — napr. adaptacia jazykovych prostriedkov na kon-
krétne publikum ¢&i regionalne prostredie — v textovych
pramenoch iba implicitne naznacené.

Metodologicke limity su¢asného vyskumu teda vyply-
vaju predovSetkym z absencie autentickych zvukovych
a audiovizualnych dokumentov starSich inscenacnych
praktik. V tomto kontexte nadobudaju mimoriadny vy-
znam zachované historické audiozaznamy, ktoré pred-
stavuju nenahraditelny pramen pre interdisciplinarne
Studium (etnoldgia, teatrolégia, jazykoveda, hudobna
folkloristika). Uz koncom 20. rokov 20. storocia na potre-
bu systematického zaznamenavania prejavu ludovych
babkarov upozornil Jindfich Vesely*s: ,A jesté néco by
se mélo podotknouti, a to co nejdfivel Akademie véd
a uméni méla by zachytiti na gramofonové desky pathe-
tickou mluvu lidovych loutkard, aspon téch nejstarsich,
dokud nam nevymrou. [...] mluva ,echt pimpriacka‘ je
nenapodobitelna; mimo to mladsi loutkari, kteri vycho-
dili $koly, akcentuji jiz vétSinou spravné na prvni slabiku
slova a na predlozku, ale starsi navstévnici téchto mlad-
Sich loutkara fikaji, Ze uz to neni, co byvalo...” (Vesely
1929: 180 — 181)

Pre dalSi vyskum tradicného repertoaru kocovnych
babkarov su preto klu€ové historické zvukové zaznamy
hier interpretovanych predstavitelmi starsich babkarskych
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rodov. V slovenskom prostredi ide najma o nahravky hier
z repertoaru Bohuslava Anderleho a videozaznam troch
predstaveni jeho syna Antona Anderleho. V ¢eskom ja-
zykovom kontexte su to audiozdznamy v interpretacii
predstavitelov babkarskych rodov Dubskych, Kopec-
kych, Maiznerov a dal$ich.* Tieto materialy umozniuju
presnejSie skumat jazykové, hudobné a performativne
aspekty folklorizacie a predstavuju zasadny korektiv
k vylu€ne textologickému pristupu.

Zaver

PredloZena Studia charakterizuje komplexnost pro-
cesu folklorizacie repertoaru ko€ovnych babkarov na
Slovensku v jeho historickych, socialnych, estetickych
i kulturnych suvislostiach. Analyza repertoaru, postav,
jazykovych prostriedkov a vizudlnej stranky tohto dru-
hu divadla ukazuje, Ze folklorizacia nepredstavovala
mechanické preberanie ludovych prvkov, ale dlhodoby
adaptacny proces, v ktorom sa cudzojazyéné a literarne
predlohy postupne premienali na kultirne zrozumitelné
a emocionalne blizke domacemu prostrediu. Vdaka zro-
zumitelnému jazyku s vyuzivanim narecia, ale aj s vkla-
danim réznych prvkov slovesného folkléru do textov
a napokon aj stereotypnych typov postav vznikol Speci-
ficky model babkového divadla, ktory dokazal komuniko-
vat' s publikom naprie€ socialnymi vrstvami.

Ako sme ukazali, komika patri k podstatnym zna-
kom procesu folklorizacie. Prejavuje sa v charakteroch
postay, v situaciach i v jazykovej rovine. Ludovy smiech
patri k vyznamnym prvkom eurdpskej ludovej kultury.
Prave v repertoari koCovnych babkarov nachadzame
mnozstvo prvkov reprezentujucich pouliéné smiechové
vystupy a slovesné smiechové diela, vratane ustnych
a pisomnych parddii v narodnych jazykoch alebo latingi-
ne, ako aj rozli¢né formy pouli¢nych prejavov, napriklad
nadavky, duSovanie, zaprisahavanie ¢i ludové Kkliatby
(Bachtin 1975: 7).

Osobitné postavenie v tomto procese mali komické
postavy, predov$etkym Gasparko a typ sedliaka Skrho-
lu, ktoré sprostredkovali ludovy smiech, kritiku spolo-
¢enskych pomerov i karnevalovu relativizaciu moralnych
hodnét. Prave prostrednictvom nich sa v tradi€nom re-
pertoari najvyraznejSie prejavoval prechod medzi ,vyso-
kou“ a ,nizkou® kultdrou, ¢im sa potvrdzuje problema-
tickost ich striktného rozliSovania v kontexte ko¢ovného
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babkového divadla. Na zaklade uvedenych zisteni
mozno konstatovat, Ze repertoar koCovnych babkarov

na Slovensku vznikal ako vysledok neustaleho dial6-
gu medzi eurdpskou divadelnou tradiciou a domacim
POZNAMKY:

1.

10.

1.
12.

13.

14.

15.

Audiozaznam 28 babkovych hier z repertoaru babkara Bohuslava
Anderleho (1913 — 1976), ktoré nahral jeho syn, babkar Anton An-
derle (1944 — 2008) v roku 1972 na kazetovy magnetofon (sukrom-
ny archiv autora).

Videozaznam 3 predstaveni babkara Antona Anderleho (SLUK —
Fond tradi¢nej fludovej kultary).

Zrejme ide o obec Vysoka nad Kysucou, dnes okres Cadca.
Babkar Rudolf Fabry ma vo svojom Meldbuchu (zoSit zaznamov
o vystupeniach s povoleniami prislusnych organov a niekedy aj
s udajmi o zarobku) posledné vystupenia pre Skoly v roku 1958.
V rokoch 1961 — 1963 odohral predstavenie uz len v troch Skolach
(sukromny archiv autora). Babkar Bohuslav Anderle dostal posled-
né povolenie na ucinkovanie v okrese Banska Bystrica v roku 1975
(Hamar 2008: 38).

Ide o betlehemsku babkovl hru Sopka, resp. Dzafkulina, zazna-
menanu v obciach Lendak, Lechnica a Topolovka na Spisi a v dal-
Sich obciach na vychodnom Slovensku.

Vo viacerych osobnych rozhovoroch autora tohto textu s Johnom
McCormickom sme si vysvetlovali rozdiely medzi anglickou a slo-
venskou terminolégiou. Na jednej strane McCormick upozornil, ze
vyznam anglického slova popular neuviedol v zmysle folk (fudovy),
ale v zmysle popularny, oblubeny a pod. Zaroven vSak nevylugil,
Ze sémanticky tento termin obsahuje aj pojem fudovosti. Aj z tohto
dévodu autori poznamenavaju, ze divadelné produkcie ko€ovnych
babkarov sa donedavna oznacovali aj ako produkcie tzv. ludovych
babkarov, €im sa ich umenie a priori radilo do sféry tzv. nizSej kultary.
Ladislav Chudik (1924 — 2015), slovensky herec a divadelny pedagog.
Pozri film The Last Caravan. Posledna maringotka. Bratislava: Fu-
ria film Ltd. 2008.

Ide napriklad o tretiu generaciu babkara Jozefa Dubského z Micha-
loviec (1893 — 1972), tretiu generaciu babkara Jana Dubského
(1922 — 1995) z Piestan alebo o deti babkara Tibora Sajku (1925
—1999) z Levic.

Ferko Urbanek (1858 — 1943), slovensky spisovatel, dramatik
a novinar.

Jozef Holly (1879 — 1912), slovensky dramatik a evanjelicky knaz.
Jifi Mahen (1882 — 1939), Cesky dramatik, basnik, prozaik, esejista,
kultirny publicista a divadelny teoretik a kritik.

Tento termin Ernsta Kurtha uprednostriujem pred zjednodusenymi
oznaceniami ako nizky $tyl, naivna tvorba a pod.

Piotr Bogatyriov / Petr Bogatyrev (1893 — 1971), rusky etnograf,
teatrolég a folklorista, predstavitel ruského formalizmu a Moskov-
ského lingvistického krazku. V rokoch 1937 — 1939 pbsobil ako do-
cent etnografie a folkloristiky na Filozofickej fakulte Univerzity Ko-
menského v Bratislave. V roku 1945 sa podielal na pripravach zalo-
Zenia Narodopisného Ustavu pri Slovenskej akadémii vied a umeni.
Venoval sa aj vyskumu ¢eského a slovenského ludového divadla.
Genoveva von Brabant je legendarna postava z nemeckej a fran-
cuzskej stredovekej literatury (12. — 15. storocie).

folklérnym prostredim. Proces folklorizacie v tomto kon-
texte neznamenal Upadok umeleckej hodnoty, ale nao-
pak — predstavoval tvorivu stratégiu prezitia a adaptacie
v meniacich sa spolo€enskych podmienkach.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Christopher Marlowe (1564 — 1593), anglicky basnik a dramatik, je-
den zo zakladatelov slavnej éry alzbetinskeho divadla. Predlohou
postavy Doctor Faust bola jeho drama The Tragical History of
Doctor Faustus (1592) inSpirovana nemeckymi pribehmi o skutoc-
nej historickej postave doktora Fausta, ktory udajne zomrel v roku
1539, publikovanymi vo Frankfurte v roku 1587.

Tirso de Molina (1583 — 1648), Spanielsky spisovatel, predstavitel
tzv. Zlatého veku Spanielskej dramy. Predlohou postavy Don Juan
je jeho hra El burlador de Sevilla (1630).

Podobné znaky najdeme aj v repertoari ¢eskych a moravskych ko-
Sovnych babkarov.

Ferdinand de Saussure (1857 — 1913), SvajCiarsky jazykovedec,
semiotik a zakladatel filozofického $trukturalizmu.

Uhorsko bolo v rokoch 1804 — 1867 Castou Rakuskeho cisarstva
a v rokoch 1867 — 1918 bolo suc¢astou Rakusko-Uhorska,.
Ceskoslovensko vzniklo ako nastupnicky $tat v roku 1918 po vyhla-
seni nezavislosti na Rakusko-Uhorsku.

Pri interpretacii Gasparkovej re€i pouzivali Bohuslav Anderle aj
Anton Anderle dva spdsoby tzv. Suslania (nespravna vyslovnost
sykaviek). Bud' sykavky vyslovovali bez makéenia, alebo ich na-
opak makgili.

. Sedemdesiaty prvy peSi pluk (nem.).
. Vzdelanie, vychova (nem.).

. Nasi ludia st velmi chudobni (nem.).
. Rozumiem, rozumiete (nem.).

. Celom vzad (nem.).

. Dobry den vam vinSujem (nem.).

. Darebak, figliar, lotor (mad'.)

. Naozaj velmi silny (mad.).

. Darebak, figliar, nani¢hodnik (mad.).
. Domaci priatel (mad.).

. Dobré rano prajem (mad.).

. Chytat, nahanat, lapat (mad.).

. Nech sa paci (mad.).

. Odsudeny budes (lat.).

. Bez (lat.).

. Cestovat, pochodovat (lat.).

. Pasca (Cest.).

.V eskom jazykovom prostredi Mat&j a Kuba, strejéek Skrhola, Skr-

hola (Barto$ 1959).

.V niektorych hrach aj Matej Krep¢i, Matej Cierny alebo len Mate;.
. Strazenie.
. Carl Gustav Jung (1875 — 1961), SvajCiarsky psychiater, zakladatel

analytickej psychologie.

. Obdobu tejto postavy vSak najdeme aj v hre The Tragical History

of Doctor Faustus od Christophera Marlowa (Wooton 2005: 1). Je
to postava klauna (Clown), ktora odlah€uje svojimi komickymi
vystupmi vaznost tragického deja. Podobne ako GaSparko aj klaun
predstavuje prostého ¢loveka z ludu, ktory tuzi po vyhodach a vd'aka
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tomuto pokuseniu sa zapletie s Mefistofelom, je chamtivy, pred-
stiera naivnost, ale aj zosmie$nuje ludské slabosti a kritizuje mo-
ralne hodnoty doby.

45. Jindfich Vesely (1885 — 1939), ¢esky pedagdg, vyskumnik bab-
karstva, publicista, autor hier pre babkové divadlo. Prvy prezident
Medzinarodnej babkarskej organizacie UNIMA.
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Endless Heroes and Quests of Skyrim: Norse Mythology as the Narrative Infrastructure of Digital Folklore

The study examines the relationship between the narrative structures of video games, particularly action role playing games, and
the processes by which these structures are appropriated and circulated within player communities. Specifically, it analyses the
dynamics of interaction between the lore of The Elder Scrolls V: Skyrim, heavily inspired by Norse mythology, and the discourses
shared on selected Reddit forums. The findings indicate that elements of Norse mythology within Skyrim primarily function as an
open narrative infrastructure, utilised by both designers and players to construct game’s possible worlds. No direct correlation
was found between the mythological motifs embedded in the lore and debates regarding contemporary social conflicts; instead,
socially relevant themes and ideologies are more frequently articulated in other, less specialised communicative spaces. This
pattern accords with an echo chamber model, in which distinct topics reach their audiences in separate performative and discursive
contexts. Consequently, game lore may influence ideological formations indirectly, through the migration of discourses across
various online scenes, rather than through the direct transmission of socio-political agendas into specialised gaming communities.
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Tato studie se nachazi na priseciku hernich studii,
netnografie a soucasnych teorii o tom, jak digitalni pro-
stfedi umoznuje vznik novych forem ritualizovaného cho-
vani a kolektivni tvorby vyznam(. Vychazi z predpokla-
du, Ze hra — v duchu klasického konceptu Homo ludens,
ktery Johan Huizinga poprvé formuloval ve tficatych
letech dvacatého stoleti (Huizinga [1938] 2000) — pred-
stavuje autonomni kulturni prostor, v némz se utvareji
specifické symbolické fady a narativni svéty. V digitalni
kultufe 21. stoleti se tento prostor dale rozSifuje a trans-
formuje prostfednictvim online komunit, které se podileji
na reinterpretaci, sdileni a modifikaci hernich narativu.

V tomto kontextu se akéni RPG jevi jako privilegovana
laboratof pro studium toho, jak se herni lore stava zakla-
dem pro kolektivni imaginaci a pro vznik sdilenych vyzna-
mu. Lore zde nechapeme pouze jako soubor pfibéhu ci
fik€nich prvk(, ale jako otevfenou narativni infrastrukturu,
ktera umozruje hra€uim aktivné vstupovat do procesu in-
terpretace a spoluutvareni herniho svéta. Tento pfistup je
v souladu s teoriemi transmedialniho vypravéni (Jenkins
2006), s konceptem ,onlife* praktik (Floridi 2014) i s vy-
zkumy, které ukazuiji, ze digitalni platformy funguji jako
mista, kde se prolinaji kazdodenni praxe, medialni spo-
tfeba a socialni imaginace (Boccia Atrtieri et al. 2018).
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Na zakladé téchto teoretickych vychodisek se studie
zameéfuje na otazku, do jaké miry mohou byt herni komu-
nity mistem, kde dochazi k migraci diskurzd mezi rizny-
mi socialnimi scénami. Pfedchozi vyzkumy ukazaly, Ze
lore Skyrimu muze byt v ur€itych kontextech reinterpre-
tovano v identitarnim ¢&i politickém ramci (Cooper 2016;
Bjorkelo 2020) a zaroven ze online komunity obecné
predstavuji prostfedi, v némz se spoleCenské diskurzy
mohou transformovat, pfetvaret nebo naopak vytracet
(Van Dijk 2012; Quattrociocchi a Vicini 2023). Tyto po-
znatky naznacuji, Ze herni svéty mohou fungovat jako
mista, kde se setkavaji rizné kulturni a ideologické vy-
znamy, a kde se mohou — byt nepfimo — promitat Sirsi
spoleCenské narativy.

Z téchto Uvah nevychazi striktné testovatelna hypo-
téza o pfimé souvislosti mezi mytologickymi prvky Skyri-
mu a diskurzy o soucasnych spoleenskych tématech,
ale spiSe heuristicky vyzkumny ramec. Ten pfedpo-
klada, Zze mytologické prvky mohou v urcitych situacich
fungovat jako symbolické sty¢né body, které potencialné
umoznuji migraci diskurzt mezi hernim svétem a SirSimi
online scénami. Nejde tedy o postulovani nutné korela-
ce, ale o zkoumani miry permeabilnosti mezi narativnimi
strukturami hry a diskurzy, které se objevuji v komunit-
nich interakcich.

Cilem studie proto neni potvrdit Ci vyvratit existenci
pfimého propojeni mezi mytologickymi motivy a aktu-
alnimi konflikty, ale explorativné prozkoumat, jakym
zpusobem se specializované herni komunity podileji na
artikulaci, reinterpretaci ¢i naopak neutralizaci spole¢en-
skych témat. Jinymi slovy, ptame se, zda herni komunity
funguji jako prostory, kde se spoleCenské diskurzy aktiv-
né proménuji, nebo zda pFedstavuiji relativné autonom-
ni prostfedi, v némz je herni lore vyuzivano pfedevsim
k estetickym, narativnim a hernim uc¢elam.

Metodologicky studie kombinuje kvalitativni rozhovory,
kvantitativni analyzu dat z platformy Communalytic a net-
nografické pozorovani tfi relevantnich subredditd véno-
vanych Skyrimu. Tato triangulace umozriuje sledovat, jak
hraci artikuluji a reinterpretuji lore v riiznych komunikac-
nich vrstvach a jak se herni svét proménuje v platformu
pro performanci, sdileni a vyjednavani vyznamu.

Empirickym jadrem vyzkumu je The Elder Scrolls V:
Skyrim, jehoz estetika, narativni struktura a kulturni ima-
ginace jsou vyrazné inspirovany severskou mytologii.
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Pravé tato mytologicka vrstva pfedstavuje idealni pfipad
pro zkoumani toho, jak se archetypalni narativni matice
mohou stat zdrojem kolektivni imaginace a zda mohou
— byt nepfimo — rezonovat s diskurzy soucasné spolec-
nosti.

1. Dominantni zanry a meziplatformni trendy v kon-
zolovém a PC hrani

Soucasny herni primysl se vyznacuje vyraznou
zanrovou diverzitou, rychlym technologickym vyvojem
a rostouci orientaci na meziplatformni dostupnost. Tyto
trendy zasadné ovliviuji zpUsoby, jimiz hraci vstupuji do
hernich svét(, jak s nimi interaguji a jak se kolem nich
formuji online komunity. Ackoli se tato studie zaméfuje
na single-player RPG The Elder Scrolls V: Skyrim, je
uzite€né zasadit jej do SirSiho kontextu soucasné herni
produkce, ktera se vyznac&uje vysokou mirou participace,
dlouhodobou zivotnosti tituld a intenzivnim propojenim
hernich a komunitnich platforem.

NejhranéjSi videohry poslednich let zahrnuiji tituly,
které pracuji s rozsahlymi fikénimi svéty, komplexnimi
narativnimi strukturami a opakovanymi hernimi cykly.
Patfi mezi né jak online tituly a MMORPG (nap¥. Black
Desert Online, Old School RuneScape, Final Fantasy
X1V, Guild Wars 2 &i Star Wars: The Old Republic), tak
akéni RPG a oteviené svéty jako Hogwarts Legacy nebo
jednotlivé dily série Call of Duty. Pfestoze se tyto tituly
li§i Zanrovym zafazenim, spojuje je ddraz na dlouho-
dobou hraéskou angaZovanost, pravidelné aktualizace
a silné komunitni zazemi.

Meziplatformni orientace se projevuje nejen ve fazi
vyvoje, ale také v uzivatelskych praktikach. Hraci dnes
bézné sleduji herni obsah na audiovizualnich platfor-
méach (Twitch, YouTube, TikTok), komunikuji prostfed-
nictvim komunitnich sluzeb (Discord, Reddit, Patreon)
a sdileji vlastni tvorbu na socialnich sitich. Tyto paralelni
kanaly vytvareji rozsahly ekosystém, v némz se herni
zazitek rozSifuje daleko za hranice samotného softwaru
a kde vznikaji nové formy kolektivni imaginace.

UZivatelsky generovany obsah zahrnuje textové dis-
kuse, navody, recenze, hra€ska videa, hladeni chyb, mo-
difikace a fanouskovské umeéni. Vedle této oteviené pro-
dukce existuje i méné viditelna sféra neautorizovanych
modifikaci a nelegalnich verzi her, ktera vSak rovnéz
pfispiva k dynamice Sifeni hernich svétl. Tyto procesy
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ukazuji, ze soucCasné digitalni hry nejsou pouze static-
kymi produkty, ale stavaji se platformami pro participaci,
sdileni a kolektivni tvorbu vyznam.

Z hlediska kulturni produkce je dllezitym rysem sou-
¢asnych hernich tituld jejich serialita, kterou popisu;ji jiz
klasické teorie kulturniho primyslu (Eco 1964; Boccia
Artieri 2023). Serialita se projevuje opakovanim narativ-
nich vzorcu, hernich mechanismu i interakénich praktik,
které podporuji dlouhodobé zapojeni hracu. Kazdy titul
vSak zaroven disponuje vlastnim narativnim polem, tzv.
lore, které umozriuje rozliSit jednotlivé herni svéty a po-
skytuje ramec pro jejich interpretaci.

Pro ilustraci Ize uvést tfi vyrazné priklady soucasné
produkce:

- Hogwarts Legacy, inspirované literarnim a filmovym
univerzem Harryho Pottera,

- Star Wars: The Old Republic, které Cerpa z rozsah-
Iého transmedialniho svéta Star Wars,

- rizné dily série Call of Duty, zalozené na historic-
kych udalostech 20. stoleti.

Kazdy z téchto titulll reprezentuje odlisSny zplsob
prace s narativnimi strukturami, Zanrovymi konvencemi
a uzivatelskou participaci. Zaroven ukazuji, Ze sou¢asné
hry se pohybuji na Skale mezi Cisté fikCnimi svéty a svéty
inspirovanymi historickou realitou, pficemz v obou pfipa-
dech vznika prostor pro kolektivni interpretaci a sdileni
vyznamd.

Ackoli Skyrim nepatfi do Zanru MMORPG, sdili s ni-
mi néktereé kli€ové rysy, zejména dlouhodobou Zivotnost,
rozsahly otevieny svét a vysokou miru uzivatelské parti-
cipace. Praveé tyto charakteristiky jej €ini vhodnym pfikla-
dem pro studium toho, jak se herni lore stava zakladem
komunitnich interakci a jak se v digitalnich prostfedich
formuji nové podoby kolektivni imaginace. Skyrim tak
predstavuje paradigmaticky pfipad hry, ktera prekracuje
hranice svého plvodniho formatu a stava se kulturnim
prostorem, v némz se prolinaji herni, estetické a socialni
vyznamy.

2. Vyvoj a vyznam lore v hrach na hrdiny

Termin lore, pochazejici ze staroanglického /ar (vyuka,
poznani), oznacuje soubor znalosti, pfibéh, mytd ci
tradic spojenych s konkrétni kulturou nebo socialni sku-
pinou. Historicky se tento pojem vztahoval k folkloru,
pficemz pfipona -lore oznacovala sbirku ustnich dégjin,

legend a myt(, které tvofi zaklad kulturni identity daného
spolecenstvi.

V 70. a 80. letech 20. stoleti, s nastupem her jako
Dungeons & Dragons (D&D) a dalSich podobnych pro-
duktt charakterizovanych zZivym Ustnim hranim a neline-
arnimi narativy, se termin lore za€al pouzivat k oznaceni
znalosti a vnitfni historie téchto fantasy svéta. V D&D
napfiklad lore zahrnuje mytologii herniho svéta, pfibéhy
boZstev, historii ras a mist a dal$i informace, které doda-
vaji narativnimu svétu hloubku a soudrznost.

S pfichodem elektronickych médii, ktera podle Onga
(1982) vytvareji prostfedi sekundarni orality, se lore uka-
zalo jako vhodnéjsi termin pro popis dynamiky konzuma-
ce nelinearnich narativd. Pozdéjsi rozvoj hypertextovych
struktur na webu pak tento trend déle posilil a umoznil
uzivatellim navigovat pfibéhy a informace nelinearné

S roz8ifenim videoher v 90. letech, zejména RPG
a dobrodruznych her — nemluvé o paralelnim vyvoji
Multi-User Dungeons (MUD) a pozdé&ji prvni genera-
ce MMORPG, jako byla Ultima Online — se termin lore
zacal pouzivat pro oznaleni narativniho pozadi téchto
virtualnich svétd. Ve hrach jako The Elder Scrolls nebo
Final Fantasy je lore zasadni: nabizi hrac¢im komplexni
pfibéh, ktery obohacuje herni zazZitek a podporuje kre-
ativitu prostfednictvim opakovani a variaci, které Eco
(1964) popisuje jako zakladni princip seriality. V téchto
pfipadech lore zahrnuje nejen hlavni dé&jovou linii, ale
i vedlejSi informace, pfib&hy sekundarnich postav, myty,
legendy a dalSi obsah, ktery vytvaii soudrzny narativni
vesmir a posiluje imerzivni charakter herniho zaZitku.

Nastup sériovych médii a transmedialnich narativd
vyrazné rozsifil pojem lore. Televizni série jako Lost ne-
bo Game of Thrones, stejné jako franSizy typu Star Wars
nebo Marvel Cinematic Universe, ptevzaly pfistup po-
dobny hrdm na hrdiny a videohram. V téchto produktech
lore zahrnuje nejen hlavni dé&j, ale i pfibéhy postay, tra-
dice rliznych svétl a detaily, které Ize zkoumat prostred-
nictvim rdznych médii — knih, filmd, komikst ¢ webovych
stranek.

Badatelé jako Henry Jenkins (2006) a Janet Murray
(1997) analyzuji transmedialni vypravéni, agency
a worldbuilding, tedy kategorie, které jsou pro vznik
a rozvijeni lore zasadni, i kdyz pojem ,lore’ sami expli-
citné nepouzivaji. Jini vyzkumnici, napf. Espen Aarseth
(1997) a Jesper Juul (2005), se zaméfili na strukturu
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interaktivity, pravidel a hernich mechanik; jejich prace si-
ce nefesi lore ptimo, ale poskytuji ramec pro pochopeni
toho, jak se narativni prvky propojuji s hernimi systémy
a jak vznikaji podminky pro hragskou interpretaci. V tom-
to kontextu neni lore pouhym dopliikem, ale centralnim
prvkem, ktery se v Case rozviji podle nelinearni logiky
vypravéni a definuje identitu a soudrznost narativniho
vesmiru jako sit vyznamu napf¥i¢ raznymi formami médii.

Lore videoher, zejména té&ch sériovych, zahrnuje
biografie hlavnich postav, postav vytvofenych a spra-
vovanych uzivateli, kroniky valek a bitev, déjiny narodi
a mést, stejné jako pfibéhy vyvijené jednotlivymi po-
stavami a komunitami. Pravé komunity Casto vytvareji
encyklopedie (wiki) svych virtualnich svétd, napfiklad
k hernim ,sagam* jako Baldur’s Gate nebo Fallout. Déale
lore zahrnuje myty a legendy mozného svéta hry (Eco
1979), vysvétluje puvod svéta a jeho obyvatel, véetné
pfibéhu legendarnich hrdind, bozstev a mytickych bytos-
ti. Tim tvofi zaklad pro budovani tradic a kultury nara-
tivniho vesmiru: popisuje zvyky, nabozenstvi, magické
praktiky a kultury rdznych ras a frakci ve hfe, zkouma
umeéni, hudbu, literaturu a dal8i formy kulturniho vyjad-
feni. Lore také vymezuje geografii a prostfedi, popisu-
je fyzicky svét hry, jako mapy kontinentd, mést, vesnic,
lesu, pousti a dalSich vyznamnych lokalit, a poskytuje
informace o krajing, klimatu a pfirodnich rysech herniho
svéta. Popisem zvlastnosti svéta lore zaroven zajistuje
zobrazeni lidské geografie hry, stanovuje detaily fyzic-
kych charakteristik a jedine€nych schopnosti riiznych
,ras“ a postay, jejich magickych dovednosti, tradic, kul-
tur, d&jin a spole¢enskych norem, a poskytuje informace
o klicovych postavach a jejich osobnich pfibézich.

Dale je tfeba doplnit, ze:

- procesy modifikace (modding) umoznuji uzivatelim
vytvaret originalni obsah, ktery pfinasi do hry nové pfibé-
hy, postavy a prostfedi, ¢imZ vyrazné obohacuji narativ-
ni vesmir a nabizeji inovativni herni zazitky;

- b&hem udalosti a specializovanych rolovych seze-
ni mohou hraci vytvaret nové pfibéhy a legendy uvnitf
herniho svéta, které se €asto stévaji sou€asti kulturniho
tkaniva hra¢ské komunity.

Kontakt mezi vyvojafi a hra¢skou komunitou ve video-
hrach je posilovan produkci obsahu, narativnimi volbami,
komunitnimi diskusemi, modifikacemi a rolovymi aktivita-
mi, které mohou ovlivnit budouci vyvoj hry.
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Nakonec je tfeba dodat, Ze podle modelu narativnich
moznych svétl, jak jej rozpracoval Umberto Eco (1979)
a dale obohatil konceptem vypravéjicich komunit Pao-
lo Jedlowski (2022), kazdé lore, bez ohledu na to, jak
fantastické se muze zdat, pro posileni své vnitfni kohe-
rence nutné Cerpa z hlubokych, usazenych narativii mi-
mo vlastni produktovy kontext, pfedevsim z mytd. Tento
proces odpovida tomu, co Eco (1979) popisuje jako fun-
govani encyklopedie moznych svétd, v niz se jednotlivé
narativni prvky propojuji a reinterpretuji v ramci Sirsi sité
vyznamu.

Mytologie diky své archetypalni povaze slouZi jako
obecné narativni matice, které doplfiuji a dale posiluji ko-
herenci lore navrzeného pro globalni trh, a tudiz potenci-
alné schopného rezonovat s jakoukoli vypravéjici komu-
nitou. Mytologické motivy zde funguji jako estetické
a kulturni orienta¢ni body, které posiluji vnitini ko-
herenci fikéniho svéta a tim zvysuji subjektivni pocit
vérohodnosti herni interakce. Pravé proto Ize za mno-
ha lore produktd zabavniho prdmyslu rozpoznat zapletky
nabozenstvi, kosmogonii, panteon( a legend — stejné ja-
ko skute€né historické udalosti — které prostupuji kazdou
epochu a kazdou konstrukci socialni reality v dé&jinach
lidstva. Staci uvést uspésné produkty jako herni sérii
Assassin’s Creed od Ubisoftu, ktera bez rozdilu Cerpa
z muslimské, kiestanské, egyptské &i severské mytolo-
gie, nebo reinterpretace historickych paméti kfizovych
vyprav, vikingskych civilizaci ¢i americké a francouzské
revoluce. Neni tedy pfekvapivé, Ze severska mytologie
byla funkéné vyuzita pfi konstrukci lore videoherniho
produktu jako The Elder Scrolls V: Skyrim, ktery vyrazné
pfispiva k narativni koherenci celé hry.

3. The Elder Scrolls V: Skyrim

Konkrétnim zaméfenim této studie je analyza interak-
ce mezi hra¢skymi komunitami a pfibéhovym pozadim
(lore) videoherniho titulu The Elder Scrolls V: Skyrim.
Hra byla vydana v roce 2011 studiem Bethesda Game
Studios a dosud dosahla vice nez 60 milionl prodanych
kopii. Skyrim patfi do Zanru single-player RPG, nebot
nativné neobsahuje Zadny online herni rezim. Jako paty
dil série The Elder Scrolls se odehrava v severni ¢asti
fiktivniho kontinentu Tamriel, obyvaného odolnym naro-
dem Nordud a spravovaného Impériem. Vizualni styl hry
odrazi stfedovékou Skandinavii a prostiedi, postavy,
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artefakty, kultura i tradice jsou inspirovany severskou
mytologii.

Skyrim se stal stfedobodem vyvoje jedné z nejroz-
sahlejSich a nejtrvalejSich online komunit v dé&jinach
RPG videoher. V ramci herniho pfib&hu probiha interak-
ce mezi hraCem a déjem v reZimu pohledu z prvni osoby.
Od prvniho dilu série — The Elder Scrolls: Arena z roku
1994 — si studio Bethesda vybudovalo specificky pFistup
k hernimu designu a naraci, ktery se vyznacuje nékolika
kliCovymi rysy:

- vyuziti realistickych stfedovékych prostiedi a my-
tologii svétovych civilizaci, které slouZi jako zaklad pro
vytvorfeni originalniho fantasy svéta;

- herni rezim z pohledu prvni osoby, umoznujici hradi
co nejpusobivéjsi simulaci reality;

- narativni struktura, kterou Ize oznacit jako pseudo-
-nelinearni, tj. obsahuje hlavni dé&jovou linii, ale zarover
umoznuje hraci volné prozkoumavat herni svét (open
world) a plnit mnozstvi vedlejSich Ukold, z nichz mnohé
jsou generovany algoritmicky;

- systém rozvoje postavy zalozeny na skuteCnych
akcich vykonanych ve hfe, nikoli na Uspé&Sném dokon-
¢eni jednotlivych ukold, tj. hra¢ tak maze svou postavu
»irénovat® &i ,levelovat® jedté pfed tim, neZ se pusti do

- volna eticka interpretace postavy, ktera maze jed-
nat jak ctnostné, tak moralné sporné, tj. v zavislosti na
chovani vuci konkrétnim postavam ve hre je hra¢ odme-
novan ¢i trestan. Piikladem tohoto eticky rozmanitého
systému je moznost vstoupit do rdznych cechd (napf.
valecniku, zlodéju &i vrahu), pfiéemz pInéni ukoll mize
hraci umoznit nebo naopak znemoznit pfistup k vySSim
urovnim hierarchie.

Zatnéme konstatovanim, Ze severska mytologie byla
— a nadale zUstava — vyznamnym zdrojem inspirace pro
pribéhové pozadi (lore) Fady UspéSnych videohernich ti-
tuld. Mezi né Ize zaradit napfiklad:

- God of War (2018), od Santa Monica Studio & Sony In-
teractive Entertainment — 11 milion prodanych kopii;
- Hellblade: Senua’s Sacrifice (2017), od Ninja Theory —

1 milion prodanych kopii;

- Assassin’s Creed Valhalla (2020), od Ubisoft — 20 milio-
nu prodanych kopii;

- Jotun (2015), od Thunder Lotus Games — 350 000 pro-
danych kopii.

Na druhou stranu je tfeba poznamenat, Ze uspéch
severské mytologie pfi formovani lore mnoha videoher
— at’ uz fantasy nebo realistickych — Ize pficist urcité his-
torické fazi, ktera byla pfizniva pro vyuziti této mytolo-
gie pfi tvorbé kulturnich produktd. Pfikladem mohou byt
komiksova série Thor od Marvelu nebo novéjsi televizni
serialy jako Vikings.

Urceni pficin tohoto Uspéchu je slozité a neni hlavnim
cilem této prace. Pfesto se mizeme pokusit nacrtnout
nékolik teorii, které mohou poskytnout zdklad pro dalSi
vyzkum.

- Moderni fantasy zanr Cerpa inspiraci pfedevSim
z literarniho svéta vytvofeného britskym autorem
J. R. R. Tolkienem v obdobi 30. az 50. let 20. stoleti.
Tolkientv vesmir, silné ovlivnény severskou mytologii, je
s ni symbioticky propojen a jiz v sobé nese Fadu prvkd
odpovidajicich tématim staroseverského nabozenstvi,
napfiklad: kosmologie, polyteismus, koexistence rlz-
nych antropomorfnich ras v jednom svété, hrdinstvi jako
cesta k véc¢né slave apod.;

- Severska mytologie je v souladu s procesy gami-
fikace, které jsou typické pro sou€asnou spole€nost.
Témata, jeZz obohacuji pfibéhy severského panteonu
dualismus ¢i nevyhnutelnost konce — koresponduji s mo-
delem interaktivni hrdinské cesty, ktery se rozsifil z her-
nich praktik do socialnich médii, institucionalnich kanald,
vzdélavani a dalSich oblasti digitalizovaného kazdoden-
niho Zivota;

- Postavy severské mytologie, naleZejici k polyteistic-
kému panteonu, se svymi chybami, pfehnanou lidskosti
a etickym eklektismem, podobné jako bohové a postavy
fecké mytologie, jsou vysoce srozumitelné a pfitazlivé
pro riznorodé globalni publikum mladych lidi dneska;

- Severskd mytologie nabizi zna&nou rozmanitost
postav, motivaci a témat (staci uvést priklady jako Loki,
Freyja nebo Odin). Navic je obyvana riznymi a hetero-
gennimi etnickymi skupinami a rasami, které spolu ko-
existuji nebo soupefi. Tento kulturni ,tavici kotel“ je tedy
dobrfe pfizplsoben soucasné dominantni kultufe, ktera
se zaméfuje na mezikulturni otazky, napfiklad rovnost
pohlavi a ras.

Skyrim vyuziva tzv. dra¢i abecedu, ktera je volné
inspirovana Elder Futhark, archaickym runovym pis-
mem. Magické runy ve hie funguji jako pasti, zbrané
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nebo kli¢e k odemykani sil, coZ pfipomina runovou ma-
gii znamou ze severského folkloru. Draci maji v hernim
svété vyrazny symbolicky vyznam. Jsou zobrazovani
jako obfi létajici plazi, ktefi ztélesiuji zkdzu a chaos,
ale zaroven moudrost a silu, ¢imz odrazeji obavy, viru
a hodnoty starych skandinavskych narodld. Ukazkovym
pfipadem, ktery objasfiuje interakci mezi legendarnimi
narativy a herni mytologii, je analyza konkrétniho uUkolu
s nazvem The Chief of Thirsk Hall." Tento Ukol, zafazeny
jako vedlejsi mise a tedy nepovinny pro postup v hlavni
déjové linii, je soucasti oficialniho rozSifeni Dragonborn.
Odehrava se v podzemi, kde kmen Rieklingli — antro-
pomorfnich bytosti inspirovanych mytickymi Jétnary ze
severské mytologie — zada hlavniho hrdinu o spojenectvi
pfi zni€eni lidské vesnice, ktera ohrozuje jejich existenci.
Po spInéni ukolu, ktery zahrnuje vyhnani nebo vyhlazeni
lidské populace blizké osady a zabiti jejiho nacelnika,
ziska hra¢ cenné spojenectvi s timto kmenem, coZ v3ak
muze vést k tomu, Ze bude oznacen za psance ze strany
Uradd v jinych osadach.

Spojeni fantasy a lidské historie bylo dale zkouma-
no samotnymi hradi prostfednictvim tvorby modifikaci
(mods), tj. komunitnich Gprav hry, které Cerpaji z roz-
sahlejSich historickych textd ¢i artefaktd uchovavanych
v muzeich stfedovékych dé&jin.

Dlouhoveékost hry Skyrim, jak jiz bylo zminéno, pred-
stavuje jistou anomalii v ramci samostatnych epizod
RPG sérii, zejména téch, které postradaji nativni online
rezimy. Jisté, Kk jeji trvalé relevanci pfispiva graficky de-
sign a technicka architektura softwaru, ktery si dokazal
udrzet aktualnost i pfes vydani mnoha konkurencnich
tituld. Velkou roli véak pravdépodobné hraje i pfitazlivost
fantasy vesmiru celé série The Elder Scrolls. Hra zis-
kala vyraznou podporu od vyznamnych online komunit,
zejména na Redditu, kde se hraci podileli na spole¢nych
snahach o tvorbu teorii, napadl a osobnich interpretaci.

Moddingova komunita vyrazné vylepSila herni zazitek
tvorbou modifikaci, které pfinaseji vice multiplayerovych
rezimU a neoficialnich verzi hry. Z tohoto pohledu fungu-
je modding jako skute¢ny elixir zivota: pramen neustalé
vitality pro softwarovy produkt, ktery prochazi neustalou
regeneraci, podobné jako olivovnik, jenZ se po tisicileti
obnovuje ze svych vlastnich kofent, ¢imz simuluje ne-
smrtelnost. Neni nahodou, ze modding byl ze strany vy-
robce — spole¢nosti Bethesda — dlouhodobé podporovan,
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a to jak prostfednictvim oficialniho nastroje Creation Kit,
tak i otevienym pfistupem k hernim souborim a komu-
nitni spolupraci (Bethesda Game Studios 2011). Firma si
byla tedy védoma, Ze pravé tato aktivita zajistuje produk-
tu vyjime&nou Zivotnost. Kromé toho, Ze komunity pfed-
stavuji Zivouci centrum moddingové aktivity, pravidelné
organizuji udalosti a vyzvy, které pomahaji udrzovat za-
jem o hru i v pribéhu let. Tyto udalosti ¢asto zahrnuji
tematické vyzvy, soutéze v tvorb& modifikaci, kolektivni
herni kampané nebo diskusni série vénované reinter-
pretaci herniho svéta. Tato dlouhodoba vitalita herniho
svéta zaroven ukazuje, ze Skyrim jiz davno prekrocil hra-
nice tradi¢niho herniho produktu a stal se predmétem
kolektivni tvorby vyznamu. Pravé v interakci mezi oficial-
nim lore, komunitnimi interpretacemi a modifika¢ni praxi
vznikad dynamicky prostor, ktery Ize chapat jako formu
digitalniho folkloru.

4. Digitalni folklor a komunitni interakce

MuzZeme se tedy pokusit znazornit, jakym zplsobem
se komunity vztahuji k hernimu /ore a jak s nim interagu-
ji, a to z perspektivy zamé&fené na blizkost &i vzdalenost
uzivatelsky iniciovanych procesu od narativniho epicent-
ra. Tento proces vykazuje pozoruhodné paralely s dyna-
mikou Sifeni a transformace Ustni lidové slovesnosti, kde
se pribéhy neustale pretvareji, obohacuji o nové prvky
a prizpusobuji specifickym komunikaénim situacim.

Pfedevsim bylo béhem pozorovani mozné identifi-
kovat urcity typ dvojiho napéti — centripetalniho a cen-
trifugalniho — vychazejiciho z narativniho gravitacniho
centra, které Ize definovat jako ,Svét (& Pravidla) Hry*,
a vnéjSiho prstence, témeér srovnatelného s pasmem
asteroidu, tvofeného souborem akci a procesu inicio-
vanych uzivateli, agregovanych do podoby komunity,
kterou Ize oznacit jako ,Meta-svét (& Meta-pravidla)
mimo hru“. Tato struktura pfesné& odpovida tradi¢nimu
Sifeni folkloru, kde existuje relativné stabilni jadro tra-
dice, které je v8ak neustale reinterpretovano a modifi-
kovano v lokalnich komunitach. Tato struktura presné
odpovidd tradicnimu Sifeni folkloru, kde existuje rela-
tivné stabilni jadro tradice, které je v8ak neustale re-
interpretovano a modifikovano v lokalnich komunitach.
Tento princip odpovida tomu, co Honko (1989) oznacuje
jako referencni verzi tradice, tedy soubor kli¢ovych mo-
tivi a narativnich prvkd, k nimz se jednotlivé varianty
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vztahuji a které slouzi jako orientacni bod pro komunitni
reinterpretaci. Zaroven tato dynamika pfesné odpovida
modelu, ktery Toelken (1996) popisuje jako napéti me-
zi konzervativnimi a dynamickymi silami folkloru: prvni
udrzuji kontinuitu tradice, zatimco druhé umoznuji jeji
adaptaci na nové komunikacni situace.

V nejvnitinéjSim polu — jak je znazornéno na obraz-
ku 1 — se nachazi skute¢né gravitacni centrum Jore,
které definujeme jako sféru ,ve hie“, kde dochazi k in-
terakcim mezi hradi, stejné jako mezi hradi a vypravécdi/
programatory, a to podle kodu samotného herniho /ore.
V této dimenzi je tedy nutné hovofit spiSe o interakci
mezi postavami a nehratelnymi postavami (NPC), nez
mezi samotnymi hraci. Tato vrstva pfedstavuje jakysi
stabilizovany korpus, obdobu toho, co Honko (1989)
oznacuje jako referenéni verzi tradice, tedy vychozi bod,
k némuz se jednotlivé varianty vztahuji.

Nasleduje dalSi mezni vrstva, kterou Ize oznacit jako
»,mimo hru®, kde je herni tok pozastaven v jakémsi rezi-
mu ,pauzy”. Typicky se interakce mezi hraci a vypravedi
v této vnitfni mezni dimenzi odehravaji v chatech a na
kanalech poskytovanych samotnou hrou. Metaforicky
Ize fici, Ze pauza pfedstavuje okamzik, kdy hraci zved-
nou oc€i od stolu a podivaji se na sebe. Zde se odehra-
va néco analogického ke komentovani a reinterpretaci
pfibéhd v ramci lokalni komunity: hradi si vysveétluji, co
se ve hfe odehralo, diskutuji vyznam udalosti a zacinaji
vytvaret prvni varianty a interpretace. Lore — a softwa-
rovy kod, skrze ktery je technicky konstruovano — stéle
predstavuje dominantni kontext, ktery fidi komunikaéni
kédy v této fazi hry. V této dimenzi tedy mize dochazet
k interakcim jak mezi postavami, tak mezi hraci, pficemz
tyto interakce jsou vzajemné symbiotické. V ,off-game*
dimenzi obvykle neni mozné interagovat s NPC, pokud
neni umoznéna interakce s programatorem, moderato-
rem nebo vypravécem uvnitf hry. Pravé v této dimenzi se
zacinaji projevovat dvoji identity postav/hrac, které Ize
pokusné kategorizovat jako zkuSeny, zaCatec¢nik, expert,
nerd, hacker, podvodnik, cracker atd.

Pfesuneme-li se do nejvzdalengjsi zoény, tedy do
.Meta-svéta (a Meta-pravidel) mimo hru®, vstupujeme do
dalSi mezni vrstvy, kterou Ize oznadit jako ,mimo-herni®.
Tato sféra zahrnuje veskeré diskuse vedené na plat-
formach a kanalech externich vici hie, které jsou vSak
s ni neoddéliteln& propojené. Zahrnuje vSechny herné

orientované socialni komunity na socialnich sitich, stej-
né jako fadu webovych stranek vénovanych dané hre.
Tato sféra je tedy kvantitativné nejrozsahlejSi z hlediska
produkovaného obsahu, pfestoze jako narativni epicen-
trum stale vyuziva lore. Zde se lore stava skute¢né Zi-
vym folklorem: vznikaji nes¢etné varianty pfibéha, lokalni
specifika (obdoba regionalnich variant v lidové sloves-
nosti) a komunita aktivné pretvafi narativni material podle
svych potfeb a preferenci. Herni svét je zde vzdalengjsi,
narativni epicentrum lore je slab$i a nahlizeno z vnéjs-
ku, byt stale z obé&Zné drahy kolem néj. Interakce se zde
odehravaji mezi hraci, vypravédi, programatory, produ-
centy, fanousky atd., a jiz nutné ne mezi hernimi posta-
vami, protoze diskuse ¢&i publikace obsahu jsou otevieny
i uzivatelim, ktefi nemusi byt aktivnimi hraci.

Nejvzdalené&jsi vrstvu od dimenze ,ve hie* Ize nako-
nec oznacit jako ,za hrou“. Nachazi se dostate¢né dale-
ko od primarni gravitacni sily lore, aby mohla vyjadfovat
antitetické narativni napéti, avSak ne natolik, aby zcela
ztratila pfitazlivost a definitivné migrovala k jinému lore.
Zde nachazime ekvivalent protioficialnich verzi, parodii
a ,anti-pfibéhd” v lidové slovesnosti. Tato vzdalenost
vSak umoznuje vznik anti-diskurz(l, které se snazi lore
podvracet a hackovat, a to i prostfednictvim zasahu do
herniho kdodu. Je vSak dulezité zdiraznit, ze tato forma
anti-lore je neoddélitelné zavisla na puvodnim Jore, aby
si zachovala vlastni koherenci. Neni tedy pouhou al-
ternativou, ale mize zaujimat antiteticky postoj. Stejné
jako v tradi¢nim folkloru vznikaly varianty, které fungo-
valy jako proti-narativy ¢i anti-verze (Dundes 1965; srov.
Propp 1928) a zpochybnovaly dominantni kulturni ram-
ce, i v hernich komunitach vznika anti-lore — narativy,
které se snazi plivodni lore podvracet.? Kanaly, na nichz
se tato anti-dimenze ,za hrou® projevuje, jsou obvykle
alternativni vaéi ,institucionalnim“ — pfedevsim vyhleda-
vace nelegalniho obsahu jako The Pirate Bay, okrajové
socialni platformy jako Telegram, a samozfejmé i bézna
osobni komunikace. Blizkost i vzdalenost od gravitac-
niho centra ,ve hie“ ovliviiuje povahu toho, co je komu-
nitami produkovano a sdileno. Postupné se tak objevuji
akce a obsah, které mohou slouzit k posileni hegemon-
ni koherence lore, k jeho vyuziti, nebo k jeho naruseni
— dokonce s rizikem jeho destrukce.

Digitalni prostfedi tak funguje jako moderni ekviva-
lent tradi¢niho folklorniho prostredi, kde se pfibéhy Sifi,
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transformuji a diferencuji podle specifickych zakonitosti
komunikaénich komunit. V dasledku toho se postupné
objevuji: navody, prichody hrou, tipy, feSeni, recen-
ze, hlaSeni o zneuziti chyb, tvorba modifikaci, stiznos-
ti, protesty, triky, podvody, cracky, hacknuté verze hry,
»shitstormy®, bojkoty atd. Podobn& mohou bojkoty ne-
bo akce zaméfené na naruseni hernich serveri — jako
napf. incident ,corrupted blood“ ve hife World of Warcraft
(Giungato a Miggiano 2022) — vychazet ze zavedeni
alternativnich ¢&i antitetickych prvka lore do hry. Maze
jit napfiklad o ideologii svobodného softwaru, rovnost
pohlavi, nebo modifikace, které zcela transformuji hru
tim, Ze ji zasadi do prostfedi starovékého Rima, s cilem
upravit nebo narus$it samotné lore hry.

V procesu vyjednavani a apropriace mezi kulturnim
produktem a jeho uzivateli mGze obcas dojit k tomu, ze
urcita ¢ast herniho lore je vyuZzita k ,hacknuti® &i ,naru-
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nesouvisejici s danou hrou, av3ak zarovef maji vyrazny
spolecensky vyznam. Jedna se o situace, kdy je kulturni
produkt vyuzit jako spoustéc spole€enskych témat nebo
jako emblém urcitého hnuti, napfiklad podobné jako fil-
my Apocalypse Now od Francise Forda Coppoly nebo
The Deer Hunter od Michaela Cimina, které v 80. letech
sehraly roli v anti-valeCnych diskurzech, ¢i pisné jako
Redemption Song od Boba Marleyho nebo Clandestino
od Manu Chao, které se staly symboly postkolonialnich
nebo anti-globalizaénich hnuti. Je tedy pFedstavitelné,
ze obdobnym zplsobem mohou i masové distribuované
videoherni produkty vyvolavat podobné dynamiky inter-
akce mezi lore a spoleCenskymi tématy. Herni svét se
tak muze stat nejen prostorem pro zabavu, ale i platfor-
mou pro artikulaci socidlnich postojl, ideologii ¢i kultur-
nich protestu.
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Obr. 1. Znazornéni komunit ve vztahu k hernimu pribéhu a jejich vzdalenosti od narativniho epicentra
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5. Prehled dosavadniho vyzkumu

Zejména hypotéza, ze lore spojené se stfedovékou
Skandinavii a severskou mytologii ve videohernim titulu
Skyrim mohlo navazat spojeni s jinymi sociokulturnimi
kontexty, se stala pfedmétem rtznych studii v priibéhu
let. Elisabeth Cooperova (2016) dokoncila doktorsky
vyzkum na University of Leeds s nazvem Fantasies of
the North: Medievalism and Identity in Skyrim. Ve své
praci tvrdi, Zze stfedoveéké a nordické prostifedi Skyrimu
odpovida SirSimu trendu moderniho kulturniho pramyslu,
ktery vyuZiva takové narativni ramce k posileni identity
zapadni bilé civilizace, a tim slouZi jako nastroj pro kon-
zervativni cile.
ktera analyzuje vzorek diskusi na foru béloSskych supre-
macistll Stormfront tykajicich se Skyrimu. Vyzkum
ukazuje, Ze lore hry je v tomto kontextu zaclenéno do
dynamiky skupinové identity a poskytuje narativni pod-
poru agendé online komunity, ktera v boji za osvobozeni
utlac¢ovaného naroda Nordu proti kosmopolitnimu, multi-
etnickému a multirasovému Impériu Cyrodiil vidi metafo-
ru pro vlastni ideologii.

Zajimavy a originalni pfistup nabizi Vlad Melnic (2018),
ktery zkouma moznost, Ze stfedovéké videohry a podob-
né transmedialni produkty nejsou urCeny k rekonstrukci
minulosti, ale spiSe pfispivaji ke konstrukci postmoderni-
ho eposu, jenz vyuziva minulost jako esteticky povrch.

Vyzkum Catherine O. McRaeové, Jean-Grégorieho
Bernarda a Jocelyn Cranefieldové (2016) se zaméfuje
na urcity druh vzpoury, ktera se odehrala v komunité
Skyrimu na platformé Steam. Dne 24. dubna 2015 Steam
a Bethesda oznamily, ze nastroj pro tvorbu a distribuci
modifikaci bude zpoplatnén, pficemz 25 % z pfijmu z pro-
deje modu pfipadne jeho autorovi, 30 % Steamu a zby-
vajicich 45 % Bethesdé. Vzpoura komunity se projevila
riznymi formami: bojkotem platformy i vyrobce, tvorbou
bezplatnych modu, které do hry vkladaly faleSné pravni-
ky Bethesdy zadajici hrace o penize, zahlcenim podpory
hry a jakousi stavkou ze strany tvircd modd. Navzdory
poc¢ateCnimu odporu se Bethesda a Skyrim rozhodly ne-
zpoplatnit uzZivatelské modifikace a v roce 2017 spustily
platformu Creation Club. Ta vyuziva software Skyrimu
a umoznuje uzivatelim ziskavat dodatecny obsah od
Bethesdy i externich vyvojari véetné modderd. Ackoli
byl Creation Club navrzen jako platforma pro kvalitni,

oficialné schvaleny obsah, setkal se s vyraznou kritikou
ze strany hernich komunit. Mnozi uzivatelé jej vnimali
jako skrytou formu monetizace, ktera zneuziva kreativni
praci modder( pod zaminkou doplrikové sluzby. Navzdo-
ry témto obavam Creation Club nadale funguje a zlstava
pfedmétem debat v modderskych skupinach, kde mno-
zi zastavaji nazor, ze modifikace by mély byt bezplatné
a univerzalné dostupné.

Jason Hawreliak (2013) se pta, zda reprezentace hrdi-
ny, naptiklad hrdiny Skyrimu, ktery m(ze pfijmout a vést
jednu z frakci k vitézstvi, mize pfispivat k tzv. rétorice
nesmrtelnosti archetypu hrdiny mezi sou€asnymi mla-
dymi uzivateli, funkci, kterou dfive plnily myty minulosti,
z nichz vyrazné Cerpala propaganda 20. stoleti. Vyzkum
Eera Hirvonena (2017), zaloZzeny na vzorku tvdrcd mo-
dd, naznacuje, Ze hlavni motivaci pro tvorbu a vyuzivani
modifikaci je vyhradné esteticka, bez jakychkoli sociokul-
turnich Gvah. Nakonec Liamog Drislane (2021) zkouma
moznost, Zze nadmérna tvorba modl pro Skyrim muze
zakryvat politické a spolecenské agendy, které v ramci
sdileného mytického ramce koexistuji a vzajemné se
ovliviiuji. Drislaneova zji$téni ukazuji, Ze ucel modifikaci
je vyhradné zaméfen na rozSifeni hry a zvy3eni celkové-
ho herniho zazitku. To vSe nam umoZznuje zamyslet se
nad vertikalni interakci mezi autoritou, hrou a publikem.

Jak je patrné z tohoto stru¢ného prehledu, neexistuje
jednoznaény konsenzus ohledné smérd, kterymi se ubi-
ra interakce mezi lore videoher a procesy socialni apro-
priace.

6. Metodologie

Metodologicky ramec vyzkumu byl koncipovan ve
tfech vzajemné provazanych fazich, které kombinuji
kvalitativni, kvantitativni a netnografické postupy. Cilem
této triangulace bylo zachytit rizné zpusoby, jimiz hraci
artikuluji, reinterpretuji a sdileji herni lore Skyrimu v on-
line prostfedi, a zaroven ovéfit, zda se v téchto diskur-
zech objevuji prvky souvisejici se severskou mytologii
a souCasnymi spolecenskymi tématy.

6.1 Hloubkové rozhovory

Prvni faze vyzkumu zahrnovala osm polostrukturova-
nych rozhovort s dlouhodobymi hraci Skyrimu, z nichz tfi
zaroven pusobi v oblasti hernich studii. Rozhovory pro-
bihaly online prostfednictvim platformy Zoom v obdobi
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leden az bfezen 2023 a jejich délka se pohybovala mezi
45 a 70 minutami. Cilem bylo identifikovat interpretac-
ni kategorie, jez hraci pouzivaji pfi popisu vztahu mezi
hernim svétem, mytologickymi prvky a komunitnimi in-
terakcemi.

Z rozhovort vyplynulo pét hlavnich kategorii: nara-
tivni konzistence, role mytologickych prvk(, komunitni
interpretace, modding jako rozsifovani lore a vztah mezi
hrou a realnymi spoleCenskymi tématy. Tyto kategorie
slouzily jako zaklad pro konstrukci analytickych parame-
trd v nasledujicich fazich vyzkumu.

6.2 Kvantitativni analyza diskusi na Redditu

Druha faze vyuzila platformu Communalytic k analy-
ze diskusi ve tfech relevantnich subredditech: r/Skyrim,
r/Skyrimmods a r/teslore. Pomoci Reddit APl byly vy-
hledavany pfispévky a komentare publikované v obdobi
2012 az 2023, které obsahovaly vybrana klicova slova
souvisejici se severskou mytologii a sou¢asnymi spole-
Censkymi tématy.

Pro mytologickou oblast byla pouzita napfiklad ta-
to kliCova slova: Odin, Thor, Freyja, Loki, Ragnarok,
Vikings, and runes. Pro spoleCensky relevantni téma-
ta byla pouZita napfiklad tato kliCova slova: climate
change, global warming, sustainability, Ukraine war,
Russia, racism, gender equality, feminism.®> Stejna kli-
Cova slova byla nasledné vyuzita i ve treti fazi vyzku-
mu. Analyza zahrnovala sledovani soubéznych vyskytd,
z&kladni sentimentovou analyzu a identifikaci sémantic-
kych clusterq, které mohly naznacovat propojeni mezi
mytologickymi motivy a spole€enskymi diskurzy.

63 Kvalitativni a netnograficka analyza

Treti faze navazala na prfedchozi dvé a zaméfila se
na detailni netnografické pozorovani vybranych subred-
ditl. Nejprve probéhlo druhé kolo konzultaci s u€astniky
z prvni faze, kterym byly predlozeny dil¢i vysledky kvan-
titativni analyzy. Jejich zpétna vazba pomohla zpfesnit
vybér pfispévku pro kvalitativni analyzu.

Nasledné byla provedena pfima herni zkuSenost pro-
stfednictvim instalace hry na platform& Steam a hrani
verze The Elder Scrolls V: Skyrim Special Edition z roku
2016. Tato zkuSenost umoznila pfesnéji porovnat herni
lore s diskurzy hracské komunity.

Netnograficka Cast zahrnovala systematické vyhle-
davani a analyzu nejdiskutovanéjSich pfispévk( podle
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parametrd top a hot, které obsahovaly vySe uvedena
klicova slova. Cilem bylo identifikovat, zda se v disku-
sich objevuji explicitni €i implicitni vazby mezi severskou
mytologii a spoleCenskymi tématy, a jakym zplsobem
hraci tyto prvky interpretuji. Soucasti této faze byla také
textova analyza nejvyznamnéjSich dokumentd a komu-
nitnich pfispévk, které se béhem vyzkumu ukazaly jako
relevantni pro pochopeni toho, jak je severska mytologie
integrovana do herniho svéta a jak se promita do inter-
akci mezi hraci.

7. Vysledky a diskuze

Pfedbézna faze vyzkumu, zaméfena na zkoumani
interpretacnich kategorii a hlavnich témat prostfednic-
tvim kvalitativnich rozhovor(, byla zasadni pro pocho-
peni toho, jak hra¢i chapou a pouzivaji lore Skyrimu.
Rozhovory ukazaly, Ze lore neni vnimano jako staticky
soubor pfibéhu, ale jako oteviena narativni infrastruk-
tura, ktera poskytuje orientacni body pro interpretaci
herniho svéta a umoznuje hracdm aktivné vstupovat do
procesu jeho spoluutvareni. Tento zplsob prace s fiké-
nim univerzem odpovida teoriim transmedialniho vypra-
véni (Jenkins 2006) a agency v digitalnich prostfedich
(Murray 1997), podle nichz se vyznamy rodi v interakci
mezi tvarci a publikem. Hraci tak lore nevnimaji jako ho-
tovy text, ale jako prostfedi, které je tfeba interpretovat,
rozvijet a doplfiovat, coz potvrzuje i SirSi teoreticky ra-
mec ergodické literatury (Aarseth 1997), v némz je uZi-
vatel spolutvircem textu.

Tento pfistup se vyrazné projevil i v tom, jak respon-
denti popisovali vztah mezi lore a severskou mytologii.
Mytologické motivy byly chapany jako estetické a kulturni
zdroje, které obohacuji herni svét, nikoli jako ideologic-
ké ramce. V souladu s teorii moznych svétl (Eco 1979)
hraci pracuji s mytologickymi prvky jako s orientaénimi
body, které posiluji koherenci fik€niho univerza, aniz by
je nutné spojovali s aktualnimi spoleCenskymi tématy.
Rozhovory tak potvrdily, Ze lore funguje jako dynamicka
sit vyznam(, ktera se aktualizuje prostfednictvim inter-
akce mezi oficialni produkci a komunitnimi interpreta-
cemi. Tato dynamika odpovida i folkloristickym teoriim,
podle nichz se tradice neustale pFetvari v zavislosti na
kontextu a publiku.

Naopak druha faze vyzkumu, zalozena na kvantita-
tivni analyze klicovych slov, nepfinesla Zzadné vyrazné
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vysledky. Zkoumani soubéznych vyskytd mezi sever-
skou mytologii a spoleCensky citlivymi tématy — klima-
tickymi zménami, valkou na Ukrajing&, rovnosti pohlavi €i
rasismem — neodhalilo Zadné relevantni korelace. Kli¢o-
va slova spojena s mytologii se v komunitnich diskusich
objevovala Casto, zatimco spoleCenska témata byla té-
meéf nepfitomna. Tato absence sama o sobé predstavuje
vyznamny nalez: ukazuje, ze hra¢ské komunity zamére-
né na Skyrim se témto tématim bud védomé vyhybaji,
nebo je fesi v jinych komunikaénich prostorech. Z hle-
diska teorie digitalniho folkloru Ize tento vzorec interpre-
tovat jako selektivni proces, v némz komunita stabilizuje
urcité motivy a jiné potlacuje, ¢imz vytvafri vliastni filtrac-
ni mechanismus® vyznamu.

Tento vzorec odpovida folkloristickym teoriim tradice
a variace (Toelken 1996), podle nichz se pfibéhy a mo-
tivy pfizpUsobuji kontextu a publiku. V pfipadé Skyri-
mu se zda, Ze stabilni jadro tradice — oficialni lore — je
komunitou pfijimano a rozvijeno pfedevsim v estetické
a herni roving, zatimco variace spojené se spolecen-
skymi tématy se v rdmci zkoumanych for neprosazuiji.
Honk(v koncept referen¢ni verze (1989) zde ziskava
konkrétni podobu: hradi se opiraji o stabilizovany korpus
lore, ale jejich interpretace se pohybuji v ramci herniho
svéta, nikoli mimo néj. Jinymi slovy, komunita aktivné
udrzuje hranici mezi fikénim a socialnim svétem, coz je
v souladu s teoriemi, které zdurazruji autonomii herniho
prostoru a jeho specifickou logiku.

Piimé pozorovani komunit tuto interpretaci dale po-
tvrzuje. Severska mytologie slouzi pfedevSim jako na-
rativni infrastruktura, ktera obohacuje herni zazitek, ale
neni vyuzivana jako ramec pro diskusi o soucasnych
spoleCenskych otazkach. Na féru vénovaném mod-
derim (r/Skyrimmods) se mytologické motivy objevuji
témér vyhradné v souvislosti s estetickymi Upravami,
vizualnimi prvky €i roz8ifenim herniho svéta. Diskuse
zde pusobi téméf zcela deideologizované, coz mu-
Ze byt vysledkem jak preferenci samotnych uzivateld,
tak moderatorskych zasah(. V obou pfipadech vSak
plati, Ze lore nefunguje jako spousté spoleCenskych
debat. Tento obraz je v souladu s teoriemi interaktivi-
ty a ergodické literatury (Aarseth 1997; Juul 2005),
které zdUraznuji, ze vyznamy vznikaji v ramci hernich
pravidel a hra¢skych praktik. Komunitni participace se
zde projevuje predevSim prostfednictvim interpretace,

performanci, produkce modifikaci a kuratorstvi obsahu,
nikoli prostfednictvim ideologickych reinterpretaci. Digi-
talni folklor, ktery v komunitach vznika, tak funguje jako
filtraéni mechanismus: nékteré motivy se stavaji central-
nimi, jiné mizi a dalsi jsou pfetvofeny do novych forem,
ale spole€enska témata mezi nimi v ramci zkoumanych
fér nenachazeji své misto.

Je rovnéz tfeba poznamenat, Ze kvantitativni analyza
mohla byt ovlivnéna technickymi omezenimi. Vybér pfi-
spévkl prostfednictvim API vzdy zahrnuje urcitou miru
nepredvidatelnosti a analyza kliCovych slov, pokud neni
provadéna na velkych datech a doplnéna kvalitativnim
vyzkumem, mulze vést k povrchnim interpretacim (You-
sefi Nooraie et al. 2020). V tomto pfipadé vsak kombina-
ce metod ukazuje na konzistentni vzorec: lore Skyrimu
funguje jako estetickd a narativni infrastruktura, nikoli ja-
ko prostor pro artikulaci spole€enskych ideologii. Pokud
se takoveé diskurzy objevuji, déje se tak pravdépodobné
na jinych ,scénach® (Goffman 1959), mimo specializova-
né komunity zaméfené na Skyrim.

Zavéry

Vysledky vyzkumu ukazuji, Ze severska mytologie
ve Skyrimu funguje predevsim jako oteviena narativni
infrastruktura, ktera umoznuje hraéum orientovat se ve
fikénim svété a aktivné se podilet na jeho spoluutvareni.
V souladu s teoriemi transmedialniho vypravéni a ergo-
dické literatury se vyznamy nerodi v samotném textu hry,
ale v interakci mezi oficialni produkci, komunitnimi prak-
tikami a hra¢skou participaci. Lore tak neplsobi jako
ideologicky ramec, nybrz jako soubor orientacnich bod(,
které podporuji koherenci herniho univerza a umoznuji
vznik digitalniho folkloru.

Kombinace kvalitativnich a kvantitativnich metod
ukazala, Ze pfimé propojeni mezi mytologickymi motivy
a soucasnymi spolecenskymi tématy se v ramci zkou-
manych fér neprojevuje. Zatimco odkazy na severskou
mytologii jsou v komunitnich diskusich bézné, témata
jako klimatické zmény, valka na Ukrajiné, rovnost pohla-
vi €i rasismus se objevuji jen minimalné. Tento vzorec
Ize interpretovat jako dusledek selektivnich mechanismu
komunitni participace: hraci rozvijeji pfedevsim estetic-
ké, herni a narativni aspekty lore, zatimco spoleCenské
otazky zUstavaji mimo ramec jejich interakci. Pokud se
politické Ci ideologické diskurzy objevuji, déje se tak
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pravdépodobné na jinych platformach a v jinych komuni-
kacnich prostorech, které nejsou primarné zameéfeny na
herni obsah.

Zaroven je tfeba zdlraznit metodologicka omezeni
studie. Vybér dat prostfednictvim APl muze byt ovlivnén
technickymi faktory, jazykova a geograficka dominance
urcitych uzivatelskych skupin muze zkreslovat vysledky
a analyza kli€ovych slov bez rozsahlého korpusu nemusi
zachytit jemné nebo implicitni formy politické artikulace.
Tyto limity neoslabuji hlavni zavér, ale ukazuji, Ze inter-
pretace musi byt zasazena do kontextu konkrétnich plat-
forem, nastroji a komunitnich norem.

Studie tak pfispiva k pochopeni toho, jak lore funguje
v digitalnich komunitach: nikoli jako ideologicky nastroj,
ale jako flexibilni a sdilena narativni infrastruktura, ktera
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1. The Chief of Thirsk Hall je vedlejSi quest v ramci oficialniho DLC
Dragonborn (UESP 2025).
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1. Media, imaginaries, and identity: retrogaming

as a cultural ecosystem of nostalgia

Video game studies have progressively established
themselves as a field of research characterized by multi-
disciplinary approaches, in which video games are
understood not only as technological artifacts or com-
mercial products, but also as social practices capable
of shaping imaginaries, relationships, and identity pro-
cesses. Alongside research focused on individual titles,
modes of consumption, and gaming cultures, a theoreti-
cal perspective has consolidated that places nostalgia
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at the center of meaning-making within the medium.
As Fred Davis observes, nostalgia does not constitute
a private or occasional emotion, but rather a collective
phenomenon deeply intertwined with fundamental socio-
logical themes such as identity, emotions, life trajectories,
cultural change, and social processes (Jacobsen 2025:
27). Consequently, the sociological dimension of video
games intersects with broader cultural processes. Espen
Aarseth (2001) emphasizes that the video game medium
is capable of merging aesthetic experience and social
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interaction in ways that traditional mass media — such as
theatre, cinema, television, and literature — have never
fully achieved. The video game imaginary, composed of
possible worlds, digital myths, and recurring archetypes,
thus constitutes a symbolic space that shapes how we
think about the past, interpret the present, and imagine
the future. As Timothy Morton (2000) argues, imaginary
is not merely a symbolic repertoire, but a performative
force capable of shaping desires and subjectivities. In
this sense, video games can be read as “videoworlds”
(Boccia Artieri — Ceccherelli 2008), that is, as social labo-
ratories in which transformations of relationships, com-
municative practices, and identities become observable.

Within the contemporary cultural industry, video
games are deeply embedded in the dynamics of nostal-
gia. Fred Davis (2023) argues that nostalgia originates
in the media, circulates through the media, and often
takes media products themselves as its object. When
considered through a temporal lens, video games can
thus function as a genuine “digital time machine” (Wulf et
al. 2018), fostering emotional engagement with the past
through what they reproduce, reconstruct, or reinvent.
Kappes and Menke (2025) define media nostalgia as a
“creative impulse generated by the media”, distinguish-
ing three fundamental dimensions: content (what is rep-
resented), artifacts (the material supports through which
contentis preserved), and apparatuses (the technologies
that enable access) (ibid.). Alongside this media-driven
nostalgia lies mediated nostalgia, in which the medium
acts as a trigger for personal memories not directly re-
lated to its content (Bowman — Wulf 2023). Video games
embody both dynamics: on the one hand, they possess
an objective historical past, ranging from early experi-
ments in the 1950s to arcade culture in the 1970s and
the aesthetic and linguistic consolidation of the 1980s
and 1990s; on the other hand, they activate a subjec-
tive biographical past, in which personal memories are
reinterpreted in light of the present (Davis 2023: 58).
Nostalgia thus emerges at the intersection of the his-
tory of the medium and the history of the player. These
cultural, material, and historical dimensions are further
intertwined with the psychological component of nostal-
gia, which affects emotional well-being and the sense of
self-continuity. Research in social and media psychol-
ogy has shown that returning to games associated with

significant phases of life can reinforce feelings of belong-
ing, stability, and identity coherence (Kappes — Menke
2025: 124). Fred Davis (2023) considers nostalgia a cru-
cial mechanism for the construction and renegotiation of
identity, particularly during transitional phases of the life
course — such as the shift from childhood to adolescence
or from adolescence to adulthood — when individuals are
prompted to reassess their sense of self. Cultural objects
from the past thus function as symbolic anchors, offer-
ing both emotional reassurance and narrative continuity.
According to Jacobsen (2025), nostalgia supports both
personal and generational continuity, helps individuals to
process moments of crisis, and provides an affective ref-
uge when the future appears uncertain or overwhelming.

These dynamics are particularly evident in retro-
gaming, which represents a privileged context for observ-
ing the intersection of memory, technology, and identity.
The term refers to the practice of playing video games
from previous generations using hardware that is no lon-
ger produced and therefore no longer officially supported
by manufacturers, such as vintage home consoles, early
personal computers, and coin-operated arcade cabinets
(Forster 2005; Thomasson 2023). As David Heineman
(2014) notes, the phenomenon is far from recent: as ear-
ly as the late 1970s, enthusiasts and collectors devoted
time and energy to playing and preserving arcade, con-
sole, and computer games. However, it was primarily with
the advent of the Internet and the spread of emulators
that retrogaming assumed its current recognizable form,
diversifying into multiple variants and becoming a codi-
fied and socially visible practice. Despite technological
obsolescence, outdated hardware and software systems
continue to exert a strong appeal, whether through the
use of original devices or via modern reissues, emula-
tion, or digital distribution services. In this regard, Wulf et
al. (2018: 60-61) appropriately distinguish between the
act of playing and collecting old games and consoles and
the practice of engaging with contemporary titles that in-
tentionally adopt a retro aesthetic in graphics and sound
design. A review of the literature, however, suggests the
need to expand the semantic scope of the original defini-
tion in order to capture the complex and layered nature
of retrogaming. Saarikoski (2004) observes that the pre-
fix retro implies a backward movement which, in the con-
text of video games, encompasses emotional, aesthetic,
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and functional dimensions. He proposes considering
retrogaming as an emerging gaming subculture that, al-
though initially marginal, has progressively spread, es-
pecially among adult players who intentionally preserve
games and hardware otherwise destined to disappear.
Domini Paul Gee (2019) and Newman (2004) further
emphasize that retrogaming practices extend beyond
simply playing and collecting, including the creation of
physical and digital archives and museums, as well as
the integration of retro mechanics and aesthetic styles
— such as pixel art — into contemporary game design.
Newman (2012) also highlights the cultural and histori-
cal preservation dimension of retrogaming, which con-
cerns not only hardware itself but also the reconstruction
of gameplay experiences perceived as “authentic”. This
search for authenticity, often associated with the simplicity
and “purity” of gameplay, is interpreted by D. Gee (2019:
57) as a counterpoint to the complexity, visual spectacle,
and increasing commercialization that characterize ma-
ny contemporary video games. The term retro inherently
implies a backward movement; consequently, retrogam-
ing can be understood as a symbolic return to childhood
or to ludic universes perceived as familiar and reassur-
ing. This impulse to return recalls the original meaning
of nostos, the desire to return home, and functions as
a means of filling the gaps of memory. Following Timo-
thy Morton (2000), retrogaming thus evokes not a factual
past, but a phantasmatic, idealized past reconstructed as
a simulacrum. Similarly, Bosman (2023) emphasizes the
tension between perceived authenticity and the idealiza-
tion of the past, defining retrogaming as the appropria-
tion of past video game aesthetics and mechanics within
contemporary productions, according to a logic that goes
beyond simply replaying titles on consoles or emulators
and instead reuses their “look and feel” in new works.
Retrogaming thus appears as an aesthetic and ludic re-
activation of the past, in which it is reworked, hybridized,
and incorporated into new configurations of play. Makai
(2024), in his analysis of Arcade Paradise, demonstrates
how retrogaming does not merely reproduce aesthetic or
mechanical elements but entails the construction of a “re-
constructed” historical experience that incorporates eco-
nomic and managerial components and reinterprets the
past according to the logics of the contemporary cultural
industry. The common thread uniting these theoretical
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contributions is the central role of nostalgia in reinforcing
the appeal of retrogaming. For many players, classic vid-
eo games are linked to personal and familial memories
— afternoons spent in the living room or bedroom, shared
rituals with friends or siblings — as well as to broader cul-
tural references disseminated through television series,
such as Seinfeld or The Big Bang Theory, and films such
as Ralph Breaks the Internet or Free Guy (Thomasson
2023). Retrogaming thus becomes a means of reactivat-
ing emotions, relationships, and biographical moments,
enabling a rediscovery of the self through the past and
providing an emotional anchor in the present. As Bow-
man and Wulf (2023: 2) observe, video games can func-
tion as “metaphorical time machines”, allowing players
to return to digital worlds that remain unchanged, unlike
real life. The theoretical framework proposed by Fred Da-
vis (2023) on simple, reflective, and interpreted nostalgia
provides further tools for analyzing the retro landscape.
Simple nostalgia emerges in titles that romanticize past
aesthetics and mechanics (Bosman 2023); reflective
nostalgia characterizes games that critically engage with
the memory of the medium; interpreted nostalgia appears
in metatextual works that make nostalgia itself a theme.
Garda (2014), drawing on Svetlana Boym (2001), further
distinguishes retrogaming from the retro style of contem-
porary games, which creatively reinterpret the aesthetics
and codes of specific decades. Nostalgia in retrogam-
ing is therefore not merely an affective state but also a
cultural, commercial, and creative strategy: returning to
the past allows not only its re-experiencing but also its
critical reinterpretation in the present and its projection
into the future (Suominen 2008). Building on Blake’s
(2002) notion of the “retrolutionary”, Suominen describes
retrogaming as a way of constructing the new through
tools, aesthetics, and logics derived from the past: nos-
talgia thus becomes a driver of innovation, a resource
that makes change more accessible by combining conti-
nuity and transformation. The growth of the retrogaming
market — once considered marginal — demonstrates the
symbolic and commercial value of video game heritage
(Heineman 2014). As Morreale (2009) observes, nostal-
gia becomes a commaodity, and cultural producers, me-
dia, and the entertainment industry configure themselves
as true “vendors of nostalgia” (p. 274). The search for the
aura of the original game activates processes of technical
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reproducibility, recalling Walter Benjamin (1936) and the
Baudrillardian notion of simulacrum, later taken up by
Guffey (2006): representations that ultimately replace re-
ality with a hyperreal version of the past.

Retrogaming thus manifests in multiple forms: on the
one hand, it allows players to relive past experiences
through “immutable and preserved” data that seem to
promise a return (Fenty 2008); on the other hand, it re-
works themes, iconographies, and styles according to
the logic of remix culture (Lughi 2023). It is in this liminal
zone — between nostalgia, remediation, and derivative
digital imaginaries — that many contemporary practices
of rewriting the video game past take shape. Retrogam-
ing cannot be reduced either to a recreational activity
centered on simply replaying past titles or to a practice
of collecting or digital archaeology (Parikka 2019). Rath-
er, it constitutes a genuine cultural ecosystem in which
memory, technology, market forces, fandom, and pres-
ervation practices converge. Collecting and preserv-
ing video games, consoles, and other gaming devices
represent a significant motivation for many enthusiasts,
who contribute to safeguarding video game heritage for
historical, aesthetic, or cultural reasons. Alongside physi-
cal preservation, emulation makes otherwise lost titles
accessible, giving rise to a form of retrogaming with an
archival function. This approach is shared by dedicated
institutions and museums, such as the GAMM Game Mu-
seum (formerly Vigamus) in Rome and the elettroLudica
Museo dell'intrattenimento elettronico, which treat video
games as cultural artifacts. At the same time, a participa-
tory culture emerges around classic games, consisting of
events, fairs, forums, exhibitions, and creative practices.
Fans do not merely celebrate the past, but reactivate it
through remixes, mods, fan art, amateur productions,
and new creations inspired by historical titles, much like
in other media domains. In this regard, it is useful to dis-
tinguish between recreational and cultural practices of
retrogaming. Recreational practices are endogenous to
the world of play and directly concern the use of hardware
and software: they include the use of original consoles
and cartridges to preserve authenticity, plug-and-play de-
vices that emulate old consoles (such as NES Classic or
Atari Flashback), software emulation through programs
such as MAME, hybrid consoles like Analogue Pocket
or Retron 3 HD, and the proliferation of numerous retro

consoles produced by small companies, often situated in
a legal “grey area”. This same domain also includes re-
makes and reboots, in which classic titles are recreated
or reinterpreted with updated aesthetics and mechanics
— such as Alex Kidd in Miracle World DX or Wonder Boy
[ll: The Dragon’s Trap — as well as homebrew productions
and demakes, which respectively develop new games for
old consoles or adapt modern titles to legacy platforms
(e.g., Halo 2600 for Atari). Finally, the influence of the
past persists in contemporary retro-style games that rein-
terpret classic graphics and gameplay, such as Evoland
(1 and 2) or Minecraft. Cultural practices, by contrast, are
exogenous to hardware and software and develop within
the social and institutional contexts surrounding gaming.
These include events and fairs dedicated to classic gam-
ing, featuring tournaments, concerts, and meetings with
developers and fans; the aforementioned museums; and
arcade venues, which Makai (2024) interprets as sites of
cultural heritage where the imaginary of the 1980s and
1990s — as well as contemporary titles presented in ar-
cade format — continues to be experienced. Online com-
munities, blogs, forums, social media groups, and live
streaming channels also constitute exogenous cultural
practices, albeit situated in digital environments. Within
these spaces, content creators and fans keep the memo-
ry and imaginary of retrogaming alive, forming the active
audience that, as Henry Jenkins (2008) argues, lies at the
core of media industry dynamics.

1.1 Collective memory in retrogaming

The nostalgic experience associated with retrogaming
does not concern only those who directly lived through
the era of retro video games, but also involves younger
generations. Generation Z, in particular, develops forms
of mediated nostalgia through emulators, reissues, and
digital platforms that make a ludic heritage accessible
which would otherwise lie outside their biographical ex-
perience. The video game past is therefore not simply
recovered, but rather encountered, filtered, and rein-
terpreted in light of contemporary sensibilities. This dy-
namic can be understood through what recent studies
define as anemoia, that is, a form of nostalgia for a time
not directly experienced but reconstructed through cul-
tural and digital mediations (Mathew 2025). In the case
of Post-Millennials, such nostalgia does not arise from
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personal memory, but from a mediated imaginary com-
posed of aesthetic fragments, technological devices,
and cultural practices of the past. What emerges, then,
is an active construction of video game memory linked
to retrogaming, rather than a mere recovery of lived ex-
perience. At the same time, this orientation toward the
past can be interpreted as a response to the condition
of digital saturation that characterizes contemporary so-
ciety. Having grown up in an environment dominated by
constant connectivity, algorithms, and continuous flows
of content, Generation Z experiences a form of cognitive
and sensory overstimulation that paradoxically generates
a search for slower, more tangible, and more intentional
experiences (ibid.). For these reasons, retrogaming of-
fers a form of simplification and a “return to material-
ity”, through aesthetics, mechanics, and rhythms of play
perceived as more controllable, authentic, and humanly
scaled. This process contributes to the formation of new
shared memories, in which the relationship with the past
does not depend exclusively on having lived it, but on the
possibility of accessing it through technical devices and
discursive practices. The Internet plays a central role as
an infrastructure of cultural memory. Suominen (2011),
for instance, argues that the web can be understood as
a dynamic archive — or even an “anarchive” — capable of
continuously renewing the economic and semiotic life of
past media artifacts, making them available for both in-
dividual and collective recollection. Within these environ-
ments, retrogaming emerges as a profoundly communal
practice. Forums, blogs, social media platforms, and
digital archives do not merely preserve content, but acti-
vate processes of discursive construction of video game
memory. Even seemingly minimal forms of participation
— such as brief comments, lists of games, nicknames,
or signatures — contribute to the formation of a diffuse
historical discourse in which individual experiences and
collective narratives intertwine (ibid.).

A central element is represented by “memory trig-
gers”: images, descriptions, emulators, content, and de-
vices that stimulate recollection and facilitate the reacti-
vation of ludic experience. However, memory does not
emerge automatically; it also requires practices of partici-
pation and narration that transform individual experience
into shared heritage. For this reason, Suominen identifies
three main discursive modes through which the history of
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video games is constructed: a historical discourse, which
organizes the past chronologically; a heritage discourse,
centered on the preservation of artifacts; and a retrospec-
tive discourse, focused on the personal, emotional, and
relational experience of play. These three modes demon-
strate how the relational dimension of retrogaming often
assumes an intergenerational character. Many parents,
in fact, introduce their children to the games of their own
childhood, transforming video games into a medium of
affective and narrative continuity between generations.
Bowman and Wulf (2023), for example, show that 77 %
of parents play with their children, frequently choosing
titles from their own past. A significant case they report
describes a young player using an old save file belong-
ing to his father in The Legend of Zelda: Ocarina of Time,
thereby transforming gameplay into a form of emotional
inheritance. Taken together, these dynamics show that
contemporary retrogaming is not merely an individual
nostalgic practice, but a mediated social and cultural
phenomenon in which digital communities, technological
devices, and discursive practices contribute to redefining
the relationship between past, memory, and identity. In
this sense, nostalgia does not simply evoke the past, but
becomes a tool through which younger generations ne-
gotiate authenticity, belonging, and meaning within a con-
text shaped by the pervasiveness of digital technologies.

2. Double Screen in Contemporary Retrogaming
By analyzing retrogaming practices in both virtual and

physical environments, this study has identified a specif-

ic mode of engagement that differs from those discussed
so far. This mode is characterized by two fundamental
elements:

- the presence, within a primary “host” video game, of
a secondary retro-style game that can be played
either partially or in its entirety;

- access to this embedded game through a second
screen that is represented and visible within the vir-
tual space.

The conceptualization of this double screen is ground-
ed in second screen theory. Within a context shaped
by media convergence (Jenkins 2008) and remedia-
tion (Bolter — Grusin 1999), it has become increasingly
common to interact with multiple media contents across
different devices. In the television domain, for instance,
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second screen practices involve viewers engaging with
related content through two physical screens (such as a
TV and a smartphone or tablet). In video games, double-
screen dynamics emerge in modes such as multiplayer,
whether through shared screens or individual displays,
producing differentiated experiences for each player.
The concept of the double screen has been particularly
related to the notion of games within games developed
by Regina Seiwald (2019), according to which the inclu-
sion of a game within another creates a layering of fic-
tional levels (interlacing fictional levels) that makes the
ludic and artificial nature of the medium visible. However,
whereas Seiwald primarily analyzes such structures in
terms of self-reflexivity and the foregrounding of game-
ness, the double screen introduces an additional dimen-
sion: it not only renders the game visible as a construct-
ed artifact, but also activates a temporal relationship with
the past, transforming the embedded retrogame into a
device of memory.

Another relevant reference is the notion of game
within the game: the presence of minigames — often digi-
talized versions of analog games such as poker, chess,
or checkers — which, although autonomous and inde-
pendent from the main narrative and core gameplay, are
accessed through the player’s “digital prosthesis” (Fra-
schini 2004), namely the avatar. Examples include poker
in Red Dead Redemption, Gwent in The Witcher 3: Wild
Hunt, the dice game Orlog in Assassin’s Creed Valhalla,
motorcycle races in Final Fantasy VII, beach volleyball
tournaments in Tekken 3, or dance challenges in the
Yakuza series. However, access to these minigames
does not occur through an internal second screen, nor
do they constitute actual retro games; therefore, they do
not fall within the specific form of retrogaming analyzed
in this study. Drawing on the work of Regina Seiwald
(2019), the double screen can instead be interpreted as
a specific form of mise en abyme, in which the embedded
game reflects and doubles the ludic nature of the host
game. In the case of retrogaming, however, this reflec-
tion is not only structural but also temporal: the second
level does not merely refer to the game as a form, but
to a historical phase of the medium, thereby activating
dynamics of nostalgia, anemoia, and mediated memory.

Building on the concepts discussed and the empiri-
cal cases identified, Guerra and Addeo (2025) argue that

the double-screen retrogaming experience can be de-

fined through a set of recurring characteristics:

- the simultaneous presence of an exogenous (real)
screen and an endogenous (virtual) screen;

- the coexistence of a host video game and an embed-
ded game accessible within it;

- the retro identity of the embedded game, or its clear
adherence to retrogaming aesthetics and logics (gra-
phics, style, gameplay);

- the visible transition between the two screens, made
explicit through visual devices such as fades, chan-
ges in framing, or camera movements;

- the mediation of the digital prosthesis, which functions
as an interface between the player and the second
screen.

The internal screen does not replace the primary one,
but complements it, continuing to exist even after the
gameplay session: the virtual device (console, arcade
cabinet, computer) remains an integral part of the game
environment. This process leads to a double extension
of the digital prosthesis: the avatar of the host game ex-
tends into the avatar of the embedded retrogame. The
transition from one game to another also corresponds to
a shift from a contemporary imaginary to one belonging
to the past, in which nostalgia operates as an activating
device. The intertwining of these two levels produces
a “derived” digital imaginary (Lughi 2023), yet one en-
dowed with its own internal coherence. As Alberto Abru-
zzese (2001) emphasizes, the social imaginary is not
merely a collection of ideas, but a mediated construc-
tion in which collective memory selects elements of the
past in order to preserve the coherence of the imaginary
in the present. In the case studies identified, the em-
bedded video game from the past is consistent with the
host game, thereby reinforcing its overall identity. This
specific double-screen configuration, together with the
characteristics described, renders it a hybrid medium: it
moves across different media levels, integrates distinct
temporalities, functions as an interface between differ-
ent media, and activates new practices of play, memory,
and imagination. What emerges is a form of internal re-
mediation: the player interacts with a media object situ-
ated within the virtual world (such as a console or an
arcade cabinet), which in turn refers to a collective ludic
memory.
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From the perspective of cultural convergence, the
double screen does not merely reproduce past media,
but reorganizes them into new practices in which playing
simultaneously becomes an act of memory, rewriting, and
affective participation. For the player, the double screen
takes the form of a nostalgic performance, drawing on

the imaginary not merely as a passive representation of
the past, but as an active and performative dimension
(Morton 2000). The following table, adapted from Guerra
and Addeo (2025), presents the video games identified
as exemplary cases of this new retrogaming experience
(Table 1).

Table 1 - Videogames with retrogaming experience (Source: authors’ own elaboration)

Host Videogame Embedded Type of Narrative Ludic Nostalgia
Retrogames Embedding Relevance Relevance Type
Astro-Chicken (inspired by Lunan . .
Space Quest 3 (1989) Lander, 1979) Third-party Relevant Relevant Reflective
Day of Tentacle (1993) Maniac Mansion (1987) First-party Not Relevant | Not Relevant | Reflective
Shenmue (1999) Hang-on (1985) First-party Not Relevant | Relevant Simple
-Hang-on
Shenmue 2 (2001) -After Burngr First-party Not Relevant | Relevant Simple
-Space harrier
-Out run ('80 style)
Animal Crossing (2001) Giochi NES (80 style) First-party Not Relevant | Relevant Simple
GTA San Andreas (2004) Let's Get Ready to Bumble (Anni '80) Third-party Not Relevant | Relevant Simple
Serie Yakuza (2005-2024) Game SEGA ('80 style) First-party Not Relevant | Relevant Simple
CoD: Black Ops (2010) Zork (1980) Third-party Not Relevant | Not Relevant | Interpreted
(Sztg;%r)aft Il: Wings of Liberty The Lost Vikings (1992) First-party Not Relevant | Not Relevant | Simple
GTA 5 online (2013) Arcade sala giochi (80 style) Third-party Not Relevant | Relevant Simple
Wolfestein: The New Order (2014) | Wolfestein 3D (1992) First-party Not Relevant | Not Relevant | Simple
-Red Menace
-Zeta Invaders
Fallout 4 (2015) -Atomic Command Third-party Not Relevant | Not Relevant | Simple
-Grognak & The Ruby Ruins
(’80 style)
Homefront: The Revolution (2016) | Time Splitter 2 (2002) Third-party Not Relevant | Not Relevant | Interpreted
Uncharted 4 (2016) Crash Bandicoot (1996) First-party Relevant Not Relevant | Reflective
-Journey of the Prairie
Stardew Valley (2016) -King Junimo Kart Third-party Not Relevant | Relevant Simple
(Stile retro Anni '80-'90)
Night in the woods (2017) Demontower (80 style) Third-party Relevant Relevant Reflective
Judgement (2018) Sala giochi SEGA (Anni '80) First-party Not Relevant | Relevant Simple
Roach Race (80 style) First-party Not Relevant | Relevant Simple
-Trauma Drama
Cyberpunk 2077 (2020) -Arasaka Tower 3D Third-party Simple
('80 style)
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Doom Eternal (2020)

Doom (1993)
Doom Il (1994)

First-party

Not Relevant

Not Relevant

Simple

Lost Judgement (2021)

-Sala giochi SEGA
-SEGA Master System
('80 style)

First-party

Not Relevant

Relevant

Simple

Arcade Paradise (2022)

35 giochi arcade
('70, ’80 and '90 style)

Third-party

Relevant

Relevant

Interpreted

-Street Fighter Il
-Final Fight
-Vulgus

-Puzzle fighter 2
(’80 and '90 style)

Street Fighter 6 (2023)

First-party Not Relevant | Not Relevant | Simple

The host game refers to the primary video game
within which one or more retrogames — here defined as
embedded games — are incorporated. This distinction
aligns with the observations previously made by Regina
Seiwald, who differentiates between embedded games
with or without an impact on the macrogame. However,
in the cases analyzed here, the double screen introduc-
es an additional function: even when the retrogame is
not relevant to progression, it may nonetheless be cen-
tral at the level of memory and nostalgic experience, act-
ing as a trigger or as a device of anemoia. Furthermore,
an additional distinction developed in this study con-
cerns the difference between titles originally produced
in earlier periods and those created contemporaneously
through graphics, mechanics, or in-game devices (such
as arcade cabinets or retro consoles), explicitly evoke
the aesthetics and design logics of the past. Embed-
ded retrogames are classified as Embedded First-Party
when they were originally created by the same devel-
oper as the host game, and as Embedded Third-Party
when they are inspired by historical titles produced by
other developers, often for copyright-related reasons.
From a ludic and narrative perspective, the integration of
retrogames may assume varying degrees of relevance
within the host game. In some cases, it is significant,
directly affecting narrative development or gameplay dy-
namics; in others, it remains marginal, configuring itself
as an optional and autonomous experience that does
not influence the overall progression of the game. With
regard to the nostalgic dimension, the analysis draws
on the typology proposed by Fred Davis (2023), which
distinguishes three levels of nostalgia. Simple nostalgia

manifests when embedded retrogames aim to recreate
or evoke the past “as it was”, often through an ideal-
ized representation. Reflective nostalgia emerges when
such elements offer a more conscious or critical engage-
ment with the past and its imaginary. Finally, interpreted
nostalgia occurs when embedded retrogaming does not
merely evoke the past but stimulates reflection on the
very meaning of nostalgia, transforming it into a cultural
and critical language in its own right.

The concept of the double screen can be further
interpreted and refined as a specific device for activat-
ing memory within the video game experience. Draw-
ing on Suominen’s notion of memory triggers, it can
be observed that images, interfaces, emulators, and
digital content function as stimuli capable of activating
processes of individual and collective recollection; in
the case of the double screen, however, this mecha-
nism assumes a more structured and embedded form.
Unlike external triggers — such as forums, archives, or
online content — the double screen integrates the past
directly into the ludic space, transforming memory into
a playable experience. The embedded retrogame does
not merely evoke an imaginary but renders it acces-
sible through direct interaction, thus configuring itself
as a genuine memory trigger designed at the level of
game design. In this sense, the double screen can be
understood as a device of internal remediation that not
only represents the past but reactivates it performative-
ly. This function becomes even more significant when
considered in relation to the practices of younger gen-
erations. For players who directly experienced the era
of retro video games, the double screen activates forms
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of nostalgia grounded in biographical memory. By con-
trast, for younger generations, it operates as a device
for accessing a past not personally lived, contributing to
the construction of experiences that can be associated
with the phenomenon of anemoia, that is, a mediated
and imagined nostalgia. The double screen facilitates
the experiential simulation of the past, allowing players
to “inhabit” different temporalities within the same ludic
space. It thus emerges as an interface between memory
and the imaginary, capable of linking lived and medi-
ated experience, nostalgia and anemoia. This dynamic
highlights how contemporary retrogaming is not merely
a phenomenon of recovery, but a cultural device through
which the past is continuously renegotiated, reinterpret-
ed, and made playable in the present.

2.1 The Double Screen as a device for evoking
nostalgia and triggering memories

The embedded retrogames analyzed can be further
classified according to their mode of memory. Some func-
tion as memory triggers, activating biographical nostal-
gia in players who are familiar with the original games;
others operate as devices of anemoia, enabling access to
a past not directly experienced; while a third group occu-
pies an intermediate position, configuring itself as hybrid
devices whose nostalgic effect depends on the player’s
generational and experiential background (hybrid). Ac-
cordingly, the table of case studies (Table 1) has been re-
vised through the introduction of a new analytical dimen-
sion, defined as memory mode, which allows for a more
in-depth understanding of the functioning of embedded
retrogaming beyond the categories previously considered
(Table 2).

Table 2 — Videogames with retrogaming experience (updated version with memory mode)
(Source: authors’ own elaboration)

Host Videogame Embedded Type of Narrative Ludic Nostalgia
Retrogames Embedding Relevance Relevance Type
Astro-Chicken (inspired by . . )
Space Quest 3 (1989) Lunan Lander, 1979) Third-party Relevant Relevant Reflective Hybrid
Memory
Day of Tentacle (1993) Maniac Mansion (1987) First-party Not Relevant Not Relevant | Reflective Ti
rigger
Shenmue (1999) Hang-on (1985) First-party Not Relevant Relevant Simple Hybrid
-Hang-on
Shenmue 2 (2001) -After Burne_r First-party Not Relevant Relevant Simple Hybrid
-Space harrier
-Out run ('80 style)

. . NES games . . .
Animal Crossing (2001) (80 style) First-party Not Relevant Relevant Simple Anemoia
GTA San Andreas (2004) I(_Aert.;i%eot)Ready to Bumble Third-party Not Relevant Relevant Simple Anemoia
Serie Yakuza (2005-2024) Arcade room SEGA ('80 style) First-party Not Relevant Relevant Simple Hybrid

Memory
CoD: Black Ops (2010) Zork (1980) Third-party Not Relevant Not Relevant | Interpreted Ti
rigger
Wi i Memor
Starcraft II: Wings of Liberty The Lost Vikings (1992) First-party Not Relevant Not Relevant | Simple y
(2010) Trigger
GTA 5 online (2013) Arcade sala giochi ('80 style) Third-party Not Relevant Relevant Simple Anemoia
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in: Memor
Wolfestein: The New Order |y cotein 3D (1992) First-party Not Relevant | Not Relevant | Simple y
(2014) Trigger
-Red Menace
-Zeta Invaders
Fallout 4 (2015) -Atomic Command Third-party Not Relevant Not Relevant | Simple Anemoia
-Grognak & The Ruby Ruins
('80 style)

. i Memol
Homefront: The Revolution Time Splitter 2 (2002) Third-party Not Relevant Not Relevant | Interpreted ) A
(2016) Trigger

Memory
Uncharted 4 (2016) Crash Bandicoot (1996) First-party Relevant Not Relevant | Reflective Ti
rigger
-Journey of the Prairie
Stardew Valley (2016) -King Junimo Kart Third-party Not Relevant Relevant Simple Anemoia
(Stile retro Anni ’80-'90)
Night in the woods (2017) Demontower (’80 style) Third-party Relevant Relevant Reflective Hybrid
Judgement (2018) Arcade room SEGA (Anni '80) First-party Not Relevant Relevant Simple Hybrid
Roach Race (80 style) First-party Not Relevant Relevant Simple Anemoia
-Trauma Drama
Cyberpunk 2077 (2020) -Arasaka Tower 3D . Simple Anemoia
) Third-party
(’80 style)
Memor
Doom Eternal (2020) Doom (1993) First-party Not Relevant Not Relevant | Simple y
Doom Il (1994) Trigger
-Arcade room SEGA
Lost Judgement (2021) -SEGA Master System First-party Not Relevant Relevant Simple Hybrid
('80 style)
Arcade Paradise (2022) 35 giochi arcade Third-part Relevant Relevant Interpreted | Hybrid
(70, 80 and 90 style) party P y
-Street Fighter ||
-Final Fight
Street Fighter 6 (2023) -Vulgus First-party Not Relevant Not Relevant | Simple Hybrid
-Puzzle fighter 2
(80 and '90 style)

Embedded first-party titles — namely those developed
by the same studios responsible for the host game —
clearly predominate. This tendency suggests a greater
degree of creative control and an explicit intention to
valorize the company’s own ludic heritage, using nos-
talgia as a resource for brand identity. The embedded
retrogame thus represents not merely a reference to the
past, but can be interpreted as an intentional device for
memory activation, designed to evoke specific imagi-
naries linked to the history of the medium. Third-party
retrogames, while present, tend to evoke retro aesthetics

without faithfully reproducing existing titles, a strategy
likely related to the desire to avoid copyright issues.
However, as Wulf and Baldwin (2020) argue, nostalgia
can be elicited through stylistic fragments or elements of
a franchise without requiring an exact replication of the
original work. This idea resonates with the observation
of Chirchiano (2016), according to which the adaptation
of past narratives into new imaginaries represents a re-
curring model in media culture: even when a text is not
directly reproduced, its presence re-emerges through
recombination, reinterpretation, and creative reworking
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that keep its memory alive. In this way, even more indi-
rect forms of retrogaming can function as “memory trig-
gers”, activating processes of recognition and recollec-
tion independently of philological fidelity.

With regard to narrative relevance, most embedded
retrogames function as optional components: they enrich
anemoia without substantially influencing the storyline.
However, in the few cases where integration is narrative-
ly significant, the retrogame becomes an active element
in character development or world-building, indicating
a deeper intersection between secondary content and
the main storyline. In such instances, the double screen
does not merely evoke the past, but integrates it into
the narrative, transforming it into a shared experience
between characters and player. A significant example is
the scene in Uncharted 4: A Thief's End in which Nathan
Drake and Elena Fisher decide who will do the dishes
by competing in Crash Bandicoot. The transition to the
PlayStation is constructed through a precise directorial
choice: a camera movement highlights the activation of
the console — complete with its iconic logo and startup
sound — before focusing on the television in their home.
Although only a brief sequence of a Crash Bandicoot level
is playable, the retrogame assumes narrative relevance
because it is intertwined with the characters’ relationship
and shared history. In this case, the double screen func-
tions as a memory trigger that stages the past both as
a cultural reference and as an active element in narra-
tive construction. From a ludic perspective, integration
is more diversified: many embedded retrogames, even
when marginal in narrative terms, provide rewards, up-
grades, or advantages that enrich the overall gameplay
experience. This demonstrates how such retrogames
function not only as nostalgic references but also as en-
gagement mechanisms that encourage exploration and
continuity of play. The double screen can therefore be
interpreted as a ludic memory trigger, that is, as a device
that not only evokes the past but renders it operationally
relevant within gameplay dynamics. An exemplary case
is Astro-Chicken in Space Quest Ill, one of the earliest
instances in which an embedded retrogame is structural-
ly essential for narrative progression. Only by achieving
a sufficiently high score does the player receive a coded
message containing crucial information needed to save
two key characters; without this interaction, completing
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the game becomes impossible. Astro-Chicken thus
operates simultaneously as a narrative device and a lu-
dic challenge, as well as one of the earliest examples of
a strong integration between memory and gameplay, in
which the retrogame is not ancillary but structural. The
opposite case is Day of the Tentacle, which incorporates
the fully playable Maniac Mansion. Here, interaction with
the virtual Commodore 64 has no impact on either narra-
tive or gameplay progression. Its function is primarily that
of a nostalgic homage, closer to an Easter egg than to
a structurally integrated element. Despite its functional ir-
relevance, this example — together with Astro-Chicken —
represents a historically significant reference point in the
development of double-screen practices. In this case,
the double screen operates as a pure nostalgic trigger,
oriented primarily toward evocation and recognition.

With regard to the type of nostalgia, simple nostalgia
predominates, centered on an affectionate and idealized
evocation of the past. By contrast, cases of reflective or
interpreted nostalgia are relatively rare, suggesting that
embedded retrogaming is often designed to elicit imme-
diate emotional resonance rather than to stimulate critical
reflection. However, this immediacy can also be reinter-
preted in light of contemporary Generation Z practices: in
many cases, the embedded retrogame does not activate
lived memories alone, but produces forms of mediated
nostalgia associated with the phenomenon of anemoia,
in which the past is experienced as an accessible imagi-
nary rather than as a biographical experience. A notable
exception is Arcade Paradise, which adopts nostalgia in
an explicitly interpretive manner. The player assumes
the role of a young individual in the 1990s who trans-
forms a small laundromat into an arcade. The protago-
nist's personal development intertwines with the revival
of arcade culture, making nostalgia not only an aesthetic
reference but also a thematic and critical resource. In this
case, the double screen expands to become a total en-
vironment, transforming retrogaming from an embedded
element into the structural core of the experience. If, for
Regina Seiwald, games within games function as self-
reflexive devices that make explicit the fictional nature
of video games, in the case of the double screen they
also operate as mnemonic devices, capable of activating
memories, imaginaries, and differentiated temporalities
within the ludic experience.
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Conclusions

Revisiting a metaphor by Marshall McLuhan, ret-
rogaming emerges as a cultural practice that moves for-
ward while looking in the rear-view mirror (Davis 2023):
a form that innovates by drawing on what it preserves.
The centrality of nostalgia in this process highlights the
deep interrelation between memory, the imaginary, game-
play experience, and remediation. The double screen
can therefore be understood as an evolution of games
within games structures: not merely a device of ludic re-
flexivity, but an interface between fictional and temporal
levels, capable of connecting gameplay, memory, and
the imaginary. In this sense, the double screen functions
as a device that translates memory into playable experi-
ence, bringing together nostalgia, anemoia, and memory
triggers within the same ludic space. This updated study
aims to extend an ongoing line of research that, through
further theoretical and empirical investigations, seeks to
conceptualize the double screen as a distinct form of ret-
rogaming within the broader video game ecosystem. By
expanding the number of case studies, it will be possible
to analyze more precisely its ludic and narrative potential
and to better understand its role as a device capable not
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Problematika vyskumu, Stylizacie a vyuzivania ludo-
vého odevu pre potreby folklérnych kolektivov rezonuje
v oblasti folklorizmu takmer od vzniku tychto zoskupe-
ni (Petrakova 2009: 30). Pri formovani tychto kolekti-
vov (na Slovensku v obdobi po prvej svetovej vojne) sa
paralelne zacalo rieSit, ¢o budu mat interpreti obleCené
a akym spbésobom sa v odeve budu prezentovat. Lu-
dovy odev v jeho prirodzenom prostredi, mnohovrs-
tevnatost' jeho funkcii a symbolika' putali zaujem inte-
ligencie uz od prelomu 18. a 19. storoCia. V rovnakom
Case zacali byt ludovy odev a jeho nositelia exponovani
mimo tradi¢ného prostredia. Pre pochopenie proble-
matiky ludového odevu, jeho scénického spracovania

a SirSieho kontextu folklorizmu je nevyhnutné vymedzit
hned v Uvode zakladné pojmy. Terminy ako tradicna lu-
dovéa kultara, Stylizacia, folklor a folklorizmus, scénicky
folklorizmus, ludovy odev a kroj, scénicky kostym, odev-
na suciastka su zasadné pre spravne uchopenie tejto
problematiky a Studie ako takej. Pritom doposial exis-
tuje v odbornej literature len malo textov, ktoré sa ve-
nuju oblasti narabania s ludovym odevom v scénickom
prostredi. Zaroven tomuto javu chyba aj jasne zasade-
né pomenovanie, ktoré by bolo mozné zjednoduSene
zhrnut' do slovného spojenia ako odevny folklorizmus
(po vzore hudobného a tane¢ného folklorizmu). Obdob-
ne nemame ani uceleny vyraz na vyuzivanie odbornych
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poznatkov z etnologickej analyzy fudového odevu so
zretelom na vyskum odevnych typov a funkcii odevu pri
jeho dokumentécii, revitalizacii ¢i rekonstrukcii. Zjedno-
duSene by bolo mozné nazvat tato disciplinu aplikova-
na odevna etnolégia Ci etnoldgia ludového/tradicného
odevu. Pri definovani vy$Sie spomenutych vyrazov na-
razame na jemné rozdiely v terminoldgii, ktoré existuju
medzi ¢eskou a slovenskou vedeckou literatirou. Prave
tieto rozdiely mézu ovplyvnit interpretaciu a vnimanie
jednotlivych konceptov, a preto je dolezité ich objasnit
a zosuladit' s ohfadom na kontext, v ktorom su pouziva-
né — a teda v prostredi slovenského folklorizmu.

Tradi¢na ludova kultura predstavuje suhrn hmotnych
a nehmotnych prejavov, produktov ludskej €innosti vy-
tvorenych a zviazanych so socialnymi vrstvami nazyva-
nymi fud, ktoré su zaloZzené na tradovani — medziosob-
nom ¢&i medzigeneratnom toku a vymene slovnych aj
neslovnych kultirnych informacii (Luther 2025).

Pojmy folklér a folklorizmus suvisia s tradi¢nou fudo-
vou kulturou, no kazdy v inom aspekte. Folklor (z anglic-
kého slova folk-lore — vedomosti fudu) predstavuje pre-
dov8etkym po obsahovej a formalnej stranke vyhranené
hudobné, taneéné, slovesné a dramatické prejavy uzko
spaté s konkrétnou skupinou obyvatelstva (v stredo-
europskom kontexte predovSetkym vidieckeho, no aj
mestského), s jej spdsobom zivota, zvyklostami, mys-
lenim, estetickymi normami atd. a odovzdavané z ge-
neracie na generaciu tradovanim (LeS¢ak 1995; Tyll-
ner 2007: 219). Za folklorizmus sa povazuje vyuZivanie
alebo napodobriovanie prejavov ludovej kultury €asto
bez ohladu na ich pdévodné funkcie. V spojeni s folklo-
rizmom sa tiez hovori o tzv. druhej existencii folkloru, te-
da o sprostredkovani elementov fudovej kultury z druhej
ruky? (Les¢ak 1995). Prikladom v kontexte problematiky
tejto Studie je vyuzivanie sucasti fludového odevu i ich
képii a replik v prostredi, pre ktoré dany odev nebol pri-
marne uréeny. Scénicky folklorizmus je vyuzivanie prv-
kov tradi¢nej ludovej kultury, najma folkléru v scénickom
prostredi, prejave ¢&i tvorbe. Jeho korene siahaju v slo-
venskom prostredi niekolko stoviek rokov do minulosti
(ZaleSak 1995: 139 — 140).3

Pri popisovani odevu neprivilegovanych vrstiev oby-
vatel'stva sa v slovenskej odbornej literature stretavame
s tromi kfu€ovymi pojmami: tradicny odev, fudovy odev
a kroj.
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Najstar§im terminom je slovo kroj, ktoré v literature
nachadzame od polovice 19. storo€ia. Etnologicka Vie-
ra Nosalova kroj opisuje ako ,tradi¢ny odev Specifickych
znakov, ktory nosili prislusnici narodov, narodnosti, et-
nickych skupin, obyvatelia krajov a lokalit, pripadne pri-
sludnici niektorych spolkov a povolani. Na Slovensku sa
v tomto vyzname rozumie najmé odev poddaného, ne-
skor dedinského ludu, ktory sa v minulosti zaoberal pre-
vazne rolnictvom a pastierstvom” (Nosalova 1995: 278).

Termin kroj sa zacal pouZivat’ aj v sekundarnom vyz-
name v suvislosti s vytvorenym odevom slovenskej inte-
ligencie, ktory vychadzal z tradiéného odevu dedinského
prostredia. Tymto odevom sa koncom 19. storoCia ma-
nifestovalo narodné povedomie (Nosalova 1995: 278).

Encyklopédia ludovej kultiry Slovenska pod vyrazom
kroj uvadza aj jeho dal8i vyznam, a to z pohladu sucas-
nej situacie v prostredi folklorizmu, kde pojem kroj ozna-
Cuje tradicny odev ,dedinského obyvatelstva vo funkcii
scénického kostymu“ (Nosalova 1995: 278).* S termi-
nom kroj sa bude v tomto vyzname narabat aj v celej
tejto praci.

Priblizne v 50. rokoch sa namiesto terminu kroj zacal
vyuzivat pojem Pudovy odev, a to v suvislosti s marxis-
tickou ideoldgiou, ktora chapala lud ako nositela kultary
a pokroku. Ludovy odev je definovany ako subor odev-
nych suciastok ludovej komunity, pod ktorym sa okrem
odevu dedinského ludu (prevazne rofnikov a pastierov)
zacCal chapat’ aj odev dalSich socialnych vrstiev, najma
remeselnikov, robotnikov, ale aj zemanov® vyznacujuci
sa niekolkymi charakteristickymi rysmi, najméa tenden-
ciou k zachovaniu lokalnej a regionalnej Specifickosti
(Nosalova 1982: 5 — 12). Tretou vyvinovou terminologic-
kou fazou je pojem tradi€ény odev ako zastreSujuci vyraz
pre odev, ktorého skladba aj existencia je zaloZena na
tradicii. Tradi€ny odev mal svoje vyvojové Specifika, ale
s velmi uzkym presahom na dobovy lokalny vyvoj a bol
typicky pre dedinské spoloCenstvo. NajvyznamnejSim
znakom tradi¢ného odevu je velky pocet lokalnych a re-
gionalnych dobovych foriem, ich vyzdoba a farebné pes-
trost’ (Benza 1990: 44 — 49).

Pojmy kroj, fudovy odev a tradi¢ny odev bliZSie neroz-
liSuju charakter odevu podla funkcie (sviato¢ny, vdedny,
pracovny, obradovy...).

Pojem polokroj predstavuje prechodové vyvinové
Stadium medzi odevom tradi€nym a mestskym, médnym.
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Tento prechod nenastal narazovo a nebol prijaty celym
dedinskym spolo¢enstvom (Benza 1990: 44 — 49). Polo-
kroj mohol vyuZivat rozlicné odevné suciastky tradi¢né-
ho odevu v kombinacii s mestskou a konfekEénou modou.

Odevny celok sa sklada z viacerych komponentov
— v odbornej terminoldgii oznacovanych ako odevné
suciastky.

Dal$im relevantnym pojmom v rozoberanej problema-
tike je Stylizacia. Ide o jav, ktorého cielom je Uprava, rein-
terpretacia alebo adaptacia, v nasom pripade elementov
ludovej kultury do novej podoby reflektujucej aktuélne po-
treby alebo estetické poziadavky. Jednym z typov Styliza-
cie v kontexte prace s tradicnym odevom bol tzv. svojraz
— dobova forma folklorizmu, ktor charakterizoval zaujem
umelcov, inteligencie a publicistov usilujuci o narodno-
reprezentatny vyraz prostrednictvom zdbraznovania
a Cerpania inSpiracie z ludovej kultury (najma z fudového
odevu a textilu a v menSej miere aj z nabytku, architektury
Ci keramiky). Pojem svéraz sa zacal pouzivat v eskych
krajinach a utvrdil sa prazskou vystavou Svéraz 1976,
ktora Cerpala vzory na zdobenie odevu v narodnom Style
aj zo slovenského ludového odevu® (TyrSova — Kozmi-
nova 1921). Slovensky ekvivalent ,svojraz’ sa neujal aj
napriek tomu, Ze sa so vSetkymi jeho elementmi, najma
v kontexte odevu, pracovalo aj na Slovensku. Namiesto
toho sa tu hovorilo o ndrodnom odeve, odeve v narod-
nom duchu ¢i narodnom nosive.

S folklorizmom suvisi aj pojem scénicky kostym. Ide
o Specificky typ odevu, ktory sa pouziva v divadelnych,
tane€nych a inych scénickych produkciach s cielom vy-
tvorit’ a zvyraznit’ charakter postavy a situaciu, v ktorej sa
nachadza. Je navrhnuty tak, aby podporoval vizualnu in-
terpretaciu postavy, obdobia, kultirneho kontextu alebo
atmosféry diela. Scénicky kostym moze byt realisticky,
verne napodobriujuci dobové oblecenie, Stylizovany ale-
bo abstraktny, s cielom vyvolat u divaka urcitu esteticku
alebo emocionalnu reakciu (Wu — Wu 2024: 112 — 113).
Do finalnej podoby scénického kostymu zasahuje méd-
ny navrhar, odevny koordinator na zaklade poziadaviek
reZiséra dramatického diela.

Z vys8ie uvedenych definicnych ramcov by teda bo-
lo mozné tvrdit, Ze scénickym kostymom by sa mohol
nazyvat akykolvek odev vyuzivany na scénické ucely,
¢i ide o pOvodny tradiény odev ako historicky artefakt,
alebo v suc€asnosti vytvoreny, v réznej miere Stylizovany
odev. Dnedna odborna a laicka verejnost vSak v kontex-
te scénického folklorizmu toto spojenie nevyuziva, suplu-

je ho terminom kroj, tak ako to pripusta aj Encyklopédia
fudovej kultary Slovenska (vid Nosélova 1995: 278).
Pojem scénicky kostym — v suvislosti s inSpiraciou lu-
dovym odevom — tak pravdepodobne najde uplatnenie
iba v prostredi baletnych alebo opernych predstaveni
Cerpajucich namety z prostredia fudovej kultury (opery
Kratriava, Prodana nevésta). Autorskym zamerom je tu
vytvorenie kostymu inSpirovaného ludovym odevom, pri-
¢om ,fudovost je prezentovana niekedy len velmi vol-
nym odkazom na ludovy odev (ornament, strih, niektora
odevnd suciastka...).

Definovanie pojmov replika a kopia zavisi od prostredia
a odboru, v ktorom su pouzivané. Predmetom tejto Studie
su kopie a repliky tradi€ného odevu, preto budu jednotlivé
terminy vymedzené vo vztahu k tejto problematike.

Termin koépia vykladovy slovnik definuje ako presnu
napodobeninu pévodného diela. Podla typov sa kopie
delia na technologické a optické.” Kdpia historického
¢i fludového odevu je teda charakterizovana ako verné
a presné znazornenie originalneho predmetu, za pouzi-
tia pévodnych technoldgii, vyrobnych postupov i auten-
tickych materialov (Kubi¢ka 2004: 127). Pojem replika
je v rovnakom slovniku uvedeny ako praca priamo in-
Spirovana dielom, ktora v8ak nema charakter kopie.
Z uvedeneého vyplyva, Ze replika historického odevu Ci
jeho komponentu je iba vizualne znazornenie daného
predmetu, pri ktorom sa nemusia dodrziavat povodné
technoloégie, vyrobné postupy ani materialy® (Kubicka
2004: 127). Pri vyrobe replik fludového odevu sa Casto
pouzivaju moderné techniky a materialy, ktoré umozniuju
efektivnu a cenovo dostupnu produkciu. Pévodné mate-
rialy, ako su vina, an alebo bavina, mézu byt nahradené
tkaninami, ktoré su odolnejSie a praktickejSie na udrzbu.
Imitacia objektu je napodobenina originalu, ale zvy¢ajne
bez striktného dodrziavania detailov, vyrobnych technik
alebo poévodnych materialov (Eldridge 2014: 25 — 52).

Z tychto definicii v8ak nie je vZzdy mozné rozoznat
jasnu hranicu medzi replikou a imitaciou. V laickom dis-
kurze by vSak bolo mozné vykladat imitaciu ako volnej-
Sie napodobenie originalu nez pri replike, priCom je stale
mozné rozoznat prvky pdvodného imitovaného predme-
tu. Pripad, ked odevna suciastka vedome napodobuje
komponent fudového odevu, ale vo svojej podobe je
odlidna a nepredstiera vernost originalu, mozno oznadit
terminom parafraza.®

Termin rekonstrukcia oznacuje len samotny proces
znovuvytvorenia pévodného diela (Kubi¢ka 2004: 246).
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Predmetom rekonstrukcie méze byt vecny objekt, Cin-
nost, slovesny alebo hudobny jav. Na rekonS$trukcii je
postavena velka Cast Cinnosti folklornych suborov a de-
dinskych folklérnych skupin (Benza 1995: 107). Rekon-
Strukciou odevu teda mozZno rozumiet procesy, ktorymi
sa na zaklade vyskumu realizuje tvorba odevného kom-
ponentu Ci celého odevu so snahou o Co najvernejSie
vytvoreny obraz.

K pojmom kopia, replika, imitacia, parafraza a rekon-
Strukcia by bolo mozné v problematike odevného folkloriz-
mu pridat privlastok ,odevna/krojova“ (kdpia, replika, atd.).

Postupnym formovanim a zdruzovanim sa jednotlivcov
so zaujmom o fudovu kulturu zac€ali vznikat rozli¢né kraz-
ky, skupiny, subory a iné zoskupenia, ktoré mozno suhrne
nazvat folklérne kolektivy. K nim mézu patrit' aj zosku-
penia spadajuce pod zakladné umelecké Skoly €i centra
volného Casu, ktoré narabaju s folklbrnym materialom. Na
Slovensku sa vyrazne prezentuju najma folklérne skupiny
a folklérne subory. V dedinskych folklérnych skupinach
prevazuje shaha zachovat prejavy miestneho folkléru
v €o najvernejsej podobe (Zalesak 1995: 139 — 140). Tie-
to zoskupenia su spaté s konkrétnou lokalitou, ktorej folk-
l6rny repertoar takmer vyluéne spracovavaju. Z hladiska
odevu Casto Cerpaju z vlastnych sukromnych a rodinnych
odevnych fondov, pripadne si suciastky odevu zhotovuju
svojpomocne, vynimocne zakazkovou vyrobou (v pripa-
de, Ze sa dostatok odevnych komponentov v danej lo-
kalite nezachoval). Vo folklérnych suboroch sa folklérny
material spracuva v roznych stupfioch umeleckého spra-
covania a Stylizacie (ZaleSak 1995: 139 — 140), pricom
repertoarovo sa subory venuju SirSiemu geografickému
arealu (jeden alebo viacero regiénov) nez len svojej bliz-
kej lokality.”® Subory su spravidla viac Strukturované na
tane€nu, hudobnu a spevacku zlozku, priom odev ziska-
vaju zvacsa zakazkovou vyrobou z externych &i internych
zdrojov, pripadne odkupenim.

Odborna literatura zatial strikine nedefinuje pojmy ako
amatérsky, poloprofesionalny alebo profesionalny folklor-
ny subor, no tieto slovné spojenia sa v odbornych textoch
a prostredi scénického folklorizmu ¢oraz viac pouzivaju.
V amatérskom folklornom subore pdésobia interpreti na
baze sukromného zaujmu, bez pravneho vztahu k telesu.
V takomto zoskupeni hra délezitu ulohu veduci suboru,
ktory Casto zastava spojeny post choreografa, tane¢ného
pedagdga, odevného koordinatora; vo vedeni suboru pri-
padne figuruje aj veduci hudobnej, spevackej ¢i organizac-
nej zloZky. Na tomto principe funguje vacsina folklérnych
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suborov na Slovensku. Profesionalny subor je institucia,
ktorej su interpreti zamestnancami. Teleso je tieZz viac
Strukturované v zmysle jeho vedenia, roly su rozdelené
medzi dramaturga, choreografa, scénografa, odevného
koordinatora, veduceho tane¢nej alebo hudobnej skupiny.
Profesionalnymi subormi su Slovensky ludovy umelecky
kolektiv (SLUK) a Poddukelsky fudovy umelecky subor
(PULS), poloprofesionalny kolektiv je Lucnica.

Z histoérie prezentacie l'udového odevu mimo dedin-
ského prostredia a vyroby krojov

V obdobi preromantizmu, romantizmu a slovenského
narodného obrodenia mézeme pozorovat prvé naznaky
a snahy o cielenu pracu s folklérnym materialom na Uze-
mi dnesného Slovenska. Podnety v oblasti scénického
stvarnenia folkléru dostavaju jasné Crty od 19. storocia.
Neslo o javiskové predstavenia v dneSnom ponimani,
ale skoér o prezentaciu elementov fudovej kultury zahf-
fajucich aj odev. Od 40. rokov 19. storocia sa na Uze-
mi dnedného Slovenska niektoré prvky ludového odevu
(vySivka, muzské kosele) (Polonec 1968) zacali stavat
symbolmi narodnej identity a vyznamnymi prostriedkami
na podporu myslienok narodného hnutia a vSeslovanskej
vzajomnosti. KedZe obdobie madarizacie nedovolilo na-
plno rozvinut identitu slovenského naroda, vyznamni
predstavitelia Sturovskej generacie v boji za svojbytnost
Slovakov vyzdvihovali ludovu kultdru (Le$€ak — Sirovat-
ka 1982: 12).

Iniciativy prezentovat ludové vytvarné umenie sa
prejavili v uz spominanom svojrazovom hnuti, pri¢om
boli zamerané na S§tylizaciu tzv. ludového umenia™
(predmety kazdodennej potreby, odev, textilie, architek-
tura). Zaciatky tychto tendencii siahaju na Slovensku do
polovice 19. storoCia a suvisia s narodnym uvedomenim
burZoazie v strednej Eurépe. V tom obdobi rastol zau-
jem o fudovu kultdru, najma o odev (to mozno pozorovat
napriklad aj v tvorbe Petra Michala Bohuna, Maximiliana
Racskaya) a zostavovali sa navrhy na narodny odey, tzv.
slovenské nosivo. To sa Silo napr. v bratislavskej dielni
kraj¢ira Stefana Hornika, ale aj u krajgirov v Pesti & Mar-
tine. V roku 1862 zacal v Budine vychadzat’ slovensky
Casopis Sokol, kde bol tento narodny odev popisany
(Mrazek 2023: 15). I8lo o imitacie &i parafrazy Cerpajuce
z odevnych suciastok fudového odevu Oravy, pripadne
inych regiénov Slovenska.

V roku 1863 vznikla Matica Slovenska, ktorej cie-
fom bolo ,v &lenoch slovenského naroda mravnu a umnu
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vzdelanost’ budit, rozSirovat a utvrdzovat; slovensku li-
teraturu a krasne umenia pestovat’ a podporovat’ a tym
i hmotny dobrobyt slovenského naroda napomahat, a na
jeho zvelebeni pracovat* (Stanovy Matice slovenskej
1862: § 1). Vyzdvihnutie etnickej osobitosti malo romanti-
zujuci podtén, ktory ni¢ nehovoril o skutoénom socialnom
postaveni obyvatelstva €i o kontextoch [udovej kultury
(Lescak — Sirovatka 1982: 12). Poukazovalo sa na dek-
larovanie vlastenectva a identity naroda aj formou odevu,
pricom aj v tom mdzeme vidiet' prvé organizované snahy
v oblasti folklorizmu na uzemi dnedného Slovenska.
Koncom 19. storodia sa vina zaujmu o fudovu kul-
tdru upevrniovala zberatel'stvom a vystavami. Na uzemi
Slovenska bola zorganizovana Vystava slovenskych vy-
Siviek v Martine v roku 1887, ktoru zastitoval spolok slo-
venskych Zien Zivena." Z podnetu tejto vystavy vznikla
Pavlom Sochanom propagovana naprsenkova, kriziko-
vym stehom vysSivana slovenska kosela (Vydra 1952:
405-454). Ako uvadza Ludmila Markovi¢ova-Bodrova
(1910: 269), vébec prvu takuto koselu s vySivanou napr-
senkou na uzemie Slovenska doniesol narodovec Pavol

Valasek-Nitriansky z Moskvy v roku 1885 po vzore hru-
bo krizikom vySivanych ruskych koSiel.

Dal§im vyznamnym podujatim, na ktorom bol pre-
zentovany okrem iného ludovy odev niektorych lokalit
dnesného Slovenska, bola Narodopisna vystava ¢esko-
slovanska v Prahe roku 1895. Boli tu vystavené uz vtedy
popularne naprsenkové kosele a tym eSte vzrastol zau-
jem o ich vyrobu a nosenie — na prazskej vystave sa sta-
li znakom narodne citiacej inteligencie (Zajonc 2005: 6).
VtedajSia odborna verejnost vnimala odev slovenskych
ucinkujucich stale romanticky, Coho dokazom su aj uryv-
ky z dobovej literatury: ,Nejryzej§i a nejrazovitéjsi kro-
je lidu ¢eskoslovanského zachovaly se na Slovensku
uherském. Rozmanitost krojova na Slovensku jest ne-
smirna. Tren¢ansky lid putuje do dalekych krajin za ne-
patrnym vydélkem, a prece odiva se stale vérné po zpu-
sobu ofcli svych; a ta Ciperna dévéatka, kdyz vraceji se
v jeseni s téZce usporenymi nékolika groSi domu, prvni
Jejich starosti jest nakoupiti si baviny nebo hedvabi, aby
mohly ozdobiti roucha sva, a¢ dobre vedi, Ze v zimé do-
sti nouze je o¢ekava.” (Klusacek et al. 1895: 193)

Obr. 1. Delegacia z Puchovskej doliny na Narodopisnej vystave ¢eskoslovanskej v Prahe z r. 1895 — Zeny v okrucackach a ¢epcoch, mladenci,

mladuchy v partach a dievky v Satkach. Zdroj: Klusacek et al. 1895: 195
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Zastupcovia z Puchovskej doliny prezentovali viaceré
varianty svojho odevu. Zaujimavostou je u€ast mladuch
v partach a odeve, ktory v ich komunite sluzil ako obra-
dovy variant a obliekal sa len na velké sviatky, soba$s ci
ukony spojené s nim.

Na prelome 19. a 20. storoCia sa na uzemi teraj-
Sieho Slovenska tradi¢ny odev pomaly prestaval no-
sit v beZnom Zivote, nadalej ho ludia nosili zva¢sa len
pri sviatoCnych prilezitostiach. Toto obdobie bolo tiez
charakteristické nielen zaujmom o zberatelstvo, o
viedlo k organizovaniu napriklad vy$Sie uvedenych vy-
stav, ale aj formovanim muzei a spolkov (Romanko-
va 2016: 186 — 187). Takzvané svojrazové vySivanie
podporoval v spojeni s komerénym ucelom spolok Iza-
bella (zal. 1895), ktory exportoval do celého sveta vy-
Sivané bluzky. Jedna z dielni sa nachadzala v dnednegj
Dubnici nad Vahom a vyznamne ovplyvnila vySivkarstvo
na zapadnom Slovensku. Zeny z dubnickej Izabelly za-
se implementovali osvojené vySivkarske techniky (napr.
vyrez, gatra) do svojho odevu a s tymito vySivkami aj
obchodovali (Benech 2019)."

ZacCiatkom 20. storocia sa o popularizaciu a prezenta-
ciu textilu Eerpajuceho z prostredia fludového vytvarného
umenia zasluzili druzstva Lipa (zal. 1908) a Druzstvo pre
spenazenie domaceho fudového priemyslu (zal. 1909)
(Vydra 1952: 405-454).

V obdobi prvej svetovej vojny dochadzalo k utimu
spoloCenského Zivota a vyznamné pokusy o prezentaciu
folkloru Ci ludového odevu sa preto nerealizovali. Vznik
Ceskoslovenska v roku 1918 a postavenie Slovenska
v ramci nového $tatu otvorili brany dalSiemu vyvoju. Ob-
novena Cinnost Matice slovenskej v roku 1919 podnieti-
la organizovanie prvych oficialnych folkléornych poduja-
ti v Martine, KosSiciach, Nizkych Tatrach a v kupelnych
mestach (Zale$ak 1982: 13). Po vzniku Ceskoslovenskej
republiky v8ak straca slovensky [udovy aj narodny odev
vyuzivany v mestskom prostredi jednu zo svojich funk-
cii, a to vyhranenie sa vo&i madarizacii. Stava sa vSak
dolezitym symbolom Ceskoslovenskej Statnosti a oficial-
ne deklarovaného ceskoslovenského naroda. Original-
ne suciastky ludového odevu si predovietkym mestské
Zeny, ale i €lenovia réznych spolkov kupovali alebo da-
vali zhotovovat na vidieku.'® Mnoho zruénych Zien si na-
rodny odev zhotovovalo samo podfa tlatenych navodov
a strihov. Na Slovensku to boli predovSetkym navody na
zhotovenie imitacii fudového odevu z okolia Piestan.
V roku 1923 vydal Narodopisny odbor ¢asopisu Vesna
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v ramci série Lidové kroje také Kroj pistansky (Mrazek
2023: 24).

Pri revitalizacii slovenského Skolstva v novovzniknu-
tej republike napomahala Ceska inteligencia a popri $ko-
lach zacali vznikat' krazky, ktoré vo svojej €innosti Cerpa-
li z fudovej kultury, podporovala sa aj vySivkarska cinnost
a ucitelia radili Zzenam, ako svoj odev ozdobovat’ (Zalesak
1982: 13)."” Vyznamnej$iu poziciu v tomto ohlade zaujali,
zvacsa spontanne vytvorené skupiny dedinanov, ktoré
prezentovali svoj folklor a odev pred mestianskou spolo¢-
nostou (tamtiez: 14).'® Tu mdZzeme hladat prvé pociatky
formovania sa folklérnych skupin, pri€¢om ich spracovanie
folkloru a vyuzitie odevu zacalo podliehat poziadavkam
principov javiska (Burlasova 1989: 485)."°

Druha svetova vojna pozastavila dalSi vyvoj folklor-
neho hnutia, osvetova €innost a kulturny Zivot stagno-
vali aj napriek vzniku samostatného Slovenského Statu.
Ludovy odev sa zacal vyuzivat na podporu politickej
propagandy. Nosenie ludového odevu v mestskom pro-
stredi €i narodného nosiva symbolizovalo rézne postoje
— nacionalne, proti¢eské, protinemeckeé Ci protifasistické.
Hlinkova slovenska ludova strana (HSLS) organizovala
krojované zabavy a poZi€iavala skonfiSkované suciast-
ky ludového odevu zo spolkov &i inych institucii. V roku
1941 usporiadala v bratislavskej Redute 1. velky narod-
ny bal, kde na zaver zvolili ,kralovnu ludového kroja Bra-
tislavskej zupy na rok 1941“ (Mrazek 2023: 27).

Vyznamnou instituciou je doteraz fungujice Ustre-
die ludovej umeleckej vyroby (ULUV). To vzniklo v roku
1945 vydanim dekrétu prezidenta republiky €. 110/1945
o organizacii ludovej a umeleckej vyroby. Nim bol zria-
deny ULUV ako celo$tatna organizacia so sidlom v Pra-
he. Poboc¢ka prazského ustredia so sidlom v Bratislave
zacala fungovat 1. 12. 1945.2° Obsahom institucie bolo
a je podporovat vSetky druhy ludovej umeleckej innosti,
rozvijat €innost vyskumnu, dokumentacnu, publikaénu,
ale aj vyvojovu a obchodnu (Rybarikova 2005: 58 — 66).

Cyril ZaleSak povazuje rok 1948 za symbolicky za-
Ciatok organizovaného folklérneho hnutia na Slovensku,
hoci folklorne kolektivy sa zac€ali formovat uz v medzivoj-
novom obdobi. Po februarovom komunistickom prevra-
te vzrastol zaujem o ludovu kulturu. Na dedinach zacali
eSte vo vacsej miere vznikat spevacke a tanecné kruz-
ky, ktoré ¢asto fungovali v rdmci vychovno-vzdelavacich
aktivit 8kél a dali zaklad prvym detskym a mladeznickym
folklérnym zdruzeniam, z ktorych potom vyrastli dedin-
ské kolektivy. Iné vznikli aj na zaklade inych podnetov,
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nezavisle od Skolskych kruzkov. Spociatku sa tieto sku-
piny oznacovali ako narodopisné subory, dnes ich po-
zname pod nazvom folklérne skupiny. Podobny vyvoj
prebiehal aj v mestach, kde sa zakladali tzv. tanecné
subory, neskdr zname ako subory ludovych piesni a tan-
cov, dnes nazyvané folklérne subory (ZaleSak 1982: 21).
Tieto kolektivy vznikali aj pri vyrobnych podnikoch, vzde-
lavacich intitaciach €i rolnickych druzstvach.

V tom obdobi sa fudovy odev zacal vo vyraznej miere
vyuzivat v rdmci scénického folklorizmu. Cesky etnoldg
Antonin Véclavik sa uz vtedy staval proti neodborné-
mu odievaniu do krojov (podla slov autora ,krojovani*)
a v Clanku Nékolik poznamek k problematice lidového
kroje uviedol, Ze sa neciti kompetentny na rozhodovanie
o obnove ludového odevu. Na zaklade svojich skuse-
nosti zdéraznil, Zze z pohladu pamiatkovej starostlivosti
je prijatefna iba konzervacia. Javy ako kopirovanie ale-
bo rekonstrukcie technicky nepripustal: ,Mam za to, ze
kazdy jev lidové kultury, ztrativ§i své vztahy k Zivotu, se
vyrazuje ze Zivota.” (Vaclavik 1951: 22)

Od druhej polovice 20. storoc€ia, so zakladanim mnoz-
stva folklérnych kolektivov, vzrastol dopyt po originalnych
suciastkach fudového odevu, ale aj cielene produkova-
nych krojoch. V niektorych €astiach Slovenska bolo moz-
né ludovy odev a jeho suciastky este ziskat’ od majitelov
z danych lokalit, no inde uz zanikol a musel byt komplet-
ne rekonstruovany. Niektoré zoskupenia ziskali povodné
odevné suciastky od rodin svojich ¢lenov, inym ich da-
rovali znami, dalSi zase cielene skupovali pozostalosti.
Chybajuce komponenty si subory vyrabali bud svojpo-
mocne, angazovali lokalne krajCirky, alebo si ich davali
usit vo vtedy uz fungujucich krajcirskych dielfiach (napr.
dielne ULUV). V mnohych pripadoch sa kltgové princi-
py odevu, akymi su strih, material i farebnost’ a dopinky
prispdsobil javiskovym potrebam (Babcakova 2024: 55).

Velkym umeleckym suborom (SLUK, Luénica, PULS),
ale aj mensim regionalnym folklornym kolektivom zacali
kroje navrhovat kostymovi vytvarnici. Jedinym odkazom
na tradiciu zostalo zachovanie vSeobecného charakte-
ru odevu zobrazovanej oblasti a povodny vzhlad a vy-
zdoba odevu z konkrétne spracovanej lokality (obce) sa
generalizoval a synkretizoval na regionalnu uroveri.?!
Kroje vytvorené pre folklérne subory sa navyse vyzna-
Covali jednotnym vzhladom, ktory bol vysledkom vyuzitia
napriklad totozného materialu na rovnaké odevné kom-
ponenty, rovnakej ornamentiky a farebnosti vySivky, ¢o
nebyvalo v dedinskom prostredi u ich nositelov bezné.?2

Institucionalizacia vyroby krojov

V procese vyskumu slovenského fudového odevu,
ako aj spracovania a vyroby krojov zohravali v Cesko-
slovensku po druhej svetovej vojne ddlezitu ulohu viace-
ré odborné organizacie Ci vyrobné dielne. 15lo napriklad
o spominany ULUV alebo o druzstvo Slovag, neskér aj
krojové oddelenia ako sucast vacsich folklornych subo-
rov. Vyroba krojov tak mala do velkej miery instituciona-
lizovanu podobu.

ULUV hral klagovl Glohu pri zachovani a rozvo-
ji slovenského fudového remesla a umenia, zahffajuc
fudovy odev a techniky jeho vyroby. Medzi prvych vel-
kych zakaznikov dielni ULUV patrili Matica slovenska
a subor Lucénica (Bab&akova 2024: 55). Do roku 1998
mal ULUV samostatné krojové oddelenie, ktoré spolu-
pracovalo s domacimi vyrobcami zabezpecujucimi Sitie
a vySivanie krojovych sucasti. Jeho zamestnanci riesili
vyber materialov a vzorov, strihali latky a predkreslovali
vzory podla dokumentacie. Takto pripravené polotovary
potom putovali k samotnym krajcirom a vySivackam (Ry-
barikova 2005: 58 — 66). ULUV svoju produkciu odevu
vo velkej miere zakladal na etnologickom vyskume so
zahrnutim ru€nej vyroby v regionoch, kde este tradicné
postupy existovali. Na zaklade zadania objednavatela
tak bol ULUV schopny produkovat kdpie, repliky aj Styli-
zované odevné suciastky.

Vyznamnu rolu pri vytvarani krojov v druhej polovici
20. storocia hralo druzstvo Slova¢ v Uherskom Hradisti.
V roku 1948 sa druzstvo stalo Specializovanou rozde-
foviiou krojového tovaru pre Ceské krajiny a Slovensko.
Vypracovavalo vyskumné elaboraty a podklady k do-
kumentacii ludového odevu, ktoré zahffiali aj technolo-
gické udaje. Tieto dokumenty boli zakladom pre vyrobu
krojov. Ta musela byt kompromisom medzi poziadavka-
mi objednavatelov a moznostami strojovej vyroby (Bou-
ek 1951: 29 — 42). Kroje zo Slovace nosili napr. subo-
ry z Kosic, Kezmarku, Dubnice nad Vahom, Puchova,
Senice a z Bratislavy. Pre velké mnoZstvo krojov a ich
javiskové vyuzitie sa zacali pouzivat novsie materialy
a mechanizované vysivanie (Jancar 1985). Niektoré ty-
py vySiviek (napr. podla pocitanej nite i vyrez) nebolo
mozné reprodukovat strojovym vysSivanim so zachova-
nim poévodného charakteru ruénej vysivky.?®

Produkcia ULUVu a Slovaée priniesla do folklérnych
kolektivov nové kroje, ktoré sa siluetou a farebnostou
sice aspon CiastoCne podobali regionalnym typom, ale
mohli byt” strihovo odliné, z inych materialov, lacnejSie
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a pohodinejSie pre tanec na javisku. Druzstvo Slovac sa
stalo takmer monopolnym vyrobcom krojov pre celé Ces-
koslovensko, no objednavky postupne Slovadi a ULUVu
ubudali. Dovodom bol nedostatok vhodnych materialov
a zmena finan&nych moznosti zriadovatefov folklornych
suborov po pade komunistického rezimu na konci roku
1989.24 Moderné tovarne nevedeli vyrobit napr. $peci-
fické druhy brokatov &i stuhy, o obmedzovalo vyrobu
kopii a déveryhodnych replik tradicného odevu. Cielene
dochadzalo k nahradzaniu a Stylizaciam aj z hladiska
dostupnosti materialu (Jan¢ar 2001: 30).

Désledkom hromadnej vyroby krojov zo spomina-
nych dielni dochadzalo postupne k tomu, Ze aj sloven-
ské regionalne subory zacali do svojich odevnych fondov
kupovat' kroje tejto produkcie alebo neskér odkupovat
obnosené sucasti z Lucnice ¢i SLUKu. Krojové vyba-
venie viacerych suborov na Slovensku tak bolo z vel-
kej Casti velmi podobné. Profesionalne subory prestali
povodné sucasti ludového odevu ¢&i vyrobené kroje po-
uzivat a pre svoje choreografie vytvarali jednoduchSie
kostymy. Folklorni ,puristi“ museli uznat, ze ozivovanie

fludového odevu vo forme, ako ju pozname z pramenov
a muzei, nie je mozné, pokial ich produkcia a nosenie
zanikli v beznom Zzivote komunit.

S rozmachom sukromného podnikania mézeme
v sucasnosti vidiet' narast v pocte firiem ¢&i jednotlivcov
ponukajucich sluzby vyroby krojov. Kazdy z vyrobcov
vyuziva sebou nastaveny koncept tvorby novych odev-
nych sucasti. Niektori sa zameriavaju Specificky na
tvorbu odevu z lokality, z ktorej pochadzaju, priCom sku-
senosti s vyrobou este nadobudli vyskumom a u€enim
sa technik vyroby od dedinského obyvatel'stva v regi6-
ne. Ini vyrobcovia sa zase snazia ponukat sortiment
z Uzemia celého Slovenska aj napriek tomu, Zze niektoré
tradi€né vyrobné postupy sa uz neboli schopni naugit
a snazia sa ich kraj¢irskymi technikami podfa moznosti
suplovat. Obe kategérie vyrobcov tiez volia rozli¢né pri-
stupy k tvorbe uniformnych ¢&i unikatnych krojov, nakupu
materialov, vyuZivaniu rychlo realizovanej strojovej Ci
Casovo naroc¢nejsej rucnej vysSivky a samozrejme vyu-
Zivaju rdézne formy suasného marketingu na zviditel-
nenie.?

Obr. 2a. Imitacia odevu Puchovskej doliny z druhej polovice 20. storoCia (vyuZitie strojovej vysivky, tylovy Cepiec nahradeny madeirou, neriasena
Sukria, zivétik s princesovym strihom, zastera krat$ia ako sukna, kvetinovy veniec na zastere nahradeny vysSivkou z rukavcov). Foto z roku 2019.

Zdroj: https://www.facebook.com/ViyrobaKrojovVranov.

Obr. 2b. Replika odevu z rovnakej lokality a obdobia (ruéné vysivka, dodrzanie vyzdoby a dizky zéastery, sukria spojené so Zivétikom, spravny strih
Zivdtika). Foto Bibiana Krpelanova 2024. Zdroj: https://www.facebook.com/MOMSNedozeryBrezany
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Ako bolo uvedené, v mnozstve lokalnych suborov
Slovenska figuruje veduci suboru v role choreogra-
fa, manazéra, ale aj zadavatefa krojovych zakaziek.
Ma teda istu zodpovednost aj za to, akym spésobom
sa k tvorbe kroja bude pristupovat, méze volit varianty
odevu, materialy, strihy a s vyrobcom vytvarat celu kon-
cepciu kostymov. Prieskum medzi vyrobcami krojov na
Slovensku vSak ukazal, Zze niektoré zadania zo strany
suborov su pomerne stru¢né — objednavka napr. Zia-
da vyrobit' ur€ity poCet krojov z konkrétnej lokality, bez
presnejSieho popisu a predstav.?® Vyrobca je tak posta-
veny do roly navrhara, kostyméra a spracovatela prv-
kov odevnej kultury, o ktorej nemusi vébec mat detail-
né znalosti. To vedie k tomu, Ze sa pri tvorbe odevnych
replik Casto vyuzivaju zjednodusené procesy, postupy Ci
integruju prvky, ornamentika a materialy, ktoré nemaju
vychodiskovy zaklad v ludovom odeve, ktorého repliku
zadavatel ziada, a siahaju po imitaciach. Cela zodpo-
vednost za finalny vysledok, ktory bude na scéne &i jed-
notlivcom sluzit dihé roky, je tak na vyrobcovi.

Pri dneSnej vyrobe krojov €asto vznika potreba na-
hradit pévodnu vyzdobu, materialy alebo technologické
postupy, ktoré sa uz nepouzivaju. Ako priklad mozno
uviest rubac?” z Bosace, ktorého jemné ¢inovatové pre-
tkavanie?® sa dnes uz nerealizuje kvoli nedostupnos-
ti vhodnej priadze a Specifickych krosien. V databaze

remeselnikov ULUVu aktualne neexistuje tkag, ktory by
ovladal tuto techniku tkania €inovate.?® Vyrobcovia kro-
jov preto rieSia otazku, ako nahradit’ tento prvok — €i uz
strojovou vysSivkou na platne alebo pouzitim obdobne
farebnej tkaniny (obr. 3).

Téato situacia otvara SirSiu diskusiu o prioritach pri
reprodukciach odevnych komponentov: je délezZitejSia
vonkajSia forma a ornamentika alebo technologicka
vernost? Strojova vySivka dokaze napodobnit’ vizualny
vzhlad pdvodnej vyzdoby, zatial ¢o pouzitie podobnej
tkaniny zachovava odkaz na tradi¢nu vyrobnu technolo-
giu. Obe rieSenia predstavuju snahu o zachovanie p6-
vodného charakteru odevnej suciastky, hoci kazdé z inej
perspektivy.

Nielen problematika nahradzania vyzdoby, ale aj
zasahy do pdévodnych strihov su délezité pri suCasnej
produkcii odevnych komponentov. V prevaznej vacsi-
ne pripadov su v8ak Upravy strihu alebo aspon pouzitia
vacSieho mnozstva materialu na usitie krojovych su-
Ciastok vo folklérnych kolektivoch nutné. Odhliadnuc od
cielenej estetickej modifikacie je jednym z dévodov to,
ze anatomia dnedného Cloveka sa vyrazne liSi od sta-
vu v minulosti, ked’ obyvatelia vidieka boli nizsi a utlejsi
v désledku malnutricie.®® Dékazy o tomto tvrdeni poda-
vaju vysledky vyskumov o vySke a vahe obyvatelstva
Slovenska.®!

Lt i R O R R N

Obr. 3. Priklad nahradenia pévodného vytkavaného pasu na rubaci z BoSace (vlavo) za imitaciu tejto tkaniny pomocou strojom vyS$ivanych

ornamentov na ¢ervenom platne (vpravo). Foto Adam Stario, 2024
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Prezentacia l'udového odevu a kroja vo folklérnych
zoskupeniach

K problematike scénického spracovania prvkov tradic-
nej ludovej kultury, hlavne odevu, sa viedli, vedu a budu
viest obsiahle diskusie. Pri tejto téme je treba podotknut,
ze folklérne subory su telesa, ktoré maju v rukach istu
moc sprostredkovavat vybrané prejavy tradi¢nej fludovej
kultury divakom. Tato synergia je vo svojej podstate jedi-
ne¢na z pohladu javiskovej interpretacie — ostatné diva-
delné a tanecné zanre bud Cerpaju zo sucasnych trendov
pop-kultury alebo spracuvaju autorské diela z minulosti €i
sucasnosti. Preto mozno povazovat scénické spracova-
nie prvkov hmotnej aj nehmotnej ludovej kultury za akysi
unikatny kompilat reflektujuci hodnoty, tradi¢nost, ludo-
vost, modernost, muzikalnost, tanecnost, zvykoslovie,
ale aj odev Ci remeselné predmety (Bene$ 1997).

Umelecka scénicka prezentacia folklorneho materiélu
by mala idealne vzniknut spolupracou odbornikov, v pri-
pade tanca etnochoreoldga, taneéného pedagdga a cho-
reografa. Vyznamnu uUlohu zohrava aj kostymeér, scénic-
ky vytvarnik ¢i odevny koordinator. V praxi vSak Casto
namiesto spoluprace etnoldga, vytvarnika a remeselnika
tuto rolu prebera suborova krojarka s ¢asto obmedze-
nymi moznostami i informaciami. Klu€om k Uspechu je
spolo¢né pochopenie rezijno-dramaturgického zameru
vSetkymi tvorcami (Bab&akova 2024: 74).

S postupnym prezentovanim tradi¢nej ludovej kultary
scénickou formou sa zacali vyuzivat rozli€né spdsoby
tvorby a uplathovania kroja vo funkcii javiskového kos-
tymu (tamtiez: 54). Kontroverznymi témami sa v tomto
kontexte stali napr. modifikacia odevu pre potreby pred-
stavenia, vyber strihov, materialov, farebnosti ¢i vyuziva-
nie konkrétnych odevnych sucasti (Cepce, Satky, obrado-
vé textilie a iné). V oblasti scénického vyuzitia ludového
odevu sa objavili rozne pristupy od rekonstrukcie odevu
vo folklérnych zoskupeniach cez zna¢ne uniformnu vyro-
bu krojov po€as socializmu az po su¢asny posun k javis-
kovej prezentacii vyuzivajlucej pévodné odevné sucasti,?
alebo naopak vysoku Stylizaciu. Ludovy odev v minulosti
vzdy podliehal vyvoju v ¢ase, bol adaptovany podla po-
trieb jeho nositelov a vznikali tak vyvojové vrstvy odevu
danej lokality. Suc¢asné tendencie vyrobcov krojov a folk-
I6rnych suborov su vo velkej miere zamerané na tvorbu
vyvojovo novSich variantov ludového odevu.

V obdobi masového rozvoja folklorneho hnutia na
Slovensku (po roku 1948) mézeme vo folkléornych subo-
roch pozorovat uniformitu a réznu mieru Stylizovaného
vyuzivania krojovych replik ¢i snahu o imitaciu povodné-
ho tradi¢ného odevu, kde silueta, vyzdoba a farebnost
Casto podliehali modifikacidm na Ziadost choreografa
Ci pre potreby vytvorenia Specifického dojmu na javis-
ku (napr. ZIté, zlaté a oranZové odtiene odevu €i vySivky

i
g
&
H |

Obr. 4. Priklad prioritizacie estetického efektu (vyuZitie strihom, vyzdobou a farebne zjednotenych odevov). Foto z roku 2021.
Zdroj: https://myvirtualworldtrip.com/2021/04/15/traditional-dances-of-slovakia/
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ako symbol tepla, leta &i farby obilia pri choreografickom
spracovani doziniek). Takéto pristupy sa presadili napr.
v SLUKu a Lu¢nici. Ich vysoko Stylizované spracova-
nie spevu, tanca, hudby a odevu sa stalo kopirovanym
vzorom. Jednotlivé kroje sa subory snazili ziskat bud
hromadnymi zakazkami od vysSie spomenutych vyrob-
cov, ktori produkovali kroje vo velkych poctoch v rézne
Stylizovanej forme podla zadania objednavatela, ale-
bo na jednotlivé choreografie vyuZili Casti odevu asporni
CiastoCne imitujuce odevné formy regionu, ku ktorému
sa choreografia v umeleckom spracovani prihlasovala.

Na Slovensku maju folklérne subory v mnohych pri-
padoch kvalitne spracovany odev z inej lokality/regio-
nu, ale domaci regién v ich odevnom fonde absentuje
alebo nie je spracovany dostatocne kvalitne. Otazka je,
Ci je tento pristup spravny, nakolko spracovanie prvkov
tradi€nej kultury vlastného regionu bolo pri zakladani
mestskych suborov prioritou. Stbory zaroven mali poso-
bit ako reprezentanti scénicky spracovanych odevnych,
hudobnych, spevackych a tanecnych prejavov svojej lo-
kality/regionu.

Javiskova tanecna choreografia vSak nie je jedinym
miestom, kde mozno variabilitu kroja v zmysle repliky fu-
dového odevu prezentovat. Zarover nie vSetky odevné
suciastky Ci varianty je vhodné vyuZzivat len v taneCnom
Cisle, kedZe v minulosti mohli byt iba sucastou Speci-
fickej obradovej formy odevu na konkrétnu prileZitost'.
Interpret folklérneho prejavu nélezi do komunikaéného
retazca folklérnej komunikacie k pozorovatelovi (Siro-
vatka 2002: 33). Folklérne subory sa Casto prezentuju
doma i v zahrani€i v sprievodoch, na spolo¢enskych po-
dujatiach, recepciach, kde je mozné prezentovat vybra-
né formy sviato¢nych a obradovych odevov so vietkymi
nalezitostami a suciastkami, ktoré dana forma odevu vy-
Zaduje, ale ktoré sa napriklad v tanci nikdy nepouZivali.
Subory a skupiny ako zoskupenia scénického folklorizmu
tak maju velké mnozstvo prilezitosti prezentovat' nielen
hudobnu a tanecnu variabilitu spracovavanych lokalit,
ale i odevnu, €o je vSak v su€asnosti stale vynimocny jav.

Pristupy k prezentéacii a vyrobe odevu v suiéasnom
folklornom hnuti a na umeleckej scéne

Postupne pod vplyvom viacerych aktivit odbornej ve-
rejnosti a €innostou napr. Narodného osvetového cen-
tra doSlo vo folklornom hnuti pri scénickom spracovani
prvkov ludovej kultdry k posunu a volnejSiemu — menej
Stylizovanému — spracovaniu a variabilite, ktoré umoznili

kreativnejsi prejav nielen v tanci, ale aj vo vybere a upra-
ve odevu na scéne.

Sucasné folklorne kolektivy vo svojej interpretacii
vyuzivaju povodné sucasti fludového odevu, kopie, ale
aj v réznej miere Stylizované repliky ¢i imitacie tradic-
ného odevu. Ako sme uz uviedli, pri vyrobe jednotlivého
odevného komponentu, ale aj celého kroja méze v rb6z-
nej miere dochadzat k reSpektovaniu pdvodnej pred-
lohy a Stylizacii z hladiska vyroby a finalneho vzhladu
produktu — kroja. Druhou rovinou je vSak samotné vy-
uzitie a prezentacia odevu na scéne. Doposial nebolo
ramcovo spracované Ci klasifikované, akym spdsobom
a v akej rovine Stylizacie sa s odevom naraba uz priamo
na scéne.

Vzhfadom na naro¢nost’ a obsiahlost tejto problema-
tiky by bolo mozné sa pre zjednoduSenie v ramci tohto
¢lanku odrazit napriklad od kategorizacie Stylizacie folklo-
ru vypracované Ladislavom Lengom (1963: 159 — 186).
Ten sa sice venoval hudobnému folkléru, no vydelil tri
zakladné stupne Stylizacie folklorneho diela, ktoré by bo-
lo mozné v prenesenom vyzname aplikovat' aj na Urovne
Stylizacie pri vyuzivani odevu na scéne. L. Leng popisal
nasledovné tri stupne: 1. citovanie folkloru, ktoré reSpek-
tuje autentické znenie folklérnej predlohy; 2. imitovanie
folkléru, ked upravovatel® v rozliénej miere zasahuje do
Struktury folklérneho diela €i zvyrazhiuje jeho stranky (v
sucasnosti ide pravdepodobne o najvyuzivanejsi princip
prace s folklornym materidlom s viacerymi vrstvami za-
sahu); 3. prekomponovanie, ktorym upravovatel meni
Struktaru folklérnej predlohy a vyuzivajuc postupy pris-
lusného umeleckého druhu uplatfiuje svoj individualny
vyklad (LeSCak — Sirovatka 1982: 255).

Z hladiska pristupov k vyuZivaniu originalnych sucas-
ti 'udového odevu alebo réznych foriem Stylizovanych
krojov je mozné uviest niekolko prikladov, ktoré reflektu-
ju sucasné podoby javiskovej interpretacie odevu:

1. ,,Citovanie* — pouZitie pévodnych sucéasti l'udo-
vého odevu alebo ich kdpii. Principy tohto stupna Sty-
lizacie folkléru su zalozené na reSpektovani autentickej
predlohy, ¢o v pripade ludového odevu mézeme vylozit
napriklad ako vyuzivanie pévodnych odevnych sucasti
alebo ich koépii so zretelom na variabilitu prezentované-
ho odevu na scéne (kazdy interpret vyzera inak, zaro-
ven sa reSpektuje odevny typ podla lokality, prileZitosti,
historického zaradenia atd.). To sledujeme v niektorych
dedinskych folklornych skupinach &i pri ucinkovani es-
te zZijucich nositelov folkléru na verejnych vystupeniach,
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kde je ponechana zodpovednost za vyber odevu priamo
na jednotlivcovi ako sucasti kolektivu. Kazdy ¢len zosku-
penia sa odeje spbésobom, aky je mu blizky. |de predo-
vSetkym o kolektivy venujuce sa len lokalnym prejavom
ludovej kultary, vyuzZivajuc len svoj miestny odev, ktory si
sami volia podla scénickej prilezitosti. Podobny princip
vSak uz aplikuju aj niektoré folklorne subory ¢i menSie
kolektivy, kde autor zameru (choreograf, odevny koor-
dinator) pracuje s ciefom ¢o najvernejSie reprodukovat
réznorodost tradicného odievania a vyuziva povodné
sucasti odevu i ich képie.

Vyskumy vsak ukazuju, ze aj v prostredi folklérnych
skupin zacali byt, pod vplyvom réznych trendov, vyuzi-
vané vo vacsej ¢i mensej miere isté formy skupinovej
Stylizacie — pri scénickej prezentacii si interpreti napr.
vyberaju farebne podobne zladeny odev alebo neno-
sia pokryvky hlavy.®> Dévodom nevyuzivania ¢epcov ¢i
Satiek je vnimanie pokryvky hlavy ako v su€asnosti es-
teticky neatraktivneho doplinku. Farebné ladenie medzi
interpretmi alebo snaha o uniformitu aj vo folklérnych
skupinach c&asto vychadza v napodobovani trendov
z folklérnych suborov, ktoré cielene scénicky pracuju
s farebnostou materialu a vyzdoby odevu.

Vyuzivanie povodnych sucasti ludového ode-
vu vo folklérnych skupinach, ale aj v suboroch mozno

povazovat za jeden zo zakladnych a relativhe jednodu-
chych pristupov k scénickému predvadzaniu tradi¢né-
ho odevu: zachovava jedineCnost kazdého interpreta,
tradicnu rozmanitost a ponuka relativne déveryhodnu
prezentaciu. Tento koncept v8ak prinasa problém opot-
rebovania a znehodnotenia originalnych suc¢asti odevu.
Jednou z moZnosti rieSenia tohto problému je podpora
vyroby kopii ¢i doveryhodnych replik fudového odevu.

2. ,,Imitovanie“ v kontexte prezentdcie a vyroby
replik l'udového odevu znamena vyuzitie replik ludo-
vého odevu, ktorymi upravovatel réoznym spésobom
pracuje s povodnou predlohou, pri€om chce v rozlicnej
miere zasahovat’ do jej Struktury i zvyraznit' niektoré jej
stranky. Zaroven sa v rozli¢nej miere pracuje s nahradou
materialu, so zjednoduSenim zapinania i s redukciou
charakteristickych odevnych doplnkov. V ramci tohto
pristupu mozno pozorovat rozlicné tendencie, Urovne
modifikacie a vyuzitia hromadného krojového vybave-
nia. Z pohladu toho, ¢i sa na scéne prezentuju odevné
komplety, ktoré su navzajom identické, alebo vizualne
odliSné (v zmysle vyuzitia rozli¢nych materialov, vyzdoby
a doplnkov, ktoré v3ak reSpektuju pévodnu skladbu tra-
di¢ného odevu, na ktory sa odkazuje ), mézeme v scé-
nickom folklorizme pozorovat dva javy prezentacie — va-
riabilnd a uniformnu.

Obr. 5. Priklad citacie z hladiska vyuzitia odevu na scéne: Folklérna skupina z TemeS$a na Letnych slavnos-
tiach Rudnianskej a Belianskej doliny v pévodnom ludovom odeve (2022). Zdroj: https:.//www.rkcpd.sk
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2a. Imitovanie s variabilnou prezentaciou dnes
predstavuje asi najviac vyuzivany pristup k prezentacii
kroja ako repliky ludového odevu scénickou formou. Za-
kladom je variabilna vizualita s rozlicnym vyberom spojo-
vacich, ale aj diferenciacnych prvkov medzi jednotlivymi
odevnymi celkami. To méze zahffat r6zne vyuzivanie
a kombinovanie materialov, farebnosti, variantov odevu,

rozlicnych doplnkov, variabilnej vySivky v zmysle orna-
mentiky a farebnosti, obuvi a upravy u€esov, pokryvok
hlavy a pod. Niektoré folklérne subory tiez v rozlinej
miere kombinuju novovyrobené suciastky s originalnymi.
Tento pristup vyuZiva potencial symbolickej, vypovednej
funkcie odevu.

Obr. 6. FS Nad$enci na predstaveni vyuzivajlicom variabilitu odevu v scénickej prezentacii (2018).

Zdroj: https://www.nadsenci.sk/gallery/2018

2b. Imitovanie s uniformnou prezentaciou vyuziva
odev, na ktorom sa pouzivaju rovnaké materialy, strihy,
ornamentika a pracuje sa so Standardizéciou farebnych
schém, aby sa dosiahla vizualna jednotnost a vSetky
kroje vyzerali konzistentne. Tento pristup najviac vidiet

v profesiondlnych telesach, kde choreograf napriklad
potrebuje, aby tanecnici vyzerali rovnako, aby odev po-
skytoval vysoky pohybovy komfort tanecnikov, aby nebol
narocny na prezlek v kratkej sekvencii medzi jednotlivy-
mi Cislami.

Obr. 7. Slovensky ludovy umelecky kolektiv pri interpretacii choreografie ,Dupak”. Foto Matus Lago, 2022
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3. Prekomponovanie — inSpiracia l'udovym ode-
vom. Stanovit jasnud hranicu medzi imitovanim a pre-
komponovanim méze byt ob&as problematické. Pri pre-
komponovani mdze ist o zmeny vo farebnosti, velkosti
vzorov alebo o pridanie novych prvkov, ktoré nenajdeme
v predlohe odevného typu, ale zvySuju vizualny efekt na
javisku. Ako uvadza K. Babc&akova, prekomponovanie
ako najvysSi stupen Stylizacie mbéze byt v experimen-
talnom scénickom stvarneni efektivne a funkéné: ,Za-
merna zmena formy/strihu, materialu, hyperbolizacia ¢i
absencia niektorych odevnych suciastok a pod. méze
choreografovi vyznamne napoméct i pri stavbe mizan-
scén Ci posuvani deja a symbolicky vyjadruje Specificky
stav/pocit/vnimanie interpretov v danej role (napr. bosé
nohy medzi vojenskymi ¢izmami navodzujuce pocit bez-
mocnosti, chybajice odevné suciastky a rozstrapatené
vlasy ako mnohovyznamovy symbol, naopak kontrasty
najslavnostnejsej komplexnej formy odevu a jeho naj-
Jjednoduchsej pracovnej formy ako vyjadrenie socialnych
rozdielov, [...] to v8etko sluzZi ako nenéasilny, ,neprvopla-
novy* a zaroven vizualne i symbolicky efektivny nastroj
vyjadrovania.“ (BabCakova 2024: 76)

V ¢inohre, opere a balete mozno proces prekom-
ponovania pozorovat' v pristupe ku kostymovej tvorbe,
ked sa pri realizacii baletnych, opernych a sucasnych

¢inohernych predstaveni ¢asto Cerpa z prvkov fudového
odevu. Vysledkom je sprostredkovanie ,nadychu [udo-
vosti“ — kostym esteticky pripomina fudovy odev, igno-
ruje vSak reSpektovanie originalnej predlohy alebo kon-
textualnu presnost. Takéto prekomponovanie mézeme
pozorovat napr. v kostymovom dizajne pre opery, ako
Kratriava €i Prodana nevésta, ale aj v muzikaloch, ako
Na skle malované, kde su jednotlivé prvky odevu trans-
formované tak, aby zapadli do modernejSich scénickych
predstav, len s odkazom na pévodné suvislosti.

Prekomponovanim sa meni Struktdra predlohy — au-
tor prekomponovania, vyuzivajuc postupy prislusného
umeleckého druhu, uplatriuje svoj individualny vyklad.
Principy najvys$Sieho stupna Stylizacie bolo mozné po-
zorovat' aj vo vySSie spomenutych svojrazovych odev-
nych suciastkach &i slovenskom nosive. Rovnhako sa
tento pristup vyuziva aj v prostredi suCasnej odevne;j
tvorby konfekénej ¢i dizajnovej mody, kde tvorca vo svo-
jom individualnom vyklade pracuje s fudovou predliohou
(odevna suciastka, tradi¢na technoldgia vyroby atd'.), no
zaroven kombinuje tradi¢né prvky s modernymi umelec-
kymi formami. Vysledné diela maju moderny vzhlad, no
zachovavaju kulturne odkazy. Tento pristup vytvara nové
a unikatne formy, ktoré kombinuju rézne vplyvy, no tradi-
ciu reSpektuju a odkazuju na riu.

Obr. 8. Snimka z predstavenia Na skle malované. Foto: Tlacova agentura Slovenskej republiky, 1996
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Priklad sucasnej tvorby odevu pre folklérny stbor:
Rekonstrukcia odevu z prelomu 19. a 20. storocia
z Puchovskej doliny

Proces tvorby replik ludového odevu z prelomu
19. a 20. storocCia pre folklérne subory, ktory zachova-
va prirodzenu variabilitu vyzdoby a individualitu ode-
vu nositela, predstavuje dnes na Slovensku pomerne
zriedkavu a naro¢nu vyzvu. Realizacia takého projektu
prinasa dva velké problémy: detailny a hibkovy vyskum
(ktory Casto komplikuje nedostatok dostupnych prame-

flov) a nedostupnost niektorych pévodne pouzivanych
materialov. Odevné typy vacsiny lokalit Slovenska
z konca 19. storoCia, charakterizované jednoduchSou
vyzdobou, dlhymi sukfiami a komplikovanymi Uprava-
mi vlasov a pokryvok hlavy, su ¢asto menej popularne,
pretoze vyzaduju znacnu starostlivost a znalost’ odie-
vania; niekedy ani nezodpovedaju estetickym preferen-
ciam sucasnych nositeliek. Nedostatok pramenov tiez
stazuje verné reprodukovanie a vyZaduje nahradzanie
povodnych textilii alternativami.

Obr. 9. Sprievod mestom Puchov pri prilezitosti festivalu Folklorny Pichov. Na cele sprievodu ¢lenovia FS Vah vo variantoch odevu Puchovskej

doliny z prelomu 19. a 20. storo¢ia. Puchov. Foto Dominik Hajko, 2023
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Prikladom takejto rekonStrukcie fudového odevu su
napriklad projekty realizované vo folklornom subore
Vah z Puchova a zamerané na vytvorenie repliky tradic-
ného odevu Puchovskej doliny z prelomu 19. a 20. sto-
rocia. Samotny postup od vyskumu jednotlivych sucasti
odevu (rubace, rukavce, zastery, doplnkové sucasti) az
po ich konkrétne spracovanie do formy replik s variabil-
nou vyzdobou boli uz publikované (Stafio 2023, 2024).
V textoch su charakterizované vyskumné vychodiska pri
vyrobe sucasti krojov s argumentaciou volby Stylizacie
pre suborové a javiskové uc€ely. Proces s pomerne roz-
siahlym vkladom etnoléga zahffal archivny, muzejny
a terénny vyskum a analyzu fotografii.®® Cielom bolo vy-
tvorit’ pre folklérny subor reprezentativny odev na tanec-
né prilezitosti a do sprievodov, ako aj ozivit zaniknuté
sucasti odevu, ucesy a pokryvky hlavy.

V navrhu koncepcie odevu hralo vyznamnu ulohu vy-
ty&enie prvkov, ktoré v rdmci javiskovej interpretacie bu-
du varianty odevu diferencovat (napr. rozli¢na farebnost
a ornamentika ru€nej vysivky, pokryvky hlavy, material
Zivotikov) a zaroven prepdjat’ (rovnaka poloha vysivky,
lesk pouZitého glotu na zasterach atd’.). Mozno povedat,
ze ide o isty pristup k scénickej Stylizacii — imitacii so
zachovanim variability vyzdoby a formy odevu zo zvo-
leného obdobia. Za délezity aspekt mozno povazovat
intenzivnu konzultaciu medzi zadavatelom a vyrobcom
— krajCirom v otazke strihu, predstavy o vyzdobe, pouzi-
tych materialoch a dodrzani €i nahradeni vyrobnych po-
stupov z minulosti s cielom reSpektovat charakter ode-
vu, a zaroven umelecky zamer choreografa.

Zaver

Problematika vyuZivania a nadobudania pdvodnych
suciastok fudového odevu a vyroby krojov pre folklorne
subory je aktualna uz desiatky rokov. Subory na Sloven-
sku vytvorili dopyt po krojoch v zmysle ucelovo vytvorenej
repliky ludového odevu, €o viedlo k diskusiam o spraco-
vani hmotnych prvkov tradi¢nej kultary v prostredi folklo-
rizmu. Vyvoj pristupu k rekonstrukciam fudového odevu
sa menil podla obdobia, trendov, dostupnosti materialov
a ochoty vyrobcov spracovat jednotlivé repliky v rozli¢-
nych spésoboch dodrzania &i Upravy vyzdoby, strihu, vy-
Sivky a inych komponentov fudového odevu.

Etnologicka analyza tradi€ného fudového odevu
umoznuje identifikovat jeho lokalne formy, materialové
a variantné rieSenia, ako aj funk&no-symbolické vyznamy
v ich historickom a kultirnom kontexte. Odev na scéne
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je jednym z najvyznamnejSich vyrazovych prostriedkov
(Babcakova 2024: 75). Zdanliva preferencia choreogra-
fov zameriavat’ sa najma na tane¢ny a hudobny folklérny
material a absencia odbornikov na odev lokality/regi6-
nu na choreografickych prehliadkach a sutaziach méze
zapri€init nedostatocnu spatnu vazbu o kvalite spraco-
vania scénického odevu vo folklérnych kolektivoch. Tak
mdze dochadzat k niz§ej motivacii suborov sa tejto prob-
lematike hlbSie venovat a podporovat’ kvalitni pripravu
krojov. Pritom pocetné poziadavky na vyrobu krojovych
suciastok a doplnkov mézu viest k podpore remeselnych
¢innosti v regiéne a v udrziavani tradi¢nych technik vy-
roby a spracovania odevu. To mdze byt jednou z méla
moznosti, ako napoméct k praktizovaniu a generacné-
mu odovzdavaniu tychto technik.

Postup realizacie vyroby odevu do suborov by mal za-
hffiat jasnu formulaciu konceptu, hibkovy vyskum, spolu-
pracu a konzultacie s vyrobcom — krajéirom, dohliadanie
na priebeh realizacie a naslednu edukaciu ¢lenov subo-
ru, ako sa do odevu obliect, ako ho nosit’ a udrziavat.

Uvadzany pripad pristupu k tvorbe replik odevu Pu-
chovskej doliny z prelomu 19. a 20. storo¢ia vo FS Vah
mozno vnimat ako priklad scénickej Stylizacie so zacho-
vanim variability vyzdoby a formy odevu®.

Je délezité si uvedomit, Ze prezentovany odev vo
folklornych suboroch s vyuzitim doplinkovych textilii mé-
ze mat vyuzitie nielen v pédiovych vystupeniach, ale aj
na reprezentativne ucely. Zaroven sluzia do buducnosti
aj ako referencny material na tvorbu dalSich sucasti pri
doplfiani odevnych fondov suborov.

Aplikovanie Lengovej koncepcie troch stupfiov Styli-
z4cie folkléru na oblast ludového odevu ako scénické-
ho kostymu mdéze pomoct pri tvorbe zameru folklérnych
kolektivov prezentovat jednotlivé odevné typy na scéne.
KedZe cielom scénického folklorizmu je najma zaujat,
zanechat v divakovi umelecky zazitok, ortiel tak pravde-
podobne vzdy zostane v rukach divaka ako konzumenta
umeleckého prejavu, ktory v ramci svojho vkusu méoze
preferovat simultannost a uniformitu alebo variabilitu
a snahu o naturalnejSiu individualnu prezentaciu, cha-
rakteristickli pre tradicné dedinské prostredie v tanec-
nom, hudobnom a odevnom prejave.

Mnohovrstevnatost funkcii ludového odevu v minulos-
ti, jeho variabilita a vyznam, ktory reprezentoval pri rozli¢-
nych prilezitostiach Zivota dedinského obyvatelstva, nas
v rovine folklorizmu vedu od konstatovania ,Saty robia ¢lo-

“ %

veka“ k vyznamu ,kroje formuju umelecky zazitok".
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POZNAMKY:

1.

10.

1.

Ludovy odev je integralnym elementom kultdrneho dedi¢stva. Jeho
formy odrazaju historické Styly, vyvoj a dostupnost’ materialov, kul-
turno-spolocenské posuny, etnicitu, geografické kontexty. Ako pro-
striedok neverbalnej komunikacie vSak reflektuje i vek, status, stav,
vierovyznanie, etnicitu ¢i profesiu nositela a tiez prilezitost nosenia
(Babc&akova 2024: 49). BlizSie sa problematike funkcii kroja venu-
je publikacia Funkcie kroja na Moravskom Slovensku (Bogatyrev
1937).

Rozoznavame folklorizmus hudobny, literarny, tanecny, scénicky
a vytvarny (LeS¢ak 1995).

Napriklad uz v 16. a 17. storo€i prejavovali zaujem o slovenské lu-
dové tance na dvoroch uhorskej Slachty, kde ich na pozvanie pred-
vadzali skupiny dedin¢anov na pomyselnej ,scéne®. V obdobi slo-
venského narodného obrodenia sa na baloch Sturovskej generacie
Ucastnici odievali do suciastok fudového odevu a spievali fludové
piesne (ZaleSak 1995: 139-140). Samotny odev bol tak vytrhnuty
z prostredia svojho vzniku a stal sa nastrojom uvedomelej prezen-
tacie Casti strednej a vy$Sej vrstvy obyvatelstva.

Vnimanie kroja (v jeho pévodnom primarnom vyzname) sa dnes
vyrazne zmenilo — a to nielen vo folklérnych kolektivoch. Odborna
komunita si je vedoma, ze suborovy kroj uz ¢asto nadobuda cha-
rakter scénického kostymu, zavisiac od miery Stylizacie. Napriek
tomu je vSak dolezité reSpektovat a zohladnovat kolektivne vni-
manie pojmu ,kroj* v ramci prostredia a kontextu folklorizmu ako
suhrnné pomenovanie odevu vyuzivaného na scénické ucely ¢i uz
vo forme novoprodukovanych alebo pévodnych originalnych su-
Ciastok tradiéného odevu, ktoré sa pri ich vyuziti na scéne stavaju
suciastkami scénického kostymu.

Pokryval teda SirSie socialne vrstvy ako termin kroj.

Svojrazovy tzv. narodny ornament sa propagoval vzornikmi. Lu-
dovy odev sa stal prostriedkom politickej manifestacie ¢i narodnej
sebaidentifikacie. Po roku 1945 sa termin svojraz postupne prestal
pouzivat. Elementy ludovej kultiry sa zacali vnimat viac ako prvky
fudové nez narodné (Vydra 1952: 405-454).

Technologické kopie su vytvarané kvalifikovane, s dérazom na tech-
nologické postupy a s pouzitim autentickych materialov. Optické ko-
pie sleduju vzhlad kopirovaného diela a snazia sa dosiahnut maxi-
malnu vizualnu totoZnost s originalom (napr. aj vratane defektov).
Képia je teda na rozdiel od repliky presnou dokumentaciou vizual-
neho vzhladu, technologickych postupov, remeselného spracova-
nia a pouzitych textilnych i inych materialov, ktoré boli pri vyrobe
originalu pouzité.

Mbze ist napr. o dnes Casto predavané sukne s Cipkou, lajbliky
zdobené hadovkami ¢i stuhami, ktoré nemaju reprodukovat kon-
krétnu vyzdobu regionalne Specifickej odevnej suciastky, no pred-
sa sa produkuju a predavaju s privlastkom ,folklérne” so zamerom
odkazovat na tradi¢ny odev.

Je beznou praxou, Ze folklérne subory, pésobiace najma vo vac-
Sich mestach, maju vo svojom repertoari Cisla z rozliénych regio-
nov Slovenska ¢&i slovenskych etnickych ostrovov v zahranici.

V starSej etnologickej literatire sa terminom ludové umenie oznaco-
vali vybrané prejavy ludovej kultiry vyvolavajuce umelecky zazitok.
Ich funkcia vSak nebola predovSetkym esteticka; vznikali pre praktic-
ké, kazdodenné potreby ludovych vrstiev. Termin predstavoval do-
bovy konstrukt, pendant k pojmu slohové umenie, v si€asnosti sa uz
v odbornych textoch nepouziva (pozri Scheufler 1968).

12.
13.

14

15.

16.

17.

18.

19.

Viac vid Mrazek 2023: 12 — 29.
Jej €innost zastavila v roku 1875 uhorska vlada.

. Spolok vznikol v roku 1867. Jeho ciefom bolo vzdelavanie sloven-

skych zZien v oblasti financii, varenia, vychovy deti a kultary. V roku
1955 bola Zivena rozpustena a svoju &innost obnovila v roku 1990.
Dochadzalo tak k vymene ornamentiky a vySivkarskych technik
medzi spolkom a vySivackami z dedinského prostredia.

Moja sukromna zbierka ludového odevu Povazia obsahuje vela
odevnych stgiastok z okolia Piestan, Trendianskej Teplej ¢i Cic-
mian, ktoré som ziskal z rodinnych pozostalosti najdenych napr.
v Prahe, Liberci ¢i Bratislave. Pri dopytovani som sa dozvedel, Ze
konkrétny odev bol vyuzivany v medzivojnovom obdobi na repre-
zentaéné Ucely spolkov (Sokol a inych). Zakupené boli vtedy napr.
v kupeloch v Piestanoch, Trencianskych Tepliciach &i vo vaésich
mestach.

Napr. v medzivojnovom obdobi vo Vydrnej v Puchovskej doline uéi-
tel Téth naviedol miestne Zeny, aby zacali biele muzské koSele
vySivané hrachovinkou vysivat farebne a s vyuzitim ornamentiky
z0 Zenskych rukavcov a zaster.

Napr. v Kubrej pri Trenéine vznikla zasluhou ugitelky Stefanie Haj-
dukovej folklérna skupina uz v roku 1934.

Tance interpretovali na javisku smerom k divakom, odev farebne
navzajom ladili atd".

20. Az koncom aprila 1958 vstupil do platnosti zakon Slovenskej narod-

21.

22.

23.

24.

25.
26.
. Spodna vrstva ludového odevu; Cerveny vytkavany pas bol vyraz-

27

28.

29.

nej rady €. 4/1958 Sb. o ludovej umeleckej vyrobe a umeleckych
remeslach, ktorym bolo zriadené ULUV ako odborna kultdrna or-
ganizacia s vymedzenym okruhom aktivit (zveladovanie, vyskum
a dokumentécia, odbyt, propagacia). ULUV pésobil ako centralna
institucia vyrobnych druzstiev a vyrobcov.

Ako priklad mozno uviest umelecku prezentaciu odevu ¢i tanec-
nych motivov z Brezovej pod Bradlom a okolitych obci myjavskych
kopanic, pricom sa choreografické a uniformné odevné spracova-
nie za€alo generalizovat na Uroven hovorového vyjadrenia — tanec
a kroj myjavsky. Principy odievania a tane¢nych prejavov sa vSak
v jednotlivych obciach tohto Uzemia €asto odliSovali. Podobna si-
tuacia sa diala aj pri spracovani odevného a tane¢ného materialu
z regiénov Zemplin, Sari§, Stredné Povazie, Podpolanie a iné. Ob-
dobny pristup bolo mozné pozorovat aj v choreografickom spraco-
vani tane¢nej kultury (Svobodova 1975: 111).

Vznikali aj filmy, ktoré mali prezentovat pozitivny obraz fudovej kul-
tary v socialistickom Ceskoslovensku, priom sa vo filmoch vyu-
zivali krojové repliky ¢i imitacie zapoziciavané z velkych suborov.
Doteraz vySivacie stroje nedokazu napodobnit’ vybrané techniky
rucnej vysivky — stonkovy steh, retiazkovy steh, gatra, spojovacie
Svy a iné.

Po roku 1989 prestali byt aj velké subory, ako Lucnica ¢i SLUK,
dotované len zo Statneho rozpoctu a finanéné prostriedky si museli
z velkej Casti zaobstarat samy. Viac vid Hamar 2008: 215 — 228.
Terénny vyskum, Slovensko, 2022 — 2024.

Taktiez.

ne viditelny medzi koncom rukavcov a zasterou.

Pretkavanie koncom 18. storo¢ia nahradilo dovtedy samostatny
cca 2 m dlhy €erveny pas (Sochan 1939: 30).

Vyrobcovia. ULUV [online] [cit. 26. 10. 2024]. Dostupné z: <https:/
uluv.sk/vyrobcovia/?typ_osoby=vyrobca>.
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30. Our World in Data: Average Height of Women in Slovakia. Our
World in Data. Dostupné z: https://ourworldindata.org/grapher/ave-
rage-height-of-women?tab=chart&country=~SVK, cit. 14. 2. 2024.

31. Napr. pri porovnani priemernej vy$ky obyvateliek Slovenska z roku
1896 (156 cm) a z roku 1996 (167 cm).

32. Dévodom je napr. snaha o ¢o najdéveryhodnejSie a vizualne varia-
bilné spracovanie odevného materialu regionu, ktory dané tane¢né
Cislo prezentuje. Na druhej strane v rokoch 1948-1989 bola uni-
formita scénického odevu preferovana. Mala vytvarat istd ucelenu
scénicku atmosféru ladiacu s pohybovo €asto vysoko synchronizo-
vanymi choreografiami.

33. Ako priklad mozno uviest vyuzivanie variantu obradového odevu
nevesty z Brezovej pod Bradlom s charakteristickou Zltou kasa-
nicou (zadnou zasterou) a pruclekom (zivotikom) zelenej farby.
Sucasné pamatniky niektoré subory, ktoré vo svojich tancoch
maju zaradené repliky tychto krojov, ostro kritizuju, Ze vyuzivaju
na prezentovanie beznych tane¢nych prilezitosti odev, ktory mal

$pecificku funkciu pri konfirmacii/sobasi. Na zaklade informacii po-
skytnutych choreografmi zapojenymi do vyskumu sa tento farebny
variant odevu dostal na javisko z estetickych dévodov — napr. kvoli
farebnému odliSeniu sdlistiek od zvySku tanecénicok v kroji v mod-
ro-bielej kombinacii.

34. Za upravovatela v tomto pripade povazujeme ¢loveka, ktory je zod-
povedny za finalnu podobu odevu na scéne (choreograf/ vyrobca/
odevny koordinator), ktory dohliada na celkovi podobu prezento-
vaného odevu.

35. Terénny vyskum, Zliechov a Zariecie, 2022 — 2024.

36. Studium fotografii v chronologickom poradi poskytlo obraz o vyvoj
a zmien v odievani obyvatel'stva Puchovskej doliny so zretefom na
siluetu odevu, strih, vyzdobu a pouzivané materialy. V neposled-
nom rade bol realizovany terénny vyskum, ktory ¢erpal zo zdro-
jov poskytnutych Zijucimi informatormi. Vyskum archivalii dopifiala
analyza sucasti ludového odevu zo sukromnych zbierok a odev-
nych fondov miestnych folklérnych skupin.

* Text studie vychazi z vyzkumu, ktery autor realizoval pfi pfipravé své bakalarské prace RekonsStrukcia l'udového ode-
vu Puchovskej doliny z prelomu 19. a 20. storocia pre potreby folklorneho suboru Vah Puchov, obhdjené v roce 2024
v Ustavu evropské etnologie Filozofické fakulty Masarykovy univerzity (vedouci prace PhDr. Eva Kuminkovd, Ph.D.).
Adam Stario od unora 2025 pokracoval v navazujicim magisterském studiu etnologie na Masarykové univerzité a aktiv-
né se zapojil do vyzkumného projektu pracovisté. V prubéhu finalizace svého textu po zapracovani recenznich posud-
ki v prosinci 2025 tragicky zahynul. Konec¢na uprava a formalni dofeseni textu (jazykova korektura, sjednoceni citacni
normy, typograficka uprava) byly provedeny redakci; obsahova podoba studie vychazi z autorova posledniho rukopisu.
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DIVADLO DOM ROBERTO —
TRADICNi PORTUGALSKE LOUTKOVE
DIVADLO OD JEHO POCATKU DO
SOUCASNOSTI

Tradi¢ni kulturni projevy se vyvijeji
v Case a prostoru, pfizpUusobuji se mé-
nicim se spoleCenskym podminkam
a zaroven zachovavaji kontinuitu vy-
znamnych forem a postav. Proména tra-
dice mGze byt viditelna v obsahu, formé
i zpUsobu pfedavani, pficemz nékteré
prvky jsou noveé interpretovany, jiné mi-
zi a nékteré se naopak stabilizuji. Pfi-
kladem takové dynamiky je portugalské
loutkové divadlo Dom Roberto, jehoz
historie ukazuje, jak lidova zabava spo-
jend s koCovnym loutkafstvim prezila
Upadek i obdobi represi a docCkala se
obnovy.

PFfesny plvod postavy jménem Dom
Roberto zUstava v Portugalsku stale po-
nékud nejasny. Odbornici pfedlozili dvé
hlavni hypotézy. Prvni pfedpoklada, ze

jméno loutky by mohlo mit kofeny v mi-
moradném Uspéchu comédia de cordel
z 18. stoleti (,komedie na Snlrkach®,
vydavana formou drobnych tiskl zavé-
Senych na $nurkach) s nazvem Roberto
e o Diabo (Roberto a dabel), ktera pat-
fila ke klasickému repertoaru evropské-
ho loutkového divadla. Tato hra vypravi
pfibéh o zivoté normandského hrabéte
jménem Dom Roberto, jenz proda svou
dusi déablu. Hrabé se stal vSeobecné
znamym jednoduSe jako Roberto. Dru-
ha hypotéza, pochazejici z 20. stoleti,
spojuje toto jméno s charakteristickymi
zvukovymi efekty vytvafenymi pomoci
pivetty' (zejména pfi vyslovovani hlasky
,I), ktera se hojné pouzivala diky svému
jednoduchému ovladani.

Bez ohledu na presny plvod jména
zvedené loutky se ma za to, Ze loutko-
vé divadlo v Portugalsku zaznamena-
lo nejvétsi rozmach popularity pfiblizné
v 17. stoleti, kdy do zemé prichazeli loutko-
herci z Francie a Italie a vystupovali pfe-
devsim ve velkych méstskych centrech.

José Manuel Valbom Gil a Dom Roberto. Soukromy archiv autora textu
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Pravé pod timto vlivem se podle v§eho
zrodil i nas$ hrdina Dom Roberto.

Dalsi mozny vliv mohl pfijit z Vycho-
du, konkrétné z Ciny, a to diky namorni-
mu obchodu mezi obéma zemémi. Na-
padna podobnost se projevuje zejména
v rychlosti a obratnosti ¢inského marnas-
kového divadla a divadla Dom Roberto
— vlastnosti, ktera neni pro jiné evropské
loutkérskeé tradice typicka.

Ve 20. stoleti se divadélka s loutkou
Roberta objevovala na jarmarcich a pou-
ticha prezivala“az do60.a70. let 20. sto-
leti. V tomto obdobi byly klasické kusy
stale uvadény v lidovém stylu, nékteré
dokonce za doprovodu zZivych orchestr(.

Tradice portugalského divadla Dom
Roberto byla tehdy organizovana prede-
v8im jako rodinna ¢&i individualni Zivnost:
jednotlivi loutkafi (oznaCovani jako mis-
tri) vlastnili pfenosné pavilony &i stanky,
v nichZ sami vystupovali a zaroven zajis-
tovali jejich provoz. Jednim z nejvyznam-
néjSich predstavitell tohoto typu podni-
kani byl mistr Faustino, zkuSeny loutkar
a provozovatel koCovné scény Pavilhdo
Guignol (tzv. scény Guignol), ktera patfi-
la k vyraznym mistim uvadéni repertoa-
ru Dom Roberto ve 20. stoleti. Tento ro-
dak ze Setubalu byl prvnim, kdo zamést-
nal Anténia Diase, ktery se pozdéji stal
jednim z nejvyznamnéjSich predstavitelt
a nositelll tradice divadla Dom Roberto.
Dias v Sestnacti letech utekl z domova
v Rossio-ao-Sul-do-Tejo a odesel do Se-
tubalu, kde se pod Faustinovym vedenim
zacal ucit loutkarskému femeslu.

S nastupem novych forem lidové
zdbavy v8ak koCovna loutkova divadla
postupné zanikala, nebot jejich majitelé
zbankrotovali. Loutkafi (bonecreiros) byl
nuceni pracovat samostatng, a tak své
femeslo pfenaSeli do ulic a na namésti
po celém Portugalsku.

Dal$im vyznamnym podnikatelem byl
Manuel Rosado, majitel loutkového a ma-
rionetového stanku s nazvem Pavilhdo
Mexicano, kde Anténio Dias pracoval
a kde se také seznamil s Domingosem
Mourou, dalSim portugalskym loutkarem
a predstavitelem tradi¢niho divadla Dom
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Roberto. Kdyz podnik zkrachoval, roz-
hodli se oba rozdélit si mezi sebou zemi,
aby si nekonkurovali: Moura zamifil na
sever do Esposende, zatimco Dias se vy-
dal na jih smérem k Lisabonu. Timto zpU-
sobem zacali oba pUsobit samostatng,
kazdy se svym vlastnim divadlem Dom
Roberto.

Néktefi mistfi loutkafi vSak i nadale
vzajemné spolupracovali, coz doklada
pfipad Cesaria Cruze Nunese, ktery —
podle jednoho interview z roku 1990 -
pracoval s Anténiem Diasem: ,Pak zacal
pracovat ,vazné‘. Zpocatku vystupoval
sam v ulicich Lisabonu nebo na pro-
vinénich jarmarcich. Pozdéji jej pozval
ke spolupraci Anténio Dias, protoZe ve
dvou mohli uvadét hry s vétsim poctem
postav [...]."

Byly to téZké Casy - loutkafi Casto
museli najit alternativni zplsoby obZivy
a naucit se i jina femesla. Napfiklad Ce-
sario Criz Nunes pracoval jako instala-
tér ve mésté Caldas da Rainha, protoze
pouhym loutkarstvim si nedokazal vydé-
lat dost na Zivobyti.

Za fasSistického rezimu v Portugalsku
prorezimni policie Casto zakazovala lout-
karim vystupovat a néktefi z nich byli
dokonce uvéznéni. Tato represe donutila
mnohé z nich, aby svou profesi opustili
a hledali jiné moznosti obZivy: ,Abychom
mohli vystupovat, museli jsme mit licen-
ci. Ale ani s licenci nebylo vZzdy snadné
pracovat. [...] Jednoho dne v Evore jsem
si v8iml, Ze se lidé shromazduji — bylo
Jich tolik, cela ulice byla zaplnéna. Ani
Jjsme nepotiebovali loutku ¢i cokoli jiné-
ho. Vzal jsem pivettu, fekl par slov a oka-
mzité se shromazdilo tolik lidi, Ze jsem
zacal uvadét loutky do pohybu. Neubéh-
lo ani pét minut, kdyz mé pét nebo Sest
policistu zatlagilo do kouta, jako kdyby
zatykali zloCince. A tak jsem se vydal
na civilni spravu. Ukazal jsem jim svou
licenci. ,Tady vystupovat nemuzete. Je-
nom na okraji mésta,* fekli[...]. Ufady ne-
mély zajem na tom, aby se lidé bavili...
tehdy jste nesméli svobodné mluvit. Ne-
sméli jste kritizovat vladu. Museli jsme
se drzet zpatky. Dnes muZeme mluvit

svobodné. Tehdy jste nemohli upozorrio-
vat na chyby uredniku.”®

Ve 40. a 50. letech 20. stoleti bylo
v Lisabonu nékolik koCovnych divadel
Dom Roberto. Slo o mimoradné popular-
ni formu zabavy, jak Cesario Nunes pfi-
pomenul v rozhovoru z roku 1990: ,,V Li-
sabonu nas tehdy bylo ¢tyfi nebo pét. Byl
tam Antonio Dias, ktery byl velmi Sikovny
pfi praci s pivettou, ale uz ne tak dobry
pfi oZivovani loutek. Byl tam Jodo, kluk
z Cascais, a jeden stary muz, jmenoval
se Henrique. A byla tam také Zena, kte-
ra méla loutky a opici. V Algés byl stary
muZ, ktery loutky pouze pfedvadél — ne-
miluvil pfes pivettu, jen ji drzel u rtd a po-
hyboval se po Cruz Quebrada.**

K popularizaci divadla Dom Roberto
napfi¢ Portugalskem pfispéli i mnozi dal-
8i, napf. Augusto Sérgio v Algarve (kte-
ry vlastnil divadélko ve tvaru trojuhelni-
ku a kterého objevil Henrique Delgada
v roce 1969), Armando Ferraz (kterého
za svého zivota potkal Francisco Mo-
ta) a Clarinda de Azevedo (s niz v roce
1968 ved| rozhovor Henrique Delgada
spolu s Ernestem de Abreu) — ti vSichni

Soubor loutek k tradicnim predstavenim
José Manuela Valbom Gila

zajistili, ze tato forma lidového uméni
prezila az do sou€asnosti.

V 80. letech 20. stoleti byli posledni-
mi dvéma loutkafi, ktefi stale vystupovali
s divadlem Dom Roberto, Anténio Dias
a Domingos Moura. Prestoze oba Zzili
v nejistych finan€nich pomérech, pokra-
Covali ve svém Ffemesle.

Na konci onoho desetileti se Jo&o
Paulo Seara Cardoso, portugalsky lout-
kar a budouci pokracovatel tradice Dom
Roberto, poprvé setkal s mistrem An-
téniem Diasem. Zpocatku mistr Dias
odmital Jodo Paula vyu€ovat, a tak se
zacCal ucit sam — sledoval pfedstaveni
a tajné nacviCoval. Kdyz mu pak pred-
ved|, co se naucil, byl Dias velmi poté-
Sen, a mésic spolupracovali, aby Joao
Paulo osvojil vSechny triky femesla. To-
to setkani v roce 1980 nakonec umozni-
lo Jodo Paulovi stat se prvnim pfimym
pokraCovatelem odkazu portugalského
divadla Dom Roberto.

V roce 1983, béhem Narodniho se-
tkani loutkarad ve mésté Alcobaga, jsem
mél pfilezitost se osobné setkat s mis-
trem Anténiem Diasem také ja. Z diivo-
da, kterym stale docela nerozumim, si
mé oblibil. Na popud jednoho z mych
uciteld mi predal pivettu. Mohu upfimné
fici, ze diky tomuto malému gestu jsem
dnes profesionalnim loutkafem - tento
den mi jednoznacéné zménil zivot.

V roce 1986 Antoénio Dias tragicky za-
hynul pfi pozaru, ktery zaroven zcela zni-
¢il jeho sbirku loutek i domov v Lisabonu.
V roce 1994 pak zemrel po dlouhé ne-
moci také Domingos Moura ve Forgens
(Esposende) v severnim Portugalsku.

Po umrti Diase a Moury bylo divadlo
Dom Roberto znovu uvedeno v Zivot né-
kolika loutkafi napojenymi na profesio-
nalni loutkarské divadelni spole¢nosti. Ti
tradici udrzovali a pokracovali v odkazu
poslednich mistrt. Dnes je v Portugalsku
tfinact aktivnich loutkard.

Pokud jde o vlivy, které mohlo divadlo
Dom Roberto vstfebat z jinych tradic lout-
kového divadla, je nejpravdépodobnéjsi,
Ze pochéazely od italskych a francouz-
skych loutkafskych spolecnosti, které po
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Portugalsku kocCovaly v 17. stoleti, coz
koresponduje s nejstarSim znamym vy-
skytem divadla Dom Roberto. Toto tvrze-
ni se opira o mnoho prvkd spole¢nych
pro zapadoevropské loutkové divadlo,
jako jsou postavy smrti, dabla, policisty,
krokodyla ¢&i draka — v8echny tyto loutky
se opakované objevuiji v tradi¢nich lout-
kovych divadlech téchto zemi.

Pokud srovname Dom Roberta s jeho
evropskymi ,bratranci®, pak jednou z nej-
vyraznéjSich odliSnosti je, Ze pivetta, na
rozdil od jinych tradic, dava hlas kazdé
jednotlivé postavé. Domnivam se, ze
divodem byl staly hluk na pozadi v pro-
storech, kde loutkafi vystupovali. DalSim
jedineCnym rysem je konstrukce divadél-
ka nazyvana v portugalstiné barraca (sta-
nek), ktera konci tésné nad hlavou lout-
kafe a nema v pozadi zadné kulisy, coz
umoznfuje, aby se déj odehraval na vSech
Styfech stranach, v plném 360° prostoru.

Aby pfilakali divaky, loutkafi nékdy
vyuzivali orly, psy, nebo dokonce ma-
& mysi, které umistovali na vrchol kon-
strukce, aby upoutali pozornost lidi jesté
pfed zahajenim predstaveni.

Podle mistra Diase se do sou€asnosti
dochovaly pouze &tyfi hry spjaté s loutko-

vym divadlem Dom Roberto v jeho ko-
govné podobé&: O Barbeiro Diabdlico (Da-
belsky holi¢), A Tourada (Byci zapas),
O Castelo de Fantasmas (Hrad duch)
a Rosa e os Trés Namorados (RUzZenka
a jeji tfi napadnici). VSechny hry byly pre-
davany ustné, coz znamenalo, ze mnoho
dalSich se ztratilo. Tyto hry byly povazo-
vany za ,zlaty poklad* loutkar, ktefi véri-
li, Ze ¢im méné lidi zna triky Femesla, tim
vice mohou sami vydélat.

.Roberto* je pak hrdinou, ktery —
ozbrojen holi, ¢i dokonce panvi — vzdy
dokaze prekonat jakékoli nebezpeci Ci
nepritele. V koneéném dlsledku je sym-
bolem prostého lidu — ztélesnénim anti-
autoritafského ducha a vSeho, co je poli-
ticky nekorektni.

V nejslavngjsi hie — Débelsky holi¢ —
se Dom Roberto jde nechat oholit pfed
svou svatbou. Kdyz holi¢ dokon¢i praci,
pozaduje penize, ale Roberto povazuje
Castku za pfemrsténou a zaplatit odmita.
Dojde ke rvacce a Roberto holi¢e zabije.
Pak pfichazi knéz s rakvi, aby ved| po-
hfeb, a pozada Dom Roberta o pomoc.
Poté se objevuji policista, dabel a nako-
nec smrt — kterou, po mnoha peripetiich,
nas$ hrdina rovnéz porazi.

Dom Roberto v popularnej scéne bitky so smrtkou. Soukromy archiv autora textu
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V svém jadru byly tyto pfibéhy inspi-
rovany zivotni zku$enosti loutkaru, ktefi
je pfedvadéli: vypravély aktualni udalos-
ti, odrazely spole€enskou realitu nebo
znovu objevovaly klasicka dila evropské
literatury té doby.

Pfedstaveni divadla Dom Roberto byla
nesmirné popularni na jarmarcich a trzich
béhem celého roku, ale zejména v lété
na plazich, kde se hrala na pisku u more.
Existuji zminky o vystoupenich v nejriz-
néjSich prostfedich — na ulicich, namés-
tich, v domacnostech, stodolach, dokonce
i na polich k pobaveni zemédélcu.

Zaroven je tato forma loutkového di-
vadla pravdépodobné jednou z nejrych-
lejSich v Evropé, pokud jde o dramaticky
déj a rytmus pfichodl a odchodu. Proto-
ze loutkafi byli Casto pronasledovani po-
licii a neustale byli na utéku, kazda hra
trvala obvykle jen deset minut — nékdy
i méné, v zavislosti na tom, jak rychle se
Ufedni zastupci objevili.

Navzdory kombinaci krutosti a ne-
vinnosti a svému volnomyslenkarskému,
satirickému duchu pretrvalo divadlo Dom
Roberto az do dnesnich dnl a i nada-
le bavi svymi vypady a objetimi divaky
mladé i starsi.

Od roku 2021 je divadlo Dom Rober-
to zapsano do portugalského Narodniho
seznamu nehmotného kulturniho dédic-
tvi (INPCI_2021-003), coz zajistuje, ze
tato tradice nezanikne, a potvrzuje jeji
misto jako soucasti portugalského kul-
turniho dédictvi.

José Manuel Valbom Gil
(S.A. Marionetas
— Teatro & Bonecos de Alcobacga)

1. [Pozn. redakce: Pivetta je maly nastroj po-
uzivany loutkari, ktery se sklada ze dvou
tenkych kovovych (plechovych) paskl
omotanych jemnou bavinénou niti. Loutkar
si jej vklada do Ust mezi jazyk a patro, kde
pfi mluveni vytvari charakteristicky piskavy
¢i skripavy hlas loutky.]

2. S.A.Marionetas — 12 Years Working with
Puppets. Alcobaga Publisher: S.A. Mario-

netas
3. Tamtéz.
4. Tamtéz.
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JUBILUJICI
ALEXANDRA NAVRATILOVA

Opravdu je to jiz celych deset let, co
Kornélia Jakubikova na strankach toho-
to periodika vzdala hold Alexandfe/Les-
ce (nar. 17. 1. 1946) k sedmdesatinam?
Asi se opravdu s pfibyvajicim vékem
¢as zrychluje, u mne bezpochyby. Kole-
gyné Jakubikova tehdy s obdivem shr-
nula ocenéni, jez A. Navratilova sklidila
za své stézejni knizni publikace Naroze-
ni a smrt v ¢eské lidové kulture (2004)
a Namlouvani, laska a svatba v Ceské
lidové kulture (2012), vydané nakladatel-
stvim VySehrad: byly to dvé vyro&ni ceny
nakladatelstvi v kategorii pavodnich pra-
Ci (2004 a 2012), ocenéni na kniznim ve-
letrhu v roce 2005 a cena Ceské narodo-
pisné spole¢nosti za nejvyznamnéjsi po-
¢in v oboru za rok 2004. Pfitom uvedena
dila z oblasti socialni kultury a rodinné
obfadnosti jsou pouhymi Spi¢kami ledov-
ce jubilantéiny bohaté bibliografie (za
léta 1966—2006 viz Ethnologia Europae
Centralis 2007, za léta 2005-2015 viz
Narodopisny véstnik 2/2016, od roku
2016 viz nize). | kdyZz podle mne pravé
ony dvé knihy reprezentuji témata, kte-
ra jsou Alexandfe Navratilové nejblizsi
a nejvlastnéjSi z mnoha témat a teore-
tickych konceptd, na nichz béhem Sesti
desitileti pracovala: lidové stavitelstvi,
etnické procesy, etnografie mésta Brna,
obfadni kultura, problémy presidlencl
a dalsi.

Na feSeni nékterych z nich jsme se
podilely obé&. Poprvé to bylo pfi pfipravé
publikace Etnologicky ustav Akademie
véd Ceské republiky 1905-2005 (eds.
L. Tyllner a M. Suchomelova, 2005).
Tehdejsi feditel ustavu Lubomir Tyliner
mé vyzval, abych zpracovala osudy in-
stituce v letech 1952—-1989, respektive
1990. Netroufla jsem si pojednat vyvoj
brnénského pracovisté s jeho specifiky.
V Archivu AV CR leZela jen dosud ne-
usporadana torza pramenu a o objek-
tivité vyro€nich zprav z obdobi totality
jsem méla silné pochyby. Tyllnerovym

prostfednictvim jsem tehdy pozadala
o spolupraci Alexandru Navratilovou,
ktera na brnénském pracovisti prozila
od roku 1975 velkou Cast své védeckée
drahy. Po Karlu Fojtikovi stanula v Cele
tohoto pracovisté jako vedouci a zUstala
ji i poté, co bylo po urcitou dobu zaraze-
no pod Ustav slavistiky. Byla to $tastna
volba. Alexandra dodala kritické a s ob-
jektivnim nadhledem zpracované texty,
nevyhnula se ani nékterym tehdy jesté
dosti citlivym faktim z minulosti. Dodnes
meé mrzi, ze publikace byla tehdy kompo-
novana jako populariza¢ni, bez odkaz(
na pramennou zakladnu. Nebo Ze nas
nenapadlo vydat spolecny text paralelné
jako historickou studii s poznamkovym
aparatem, aby mohla byt citovana. Byl
by to tehdy pionyrsky pocin v oblasti dé-
jin védnich oborl z tohoto obdobi.

Po fadu mésicl jsem v prvnich letech
nového tisicileti dostavala od Alexan-
dry texty jejich hesel do chystaného tfi-
svazkového dila s titulem Lidova kultura
a podtitulem Narodopisna encyklopedie
Cech, Moravy a Slezska (2007), v némz
jsem méla redakéné na starosti lexikal-
ni skupinu Duchovni kultura. Zpétné Ize
konstatovat, Ze Alexandra Navratilova

e,

patfi mnozstvim hesel a rozsahem textl
k pfednim autorlm encyklopedie. Tex-
ty dodavala profesionalné zpracované
a v€as — bez nutnosti urgenci. Po letech
pfiznavam, Zze mi neslo do hlavy, jak mu-
Ze ze sebe sypat texty smrt — smutek —
neboZztik — pohifeb — umiréni a desitky
podobnych a nepropadat depresi. Sama
bych na to neméla. Jenze veselejsi a ra-
dostnéjsi témata si vybraly jiné kolegyné
a konec zivota a funeralni kultura byly uz
tehdy dlouho Alexandfinym vyzkumnym
prostorem.

Znovu jsme se spolu setkavaly —
opét pod Tyllnerovou ediéni taktovkou
— na pfipravé syntetické monografie Li-
dovéa kultura pro rozsahly historiogra-
ficky projekt Velké déjiny zemi Koruny
Ceské (2014). Do ni prispéla Alexandra
kapitolami pojednavajicimi Zivotni cyklus
Clovéka a ritudly meznich situaci ¢love-
ka. Pasaze o poslednich vécich &lové-
ka jsou tu samoziejmé téz, ale bohaté
vyvazeny témi radostnéjSimi. A hlavné
jsou podany ve vztahu ke smyslu lidské-
ho Zivota vibec a k formam jeho prozi-
vani. ProtoZe to je zakladni Alexandfin
pfistup: nejen popisovat, co lidé délaji,
ale hledat odpovédi na otazky, jak a pro¢
pravé to Ci ono délaji. Tedy klast jevy
spjaté s lidovou kulturou do souvislosti
s podminkami kulturn&historickymi, bio-
logickymi, socialnimi, institucionalnimi,
dobovou mentalitou apod.

Vlastni metodologické zrani naznacila
letosni jubilantka v otevieném rozhovoru,
ktery s ni vedl Jifi Hlavacek (srov. Hlava-
cek, J. — Bortlova-Vondrakova, H. /eds./:
Mezi statnim planem a badatelskou
svobodou. Ceskoslovenské etnografie
a folkloristika ve vzpominkach pamétni-
k. 2018, s. 147-162). Hovorila tu o vli-
vu, jimZ na ni pusobili starSi kolegové ja-
ko Ludvik Kunz, Oldfich Sirovatka, ale
téz o sméfovani k socialni antropologii,
na které ji naved| Karel Fojtik, jeji Sko-
litel ve védecké pfipravé k ziskani titu-
lu CSc. Dlkladné $koleni v terénnich
vyzkumech, jimz ji vybavil uz za studia
a v diplomnim seminafi Vaclav Frolec,
provazi Alexandru Navratilovou po celé
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jeji plusobeni. Zlistava také vérna pro-
gramu Komise pro lidové obyéeje Ces-
ké narodopisné spolecnosti, ktera je po-
zUstatkem nékdej$i Mezinarodni komise
pro studium lidové kultury Karpat a Bal-
kanu, zalozené v roce 1959. Alexandra
patfi k iniciatordm a uc&astnikim pra-
videlnych bienale, jimiz ve Slovackém
muzeu v Uherském Hradisti navazuji
na nékdejsi kosatou €innost prof. Frolce
v oblasti duchovni i hmotné lidové kul-
tury. V poslednim desitileti nevynechala
ani jednou, coz dokladaji bibliografické
Udaje ze sbornikd z téchto konferenci.
Nezbyva, nez jubilantce podékovat za
systematickou praci na poli etnologické-
ho poznani a popfat ji zdravi a stalou po-
hodu do let pristich. A hodné radostnych
i smysluplnych podnétl k dalSi praci.
Lydia Petrariova
(Praha)

Vybérova bibliografie A. Navratilové
za léta 2016-2025

Paradoxy védeckého projektovani v etnologii.
In: Woitsch, Jifi — Junova Mackova, Adé-
la (eds.): Etnologie v zuZeném prostoru.
Praha: Etnologicky Ustav AV CR, 2016.
173-180.

Predmluva. In: Cihal, Petr (ed.): Erotika v li-
dové kulture. Uherské Hradisté: Slovacké
muzeum v Uherském Hradisti, 2017. 3—4.

Erotika v konceptu tradiéniho rodinného Zivo-
ta. In: Cihal, Petr (ed.). Erotika v lidové
kulture. Uherské Hradisté: Slovacké mu-
zeum v Uherském Hradisti, 2017. 9-19.

Lidova kultura predméstskych obci. Rodin-
né obfady a obyceje. In: Fasora, Lukas
— St&panek, Vaclav (eds.). Dé&jiny Brna 6.
Predméstské obce. Brno: Statutarni mésto
Brno. Archiv mésta Brna, 2017. 246-271.
2018 (4): 24-29.

K etnologickému zkoumani problematiky my
a oni, domaci/cizi. Pfedmluva. In: Cihal,
Petr (ed.). My a oni: doméci a cizi v lidové
tradici. Uherské Hradisté: Slovacké mu-
zeum v Uherském Hradisti, 2019. 3-6.

,My“ a ,oni“ v sociokulturnich identifikacich
a proménach pohiebnich rituall ve 20. sto-
leti. In: Cihal, Petr (ed.). My a oni: doméci
a cizi v lidové tradici. Uherské Hradisté:
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Slovacké muzeum v Uherském Hradisti,
2019. 11-23.

Eticky a sociokulturni aspekt ,strachu z mrtveé-
ho“. Historie — Otazky — Problémy 11, 2019
(1): 13-26.

Alkohol v pohtebnich ritualech. In: Cihal, Petr —
Vilimek, Vitézslav (eds.). Tradicni kulturni
kontexty piti alkoholu a koureni. Uherské
Hradisté: Slovacké muzeum v Uherském
Hradisti, 2021. 51-59.

Symbolika barev v rodinné obfadnosti. In: Ci-
hal, Petr — Vilimek, Vitézslav (eds.). Barva
v lidové kulture. Uherské Hradisté: Slovac-
ké muzeum v Uherském Hradisti, 2023.
23-31.

K OSMDESATINAM
JIRIHO SKABRADY

V unoru 2026 oslavil vyznamné Zivot-
ni jubileum prof. ing. arch. Jifi Skabrada,
CSc., specialista na lidovou architektu-
ru (od poznavani nejstarsich vesnickych
staveb az po problém ,sluSného chova-
ni“ novostavby na Ceské vesnici), autor
mnoha knih a odbornych textl, ktery se

v oblasti stavebnéhistorickych prizkumi
zaméfuje na lidové stavitelstvi a vyzkum
historickych konstrukci.

Jiti Skabrada se narodil 20. unora
1946 v Praze, kde na CVUT vystudo-
val obor architektura (1969) a poté po-
kraoval v aspirantském studiu, v némz
se zaméfil na lidovou architekturu jako
odraz a pramen poznani stavebni tvorby
stfedovéku. Jeho prvnim kratkodobym
pusobistém se stal Archeologicky Ustav
CSAV. Sam s oblibou uvadi, Ze zde pra-
coval jako ,kopac“. Ve skute€nosti vSak
v tomto obdobi, na které vzpomina Zde-
nék Smetanka ve své knize Hledani zmi-
zelého véku (1987), provozoval archeo-
logii bez ry€e. V letech 1974-1986 pra-
coval v prizkumovém stfedisku Statniho
ustavu pro rekonstrukci pamatkovych
mést a objektli (SURPMO), v ateliéru li-
dové architektury, jehoz vedeni prevzal
po odchodu jeho zakladatele Jaroslava
VajdiSe. Nasledovalo obdobi v tehdej-
S§im Statnim ustavu pamatkové péce
a ochrany ptirody (SUPPOP), kde v le-
tech 1986-1989 ved| oddéleni lidové
architektury, archeologickych a technic-
kych pamatek. Mimochodem tu archeo-
logii a prvni misto pamatkového arche-
ologa na pudé ustavu prosadil pravé
on. Usili oddé&leni se soustfedovalo na
pfipravu vesnickych pamatkovych rezer-
vaci, pro jejichz mapové pfilohy zaved|
J. Skabrada jednodu$e reprodukovatel-
nou Cernobilou hodnotici legendu. Re-
zervace se ovSem dockaly prohlaseni
az v roce 1995. To jiz letosni oslavenec
(az do roku 2012) pusobil na Fakulté
architektury CVUT v Praze, kde v Usta-
vech déjin architektury a pamatkové pé-
Ce zalozil zejména vyuku mezi studenty
oblibenych pfedmétt Lidova architektu-
ra a Historické konstrukce. Docentem
byl jmenovan v roce 1993, profesorem
v roce 2004. Zvan byl i na dalSi uni-
verzity, které rozSifovaly zabér své &in-
nosti o obor stavebni historie; v letech
2003-2020 takto pUsobil na Filozofické
fakulté Univerzity Pardubice. Mezi odbor-
niky i studenty se stala proslulou jeho tvrz
v Sudkové Dole u Pacova, kde v letech
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1999-2007 poradal letni studentské pra-
xe a odborné kurzy — zejména o lidové
architektufe a poznavani historickych
staveb, ale i specializované o historic-
kych krovech (s Jifim Blahou) nebo tra-
di¢ni tesarské praci (s Petrem RUzickou).
Diky svému odbornému zaméreni se stal
¢lenem redakéni rady Casopisu Prizku-
my pamatek (od zalozeni roku 1994),
spoluzakladatelem a organizatorem kon-
ferenci Déjiny staveb v Nectinech. Je ta-
ké zakladajicim ¢lenem Sdruzeni pro sta-
vebnéhistoricky prizkum (2001) a Spo-
le€nosti pro obnovu vesnice a malého
mésta, z. s. (SOVAMM) (1991).

Vyget publikaci Jitiho Skabrady je
uctyhodny. Bibliografie, kterou jsme se
pokusili sestavit na strankach SOVAMM
(https://sovamm.cz/wordpress/vystavy/
historicka-architektura-nejen-lidovalji-
ri-skabrada/) ma 125 polozek, tamtéz
rozpracovany soupis jeho stavebnéhis-
torickych prizkum ¢ita (zatim) 111 po-
lozek. Na pocatku publikaéni €innosti je
¢lanek z roku 1974 Architektura zemé-
délskych usedlosti pozdniho stfedovéeku
v Cechach, ktery napsal se Zderikem
Smetankou, a téhoz roku vydana prace
Roubena valena klenba ve vyvoji stre-
dovékych obytnych staveb. Prvni knihy
vénované lidové architektufe — Vesnické
stavby a jejich tprava (1975) a Jihoces-
ka lidova architektura (1986) — vzesly ze
spoluprace s jeho ucitelem a pozdé&ji ko-
legou na CVUT Svatoplukem Vodé&rou.

Za svého pedagogického plsobe-
ni na CVUT vydal Jifi Skabrada fadu
uéebnich textl a skript: Pfispévky k po-
znani stfedovékého stavitelstvi (s Mila-
dou Radovou) 1991, Pdvodni planova
dokumentace lidové architektury (1996,
s Martinem Ebelem), Lidova architektu-
ra (1996), Konstrukce historickych sta-
veb (2000). VétSinu téchto témat dale
rozpracoval, takze postupné vySla v roz-
Sifené knizni podobé Lidové stavby. Ar-
chitektura ceského venkova (1999),
Konstrukce historickych staveb (2003)
a dvoudilné Chalupy v Cechéch na his-
torickych stavebnich planech (2014—
2016, s Martinem Ebelem). Vysledkem

spoluprace na vyzkumu prazskych ro-
manskych domd s archeology Zderikem
Dragounem a Michalem Trymlem je
kniha Romanské domy v Praze (2002).
KliGovému oslavencovu badatelskému
tématu poznavani nejstarsi dochované
vrstvy vesnickych staveb je vénovan jiz
sbornik ptFispévka z konference Ves-
nicky dam 16. a 17. stoleti, uspofada-
né v PoliCce v roce 1992. Aktudlni stav
poznani shrnul pak v uUvodni kapitole
publikace Nejstarsi vesnické domy ve
vychodnich Cechéach (2018), na niz se
dale podilelo dvacet spoluautori. K ji-
hoCeské lidové architektufe se, jiz bez
predCasné zesnulého Svatopluka Vodé-
ry, vratil novelizovanym titulem Lidova
architektura v jiznich Cechach (2021)
(s Karlem Kuc€ou, Ivanem Néprstkem,
Janem PeStou a Romanem Tykalem).
DalSimu celozivotnimu tématu — zkou-
mani vyvoje vesnickych padorysa a plu-
zin, v€etné odhalovani mér a modull
pfi pravidelném vytyCovani ve stfedoveé-
ku i novovéku — je pak vénovana jeho
zatim posledni publikace Nastin vyvo-
je vesnickych pudoryst a pluzin v Ce-
chach s podtitulem K vypovéedni schop-
nosti map stabilniho katastru (2022).

Na poslednich tfech uvedenych kni-
hach jsem méla moznost s Jifim spolu-
pracovat jako graficka a v pfipadé Nej-
starsich domu ve vychodnich Cechéach
i jako spoluautorka. NaSe spoluprace
ovSem trva déle. Dovolte mi proto néko-
lik osobnich vzpominek.

Seznamili jsme se 25. ervna 1983,
kdyz jsem s mym muzem Jifim vyjizdéla
pfes Prahu na svatebni cestu. Zacinali
jsme tehdy zkoumat Jeseniky a chté-
li jsme konzultovat, jak spravné prova-
dét prizkum lidové architektury. Museli
jsme tehdy pfijit nevhod nebo zapusobit
hrozné, neb jsme byli obratem odeslani
z Portheimky na CVUT za Svatoplukem
Vodérou, coz bylo pro nas tehdy rovnéz
setkani klicové. Podruhé jsme se setka-
li poté, co na Vodérovu radu poslali nas
projekt obnovy vesnic Rosténice a Knéz-
dub do soutéze Mladého svéta ,Hleda-
me dokonalé projekty“ a byl v tomto

Casopise publikovan. Jifi tehdy hledal
nékoho, kdo by doplnil stav ateliéru lido-
vé architektury v SURPMO, ktery se v té
dobé chystal opustit. Nakonec to dopad-
lo tak, ze jsem zacala pracovat pod jeho
vedenim v oddéleni lidové architektury,
archeologickych a technickych pama-
tek SUPPOP. Zagalo tim obdobi spoles-
nych cest do terénu, které pokracovaly
i poté, co Jifi odeel na CVUT. Spoleh-
livym prostfedkem, jak ho vylakat na
badatelskou vypravu pfitom bylo a do-
sud je podezieni na dostate¢né staroby-
Ié vesnické stavby. Tyto cesty pro nas
byly neocenitelnou soukromou 3kolou
stavebnéhistorického prazkumu. Obo-
hacenim pro nas bylo i setkani s fadou
spoluzakl. Vzdy nas pfi tom na pfistu-
pu pana ucitele fascinovalo, jak i Uplné-
ho zacate¢nika bral jako sobé& rovného
badatele a zajimal se o jeho pozorova-
ni a nazor. K nezapomenutelnym pat-
fi vyjezdy na Znojemsko a do Dolnich
Rakous nebo tfeba cesta s Tomasem
Edelem do Kunéjova. Spole¢nou srdec-
ni zalezitosti se nam ovSem stalo Ces-
komoravské pomezi se stfedobody Lito-
mysl, Vysoké Myto, Policka a Moravska
Trebova. Na prvni ,spanilé jizdy“, které
tam zacaly objevem domu s dymnou jiz-
bou &p. 171 v Cisté, navazalo v letech
1999-2000 obdobi grantového projektu
SOVAMM  Litomyslsko-Vysokomytsko.
Diky nému jsme si uz mohli dopfat ta-
kovy luxus jako archivni reSerSe (zpra-
covaval je Martin Ebel) a dendrochrono-
gické datovani vybranych objektl (Josef
Kyncl). Béhem let ziskané poznatky se
pak dostaly do knihy o nejstarSich do-
mech ve vychodnich Cechéach.

S Jifim jsme se setkavali a setkavame
i na pudé Sdruzeni pro SHP a predevsim
spolku SOVAMM, ktery s nami a Karlem
Ku€ou spoluzakladal. Po fadu let byl je-
ho viceprezidentem a od roku 2008 po-
Ziva jako ¢len védecké rady SOVAMM
titul tajny védecky rada. Pofadal snémy
SOVAMM v roce 2000 v Sudkové Dole
avroce 2013 v Sirokém Dole. Aktivné se
podilel na pfiprave fady dalSich akci, kte-
ré SOVAMM poradal nebo spoluporadal
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— predevsim Kratky poznavaci kurz lido-
vé architektury v Trsténici (2004), Lidova
architektura — Broumovsko (2014, 2015)
a vystava dila architekt Otakara Macela
a Jaroslava Vajdise v Brné (2021/2022).
Spolek s nim ziskal i zdravé jadro z fad
jeho kolegt a zakd, jimiz se ¢lenska za-
kladna stale omlazuje.

P¥inos Jifiho Skabrady pro SOVAMM
jsme se mu pokusili alespor Castecné
oplatit vystavou Historicka architektu-
ra nejen lidova. Jeji prvni zastavkou je
Méstské muzeu v Hernychové vile v Usti
nad Orlici, kde 26. Unora zahajil pout po
mistech, kterd maji vztah k jeho celozi-
votni badatelské Cinnosti. Doufame, ze
s vystavou bude mit letoSni oslavenec
moznost setkat se na jejich zastavkach
s mistnimi kolegy a Zaky.

Pfejeme mu, aby si jesté dlouho
uchoval jiskru v oku, bfitky humor i bada-
telsky zapal, diky kterému se i my bude-
me moci téSit z jeho novych objev(.

Zuzana Syrova Anyzova
(Spolecnost pro obnovu vesnice
a malého mésta, z. s.)

KDYZ SE ZHMOTNi ETNOGRAFICKE
POZNANi: BLAHOPRANi LUBOMIRU
PROCHAZKOVI

Uvazujeme-li nad smyslem praktic-
kého zhmotnéni etnografie/etnologie,
naskyta se jako jeden z nejvyrazngjSich
smérd realizace muzea v pfirodé. Mira
znalosti a cit pro poznani z terénu se
pak mGzZe odrazet pravé ve skanzenech,
kde je soulad expozice s pfedlouhou
jednim z hlavnich kritérii kvality. Pravé
tak by se dala charakterizovat profesni
draha PhDr. Lubomira Prochazky, CSc.
(*1956). Ten po dvé desitky let trvajici
védecké praci v Ustavu pro etnografii
a folkloristiku CSAV v Praze (dnes Etno-
logicky ustav AV CR) dostal jako pomy-
slny vrchol kariéry moznost od pocatku
tvofit koncepci Muzea vesnickych staveb
stfedniho Povltavi ve Vysokém Chlumci.
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Teoretickou erudici jubilanta v proble-
matice tradi¢ni kultury a lidového stavitel-
stvi doklada bohata bibliografie s akcen-
tem na terénni vyzkum a zhodnoceni fa-
dy archivnich dokumentaénich ikonogra-
fickych fondd. Z posledni doby jmenujme
napfiklad spolupraci na edici Zmizela
Praha (2019, 2023) ¢i monografii Lidové
stavby Stredoceského kraje (2020).

Pokud jde o vySe zminény za&mér
muzea ve Vysokém Chlumci, ten inici-
oval Okresni ufad v Pfibrami a stfedo-
Ceské pracovisté Narodniho pamatko-
vého Ustavu za ucelem dokumentace
a zachrany staveb v pozoruhodné oblas-
ti s jadrem ve stfednim Povltavi a s ci-
lem doplnéni sité muzei v pfirodé. Lu-
bomir Prochazka od roku 1999 jiz jako
pracovnik Hornického muzea Pfibram
na zakladé zkuSenosti z terénnich vy-
zkum0 tradiéniho stavitelstvi v rdznych
regionech CR vybiral vzacné ohrozené
zejména roubené objekty a ved| cely
projekt. Vétsinu transferovanych staveb
provazel archeologicky vyzkum a den-
drochronologické datovani, kterym byly
ur€eny i dalSi objekty v regionu.

Relativné hladky prabéh vystavby
muzea za dosazeni vysoké miry auten-
ticity pfiklada letosni oslavenec podpofe
feditele Hornického muzea Pfibram Jose-
fa Velfla a spolupraci se zkuSenym archi-
tektem Petrem Dostalem. V neposledni
fadé se podafilo ziskat pro realizaci mist-
ni stavebni firmu, ktera byla oteviena ak-
ceptovat specifické pozadavky. Jubilant
sam vedle harmonie spoluprace s dalSi-
mi obory vyzdvihuje nepopiratelnou ulohu
etnologa ¢i historika v procesu transferu
nebo rekonstrukce pamatkovych objektU.
Zrod muzea mél vedle vzniku nového tu-
ristického cile ve StfedoCeském kraiji také
vliv na rozvoj spoluprace s vysokymi $ko-
lami a regionalnimi muzei.

Vyjimec€nou pozici mezi timto speci-
fickym typem muzei nezastava Muzeum
vesnickych staveb stfedniho Povltavi jen
diky svému mladi a prakticky uzaviené
koncepci vystavby. Pravé pojeti zameé-
fené primarné na originalni architekturu
a stavebni historii je v nasi zemi ojediné-
I&. Je rovnéz pfikladem relativné Uspés-
né realizace v soucasnych trznich pod-
minkach a krizi femesinych dovednosti.

Unikatni jsou v naSi zemi presuny
dvou celistvych Cernych kuchyni s ¢as-
ti komina o hmotnostech 30 a 32 tun.
Pfestoze se jednalo o vyjimecny pocin,
pro jeho aktéry byla pravdépodobné za-
sadni zachrana autentické materie a do-
vednosti davnych staviteld, neZz snaha
o medialni stopu. Takové technické fe-
$eni zUstava v naSem muzejnictvi dosud
neprekonané. Na mnohych objektech
jsou tak zfetelné razné historické faze
bez krkolomné snahy o stavebni retro-
spektivu a hledani pdvodnich forem, jak
byva obvyklé v jinych muzeich v pFirodé.
Nejen z ekonomickych duvod(, ale také
z pohledu autenticity a vyvoje konstruk-
ci je pozoruhodné zachovani nékterych
typl krytin jako eternit ¢i palené tasky
pro transferované objekty. Pfirozené
pUsobi i doplfikové konstrukce jako ka-
menna zaprazi, dlazby &i podezdivky.
VSechny tyto snahy tak dokazou Uspés-
né eliminovat pochybnosti nad vytrzenim
originalni stavby z puvodniho kontextu.
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Na soucCasny stabilni stav navazuji
ve Vysokém Chlumci mladSi kolegové,
ktefi dale rozvijeji opomijené stranky
muzea v pfirodé. Jako dalSi moznosti
rozkvétu mudzeme uvést interiérové ex-
pozice, programovou naplf, ztvarnéni
krajiny i chov hospodafskych zvifat.
| v téchto oblastech byly poloZzeny zakla-
dy jiz za vedeni L. Prochazky, ale syste-
maticky rozvoj je dlouhodobou otazkou,
jak je zfejmé prakticky ze vSech muzei
v pfirodé.

Za pozornost stoji také dlouholeta
ginnost Lubomira Prochazky v Ceském
svazu muzei v pfirodé, profesnim sdru-
zeni tohoto typu muzei, kde se i v kom-
plikovanych obdobich v raznych situa-
cich snazil byt napomocen zkuSenym
nazorem a dobrou radou.

LetoSniho oslavence provazi neob-
vykla skromnost, kdy pfi svych cestach
preferuje vefejnou dopravu a souvisejici
gastronomické zazemi. PFitom dokazal
systematicky navstévovat Fadu regio-
nalnich a lokalnich muzei a mit prehled
o aktualnim déni.

Za kolegy z muzei v pfirodé si do-
volim Lubomiru Prochazkovi podékovat
za inspirativni pfistup, ktery je zhmotnén
nejen muzeem v pfirodé, pfi jehoz vzni-
ku a rozvoji stal. Nikoli jako klasickou
frazi je také tfeba popfrat tolik potfebné
zdravi, aby mél stale sily tésit se z pest-
rého svéta, ktery nabizi tradi¢ni kultura.

Radek Bryol
(Narodni muzeum v pfirodé)

ZA OSKAROM ELSCHEKOM

Zaciatkom tohto roka zasiahla muzi-
kologickli komunitu smutna sprava: 10.
januara zomrel vo veku 94 rokov prof.
PhDr. Oskar Elschek, DrSc., vyznamny
slovensky muzikolég a etnomuzikoldg,
emeritny riaditel Ustavu hudobnej vedy
SAV v Bratislave, ktorého zivot a praca
daleko presiahli rozmer slovenskej hu-
dobnej kultary.

Oskar Elschek sa narodil 16. juna
1931 v Bratislave. Po absolvovani $tu-
dia hudobnej vedy a estetiky na Filo-
zofickej fakulte Univerzity Komenskeé-
ho v Bratislave zacal pracovat v roku
1954 v Ustave hudobnej vedy SAV a po-
sobil v fiom do roku 2004. S tymto praco-
viskom, ktorého bol v obdobi rokov 1991
— 1997 riaditefom, sa spaja gros jeho
vedeckej prace. Po€as rokov pdsobenia
v Ustave sa vypracoval na jedného z naj-
uznavanejsich slovenskych i eurépskych
etnomuzikolégov a aj napriek omnoho
SirSej a univerzalnejSej hudobnovednej
orientacii sa stala etnomuzikoldgia jeho
primarnou odbornou, ale nepochybne
i srdcovou $pecializaciou.

K doménam vyskumu O. Elscheka
od samého zaciatku patrili slovenské
f[udové hudobné néastroje a nastrojova
hudba. Ide o oblast, ktora kontury sys-
tematického badania dostala de facto
az v druhej polovici minulého storocia,
pricom nespochybnitelnou Elscheko-
vou zasluhou sa slovenska etnoorga-
nolégia vyprofilovala medzi ¢elné etno-
muzikologické subdiscipliny. Jednym

z kulmina¢nych bodov jeho prace na
tomto poli sa stala nastrojovd mono-
grafia Die Volksmusikinstrumente der
Tschechoslowakei, Teil 2. Die Slowa-
kischen Volksmusikinstrumente (1981),
ktora vysla v Lipsku v ramci edi¢ného
radu Handbuch der européischen Volks-
musikinstrumente a ktora sa dockala
slovenského vydania v roku 2020 pod
nazvom Slovenské ludové hudobné na-
stroje vCera a dnes. Zaujem o problema-
tiku slovenského fudového inStrumen-
tara sprevadzal O. Elscheka cely Zivot,
¢o dokumentuju nielen desiatky Studii
publikovanych doma a v zahranici, ale
aj viaceré dalSie monografické prace,
napr. Slovenské ludové piStaly a dal-
Sie aerofény (1991). Z tejto nastrojovej
skupiny osobitnu pozornost venoval fu-
jare v publikaciach Fujara — the Slovak
Queen of the European Flutes (2008)
a Fujara ako vytvarné dielo (2009). Za-
ujem o tento nastroj O. Elschek pretavil
do zapisu fujary ako vobec prvého prvku
z prostredia slovenskej tradi¢nej ludovej
kultdry na Reprezentativny zoznam ne-
hmotného kulturneho dedi¢stva ludstva
UNESCO v roku 2005.

V oblasti vyskumu slovenskych [u-
dovych hudobnych nastrojov zaroven
O. Elschek vari najviac ukazal svoj zau-
jem o aplikaciu novych dokumentacnych
technik. Nemam na mysli len vyuzivanie
dostupnych pocitacovych analytickych
akustickych metod, ako napr. graficky
zaznam frekvenéného spektra, resp. so-
nograficky zaznam vyskytu a priebehu
alikvétnych ténov vo zvukovom prejave
fujary ¢i inych pistal. Vari menej znama
je skutoCnost, ze jeho zasluhou dispo-
novalo Etnomuzikologické oddelenie
Ustavu hudobnej vedy SAV (ako jediné
pracovisko na Slovensku okrem Sloven-
skej televizie) dokumentaénym vozidlom
s moznostou viackamerového video-
zdznamu a strihu. Vysledkom je mnoz-
stvo hodin audiovizualneho materialu
z terénnych vyskumov. Tieto zaznamy
su dnes sucastou jedného z najrozsiah-
lejSich archivnych fondov [udovej hud-
by v Eurdpe, ktory budoval a v ktorom
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je archivovanych 110 000 zvukovych
zaznamov fudovych piesni, 850 filmovych
a audiovizualnych dokumentov a viac
ako 60 000 zapisov fudovych piesni. Na-
hravky z vlastného terénneho vyskumu
ulozené v tomto archive Oskar Elschek
prezentoval v celom rade rozhlasovych
relacii pre domace (Bratislava, Banska
Bystrica) a zahrani¢né rozhlasové stani-
ce (Berlin, Mnichov, Kolin nad Rynom,
Vieden, Budapest), a tiez v ramci celo-
eurépskeho dokumentarneho projektu
Memory of the Work (1995). V ucelenej
podobe sa vybrané zvukové nahravky
stali obsahom trojdielnej gramoplatriovej
edicie Slovenska ludova inStrumentalna
hudba (1983).

Vedecké zameranie Oskara Elsche-
ka v8ak bolo omnoho SirSie a na pbde
etnomuzikologického vyskumu vari ne-
bolo oblasti alebo Specializacie, ktorej
by sa nevenoval. Od zaciatku svojej
profesionalnej kariéry sa jeho badatel-
sky obzor postupne rozSiroval o analy-
zu historickych pramenov slovenskej
[udovej hudby zo 17. a 18. storocia, Sty-
lovu analyzu a interpretaciu slovenskej
[udovej nastrojovej hudby, variacnu hru
prednikov slacikovych ludovych hudieb,
tedriu a metodolégiu etnomuzikolégie
a jej interdisciplinarnych véazieb, stredo-
europsku a eurdpsku komparatistiku az
po mimoeuropsku hudbu (Afrika, Ocea-
nia). Siroky tematicky okruh (pojem a za-
kladné znaky hudobného folkloru, vyvin
slovenskej hudobnej folkloristiky, ludova
piesenn a hudba, ludové hudobné na-
stroje a inStrumentalna hudba) napokon
priniesla uZ publikacia Uvod do $tudia
slovenskej ludovej hudby, ktoru napisal
v spoluautorstve so svojou manzelkou
Alicou v roku 1963. Dodnes ide o za-
sadny text o slovenskej ludovej hudbe
(vokalnej i inStrumentalnej), a aj preto sa
publikacia doc¢kala druhého (1996) a tre-
tieho vydania (2005).

Nemenej kvalitné vysledky dosiahol
Oskar Elschek na pbdde vyskumu slo-
venskych [ludovych piesni. Jeho meto-
dologickou platformou sa stali paradig-
my hudobného myslenia J. Kresanka,
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ktoré manzelia Elschekovci detailne roz-
pracovali v oblasti vyvinovych Stylovych
vrstiev, hudobnostrukturalnej analyzy
piesni, vztahu medzi inStrumentalnou
a vokalnou hudbou a aplikovali ich na
regionalny piesfovy material z vlastnych
terénnych vyskumov (Horehronie, Ge-
mer, Ponitrie). Zasadny vklad pre pozna-
nie slovenskych ludovych piesni priniesla
aj spolo¢na dlhoro¢na redakeéna praca na
vydani 4-dielnej piesnhovej zbierky Bélu
Bartoka Slovenské ludové piesne (1959,
1970, 2007, 2022).

Prinos O. Elscheka pre slovensku
a eurdpsku etnomuzikoldgiu podciarku-
ju jeho prispevky publikované vo vel-
kych domacich a zahrani¢nych encyk-
lopedickych dielach muzikologického,
ako aj etnologického zamerania. K tym
prvym patria napriklad Ceskoslovenska
vlastivéda (1968), Slovensko, zvazok
Lud (1975), Etnograficky atlas Sloven-
ska (1990), Encyklopédia ludovej kultury
Slovenska (1995) a synteticka publika-
cia, ktora vysla v slovenskej aj v anglic-
kej mutécii Slovensko. Eurépske kontex-
ty ludovej kultary (1997, 2000). K tym
druhym patria napr. hesla v Handbuch
des Volksliedes (1975), Grove Dictio-
nary of Music and Musicians (London
1980), Musik in Geschichte und Gegen-
wart (Kassel 1986), Garland Encyclope-
dia of World Music (New York), Volks-
und Popularmusik in Europa (1992).

Popri zasadnom prinose v oblasti et-
nomuzikologického vyskumu je obdivu-
hodné, Ze portfolio badatel'skych aktivit
Oskara Elscheka bolo od samého za-
Ciatku omnoho ko3atejSie. Ako priklad za
vSetky mozno uviest jeho vedecky vklad
do oblasti systematickej hudobnej vedy.
Tu vytvoril jednu zo su€asnych platnych
hudobnovednych systematizacii, ktoru
publikoval v praci Hudobna veda sucas-
nosti (1984) a ktora vySla neskér ako pre-
pracované vydanie aj v nemeckej dvoj-
zvazkovej mutacii pod nazvom Die Mu-
sikforschung der Gegenwart — ihre Sys-
tematik, Theorie und Entwicklung (1992).
K problémom hudobnej historiografie
prispel ako spoluautor viacerych kapitol

a editor syntetickej jednozvazkovej pub-
likacie Dejiny slovenskej hudby (1986).

Vedecky vyskum prepajal O. Elschek
cely zivot s dalSimi innostami.Patri me-
dzi ne hudobnopublicisticka praca ve-
duca k vzniku, resp. redigovaniu a kon-
cepcnému usmernovaniu takych muziko-
logickych Casopisov, akymi su, resp. boli
Slovenska hudba, Musicologica Slovaca
et Europea, Musicologicum, Musicologi-
cae actualis, Ethnomusicologicum, Sy-
stematische Musikwissenschaft, Ethno-
logia Actualis Slovaca a dalSie. Nemenej
pozoruhodna bola aj jeho organiza¢na
praca, ktora sa pretavila do 28 ro¢nikov
etnomuzikologickych seminarov ako naj-
vyznamnejSej komunikacnej platformy
slovenskych a Ceskych etnomuzikolo-
gov, do organizovania celého radu me-
dzinarodnych konferencii, sympdzii i
inych podujati.

Za osobitni zmienku stoja aktivi-
ty Oskara Elscheka v medzinarodnom
kontexte. Na ceste smerujucej k takejto
konfrontacii mu pomohla aj skuto¢nost,
Ze ako rodeny trojjazyény Bratislav€an
(slovenéina, nemcina, madarcina) si
neskor osvojil angli¢tinu a francuzsti-
nu. DIhé obdobie pracoval v exekutive
Medzinarodnej rady pre tradiénd hud-
bu (ICTM, dnes ICTMD - International
Council for Traditional Music and Dan-
ce), ktorej bol v rokoch 1986 — 1997 vi-
ceprezidentom. Na pdde tejto najvacsej
svetovej organizacie etnomuzikolégov
sa stal zakladatefom a predsedom Stu-
dijnej skupiny pre analyzu a systemati-
ku a suéasne podpredsedom Studijnej
skupiny pre [udové hudobné nastroje.
Vari najlepSim ocenenim jeho aktivit na
pdde ICTMD je skuto€nost, Ze v roku
1997, t. j. v roku 50. vyrocia jej zaloze-
nia, sa 34. svetova konferencia konala
na Slovensku, v Nitre. Suc¢astou jeho
zahrani¢nych aktivit bola aj u¢ast na ve-
deckych konferenciach po celom svete,
kde sa teSil ucte i reSpektu svojich ko-
legov, ale tiez aj pocetné hostovania na
zahrani¢nych univerzitach, z ktorych tre-
ba spomenut najma jeho ro¢né pobyty
na univerzitach v Budapesti a Hamburgu
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a predovsetkym jeho 28-ro¢né pdsobe-
nie v Ustave hudobnej vedy viedenskej
univerzity (1988 — 2016).

Zivotny pribeh Oskéara Elscheka nie
je len priamociarou cestou zanieteného
vedca za svojimi Uspechmi. V obdobi
predchadzajuceho rezimu bol za svoje
spolo¢enské postoje v 70. rokoch perso-
na non grata, ¢o znamenalo, ze bol az do
roku 1989 radovym vedeckym pracovni-
kom. Ak smiem byt osobny, znamenalo
to tiez, Ze hoci bol potas mojej internej
vedeckej aspirantdry v skutonosti mo-
jim Skolitelom, na obalke mojej kandidat-
skej prace mohol byt uvedeny len ako
konzultant. (V tomto kontexte je priam
neuveritelné, Zze spominana viedenska
univerzita mu uz v roku 1988 udelila ti-
tul riadneho docenta.) Niet divu, ze no-
vé spolo€enské pomery v 90. rokoch mu
priniesli nielen nalezité uznanie, ale aj
mnohé funkcie. Stal sa riaditefom Usta-
vu hudobnej vedy SAV, veducim Katedry
hudobnej vedy na Univerzite Komenské-
ho a neskoér pdsobil aj na Univerzite sv.
Cyrila a Metoda v Trnave. Postupne sa
vS8ak tychto postov vzdal a uprednost-
nil to, €0 mu prinasalo najvacsie pote-
Senie — svoju vedecku pracu. Treba tiez
spomenut, ze obdobie po roku 1989 mu
prinieslo aj cely rad oceneni. Okrem via-
cerych inych mu bola udelena Herdero-
va cena (1995), titul Vedec roka (2000)
a Rad Ludovita Stara (2004).

Ako jeho ziak a neskor spolupracov-
nik som sa velakrat zamyslal, odkial bral
energiu na vsetky aktivity, ktorym sa tak
zanietene venoval. Som presvedceny, ze
ju nachadzal predovSetkym v zanieteni
a zaujme o veci okolo seba, v nesmiernej
¢inorodosti a najmé v pevnom rodinnom
zazemi. Spolu s manzelkou vychovali
Styri deti, aby sa neskoér teSili deviatim
vnucatam a dvom pravnucatam.

A aky bol Oskar Elschek clovek?
Priatel'sky, kolegidlny, so zmyslom pre
humor a s reSpektom voci vSetkym tym
¢asto jednoduchym fudom, ktorych stre-
taval na svojich terénnych vyskumoch.
My mladSi sme zazitky z nich pocuva-
li so zatajenym dychom, najCastejSie

v neopakovatelnom podani jeho blizke-
ho spolupracovnika Klimka Ondrejku. Pri
tychto rozpravaniach aj Esovi Elschekovi
— ako ho oslovovali priatelia — ihrali pla-
mienky v o€iach. Prezradzali, Ze mu ne-
boli cudzie ziadne CloveCenské témy Ci
huncutstva.

Myslienka na zaver: Oskar Elschek
bol jednym z poslednych predstavitelov
vynimoc&nej generacie europskych ba-
datelov, ktori vyorali hlboku brazdu na
etnomuzikologickom vyskumnom poli
a ovplyvnili jeho smerovanie na dihé de-
satrocia.

Bernard Garaj
(Oddelenie etnolégie a folkloristiky
FF UKF v Nitre)

19. KONFERENCE SPOLKU GENIUS
LocI CESKEHO JIHOZAPADU

V roce 2024 uplynulo dvacet let od
prvni konference spolku Genius loci Ces-
kého jihozapadu, malé jubileum se v3ak
v ramci spolku obeslo bez pfipominky.
Jeho ¢&lenové se naposledy sedli v roce
2021 v Presticich na své 18. konferen-
ci vénované problematice poddanskych
mést. V nasledujicich letech fady spolku
vé — pisecky regionalni historik Ondrej
Krystof KolaF (1960-2021) a zakladatel
GL, jazykovédec Zbynék Holub (1957—
2022). Oba se ve svych pfispévcich
soustavné zabyvali tematikou spojenou
s historii jiznich Cech. Dal$im ddvodem
delSi prestavky v ¢innosti GL byla vymé-
na na postech odbornych pracovniku in-
stituci, s nimiz spolek pravidelné spolu-
pracoval (Jihodeské muzeum v Ceskych
Budéjovicich, Statni védecka a studijni
knihovna Plzerfiského kraje v Plzni, Mu-
zeum jizniho Plzerska v Blovicich, Mu-
zeum dr. Bohuslava Horaka v Rokyca-
nech, Méstské muzeum a galerie Nepo-
muk, Dim historie Presticka).

V roce 2025 se v tomto sméru zcela
neCekané oteviela moznost spoluprace

s Vlastivédnym muzeem Dr. Hostase
v Klatovech. Ackoliv vétSinu pfedchozich
setkani spojovalo jednotné téma, ucast-
nici 19. konference pofadané 24. zafi
lofského roku pod nazvem ,Ten déla to
a ten zas tohle“ referovali o svych ba-
datelskych aktivitach v obdobi covidové
pandemie. V pfednaskovém sale klatov-
ského muzea si ¢lenové spolku, regio-
nalni badatelé a SirSi vefejnost vyslechli
celkem osm pfednasejicich, jejichz pfi-
spévky tentokrat nevybocily z ramce re-
gionu daného nazvem spolku.

Martin Lang z Muzea Stfednich Brd
ve Strasicich v pfispévku ,Bfasy jako
sou¢ast historické pramyslové aglo-
merace Radnicko® pfitomné seznamil
s historii sidelni lokality, ktera v minulos-
ti predstavovala jednu z dllezitych sou-
Casti primyslové aglomerace Radnicka.
Jeji zaklad tvofila tézba Cerného uhli,
kameneénych bfidlic, keramickych jilG
a sklarskych surovin. Suroviny se zpra-
covavaly pfevazné v misté, v aglomeraci
fungovaly Upravny uhli, tovarny na vyro-
bu kyseliny sirové a vyrobu barev, kera-
mické zavody a sklarny.

Zcela odliSnym tématem ,Lucijské
obchlizky v PoSumavi“ se prezentovala
Sarka Ladyrova, vytvarnice a galeristka
z Prachatic. Spole¢né s fotografem Da-
nem Havlikem z Krus$lova provadéla po
dvacet let v obcich Svata Mari a Zdikovec
opakovany terénni vyzkum. Diky obéma
se podafilo zachytit sou¢asnou podobu
a prubéh lucijskych obchlzek na Vimper-
sku, v pfedminulém stoleti zdokumento-
vanych i v lokalitach SirSiho SuSicka.

Némecky piSici spisovatelé z Nyr-
ska a z jeho okoli pod Ostrym jsou pred-
métem zajmu Jany Becvarové z Muzea
Kralovského hvozdu v Nyrsku. Z pocet-
né literarni skupiny reprezentované jme-
ny Anton Schott, Josef Blau, Hans Watz-
lik, Hans Multerer, Oswald Fritz, Mons.
Leopold Klima, piSici pod pseudonymem
Wolfgang Baumroth, Sepp Skalitzky, Leo
Hans Mally a Max Reiser se pfednaseji-
ci soustfedila na Josefa Holuba, autora
autobiografického romanu Cerveny Ne-
pomuk, pfelozeného do mnoha jazyku.
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O pronasledovani selského stavu
na Domazlicku v letech 1948—1953 re-
ferovala Radka Kinkorova ze Statniho
okresniho archivu Domazlice se sidlem
v HorSovském Tyné. Pfestoze jde o téma
v poslednich desetiletich pomérné zpra-
covavané, na oblast Domazlicka se do-
sud nezaméfila Zadna vétsi studie. Po-
Cinaje pfevzetim moci v Unoru 1948 byl
odpulrci zemédélské reformy propusténi
ze svych mist, posléze se zacaly sepi-
sovat seznamy nejbohatSich zemédélcl
v obcich. Jejich Uplna likvidace vyvrcho-
lila centralné fizenou akci K (kulak), bé-
hem niz byli tzv. vesnicti bohaci soudem
nebo narodnim vyborem odsouzeni a na
svoje naklady se svymi rodinami b&éhem
kratké doby vystéhovani mimo obvod ob-
ce, nejlépe i okresu. Casto byli prefaze-
ni na praci ve statnich statcich, dostavali
podfadné byty, jejich majetek prebirala
JZD. Rodiny Zily pod dohledem a neby-
valo jim umoznéno navstévovat pfibuzné
v pavodnim misté bydlisté ¢i odjet na po-
hieb blizkych osob. Takto bylo v oblasti
Domazlicka, kde selské rody po staleti
hospodafily na svych gruntech a od ne-
paméti se v obcich téSily vaznosti, pro-
nasledovano a poskozeno mnoho rodin.

Zameérem spolku byla od samého
poCatku snaha zainteresovat studenty.
S prispévkem ,Janovicové aneb ohném
a zelezem“ se o slovo prihlasil Vaclav
Marsalek, student klatovské Stredni Sko-
ly zemédélské a potravinarské. Mlady
zajemce o lokalni historii pfedstavil ¢ty-
fi vétvé rodu Janovickych a jejich hrad-
ni sidla — Janovice, Pajrek, Ryzmberk,
Klenovou a méste¢ko Nyrsko. Porefero-
val o jejich valkach s Bavory a domacimi
neprateli, zvlastni pozornost pak vénoval
bitvé o Nyrsko. Svuj pfispévek doprovo-
dil bohatou obrazovou prezentaci.

MozZnostmi barveni textilii z rostlin-
nych vlaken v dobé pravéku a starovéku
se zabyvala Lucie Hotova z Vlastivéd-
ného muzea Dr. HostaSe v Klatovech.
V ramci stfedni Evropy v dobé pravéku
a starovéku se prednasejici zaméfila
na rostlinna vlakna, ktera jsou pro pro-
ces barveni v8eobecné povazovana za
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mofidla a barviva ziskavala.

V pFispévku ,Konec klasického ro-
mantického pasovani na Sumavé v polo-
viné 20. stoleti“ podal odborny pracovnik
téZe instituce, archivar Jan Jirak, strucny
prehled pasovani v oblasti Sumavy od
dob hraniéného valu Rimské Fise az do
roku 1949. Vyrazny narlst této Cinnosti
podle néj nastal v dobé terezianské. Mo-
narchie tehdy zahajila celni valku se svy-
mi sousedy a za u€elem naplnéni statni
pokladnice zavedla na vybrané druhy
zbozi statni monopol. Zlaté Casy pase-
rakl pretrvaly az do poloviny 20. stole-
ti. Proménu ostrahy hranice a pasovani
Jirak demonstroval na nékolika pFibé-
zich ze severni &asti Sumavy, poginaje
30. lety 20. stoleti az do zruSeni finan¢ni
straze (1949), kdy také skoncila roman-
ticka doba ,kralt Sumavy*.

Stopy sv. Vojtécha na Rokycansku
zmapoval Ludék Krémar ze Zapadoces-
kého muzea v Plzni. Svétec konajici za-
zraky, Zehnajici nasi zemi a obracejici
pohany na kfestanstvi zanechal v kra-
jiné stopy svého plsobeni i v této Casti
Plzeniského kraje. Pfednasejici upozornil
na mista svétcovych modliteb a odpocin-
ku. SvatovojtéSska poutni mista v mnoha
pfipadech nabyla i vyrazné lidové formy.

Na programu setkani nechybéla ani
tradiéni prochazka historickym jadrem
Klatov fundované komentovana archiva-
fem Janem Jirakem.

Marta Ulrychova
(Plzen)

VYSTAVA ,VE VLNE | HEDVABI*
V PRACHATICKEM MUZEU

Odév vrcholného stfedovéku je
pfedmétem zajmu pracovnice Narodni-
ho paméatkového ustavu v Plzni Veroniky
Pilné. Pracuje zde jako vedouci eviden-
ce, dokumentace a informacnich systé-
mu. Specializuje se na hmotnou kultu-
ru a déjiny kazdodennosti, a to prede-
v8im v oblasti textilii. V roce 2018 ji jeji

pracovisté vydalo vypravnou publikaci
Odév v zépadnich Cechach — 15. az 17.
stoleti, na niz v roce 2024 autorka nava-
zala dalSi knihou, tentokrat pod nazvem
Odév vrcholného stfedovéku: Od hmot-
nych pramenu k rekonstrukci. Kniha se
stala zakladem scénafe vystavy, kterou
pod nazvem Ve viné i hedvabi spolu
s autorkou a vytvarnici Lenkou Kunovou
ve dnech 20. 6. — 5. 10. 2025 pfipravil
tym Prachatického muzea.

Zhruba na Sestnacti figurinach by-
ly ve vstupni chodbé a posléze ve
dvou mistnostech v pfizemi instalova-
ny soucasné rekonstrukce muzskych,
zenskych, ale i détskych odévl, podle
popisek zahrnujici €asovy Usek od po-
Catku 14. stoleti do roku 1580. Expona-
ty autorka doprovodila ¢asovou osou,
vedenou podél zdi obou vystavnich
mistnosti. Zachytila v ni dllezité mez-
niky nejen historickych, ale i kulturnich
udalosti. SvUj nazor na jisté prelomo-
vé okamziky v oblasti historie kultury
vyjadfila zminkou takovych pocind, ja-
kym byl napt. pobyt Marka Pola v Ci-
né (1271-1295), dale zalozeni klastera
Porta coeli kralovnou Konstancii (1233),
zaloZzeni Anezského klastera (1234),
zalozeni Ceskych Budgjovic Premys-
lem Otakarem Il. (1265), pocatecni rok
tvorby Dantovy BoZské komedie (1307),
zalozeni Karlovy univerzity (1348), polo-
Zeni zakladniho kamene Karlova mostu
(1357), vynalez knihtisku (1447), Miche-
langelova tvorba Davida (1501) &i pre-
sun dvora Rudolfa Il. do Prahy (1583).
Casovou osu autorka zakongila rokem
1595, kdy méla v Anglii premiéru Shake-
spearova hra Romeo a Julie.

Na nékolika doprovodnych pane-
lech Veronika Pilna pfipomnéla zaklad-
ni materialy od Inu, konopi, kopfivy, viny
a kiize, tedy surovin dosazitelnych v Ce-
chach, az k baviné a hedvabi, textiliim
dovazenym. U kazdé suroviny a textilie
zminila proces jejiho zpracovani vcetné
specialnich Uprav podminénych dobo-
vou modou. Upozornila téZ na sméso-
vé tkaniny, napf. od 15. stoleti oblibeny
barchant, vznikly kombinaci Inéné osnovy
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a bavinéného utku. U hedvabi poukaza-
la na zpusoby jeho zpracovani pocinaje
hedvabim tkanym platnovou vazbou (ty-
kyta, tupitykyta €i etamin) pfes podobu
brokatu (napf. stfibrohlav a zlatohlav) &i
damasku, vzniklého pfi stejné barevnosti
kombinaci vazeb, az po aksamit (hed-
vabi s vlasem), jehoz obliba vrcholila
v 17. stoleti.

Rekonstrukci odévu ze stfedni Ev-
ropy brani pomérné schematicka ikono-
grafie, dale pak potize vymezit je regio-
nalné. Na tuto skutecnost Veronika Pilna
upozornila jiz u tfi figurin ve vstupnim
prostoru, jejichz volné nevypasované
odévy meély evokovat zplsob oblékani
stfednich vrstev, femesinikll a mésta-
nd. Zensky odév byl napadny upravou
vlasu s ¢epcem a paskou ,barbette”, na
muzském zaujal svrchni plast typu ,hé-
rigaut®, Casto zobrazovany na obrazech
poutnikll a cestovateld.

Zensky odév 14. stoleti byl v prvni
vystavni mistnosti zastoupen hedvab-
nym, pravdépodobné svatebnim odé-
vem SlechtiCny (cca 1370) s prostfize-
nymi splyvavymi rukavy, tzv. pachy, dale

Replika odévu stiednich vrstev, méstant
a femesiniku (14. stoleti)

Inénym odévem méstanky (cca 1360),
vyhotovenym podle vyobrazeni z bo-
haté ilustrovaného teologického spisu
encyklopedického zaméfeni Speculum
humanae salvationis, ulozeného v Darm-
stadtu. Upravu hlavy autorka doplnila tzv.
kruselerem, zavojem se zvinénymi okra-
ji. Snad nejvétsi pozornost navstévnikd
vzbudila replika hedvabného odévu oh-
nivé Cervené barvy italsko-francouzské-
ho stylu, vypracovana podle Bible rodu
Anjou (cca 1340). Zde uplatnéna kom-
binace svrchni a spodni ¢asti odévu ze
stejnych latek, podsitych a lemovanych
ruéné tkanymi stuhami ze zlatych niti,
byla oblibena zejména ve Francii a Italii.

Neméné honosné byly u vysSich vrs-
tev i odévy muzskych protéjskd. Dokla-
dem toho byla replika pfedstavujici hed-
vabny odév Slechtice z kralovského okru-
hu (cca 1330). Tvofil ho komplet ceremo-
nialniho plasté, sukné a nohavic oblékany
panovniky a vy$Si Slechtou, ktery zaroven
slouzil i jako jejich pohfebni vybava. Vzor
hedvabi byl na figuriné zhotoven po-
dle latky Boniface VIII. Dalsi dobfe vy-
pracovanou repliku prfedstavoval Zluty

Replika vatovaného kabatce podle odévu
blahoslaveného Karla de Bois (zem. 1364)

vatovany kabatec, tzv. Spalnief, z hed-
vabi, Inu a bavinéné cupaniny, doplnény
pobijenym opaskem, képi a nohavicemi.
Stfih kabatce byl zhotoven podle odévu
blahoslaveného Karla de Blois (1 1364).

ZpUsob odivani ditéte z urozené ro-
diny (cca 1350) byl zastoupen replikou
vytvofenou podle odévu Spanélského
infanta dona Pedra (t 1306). Podobné
jako v8echny ostatni exponaty byl Sity
ruéné, tentokrat z viskézové repliky do-
bového vzoru, pochazejiciho ze 14. sto-
leti z Italie.

Autorka vystavy se v8ak zdaleka ne-
omezila jen na odévy vysSich vrstev, byt
pravé tyto pfitahovaly nejvétsi pozornost
navstévnikl véetné déti, z nichz si zejmé-
na predskolaci mohli utvrdit své predsta-
vy o garderobé obdivovanych princezen.
Nasli jsme zde i letni Inény odév venko-
vanky (cca 1410) vytvofeny podle ilumi-
novaného rukopisu Prebohatych hodi-
nek vévody z Berry (1410), dale ze Inu
a viny Sity odév méstanky (cca 1480),
pfi jehoz zhotoveni se autorka inspirova-
la ilustracemi z Bernské kroniky Diebol-
da Schillinga ml., a do tfetice pak odév

Replika letniho odévu venkovanky (cca 1410).
VSechna foto Marta Ulrychova 2025

75



VYSTAVY

meéstanského paru (cca 1480), opét ob-
le¢eného do kombinace viny a Inu. Oboji
bylo vypracovano podle vyobrazeni, s ni-
miz se setkavame v pramenech rizné po-
vahy napfi€ stfedni a zapadni Evropou.
Ve druhé mistnosti jsme mohli zejmé-
na u zen zaznamenat posun v modnich
trendech sméfujicich od splyvavého stfi-
hu k odévim prestfizenym v pase a s bo-
haté prostfizenymi rukavy, zdlraznujicim
tak proporénost postavy. Zde se autorka
mohla jiz Iépe inspirovat zejména portré-
ty SlechtiCen. Prvni figurina nesla odév
damy (cca 1530), ktery byl — ovSem se
zménénou barevnosti — vytvofen podle
Portrétu mladé Zeny Lucase Cranacha.
DalSi figurina prezentovala italskou mo-
du (cca 1580), a to sametovym odévem
ohnivé Cervené barvy vytvofenym podle
obrazu Madona rodiny Cuccina Paola
Veroneseho (1571). Muzské navstévni-
ky, pfedev8im zajemce o militaria, mo-
hl naopak zaujmout odév vojaka z roku
1620 s vinénym kabatcem, bavinénymi
kalhotami a ru¢né odlévanymi knofliky.
Veronika Pilna se nespokojila pouze
s prezentaci svrchniho obleceni. Za po-
moci videozaznaml nepfetrzité bézicich
na obrazovce odkryla prostfednictvim
figurantu, odkladajicich jednotlivé sou-
Castky odévu, i jeho nejspodnéjsi vrstvu.
Pfedstavovala ji Inénd bila koSile podob-
na rubasi. VSechny exponaty byly pro-
vazeny pfesnymi popiskami s udanim
materialu, pfiblizné datace a pramene,
podle néhoz byly odévy zhotoveny. Bo-
huzel v téchto graficky sli¢né vybavenych
popiscich néktera jména utrpéla zbytec-
nymi preklepy. U €asto citovaného ital-
ského botanika a Iékafe Pietra Andrey
Mattioliho se pak v doprovodnych textech
stfidavé objevila Ceska i italska varianta
jeho kfestnich jmen. Ponékud mi chybé-
lo zdGraznéni dalSiho dulezitého aspektu,
ktery predstavuje symbolika uzitych ba-
rev, jejich zavaznost u rliznych socialnich
vrstev Ci volba k riznym pfilezitostem.
Vystava je v8ak v kazdém pfipadé za-
sluznym pocinem, uvazime-li dostupnost
materiald, jejich zpracovani a schopnost
napodobit krej¢ovskou zdatnost naSich
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predku. Jeji atmosféru pfijemné doplnio-
vala renesan¢ni hudba interpretovana vir-
tudzné ovladanou hrou na zobcové flétny.
Béznou aktivitou muzei jsou edukacéni
programy. Podle mnoZzstvi odévnich navr-
hu, které zde déti zanechaly, si tu zfejmé
mali navstévnici s chuti zahrali na kos-
tymni vytvarniky. Vystava nemohla najit
pfihodné&jsi umisténi, nezli je muzeum
v Prachaticich, plvabném mésté, které
ma v soucasné dobé& bohatstvim histo-
rickych, zejména renesan¢nich pamatek
svym navstévnikim véru co nabidnout.
Marta Ulrychova
(Plzeri)

VYSTAVA ,BREJLE A OKULIARE*
V MUZEU KRALOVSKEHO HVOZDU
V NYRSKU

Je s podivem, ze bryle, tak samo-
zfejmy doplnék kazdodenniho Zivota
vétsiny z nas, vzbudil pozornost sbéra-
tel( teprve v nedavné dobé. Zajem o né
projevil designer Ondfej Vicena, ktery
je autorem vypravné publikace Brejle
a okuliare (2022). V roce jejiho vydani
vznikla v chebském Retromuseu expozi-
ce, o niz projevily zajem i dalsi instituce,
a tak ji mohli zhlédnout jesté téhoz roku
navstévnici v Praze a Bratislavé, v roce
2025 pak v Ceskych Budgjovicich a Br-
né. Muzeum Kralovského hvozdu v Nyr-
sku ma bohuzel malou prostorovou ka-
pacitu a nedokazalo by pojmout vétsi
mnozstvi exponatl. Pfesto ma vzhledem
k podniku OKULA jakési vysadni pravo
seznamovat s nim Sirokou vefejnost. Ve-
dle vyrazné omezené vyroby brouseného
skla v Anniné se vlastné jedna o jedinou
sklarnu, ktera se diky vyrobé& optického
skla udrzela na Sumavé az do dne$nich
dnd. Vystava pofadana zde od 19. 6. do
30. 9. 2025 méla tedy predevsim propa-
gacni charakter upozorfujici na moznost
vybudovat v prostorach staré vyrobni ha-
ly stalou expozici. Budeme doufat, Zze se
tento z&mér brzy uskutecni.

Vernisaz vystavy, jiz se zucastnili
predevSim nékdejsi i stavajici zamést-
nanci, oZivila pfitomnost jejiho kuratora,
designera Ondfeje Viceny, ktery se ve
své pfednasce soustiedil pfedevSim na
maédni trendy bryli v povale¢ném vyvo-
ji. Dal&i informace o tradici vyroby bryli
v Nyrsku si navstévnici mohli precist na
informacnich panelech muzea. Zde bylo
uvedeno, Ze pocatky brylafského obo-
ru v tomto Sumavském mésté spadaji
do roku 1895, kdy sem bratfi Wilhelm
(1851-1925) a Adolf Ecksteinovi z Vidné
premistili svoji tovarnu Fabrik Schleife-
rei Optische Waren und Glaser. Ta do-
konce ziskala titul ,c. a k. dvorniho vy-
robce brejli“. K pfemisténi vedly jednak
divody rodinné (Wilhelmova manzelka
Regina pochéazela z nyrské Zidovské
rodiny), jednak ekonomické — byla zde
Zeleznicni trat a potfebné mnozstvi kva-
lifikovanych déInika, ktefi pravé zazivali
Upadek sklarskych huti. Vedoucim vy-
roby se v tovarné stal Spickovy odbor-
nik na brouseni ¢oCek Johann Daniel
Motschenbach z Furthu u Norimberku.
Firma se orientovala na vyrobu cvikrd
(skfipcu), ¢ocek, bifokalniho a torického
skla, lupy a brylové obruby z pfirodnich
materiald (rohoviny, zelvoviny, perleti,
kaucuku) a kovu (niklu, zlata a pozlace-
ného bronzu), doplfikovy sortiment pred-
stavovaly lorfiony, optometry a teplomé-
ry. Svym exportem si firma brzy ziskala
véhlasny zvuk v celé Evropé. Wilhelm
Eckstein, ktery se v Nyrsku brzy zapo-
jil do vefejného Zzivota (byl méstskym
zastupitelem a ¢lenem spravy zidovské
obce), zakoupil v roce 1901 turbinu vy-
rabéjici elektricky proud na osvétleni to-
varny. | kdyz v letech prvni svétové val-
ky tovarna vyrobu snizila, v povale¢né
konjunktufe se ji opét zacalo dafit. Po
Wilhelmové smrti v roce 1925 se majo-
ritnim vlastnikem stal Hugo Reiner, syn
Ecksteinova spole¢nika Leopolda Rei-
nera. Ten zahajil rozsahlou inovaci, na-
koupil nové stroje a zavedl sériovou vy-
robu za pouziti nového, dobfe zpracova-
telného materialu, zvaného celuloid. Nej-
rozsifenéjSim typem sériové vyrabénych
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bryli se tehdy staly kulaté ,windsorky*,
které se ve 30. letech staly téméf povin-
nym doplrikem muze pokladajiciho se za
gentlemana. Nosil je napt. Josef Capek,
naopak v soucasné dobé si je jako pro-
stfedek dotvarejici image doby swingu
oblibil zpévak Ondfej Havelka.

Po zabrani pohrani¢i Reiner ode-
Sel do vnitrozemi, nestihl se vystéhovat
do USA, byl transportovan do Terezina
a odtud do Lublinu, kde zemfel. Zavod
byl jako v8echny zidovské podniky ari-
zovan. Jeho vedenim byl povéfen s Fisi
sympatizujici jeji byvaly prokurista Franz
Fremuth. ProtoZe se vyroba orientovala
na optické pristroje pro némecky zbrojni
pramysl, stala se tovarna na konci valky
teréem spojeneckych naletU.

Po osvobozeni Nyrska byl Fremuth
deportovan do vazebni véznice v Kla-
tovech. Nasledovala obnova tovarny,
jmenovani narodnich spravcl, nuceny
odchod Némcu, v roce 1946 znarodné-
ni a vznik narodniho podniku OKULA.
V letech 1947-1949 bylo pod tuto znac-
ku zaclenéno dvanact zavodl s optickou
vyrobou a zaloZzeno chlapecké a pozdéji
divCi uénhovské stredisko.

V prvnich letech po valce byly u nas
bryle stale jesté povazovany spiSe za
zdravotni pomucku, z hlediska mo-
dy byl o né jen nepatrny zajem. V roce
1949 v Nyrsku zapocala vyroba celuloi-
dovych bryli kulatého typu s nytovanymi
stézejkami a dvéma ozdobnymi nytky.
Tyto bryle typu ,panto” se vyrabély v né-
kolika barvach — v transparentni vodové
(nosila je napf. Milada Horakova), temné
Zluté, tabakové hnédé, cervené a nara-
zovélé. Jako vSedni doplnék ,socialis-
tického Clovéka“ nepodléhajici modé je
pouzival i Klement Gottwald.

Dal8i, tentokrat prosklené vystavni
panely byly provazeny fotografiemi, spo-
radicky pak exponaty bryli dokladajicich
povaleéné modni trendy, vSe z fondd Mu-
zea Kralovského hvozdu. V roce 1951 by-
ly podle patentu profesora Otty Wichter-
leho vyrobeny prvni bezpantové slunecni
bryle ,dolonit*, podle pouzitého materialu
lidové zvané ,nylonky“. Vstfikovaly se do

formy z jednoho kusu plastu. Tyto bry-
le, jez za svUj vznik vdécily chemickym
vyzkumUm Wichterleho, se produkovaly
v miliénovych sériich a jako vyvozni ar-
tikl sméfovaly pfedevsim na zapad. Byly
prvnimi brylemi respektujicimi morfolo-
gii obli¢eje, mély ho navic i zdobit. Kon-
cem 50. let se pretransformovaly na tzv.
cat’s eyes (koCi¢i o€i). Od roku 1952 se
zacalo s vyrobou lyZafskych, leteckych
a motocyklovych bryli, v podniku vSak
byla na druhé strané zavedena i vyroba
oballl z plastickych hmot. Zaclenénim
pod koncern spojenych farmaceutickych
podnikii SPOFA se od roku 1958 vyroba
navic orientovala i na obaly lékd. Ob-
jem brylového a plastového sortimentu
se zacCal objemové vyrovnavat. Vyrabé-
ly se tuby a uzaveéry pro Celaskon, ocni
a nosni kapatka, uzavéry pro francovku
ALPA aj. S podnikem je spojen i vyvoj
gelovych kontaktnich ¢oCek vyskytujicich
se pod obchodnim nazvem Spofa Lens.
Vyrabély se zde do roku 1992, posléze
jejich produkci prevzala klatovska firma
Wilens.

Velky zlom v oblasti designu nastal
v 60. letech. Zfizenim nového vyvojové-
ho pracovité v roce 1964 s designerem
Jaroslavem Trubacem si navrhafi mohli
dovolit vice experimentovat. Umélé hmo-
ty pfinaSely nové moznosti: barevnost,
lehkost, pruznost, pevnost i opracova-
telnost. Objemné cizojazy¢né katalogy
nyrské OKULY objevené pfi nedavném
vyzkumu potvrdily, Ze v Ceskoslovensku
existoval kvalitni design bryli, vétSina bry-
lovych rama v8ak mifila na export, na lo-
kalnim trhu byly nedostupné. Mnohé od-
vazneé tvary vSak neproSly sitem schva-
lovacich podnikovych komisi a zlstaly
pouze ve formé prototypl. Designéfi hle-
dajici inspiraci na zahrani¢nich veletrzich
ale méli slozitou pozici, nebot jejich ino-
vace omezovaly dodavky pro Sovétsky
svaz a lokalni trh. Truba¢ se inspiroval
zapadni produkci futuristickych brylovych
obrub ve stylu ,space age“ a mddou hi-
ppies. Popularity zejména mezi mladezi
dosahly obruby aerodynamického tvaru,
predchudci dnesnich sportovnich bryli,
dale pak ve svété popularni bryle typu

Z vystavy ,Brejle a okuliare*. Foto Marta Ulrychova 2025
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Lop-art. Star§i generace se upamatuje
na Sachovnicovy vzor obruby v hranaté
panské a kulaté&jsi ddmské varianté &i na
vyrazné opartové bryle na ocich radcl
X a Y ve fimu Silené smutna princez-
na. S rokenrolem naopak souvisel roz-
voj bryli z kaSirovaného perletového ce-
luloidu, pouzivaného na kryty a tlaCitka
elektrickych kytar. Bryle ,panorama“ se
zase divakim vybavi na tvafi Pavla Lan-
dovského z filmu Ja, truchlivy bah, bryle
s konstrukci z pozlaceného kovu znaji
pamétnici z filmu Kdyby tisic klarinetu.
Model ,retina“ z barevného polyamidu,
inspirovany snéznymi brylemi se u nas
uplatnil jako opalovaci bryle. Z ostatnich
typl je tfeba zminit model bryli s kom-
binovanou obrubou z kovu a s tmavymi
celuloidovymi obo¢nicemi, ktery nosil
Alexandr Dubcek.

Celuloidové bryle byly v Ceskoslo-
vensku vyrabény az do 70. let. Poté se
ze zapadnich zemi zacal dovazet acetat
celulézy. Obrovskym fenoménem maody
80. let se stala velka skla ,big eyes*, li-
dové zvana ,televize®. Pamatujeme si je
tfeba u Lubomira Strougala. Tato méda
se udrzela celé dvé dekady. Zde je tfeba
poznamenat, Ze bryle firmy OKULA po-
mahaly dotvoritimage mnohych zpévaka,
herct ¢i televiznich hlasateld. Napf. zpé-
vak Karel Stédry si oblibil vyrazné derné
hranaté obruby, zakulacené a vyvedené
v Siroké barevné Skale naopak zpévac-
ka Nada Urbankova. Zatimco typickym
,soudruzskym“ modelem 80. let se staly
bryle obdélnikového typu a bryle s hraz-
dou ve stylu ,aviator”, opacny postoj byl
vyjadien navratem ke kulatym brylim typu
2windsor* u nas znamym pod kultovnim
pojmem ,lenonky“. Vyjadfovaly ducha do-
by a pro mladou generaci a disent se sta-
ly symbolem vzdoru. Pfed svoji emigraci
v roce 1976 Trubal vytvofil model bryli
v barvé trikolory. Jejich obruba byla vy-
bavena vétracimi priduchy a systémem
vymeénitelného nosniku. Na vystavé byly
pfipomenuty na velkoplosné fotografii te-
levizni moderatorky Saskie BureSoveé.

Po privatizaci podniku OKULA v roce
1995 stanul na postu designéra Michael
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Keyr, ¢esky emigrant vnasejici do mode-
10 své zkuSenosti ziskané v Némecku.
Navrhl zde postmoderni brylové kolekce
,Boston“, ,Gallery“ a ,Skyline“. OKULA
v sou€asné dobé spolupracuje i s dalsi-
mi designéry, napf. s Evou Polenovou,
ktera vytvari kolekce s nazvem OMO
(Okula modelové obruby).

Vystava, byt z prostorovych davod
chudsi na trojrozmérné exponaty, pfedsta-
vovala na jedné strané zajimavy vhled do
oblasti, ktera kupodivu zUstava ponékud
stranou zajmu nasich muzejnikd, na stra-
né druhé pfinesla informace o podniku,
ktery si navzdory spoleCenskym zmé&nam
dokazal udrzet svUj standard.

Marta Ulrychova
(Plzeri)

KARPATAMI. TANECNE-HUDEBNI
PORAD MALYCH FOREM
VUS ONDRAS

Predstaveni Karpatami (premiéra
4. 4. 2025, Divadlo Radost, Brno) je ta-
necné-hudebnim putovanim vybranymi
regiony karpatského oblouku. Scénicka
kompozice je vytvofena z tanecnich, pé-
veckych a Cisté instrumentalnich Cisel.
Na rozdil od jinych svych pofadi s vy-
sokou mirou uméleckych Uprav a jevistni
stylizace se zde Vojensky umélecky sou-
bor Ondra$ naplno pousti do zpusobu
zpracovani folkloru, ktery vychazi ze stu-
dia archivnich materiald a snahy o vérné
napodobeni zaznamenanych folklornich
projeva. Cilem je divakovi zprostfed-
kovat co nejpfirozenéjSi obraz tanec-
ni tradice, coz klade vysoké naroky na
porozumeéni puvodnimu materidlu i na
citlivou praci autord a interpretd pfi je-
ho pfevedeni na scénu. Tento pfistup je
do jisté miry bézny a pfirozeny zejména
u nékterych regionalnich folklornich sou-
bor(, v prostfedi profesionalnich téles je
rozSifen pfedevsim v Madarsku, kde vy-
chazi z hnuti tane¢nich domu, a v této
navaznosti i v nékterych souborech na
Slovensku, kde se k nému hlasi zastupci

Lhnuti za autenticky folklor“. Z vy¢tu od-
bornych spolupracovnikll uvedenych
v programu pfedstaveni, ale i z vysled-
ného tvaru je patrné, Ze autofi poradu
povolali na pomoc odborniky a interprety
z nékterych prezentovanych oblasti, aby
bylo provedeni charakteru téchto regio-
nd co mozna nejpresnéjsi. Vysledkem je
pestra mozaika pisni a tancu, které pred-
stavuji charakteristické i méné znamé
prvky folkloru téchto oblasti. Pfedstaveni
tak pfinasi nejen plasobivy umélecky za-
zitek, ale také vysledky poctivé vyzkum-
né prace a je svym zpusobem studii
spole¢nych i jedineénych rysd hudebni
a tanec¢ni kultury vybranych regionu kar-
patského oblouku.

Cesta Karpatami za¢ina a kon¢i v na-
vzajem vzdalenéjSich koncinach — na vy-
chodé u ukrajinskych RusinG a na jihu
u rumunskych Madard. Hlavni ¢ast ve-
de pres horské oblasti zapadnich Karpat
ve vychodnim pohraniéi Ceské republiky
a jejich polské a slovenské sousedy. Od
severnich Goroll nas tanecnici prova-
déji pres laSské a valaSské kopce jizné
na moravsko-slovenské Kopanice a na
Horfiacko. Odtud se skrze vzajemnou po-
dobnost mezi horfiackym tancem sedlac-
ka a madarskym tancem lassu csardas
z obce Magyarpalatka z oblasti Mez6ség,
ale také skrze porovnani slovackého, slo-
venského a madarského verburiku pre-
nasime do Transylvanie. Pravé srovnani
geograficky vzdalenych, formou a struk-
turou v8ak velmi podobnych tancu vysti-
huje hlavni myslenku celého predstaveni
— totiz to, Ze tanec¢ni i hudebni tradice kar-
patského oblouku je bohata a rozmanita,
zaroven se v ni vSak skryva mnoho po-
dobnosti. Tento srovnavaci moment dvou
protilehlych ¢asti Karpat se stal namétem
grafického zpracovani vizudlni identity
predstaveni, ale dost mozna také samot-
nym impulzem k vytvofeni dila, které je
na srovnavani vzdjemné blizkych i vzda-
lengjSich regionu zalozeno.

Autor namétu, rezisér a choreograf Jan
Kysucan pro jednotliva Cisla vybira tance
podobné, spole¢né pro vice regionl (ve-
dle zminénych napf. starodavny a zvrtek/
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zvrtany v pripadé LaSska a ValaSska)
a obratné je klade do vzajemnych pa-
ralel i protikladd. V pfipadé choreografii
zamérenych na jednu oblast se naopak
soustfedi na vnitfni rozdily, dava diraz
na odlisné zpusoby provedeni, které jsou
dusledkem odliSného vyvoje tance, ale
také silného odkazu nékterych individual-
nich projeva. Napf. choreografie Ze dvou
stran rozpracovava motivy a osobity ta-
necni styl vyraznych kopanicarskych ta-
neénikdl Frantiska Sopika (1896—1972)
a Josefa Lebanka (1905-1986), zazna-
menanych na archivni nahravce z 50. let
20. stoleti. Za promyslenymi choreogra-
fiemi tak stoji hluboka odborna znalost
zpracovavaného materialu, ale také vy-
soka interpretacni uroven tanec¢niku, ktefi
jsou mnohdy sami nositelé tane¢ni tradi-
ce daného regionu.

Ke ztvarnéni tancu ze vzdalenéj-
Sich regionl byli povolani choreografové
z profesionalnich slovenskych soubord,
které zpracovavaji folklor Rusind a Ma-
dart. Cislo Huculky sestavil Viliam Mi-
kula, feditel Poddukelského umeleckého
[udového suboru (PULS), zavérecnou
choreografii a ¢ast Prolinani vytvorili Erik
Brusznyai a Barbara Brusznyai Gyenes
z tane¢niho divadla Ifju Szivek. Spolec-
né se tak tymu choreograft podafilo za-
chytit a vyjadfit odliSnou dynamiku jed-
notlivych oblasti a provést divaka karpat-
skou tradi¢ni tanecni krajinou. Pozorny
a obeznameny divak mohl skrze nékteré
individualni tanecni vykony nahlédnout
i do ,vnitfniho* svéta tanecni krajiny. Tim
nemam na mysli jen pfipady, kdy tanec-
nici interpretovali tance ze svého rodné-
ho kraje, ale i folklor oblasti, s nimiz se
osobné ztotoznuji. Tyto okamziky pro-
zrazovaly, Ze na jevisti nestoji jen pro-
fesionalové, ale lidé se skuteCnym vzta-
hem k folklornimu odkazu.

Tanec vSak zdaleka neni jedinym
sdélovacim prostfedkem pofadu Kar-
patami. Naopak, jedna se o komplexni
a citlivé propojeni slozky pohybové, hu-
debni, hlasové a také vizualni — vytvarné
a svételné. Koncept pfedstaveni vychazi
z tradiéniho formatu zabavy u muziky,

kde spolu pfirozené komunikuji vsichni
zUCastnéni. Celd scéna je koncipova-
na jako mistnost tvofena dvéma lavice-
mi a jednou policovou skfini, které jsou
riizné presouvany a definuji tak prostor
jednotlivych sekvenci. Prostor je uréovan
také aktualni sestavou a rozestavenim
sedmiclenné kapely, ktera se pribézné
presouva spolu s ostatnimi. Jedinym sta-
tickym prvkem je jednoduchy, ale funké-
ni horizont tvofeny bilymi svislymi pruhy
platna, které mohou pfipominat horské
panorama, ze kterého se vynofuji jednot-
livi aktéfi.

V tanecnich Cislech se v pfimé ko-
munikaci s muzikanty stfidaji tanec-
nici z jednotlivych oblasti a ,poroudi*
si své pisné a tance. Tanec¢ni sekven-
ce jsou prokladané hudebnimi vstupy,
které jsou co do dynamiky celého déni
spiSe klidngjSi. Zvlasté pévecké vstupy
dvojice zpévacek s Casto pomalejSimi,
tahlymi pisnémi funguji jako intermez-
za, okamziky pro zklidnéni a pfipravu
na dal$i dynamickou &ast predstaveni.
Hudebnich dprav prvni €asti programu

se chopil Jan Rokyta, druhou ¢&ast,
véetné zavéreCného hudebniho Cisla
Na novouherskou notu, které rozpraco-
vava pro karpatskou oblast univerzal-
né rozSirenou hudebni formu ¢éardase,
upravil Tomas Janoska. Zavéretného
Cisla madarské provenience se hudebné
ujal Miklos Kirdly. Autofi hudby podob-
né jako choreografové pracovali s vari-
acemi typickych i neobvyklych motivu.
Nebali se také sahnout ke starSim for-
mam a vyuzit nékteré archaické hudebni
nastroje, ale také zcela prosté piskani,
které velice citlivym zplsobem otevira
a uzavira celé predstaveni.

Je na misté ocenit a vyzdvihnout or-
ganické propojeni v8ech slozek, které
pUsobi naprosto pfirozené. Na interprety
jsou kladeny naroky pfesahujici pouhé
zvladnuti jejich vykon(, které jsou samy
0 sobé na vysoké urovni. Hudebnici se
pohybuji po scéné, tudiz se musi kromé
svych nastroji soustfedit také na pro-
storové vnimani, navic nemaji moznost
mit pfed sebou noty a program hraji zpa-
méti. Zpévacky jsou zapojené do tance,

Z premiéry programu VUS Ondras Karpatami. Foto Stépan Plucar 2025
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stejné jako tanecnice a tanec¢nici do zpé-
vu. Autofi se nebdli je hojné obsazovat
i do péveckych sdl, ktera zvladli interpre-
tovat i po fyzicky naro¢nych tanecnich
pasazich. Snaha o vérné zachovani pl-
vodniho charakteru byla znat jak v tanci,
stylu hrani, technice zpévu, tak také ve
specifickém stylu juchani a pokfiku, které
odpovidaly dané oblasti, jejimu jazyku i
dialektu. Celkovou atmosféru neformalni
tanecni udalosti navic podporovaly oka-
mziky, kdy se zrovna neaktivni interpreti
usadili na lavice a na chvili se tak sami
stali pozorovateli hudebnich a tanecnich
vykon( svych koleg(.

Za zminku stoji i vizualni slozka, kte-
rou kromé jednoduché, funkéni scény
a svételného designu tvofi predevSim
odeév interpretd. | v této roviné sledujeme
urité napéti mezi univerzalnim a jedi-
ne¢nym. Muzikanti a zpévacky jsou odé-
ni do ¢ernobilych, méné vyraznych, spi-
Se méstanskych odévu. Naopak tanec-
nici prezentuji zejména svate¢ni podobu
lidového kroje, a to ve Skale rlznych va-
riant, s vyuzitim rozmanitych druhd obu-
vi, doplnku, pokryvek hlavy nebo Uvazl
Satku. To klade vysoké néaroky na sprav-
né obléknuti vSech soulastek béhem
kratkych ¢asovych mezer mezi jednotli-
vymi &isly. Vysoky standard soubor udr-
Zuje také diky peclivé préaci garderobiér-
ky Anny Vitkové, ktera zajiStuje pfipravu
kroju i asistenci pfi prevlecich.

Vybrané krojové soucastky, ale i hu-
debni nastroje navic slouzi jako propoju-
jici prvek celého dila. Jsou totiz ulozené
v otevienych policich na scéng, odkud si
je jednotlivi aktéfi berou, oblékaji nebo ro-
zehravaji, a tim zahajuji novy obraz. DalSi
vyznam této rekvizity na scéné vSak neni
prilis jasny. Osvétlené police evokuji vy-
stavni vitrinu i muzejni depozitar, ktery
snad skrze své exponaty rozziha celek
pomysiné tradi¢ni lidové kultury. MdZeme
je chapat také jako odkaz k tzv. klenotni-
covym pofadiim, nebo v nas muze vzbu-
zovat otazky postupného vytraceni zdro-
ji lidovych tradic, nebot skfifi zistava na
konci programu témér prazdna. A mozna
nema tento scénograficky prvek zadny
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hlub$i vyznam a slouzi predevsim jako
prakticky prostfedek definujici prostor
a spojujici jednotlivé pasaze.

Pofadem Karpatami VUS Ondras
dokazuje, Zze vedle plné autorské, vy-
soce stylizované tvorby dokaze suve-
rénné zvladnout i rekonstrukéni pfistup
k folklornimu materialu. Ukazuje, ze dil-
¢i rozdily v taneCnich ¢i hudebnich pro-
vedenich, které byvaji v ramci folklorni
praxe Casto zdlraznovany, nemusi byt
vnimany jako zdroj sporli mezi regiony
¢i soubory. Naopak mohou predstavo-
vat podnét k vzajemné inspiraci a obo-
hacovani. Pfi hlubsi Uvaze mulzeme
tento porad chapat také jako obhajobu
repertoaru VUS Ondra$, ktery se kromé
Ceskych a moravskych region( stale vra-
ci ke Slovensku a dalSim oblastem kar-
patského oblouku. Do jisté miry to jisté
souvisi s historickym vyvojem télesa,
ovSem od promény ze slovenského Ja-
nosika v ¢esky Ondras uz uplynulo vice
nez tficet let. To uz je dostatecny €as na
zmeénu dramaturgie a scénického pfistu-
pu. Mozna se tak v budoucnu mizeme
tésit na dalSi podobné uchopené pofady,
které se zaméfi i na jiné vlivy a impulzy,
jez proménovaly podobu lidové kultury,
folkloru i folklorismu na ¢eském Uzemi,
nez ty, které vedly Karpatami.

Anna Varausova
(Ustav evropské etnologie FF MU)

JOZSEF LISZKA: BEZHRANICNOSTI.
ETNOLOGICKO-FOLKLORISTICKE
ASPEKTY (NIELEN) KULTURY NA MA-
DARSKO-SLOVENSKOM ETNICKOM
ROZHRANI. Samorin - Komarno: Fé-
rum institat pre vyskum mensin 2025,
334 s.

Jozsef Liszka patfi mezi predni
predstavitele komparativniho etnologicke-
ho vyzkumu stfedoevropského prostoru.
Mezi jeho stéZejni témata nalezi teore-
tické problémy etnografie, déjiny veédy,
sakralni etnografie a zejména interetnické

vztahy s dUrazem na madarské, sloven-
ské, Ceské a némeckojazycné prostiedi.
Jeho nejnovéjsi publikaci, ktera je pred-
meétem této recenze, lze oznalit za
vskutku bilan¢ni, nebot pfehledné hod-
noti témér pulstoleté autorovo plsobeni
v madarskojazy¢né i Sir8i stredoevropské
etnologii.

Kniha se sklada z Sestnacti rdzné
rozsahlych studii, eseju a drobnéjsich
pfispévku z oblasti etnologie a folklo-
ristiky, které byly jiz dfive publikovany
v odbornych periodikach a jez analy-
zuji nejrdznéjsi kulturni projevy v inte-
retnickém kontextu. Vzhledem k této
koncepci je logické, ze tematicka orien-
tace textl je znacné heterogenni. Jed-
noticim svornikem publikace je vSak
zaméfeni na problematiku hranic a jejich
vyznam pro humanitni a spoleCenské
veédy, zejména pro evropskou etnolo-
gii a komparativni folkloristiku. Liszka
si opakované klade otazku, jak hranice
(politické, kulturni, jazykové €i etnické)
ovliviiuji formovani a prenos lidové kul-
tury. Na podkladé autentickych etno-
grafickych dat analyzuje rdznorodé kul-
turni prvky na madarsko-slovenském
etnickém rozhrani a soustfedi se na dy-
namiku jejich promén v ¢ase. V obecné
roviné klade daraz na ,bezhrani¢nost”
vzajemného ovliviiovani lokalnich tradic
a zkouma, jak jsou kulturni fenomény
v hrani¢nich podminkach formovany, i
naopak rigidné uchovavany.

Ramcova struktura knihy zahrnuje
obecnéjsi texty vénované problematice
hranic v etnologii a folkloristice, analyzy
konkrétnich folklornich utvart (pohadky,
balady, anekdoty), pfispévky o interet-
nickych vztazich mezi madarskou a slo-
venskou kulturou, ale i reflexe vyvoje li-
dové kultury a pokusy o jeji konstruovani
(zejména u Madart na Slovensku). DalSi
vyznamnou oblasti autorova zajmu jsou
sakralni objekty, jejichz vyznam nezfid-
ka presahuje nabozenskou sféru. V tom-
to kontextu jsou pfinosné zejména Lisz-
kovy poznatky o etnické sebeprezentaci
v prostfedi slovensko-madarské kon-
taktni zény. Publikaci uzaviraji seznam
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literatury a pramenu, jmenny rejstfik,
vybérova osobni bibliografie autora a bi-
bliografické udaje k jednotlivym studiim.

Klicovou kategorii Liszkova uvazo-
vani predstavuje ,bezhrani¢nost®, jejiz
rizné formy ¢i dimenze jsou v fadé stu-
dii pfedmétné publikace pojednany pro-
stfednictvim analyz vybranych folklor-
nich druhG a zanrd, které dlouhodobé
pretrvavaji v interetnickém prostfedi.
Komparativné je tato ,bezhrani¢nost"
diskutovana napfiklad prostfednictvim
riznych folklornich variant motivu roz-
kvétajici hllky, vétve nebo ratolesti. Ob-
dobné autor postupuje i v pfipadé analy-
zy lidové pohadky ,Zabi kral* ze sbirky
bratfi Grimm0, kdyz komparuje varianty
tohoto podani z madarskych, sloven-
skych a ¢eskych tiskd. Liszka se zde vé-
nuje distribuci, variantam a interpretaci
této pohadky a analyzuije jeji interetnické
aspekty — tedy to, jak se pohadka méni,
pfejima, adaptuje, nebo jak si zachovava
specifické rysy pfi pfechodu kulturnich
a jazykovych hranic.

V kapitole s nazvem Dva pokusy
konstruovani lidové kultury Madari na
Slovensku se autor zaméfuje na refle-
xi historickych snah o definovani a for-
movani jednotné ,lidové kultury Madara
na Slovensku®. Tato studie je zaméfena
na rozbor snah pfispét ke konstruova-
ni, pfipadné kategorizaci, lidové kultu-
ry madarské mensSiny na Slovensku ve
20. stoleti. Autor zde tematizuje proces,
b&hem né&hoZ bylo po vzniku CSR vice-
méné uméle usilovano prostfednictvim
etnografickych argumentdl o unifika-
ci jinak velmi rozriiznéné lidové kultury
Madard na Slovensku do jednotného
celku. ,Pravdou je ovsem také to,* jak
Liszka zaroven dodava, ,Ze pred rokem
1918 velmi Clenita [...] kultura Madart
na Slovensku se dnes jakoby sjedno-
cuje”. Dusledkem tohoto procesu je, ze
.pocetné (kulturni) znaky, kterymi jsou
provazany jednotlivé madarské regiony
na Slovensku, je priblizuji ke Slovakim
(z duvodu spole¢né viasti), pricemz je
Castecné vzdaluji sousednim oblastem
v Madarsku” (s. 185).

Kliovy aspekt Zivota ,mezi dvéma
bfehy“ (nazev jedné z kapitol) spociva
v aktivnim vyuZziti bilingvismu. V kontakt-
nich mezietnickych zénach byly a jsou
uplatiiovany rGzné metody, jak posilit
vzajemnou znalost druhého jazyka. Za-
vazné spolecenské dlsledky tohoto fe-
noménu autor sleduje ve studii nazvané
,O systému vymeény déti — trochu jinak®.
Liszka se v ni zaméfil na fenomén vy-
meény déti za u€elem osvojeni si druhého
jazyka, v Ceském prostfedi oznaCovany
hovorové jako taus. V nékolika dalSich
textech je posléze sledovano, jak se vliv
bilingvismu projevuje v ustni tradici skr-
ze prebirani konkrétnich folklornich prv-
kd, ¢imz dochazi k ovliviiovani tradiéni
kultury i u populaci zijicich mimo vlastni
kontaktni zénu.

Zivot na etnickém rozhrani ovem
nepredstavuje pouze idylické prolinani
odlisnych kulturnich a jazykovych forem,
ale zahrnuje i dynamiku konfliktu, stre-
su a nutnost neustalé adaptace. V této
souvislosti Ize napfiklad zminit fenomén
etnicky podminénych ,pomnikovych va-
lek”. Liszka sice sleduje projevy ikono-
klasmu na jiznim Slovensku v souvislosti

Jozser Liszka

BEZHRANICNOSTI

Etnologicko-folkloristické aspekty
(nielen) kultiry na madarsko-
slovenskom etnickom rozhrani
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s udalostmi po prvni svétové valice,
mnozZstvi pfikladd spord o symbolicka
mista paméti zde v8ak najdeme i z doby
nedavné. Clenové mensinové populace
jsou totiz nuceni se vyrovnavat nejen
s kulturnim a jazykovym tlakem vétsi-
nové spolecnosti (ktery je do jisté miry
pfirozeny), ale také se skute¢nostmi vy-
plyvajicimi z jejich postaveni ,nestato-
tvorného“ naroda. Pod timto dvojim tla-
kem jsou pfi souziti s majoritni skupinou
odkazani na vytvafeni a osvojovani si
zvlastnich strategii, které slouzi k zacho-
vani jejich etnické identity.

Etnologické studium kulturnich kon-
taktt a ovliviiovani vede k poznani, ze
etnojazykovou hranici nelze vnimat jako
pevnou, nepropustnou zed, ale spise ja-
ko zonu oboustranné interakce a ovliviio-
vani. Mnohé kulturni prvky se tak mohou
stat ,bezhrani¢nimi“, coz znamena, ze
do jisté miry ztrati svoji plivodni etnickou
znakovost a stavaji se soucasti Siroce
koncipované regionalni & dokonce nadre-
gionalni kultury. Na zakladé ¢etnych em-
pirickych dat sméfuje poselstvi Liszkovy
etnologie k teoretickému zobecnéni, ze
kulturni dynamika kontaktnich zon pred-
stavuje neustaly, flexibilni proces, ve kte-
rém se tradice utvareji spiSe prostfednic-
tvim mezietnické interakce nez izolace.

Petr Lozoviuk
(Katedra antropologie
FF ZCU v Pizni)

LUCIA GAZIOVA — NIKOLA LIPTAKOVA:
NA CESTACH S UMENiIM. POCTARODU
SAJKOVCOV. Levice: Regionalne osve-
tové stredisko, 2025, 71 s.

Nenapadna publikacia venovana
Siroko rozvetvenej rodine Sajkovcov
z Levic vznikla z iniciativy Regionalne-
ho osvetového strediska v Leviciach pri
prilezitosti 90. vyroCia narodenia Marie
Sajkovej, vyznamnej predstavitelky bab-
karského rodu Sajkovcov, ktora dodnes
aktivne pbsobi v rodinnom podniku
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lunaparkov, kolotoCov a strelnic. V re-
giéne zapadného Slovenska su sice
Sajkovci dodnes znami a aktivni prave
ako prevadzkovatelia putovych atrakcii,
ale od konca 19. storoc€ia az do polovice
20. storocia patrili k vyznamnym, dobovo
uznavanym umelcom. Kdesi na pociatku
tejto rodinnej tradicie stala v podsta-
te nahoda. Jozef Sajka (nar. 1861) bol
Zandar, ktory za dolapenie zlo€inca do-
stal vysoku odmenu a stal sa miestnou
celebritou. Ked do mesta pricestovali
komedianti z Ceskych krajin, zamiloval
sa do artistky Berty Dubskej (nar. 1866),
ktoru si neskér vzal za manzelku. Spo-
lo€ne po Case zalozili vlastny cirkus. Ich
syn Karol Sajka (nar. 1890) prevadzko-
val s manzelkou putovny kinematograf
(kino), vnuk Jozef sa preslavil aj v Sir-
Som europskom priestore ako kuzelnik
pod umeleckym menom Lion.

Jednu z najddlezitejSich etap ,ciest
s umenim* rodiny Sajkovcov predstavu-
ju ich aktivity v oblasti profesionalneho
babkarstva, ktoré sa rozvinuli po spojeni
s vyznamnym babkarskym rodom Dub-
skych — mimoriadne znamou a rozvetve-
nou rodinou pdsobiacou na Slovensku,
Morave i v Cechach. Prave od Dubskych
sa dostali babky k Sajkovcom. Hravali
v slovengine aj v madarcine a putovali
najma po obciach a mestach juhozapad-
ného Slovenska. Mali svoje maringotky
a postupne si vybudovali aj divadlo s la-
vicami na sedenie, chranené vonkajsim
vstupom a ohradou.

Recenzovana publikacia prinasa
okrem historickych faktov a vzacneho
obrazového materidlu najméa z rodinnych
archivov Sajkovcov aj mnozstvo otvore-
nych, vzruSujucich a atraktivnych tém su-
visiacich s kultrnym dedi¢stvom Sloven-
ska v poslednom storoci, ktoré by mohli
pokojne sluzit ako predloha detektivneho
filmu alebo romanu. Zakladatefom ume-
leckej dynastie Sajkovcov bol vysSie spo-
menuty Jozef Sajka. Rodina cirkusantov
jeho buducej manzelky ho vSak nechcela
prijat medzi seba, a tak si zalozil vlastny
cirkus. Jozefov syn Karol si za manzel-
ku vzal Emiliu Vodalovu (*1893), dcéru
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babkara a kinooperatora Jozefa Vodala
(1870 — 1932). K tradicii putovného kina
sa neskér pripojil aj Karolov brat Nandor
Ruppert Sajka. Vnuk zakladatela ume-
leckého rodu Sajkovcov Jozef Sajka
(Szayka) sa dal na cestu iluzie a kuzel-
nictva. Vystupoval dokonca vo francuz-
skom Lyone (podla toho umelecké me-
no ,Lion“). Okrem p&sobenia v mestach
a dedinach na celom Slovensku pravidel-
ne ucinkoval aj v lunaparku v Budapesti.
V Siroko rozvetvenom rodokmeni ume-
leckej rodiny Sajkovcov najdeme uz od
prvej polovice 19. storoia viacero mien
babkarov, ktori sa prostrednictvom man-
zelskych zvazkov stavali sucastou rodi-
ny Sajkovcov. Boli to rodiny Dubskych,
Vodalovcov, Morvayovcov, TurpiSovcov
alebo Macehovcov. Tibor Frantiek Sajka
(1925 — 1999) s manzelkou Annou, rod.
Macehovou (1935), uspeSne prevadzko-
vali tradi€né babkové divadlo s marione-
tami. Pravidelne hravali najma v obciach
a mestach na juhozédpadnom Slovensku.
Po prevrate vo februari 1948 vSak bo-
la postupne cinnost koCovnych babka-
rov obmedzovana az k jej postupnému
zaékazu. V 60. rokoch Sajkovci skonili

s ¢innostou marionetového divadla, ale
az do sucasnosti pokracuju s prevadzko-
vanim tzv. zabavnych podnikov (kolotoce,
hojdacky, strelnice). Su stale popularni
v oblasti Nitrianskeho kraja, kde pravidel-
ne predvadzaju svoje produkcie najma
pri prileZitosti miestnych hodov a jarmo-
kov. Niekolko generacii rodu Sajkovcov
tak obdivuhodnym sp6sobom vstupilo do
sveta umenia a zabavy v podobe cirkusu,
kina, kuzelnictva, babkarstva aj zabav-
nych parkov.
Treba v8ak kriticky poznamenat, ze
v texte publikacie by bolo vhodné upra-
vit' viacero nepresnosti a kontradikcii.
Ide najma o biografické udaje, ktoré
suvisia s pévodom osoby s prezyvkou
Dedenko. V rodine Sajkovcov mal tuto
familidrnu prezyvku babkar a kinoopera-
tor Jozef Vodal (1870 — 1932). V recen-
zovanej publikacii su tieto udaje uvede-
né spravne na s. 23 a 71, ale hned na
s. 24 — 25 nasleduje kapitola, ktora ma
nazov Dedenko z Pistan — babkar s du-
Sou herca, ktora na viacerych miestach
zmienuje meno Dedenko ako prezyvku
babkara Jozefa Dubského, napriek to-
mu, ze v tom istom texte na s. 25 je ako
Dedenko uvedeny aj Jozef Vodal.
Napriek spomenutym pripomienkam
predstavuje publikacia vyznamny edi¢ny
pocin najma vo vztahu budovania kul-
turneho povedomia a identity v kontexte
zivych tradicii v prostredi mikroregiénov,
resp. malomesta. Rodina Sajkovcov je
dodnes popularna, oblibena a reSpek-
tovana nielen v okresnom meste Levice,
ale aj v SirSom okoli. Samozrejme, puto-
vé atrakcie (kolotoce, strelnice, hojdacky
a pod.) su na Ustupe zabavného priemy-
slu, ale stéle zostavaju neodmyslitelnou
sucastou hodov a jarmocnych slavnosti
v mnohych obciach a mestach na Slo-
vensku. Samostatnou smutnou histériou
je, ze v doésledku perzekucii ko€ovnych
babkarov v 50. rokoch 20. storo€ia &in-
nost rodinného babkového divadla Saj-
kovcov koncom 60. rokov zanikla.
Juraj Hamar
(Katedra estetiky
FiF UK Bratislava)



RECENZE

DANIEL DRAPALA - LENKA DRAPA-
LOVA - LUCIE UHLIKOVA: VALAS-
SKO SOBE A NARODU. NARODO-
PISNA SLAVNOST VALASSKY ROK
1925 A JEJi ODKAZ. Roznov pod Rad-
hostém: Narodni muzeum v pfirodé,
2025, 187 s.

Ano, uz je to tak, uplynulo celé jed-
no stoleti a dva roky navic od doby, kdy
Valassky musejni a narodopisny spolek
v Roznové pod Radhostém ziskal svo-
leni Ufad( k prfeneseni prvni dfevéné
budovy z ndamésti do lazeriského parku
Hajnice. A ve stejny Cas se poprvé seSel
Pripravny vybor Valasského roku, aby se
pustil do organizace narodopisnych slav-
nosti v rozsahu, jaky v tamnim regionu
nemél obdoby. Obé aktivity mély sice
sv(j vlastni cil, ale zato spole¢ny objekt
zajmu: prezentaci tradi¢ni kultury Valas-
ska lidem mistnim i pfespolnim. Neni te-
dy divu, Ze se nakonec obé aktivity spo-
jily, aby se prvni ,celovalasska“ slavnost
konala 18.-20. Cervence 1925 v kulisach
prvnich instalovanych staveb dnes jiz
proslulého roznovského skanzenu.

Jak slozita cesta k této mimoradné
udalosti vedla, o tom nas mistrné infor-
muje recenzovana publikace. Ma celou
fadu prednosti. Je poutavé napsana
a misty plsobi skoro jako detektivka.
Mnoho informaci a souvislosti bylo nutno
slozité dohledavat a rekonstruovat, ne-
bot pamétnikd jiz neni a komplexni histo-
riograficky zaméfené zpracovani udalosti
doposud neexistovalo. V publikaci najde-
me obdivuhodné mnozstvi dobovych fo-
tografii, novinovych ¢lanku &i statistik, na-
hlédneme do ufednich listin i korespon-
dence organizatoru, nechybi dokonce ani
scénare lidovych her uvedenych v ramci
ValaSského roku. Dozvidame se i o moti-
vacich k organizovani slavnosti, o politic-
kém zakulisi, jakoz i o rivalité mezi mésty
Roznov pod Radhostém a Valasské Me-
zifici. Navstivime stanky s obcCerstvenim

a zjistime, kolik stal pronajem prodejnich
ploch i jaké rozpory mezi stankafri vladly.
A samozfejmé jsme podrobné informova-
ni o skladbé programu a vSech uskalich
s jeho realizaci, o tancich a jejich nacvi-
¢ovani, o divadle, o hudbé, revitalizaci
kroje, femeslech a femeslnicich, v nepo-
sledni fadé i o bezpecnosti, pocasi, ucet-
ni uzaverce...

Zkratka se zatajenym dechem sle-
dujeme pripravy, které probéhly v neu-
véfitelné kratkém rozpéti jediného roku!
A Zasneme, jak schopni ,manazefi‘ své
doby se v Pfipravném vyboru museli se-
jit. Ve svém volném cCase pfipravovali
bez predchozi zkuSenosti organizacné
slozZitou akci v podminkach chybégjicich
ubytovacich a stravovacich kapacit,
v Casech, kdy fada obci ValaSska za-
pasila s chudobou, alkoholismem a cel-
kové bidnou Zzivotni Urovni, kdy vefejna
doprava byla omezena na drahou vla-
kovou, a vétSina ucinkujicich tak mu-
sela do Roznova dorazit péSky nebo na
selskych povozech. Tehdy neexistovaly
amfiteatry ani mobilni pddia, ozvu€ovaci
¢i osvétlovaci technika byla v plenkach,
nebyla k dispozici ani pfenosna social-
ni zafizeni. A pravé tehdy nakonec do-
razilo do malého tfitisicového méstecka
na 20 000 navstévnik( a vSe probéhlo

VALASSKO
SOBE A NARODU

MARODOPISNA SLAVNOST VALASSKY ROK 1925
A JEIT ODEAZ

bez vétSich probléma! Tady nezbyva nez
smeknout klobouk pfed organizatory,
ale sou€asné i pfed autory recenzované
publikace, ktefi nas provazeji tolika za-
koutimi Valadského roku 1925 s lehkosti
poutavého vypravéce a pritom neslevuji
nic z faktografické preciznosti.

KdyzZ se dnes ohlédneme o téch vice
nez sto let nazpét, ¢lovék dostava sko-
ro zavrat z viru zmén, zvratl a inovaci,
které proménily ValaSsko k nepoznani.
Stejné tak ale musi kazdy, kdo v posled-
ni dobé& navstivil Roznovské slavnosti —
dastojného to nastupce Valasského roku
—, citit obdiv k tomu, jak si mistni patrioti
zatim svou lokalni identitu stfezi. Vzdyt
loni se na roznovském namésti seslo ve
valaSskych krojich celkem 1 449 lidi a to-
to sroceni tak dosahlo zépisu do knihy
rekord(!

Véru tézko predpovédét, jak tomu
bude za sto let. A byli bychom asi pfe-
kvapeni, kdybychom se s zadosti o po-
dobnou pFedpovéd obratili na nékoho
z tehdejSich ucastnik(l. Vzdyt Valassky
rok 1925 byl sam vniman jako udalost
mimoradna i proto, ze tradi¢ni kultura
tehdy mizela takrka pred o€ima. Preciz-
né to vyjadfil jeden z navstévnikil, kdyz
napsal: ,Ano, Zivot se modernisuje, mizi
lidovy dialekt i zvyky, nelze to pfinavratit,
hledime dnes na to, co byvalo, nikoli bez
litosti, ale téz nikoli uplné stisnéné..."
Malokdo mohl tehdy tusit, Ze Ziva tradic¢-
ni kultura nezmizi zcela, ale proméni se
ve volnoCasovou aktivitu v ramci folklor-
niho hnuti a stane se symbolem, o négjz
se opira soudoba lokalni identita. Moz-
na, ze i z toho nakonec nezbude za sto
let moc, tézko odhadnout. Kéz tedy as-
ponl v zaprasené knihovné kdosi sahne
po vytecné publikaci, aby uzasl stejné ja-
ko ja dnes, pro co se dokazali nadchnout
nasi pfedci. Diky za ni!

Marian Sidlo Fried!
(Katedra muzikologie
FF UP Olomouc)
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