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Lenka Macsaliova

Ambiciurekonstruovat obraz hrdinu a prehod-
nocovatjeho vyznam vramci kulturnej pamati
azarovenreinterpretovatiredefinovatjeho ak-
tualne podoby a variacie v kontexte popularne;j
kultury, ¢iuzna pode literatury, filmu, komik-
su, serialu alebo videohry, pretavuje kolektivna
monografia Obrazy hrdinuv kultiirnej pamdti do
hlbsich interpreta¢nych sond ¢i prehladovych
studii. V centre badatelského zaujmu tak stoji
hrdina: ,,postava, na ktorii upriamujeme svoju
pozornost preto, lebo s riou, recepéne, recepcne
participujiic na jej skiisenosti, prekondvame sa-
mych seba, pochopime s riou zmysel obety. Zau-
Jima nds hrdina - vzor, ku ktorému vzhliadame*
(s.10). Problematika v publikacii je tak uchope-
na velmi zosiroka od figtury mytického hrdinu
az ku komiksovému superhrdinovi. Metodo-
logickym vychodiskom sa tu stava koncept ar-
chetypu hrdinu Carla Gustava Junga a Josepha
Campbella, ktory je aplikovany v ramci diskur-
zivneho ¢itania.

Studia Postava hrdinuv archaickej epickej li-
teratuire a suc¢asnom populdrnom umeni. Achilles
ako prototyp starovekého gréckeho hrdinu predsta-
vuje pokus o komplexnejsiu komparativnu inter-
pretaciuvramci dvoch umeleckych platforiem,
filmu (Tréja Wolfganga Petersena) a epickeho,
hrdinského eposu (Homérova Iliada). Definuje
sa tu pojem hérosa, postavy hrdinu, poloboha
v kontexte mytopoetickej tradicie. Na materi-
ali Iliady je charakterizovana podstata hrdinu,
pri¢iny a dosledky ¢inaplnenie hrdinstva ajeho
reprezentacia cez voloveé, charakterové a mo-
ralne vlastnosti, zaroven je problematizovana

hrdinova smrtelnost a extrémnostjeho sprava-
nia v motive zohavenia protivnikovho tela. Na
tomto zaklade je postavena komparacia s ob-
razom hrdinu v ramci filmovej adaptacie. Roz-
diely tu autor nachadza v absencii urcujucich
segmentov hrdinskej epiky, napriklad nadpri-
rodzenosti v podobe pritomnosti bohov, nao-
pak na platforme filmu sa obraz hrdinu meni
narealistickejsi a civilnejsi, kedZze ma vnutorné
motivacie, ktoré u Homéra chybaju. TaktieZ sa
tu porovnava motiv vojny, ktory funguje v epo-
se ako kozmotvorny princip, no vo filme sa sta-
va podkladom pre milostni melodramu medzi
hrdinom a dcérou nepriatela. Vysledkom sa tak
stava odkrytie podoby desakralizacie postavy
hrdinu v su¢asnom kultirnom kontexte.
Zloduchom je venovany prispevok Preme-
ny personifikovaného ,,zla“v popkultiire. Padni
komu padni alebo antihrdinom proti svojej voli,
v ktorej sa otvara problém samotnej definicie:
»Antihrdina totiz, nazerany popkultiirnou opti-
kou, v ramci ktorej sa zrodil, predstavuje na jednej
strane opozitum voli hrdinovi- moze teda predsta-
vovat zdpornéeho hrdinu, protivnika, toho ,zlého
vo vztahu k tomu ,dobrému', ba dokonca, perso-
nifikované zlo“ (s. 42). Ako klucové pri vyklade
a redefinicii pojmu su vymedzeneé tri vyzna-

¢

mové roviny: antagonista (hrdina druhej stra-
ny), latentny antihrdina (ten, ktory podlahne
zvodom druhej strany, av$ak nie je v samotne;j
podstate zly) a pragmaticky antihrdina (opo-
zitum k hrdinovi, ktory je synonymnym ozna-
¢enim postavy). Tie su aplikované na priklade
postav zo sagy Pdn prsteriov, v ktorom je Sauron
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a Boromir tragickym hrdinom. Nasledne v me-
taobrazoch dobra a zla su relativizovani Traja
musketieri ako obraz priatelstva a timového du-
cha v dobrodruznom a romantickom pribehu.
D’Artagnan a traja musketieri st aktérmi, kto-
risa spravaju nezodpovedne, dopustia sa vlas-
tizrady, no v pribehu sa z nich stavaju kladni hr-
dinovia. Pri skladani portrétu antihrdinu su tu
zdoraznené aj iné faktory, ktoré mozu urcovat
jeho premenlivost. CiuZ ide o nejednoznaénost
ako ozvlastnujuciprincip a s tym spojena indivi-
dualnost (antihrdinovia ako bystré, vtipné, cha-
rizmatické figury) alebo d6lezitost tejto postavy
vramci spolo¢enského komentara na poli pop-
kultury. Uvadzaju sa tu antihrdinovia ,,bondo-
viek“ v pozicii symbolickych personifikécii ak-
tualnych civiliza¢nych problémov a obav. Opis
vyvinu antihrdinu je zakonceny v jeho pozicii
obeti na materiali knihy Inferno Dana Browna,
filmov Kingsman: The secret Servise a Grimsby,
v ktorych sa tematizuje problém preludnenia,
ktorému Celia antihrdinovia.

Odrazovym materialom pri sledovani typu
dvojdomého hrdinu, ,,protagonistu zosobnené-
ho protichodnymi, kontradiktivnymi a dichoto-
mickymi atributmi, zjednotenymi v jednej oso-
be“ (s. 62) v $tudii Metamorfozy a transformacné
procesy figury ambivalentného hrdinuv obrazoch
kulturnej pamdti. Hrdina rodu Janusovho sa sta-
va roman Ch. Palahniuka Klub bitkdrov. V in-
terpretacnej sonde sa prehodnocuje dualizmus
hlavnej postavy. Jeho dve antagonistické kvality
su opisané na dialektike nihilizmu a mesianiz-
mu (¢lovek milion, ¢len strednej triedy a kor-
poratnej masy kontra charizmaticky symbol
maskulinity). Na tomto zaklade je postaveny
nacrt dvoch prudov vyvoja typu ambivalentné-
ho hrdinu. Prvym je pokrivena podoba hrdinov
na priklade serialovych postav, kde sa proble-
matizuje moralny princip (Walter White z Per-
nikového tatka, Dexter Morgan z Dextera atd.)
¢i hrdinu s chybami (graficky roman Strdzci).
Druhy je identifikovany na podklade princi-
povrenesancnej tradicie karnevalovej kultury,
groteskného realizmu (humor a socialne opod-
statnenie) a menipejske;j satiry (exces, hyper-

bola, amoralnost) ako prototyp necnostného
hrdinu. Ako priklad je uvedena postava Fran-
ka Gallaghera zo serialu Shameless, v ktorom
dochadza k idealizacii outsiderov a vykresle-
niu dekadentnosti vyssej vrstvy na ,,pribehoch
nigsej socidlnej vrstvy, predierajiicej sa Zivotom
aj navzdory nepriazni osudu“ (s. 76).

Prechod od hrdinky-trpitelky, Zeny-obete
ako katalyzatora emocii a podnetu k muzske-
mu hrdinstvu az k superhrdinke na platforme
televiznych serialov a komiksu sa prehladovo
mapuje v Studii Superhrdinka ako genderovd re-
vizia hérosa. Hrdinkami sa nerodime, stavame
sa nimi. Modelovo sa tu vychadza z hladania
predobrazu zenskych heroickych postav, kto-
ry je pritomny v podobe Amazoniek a ich bo-
jovych konfliktoch s gréckymi hérosmi. Vyvin
tohto typu je opisany cez liniu postav, ako su
Barbarella, Elektra ¢i Wonder Woman (hrdinky
v sluzbe patriarchalneho systému). Presun od
takéhoto obrazu k buriacim sa hrdinkam proti
diktatu muzskych autorit je tu zaznamenany
cez koncept serialovych, televiznych hrdiniek
devitdesiatych rokov 20. storocia (Xena, Buf-
fy), ktoré stelesnuju prienik Zenskej maskulini-
ty, povabu a ambicie ochrany utla¢anych zien.
Figura Xeny sa tu interpretuje ako feministic-
ka revizia minulosti bez respektovania linear-
nosti dejin cez modus zvelicovania, humoru,
parodie a Buffy ako subverzie filmového klisé
zenskej hrdinky slasherov (mlada blondinka zo-
mierajuca medzi prvymi v hororoch). Na pozadi
G. Lipovetského Tretej Zeny tu dochadza kiden-
tifikacii aktualnej tendencie obrazu zenskych
hrdiniek, ktory sa ,,transformoval z inspirativ-
nej obete, trpitelky podnecujiicej muzské hrdin-
stvo az do podoby akcinej superhrdinky, ktord sa
postupne zbavuje autority muzskych postav, po-
vodne definujicich jej hrdinstvo az do tej miery,
Ze dochddza k relativizdcii nutnosti genderového
odlisenia hrdinstva“ (s.103).

Problematiky hrdinského kolektivu sa do-
tyka prispevok K textudlnej reprezentdcii hrdinu
ako zoon politikon. Od troch musketierov k sied-
mim statocnym (a este omnoho dalej), v ktorom
dochadza k zakladnému rozliseniu takého typu
bud'v polohe ab ovo (kolektivnost vlastna sub-



stancialne), alebo vad hoc (spojenie hrdinovna
limitovanu dobu). Z tohto nasledne prehladovo
vychadzaju tri kategorie: hrdinsky kolektiv v po-
lohe proto-, proto- 2.0 ameta. Prvaje tu charak-
terizovana na priklade velkych epickych seg-
mentov tematizujucich hrdinské kolektivy od
staroveku (baj o Argonautoch) cez stredovek (le-
gendy o kralovi Artusovi) az ponovovek (Traja
musketieri), pre ktoré boli typické znaky ako
spolupatri¢nost, svornost, jednota. Pod druhu
kategoriu spada hrdinsky kolektiv viazany na
zrod dvoch umeleckych foriem, filmu a komik-
suod superhrdinskych komiksovych kolektivov
(Avengers, Defenders, Fantastic Four atd.) az po
tie filmové (Armageddon) ako ukazky toho, ze
hrdinsky kolektivnemusi nutne zahfnat postavy
vykazujuce klasické a tradi¢né atributy hrdin-
skej postavy. Krat$imi interpretaénymi ponor-
mi do produkcie grafickych romanov A. Moora
(Watchmen a Liga vynimocnych) a trojice akénych
filmov (Expendables) sa tu opisuje posledna ka-
tegoria viazuca sa na metatextovost a metafikc-
nost, kde sa stava kluc¢ovou otazka vynimoc¢nych
postav, ktoré tvoria super-tim a su poziciované
v zanrovej literarnej (doktor Jekyll a pan Hyde,
kapitan Nemo, A. Quatermain, M. Murrayova,
neviditelny muz H. Griffin ako ikonickeé postavy
literatury 19. storocia umiestnené v komikse)
afilmovej pamiiti (hrdinovia v Expendables ako
nostalgicky odkaz na zlaty vek ak¢éného zZanru
v kinematografii 80. rokov).

Zatial ¢o sa predchadzajuce vystupy tykali
predovsetkym literatiry, kinematografie, tele-
viznej produkcie ¢i komiksu, posledny prispe-
vok sa orientuje na oblast videoherného média.
V kapitole Manifestdcie mytologického hrdinuvo
videohrdch. Aj ty mozes byt Herkules! sa otazka
hrdinskych narativov rozdvojuje do dvoch vy-
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dinstva v hrach, ktory je podla autora adapto-
vany dvoma sposobmi, bud priamo Cerpaztém
hrdinskych pribehov, alebo prebera struktury
hrdinskych pribehov. Preberanie prvkov kla-
sickych antickych narativov a ich prepajanie
do jedného pribehu, ktory im neodporuje, je
ilustrované na priklade vztahu videohry a an-
tickych baji (Age of Mythology). Naopak, adap-
tacia hrdinskych narativov do videohier (God of
War) sa tu portrétuje cez konflikt chaosu a po-
riadku, zmeny a stability. Samostatny priestor
dostavaju videohry vo vztahu k monomytu cez
zaner hororovej adventury, RPG hry ¢i hororo-
vej ,,strielacky®, kde sa premieta v obraze hrdi-
novho dobrodruzstva (séria skusok, ktoré musi
prekonat). Druhym badatelskym smerom je
nacrt postavy hraca ako nového typu hrdinu
v kulturnej pamiti, ktorého ¢iny a ich nasled-
ky sa presuvaju z hry do realneho sveta: ,,Jeho
neuzitocné schopnosti hrdca tak mozu zachrdnit
hru samotnit i slobodu, ktorii pobyt v nej repre-
zentuje” (s. 141). Autor ho opisuje na romane
Ernesta Clina Ready Player One. Hra zacina.
Tym zaroven poukazuje na symbiozu platfor-
my nového interaktivneho média s principmi
toho starsieho, ¢im sa pre prijimatela vytvara
moznost byt Herkulom, ktora ,,md silny poten-
cidl. Moze sluzit ako sposob vychovy. Vychovy pre
kultivdaciu ludstva, pri ktorej sa hrdc uci, ako rie-
sSit problémy, ale i pestovat predstavu viastnej ne-
ohrozenosti a neomylnosti‘ (s. 143).

Publikacia Obrazy hrdinu v kultirnej pa-
mqti na platforme (nielen) popularnej kultury
v ramci roznych médii prehodnocuje, reinte-
pretuje novodobé podoby hrdinu a hrdinstva,
no zaroven otvara a ponuka svojimi vystupmi
viaceré perspektivy nazerania na zvolenu tému,
od moralnych dilem hrdinstva, premenu antihr-
dinunahrdinu a naopak hrdinu na antihrdinu,
cez obraztretej zeny - superhrdinky, poziciu su-
perhrdinu v ulohe superstar az po novodobého
typu recipienta hrdinu.
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