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Transformace sou¢asnych analyz slovesného folkloru
— pohadkKa versus fantasy'

Hlavnim  problémem  soufasnych  terénnich  vyzkuml  jednoho
z nejtradiénéjSich druhti folkloru - pohadek, je silna kontaminace s filmy, s
ptibchy z televize a z knih. Zéasadni vliv maji také tzv. ,,fantasy* filmy a knihy.
Recepce zminénych Zanrd jako fenoménd soucasné pop-kultury je vice méné
hlavné pasivni. Z tohoto divodu je velmi zajimavé, jaké metody terénnich vyzku-
mi mohou byt etnology vyuzivany pro postizeni napf. vztahi mezi pohddkami a
ptibehy ve stylu ,,fantasy*.

Klicova slova: interakce, ustni slovesnost, fantasy, sci-fi, méstska povést
Co je fantasy pribéh?

Asi nejvétsim problémem se kterym se folklorista pii pokusu o vyzkum so-
ucasnych projevil slovesného folkloru setkd, je vymezeni nékterych zanri,
zvlasté téch relativné novych. Anekdota, pranostika nebo ptislovi svou formu
ani funkci nijak zvIast’ neméni, ale del$i utvary prosly pomérné zasadni promé-
nou. Pribéhy, které oznacujeme jako fantasy, patfi mezi ty nejkomplikované;jsi
pfipady. Pro terénni vyzkum fantasy je nejpodstatnéjsi alesponn ramcové
ohraniceni této skupiny. Co sem tedy miizeme zahrnout z pohledu folkloristiky?

Fantasy piibéh mizeme charakterizovat jako podani (v psané, hrané ci
ustni podobg), které obsahuje nerealné, tj. napt. kouzelné, nabozenské, mimo-
zemské aj. slozky — zapletky, prostiedi, postavy, pficemz se piibéh tvari velmi
realné. V tomto ohledu miizeme fantasy piibehy srovnavat s lidovymi povéstmi.

Patrné nejstarSi Casti fantasy jsou psané piibéhy inspirované lidovymi
pohadkami, povéstmi a klasickou mytologii.

! Text vznikl v rdmci vyzkumného zaméru Etnologického tstavu AV CR, v.v.i., Kulturni
identita a kulturni regionalismus v procesu formovani etnického obrazu Evropy C.
AV0Z90580513.
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Fantasy je vnimén spiSe jako umélecky zanr, objevuje se v krasné literatu-
fe, vytvarném uméni, ve filmu i na divadle. Svét fantasy i sci-fi pfibehi (,,jiny
svet”, ,,druhotny svét™) je jakoby nezavisly na nasem svété, tzn. odehrava se
v jiném svété, ktery je naSemu podobny. Nekdy je svét fantasy pribehti paralelni
a s na$im svétem spojeny dimyslnymi mosty, které maji ptivod vétSinou v kla-
sickém folkloru (kouzelna skiin, kouzelny mec, tunel, studna apod.). Ve speci-
fickych ptipadech se d¢j mlze odehravat v naSem, ale pozménéném, svéEte
(alternativni historie, budoucnost apod.). Pivod fantasy literatury i sci-fi litera-
tury a horrorti pfimo vychazi z mytologie, lidovych pohadek a povésti, ale i ze
sttedovekych legend a krasné literatury (rytifské romany aj.). Vznik klasické
fantasy literatury, jak ji vnimame dnes, lze vSak spatfovat az v poloviné 19.
stoleti u autord jako Hans Christian Andersen (1805-1875 — Snéhova
kralovna, Cinovy vojacek aj.), Lewis Carrol (1832—1898 - Alenka v fisi divil a
v zemi za zrcadlem), George MacDonald (1824-1905 — Zlaty kli¢, Princezna a
zly sktitek aj.) a Edward Plunkett, Lord Dunsany (1878-1957 — Wellerantv
mec a jiné pribehy, Kniha zazraki aj.). Nicméné jisté pozd¢€ji vlivné romany,
které Ize oznacit za ptedchtidce fantasy jsou napf. i Gulliverovy cesty Jonatha-
na Swifta (1667-1745) a fadu oblibenych fantasy prvkii bychom nasli jeste
(1892-1973 - Hobit, Pan prstend) a R. E. Howarda (1906-1936 — Muz z Cim-
merie, Sarlatové citadela aj.) v 1. poloving 20. stoleti.

Nékteré zdroje jiz rozeznavaji nékolik druhd fantasy piib&hi.> Pokusime se
je zhodnotit sami, ale je nutné si uvédomovat neustalenost termind a jejich pro-
meénlivost.

1. alternativni historie — pfibehy, které spekuluji s ,,co by, kdyby“ a
dovadéji znamé historické udalosti do zcela jinych disledki. Pomérné Casto se
v nich uziva nékterych postav a pfedmétti z lidové slovesnosti (napf. 1étajici ko-
§tata a vily v Pullmanové Zlatém kompasu apod.). Rada piib&hi z této oblasti
je ale zcela realisticka a s folklorem vlastn€ nesouvisi; Casto patfi spise do sci-fi
(napt. Den trifidi Johna Wyndhama ¢i Martanska kronika Raye Brad-
buryho).

2. klasicka fantasy — piibchy v podstaté zcela vychazejici z folklorni a
mytologické tradice. Hlavni hrdinové plni tézké ukoly, podstata pfibehu stoji,
stejné jako pohadka, na néjaké formé souboje hlavniho hrdiny a Skiidce (Barbar
Conan, Péan prstenti apod.). Radu téchto p¥ibéhii Ize ramcové roziazovat i podle
katalogu syzeti ATU (Aarne-Thompson-Uther 2004, nejcastéji 300 Premozitel
draka/The Dragon Slayer, 300A Souboj na moste/The Fight on the Bridge, 301
T7i unesené princezny/The Three Stolen Princesses aj.). N&které prameny
vyclenuji jeste specialni ,,mytickou fantasy* nebo ,,hrdinskou fantasy*, setkame
se 1 s terminem ,,vysoka fantasy*, ,temna fantasy* (negativné naladéna — upiii,

2 souhrnng viz napf. Geskd mutace internetovych stranek vénovanych druhtim fantasy: -
http://cs.wikipedia.org/wiki/Pod%C5%BE%C3%A Inry_fantasy (accessed 10. 8. 2009)
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zombie) & ,,me¢ a magic“.’ Piib&hy jsou vsak vesmés stejného charakteru, proto
jejich dalsi clenéni se jevi jako zbytecné.

3. parodie fantasy ¢i humorna fantasy — svét fantasy tu slouzi spise jen
jako kulisa. Ptibéhy jsou nékdy variacemi na znama literarni dila (napt. Fantom
opery v Maskaradé Terryho Pratchetta). Hlavnimi nastroji, které autoti téchto
pribéhti pouzivaji jsou hyperbola, satira a parodie. Objevuji se tu zhusta i po-
stavy a predméty z lidové slovesnosti (kouzla, promény postav), Casto vSak
praveé v posunuté zesmesnujici poloze.

4. méstska fantasy — v podstaté se jedna o ptibéhy, které spadaji do sku-
piny lidové slovesnosti nazyvané méstska povést (urban legend). Jedna vétSinou
o kratsi historky, v nichz n¢kdy vystupuji bytosti blizké folklornim postavam
(upifi apod.). Dale se ptekryvaji i s horrory.

5. komiksy — specifickou skupinou jsou fantasy ptibéhy publikované ve
formé komiksu. Hlavni diiraz je kladen na vytvarnou strdnku a samotné ptibchy
jsou pomérné Sablonovité a zase se blizi klasickym lidovym podanim — tézké
ukoly, porazeni Skiidce, magické pfedméty a schopnosti apod. (Batman, Super-
man, Spiderman aj.). Charakterem se nejvice blizi pohadkam a legendam (pro-
totyp spasitele).

Sci-fi, horror

Sci-fi (z angl. Science fiction — védecka fikce) se od fantasy lisi predevs§im
zéasadnim diirazem na védeckou ¢i radobyvédeckou stranku piibéhu, veetné tec-
hniky, vynalezi a aplikaci poznanych ¢i zatim nepoznanych ptirodnich zakont.
Na rozdil od fantasy pronikly sci-fi ndméty ve vétsi mite jen do psané literatury.

Horror, nebo-li napinavé ¢teni, je ndmétove Casto blizké lidovému podani a
piebira z néj fadu prvki (upifi - Drakula, duchové, bytosti nejasného pivodu),
zvlasté z oblasti numinézni. Hlavnim cilem horroru je na rozdil od lidového
podani jen vydésit €i vystrasit ¢tenafe. V horroru zpravidla nenachazime zadné
ponauceni ¢i radu do zivota. Jisty prunik horroru a lidové slovesnosti je v ramci
mestské povésti (urban legend). Nicméné tada fantasy piibéhd se castecné
s nékterymi horrory ¢i sci-fi piekryva, jak je nicméné v postmoderni kultuie
normalni.

Reflexe fantasy pribéhi v hrach a spolecenskych akcich

Fantasy ptibéhy se pomérné¢ intenzivné promitly i v produkci vyrobcii hra-
¢ek a spolecenskych her. Kromé tradi¢nich her pro déti a dospélé, jejichz
zakladem byly hlavné klasické pohadky a jejich variace, se od 70. let 20. stoleti
setkdvame s novym typem her, které jsou pfimo inspirovany konkrétnimi fan-

3 napt. viz http://cs.wikipedia.org/wiki/Fantasy (accessed 10. 8. 2009) a téz viz '
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tasy piibshy. Asi nejvétsi proslulosti doséhl z roku 1974, v CR znamé pod
jménem Dradi doupé.* Hra je do jisté miry interaktivni. Kromé her stolnich se
zajemci a fanousci fantasy sdruzuji na internetu (specializované weby, diskusni
fora apod.) a také ve volném case pfi setkanich v terénu (dramatizace neékterych
usekd €i postav z fantasy knih apod.).

Jak analyzovat fantasy a s tim souvisejici sci-fi a horrory ?

Terénni sbér, ktery se dotyka fantasy a souvisejicich sci-fi pfibéht a horro-
10, je tedy také naro¢ny na peclivou a dlouhodobou pfipravu odbornika pied sa-
motnym vyzkumem. Pfi osobnich rozhovorech lze piekvapivé do jisté miry
pouzivat stejné postupy jako pii fixaci anekdot ¢i vzpominkového vypravéni. Je
nutné se pripravit na utrzkovité podani, na nejasnosti v piib¢hu, se kterymi se
sdm vypravéfem snazi vyporadat az pfi samotném vypravéni. Také je zcela
evidentni, ze vypraveéni delSiho piibéhu pilsobi zvlaste mladSim respondentim
stale vétsi potize. Kromé individualnich rozhovort se vyplati také navstévovat
setkani ptiznivcl sci-fi, kterd se podobné jako u fantasy konaji pomérné Casto, a
také sledovat internetové stranky takovychto skupin ¢i jejich tiskoviny, kterych
nicméné na tkor webu rychle ubyva. Idedlni je pro terénni vyzkum pouziti
digitalni kamery nebo alesponi fotoaparatu, obzvlast¢ dramatizace fantasy
pribéht se ve své podstaté znacné blizi lidovému divadlu.
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The Transformation of Contemporary Analyses of Oral
Folklore - Fairy Tale Versus Fantasy
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The study focuses on contemporary forms of folklore and their relationship
to literary forms like Fantasy, Sci-fi, Horror and Fantasy Game. The first pro-
blem is the specification of the terms and the classification of the internal struc-
ture of these terms. A typical structure of contemporary oral folklore, such as
urban legends, is a combination of classical forms of folklore (subject matter
from fairy tales, anecdotes etc.) and the influence of films, television and books.
This contamination is really typical for postmodern culture. Fantasy stories can
de divided into five categories — 1. alternative history (variants of past history or
future evolution); 2. classical fantasy (variants of mythology or classical fairy
tales or legends); 3. parody of fantasy or humour fantasy (the fantasy world is
mostly only background); 4. urban fantasy (more or less a part of urban legend);
5. comics (the importance of graphic form — Superman, Batman etc.). Sci-fi and
horror stories are mostly literary products influenced by classical legends or ur-
ban legends. Party games, especially “Dungeons & Dragons”, and their enac-
tments by fans are a special part of the fantasy world. Ethnologists are faced
with the questions of which method to use to carry out field research and what
is actually relevant. Based on the first experiences we can see that for the rese-
arch into this “new” field we can use the standard methods without problems.
But for a better understanding we need to read fantasy, sci-fi and horror books,
watch fantasy, sci-fi and horror movies, and get acquainted with the websites
related to fantasy or sci-fi content. For a good analysis of fantasy party games
one needs to become a member of a gamers’ group. The use of modern recor-
ding equipment like digital video cameras and cameras etc. is also very impor-
tant.
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