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O jednoj strasnoj prici za nestasnu decu: rekreiranje
folklornih motiva u video-igri The Wicher 3:
Wild Hunt na primeru fantasti¢nih bica
Gospodarice Sume’

Krinka Bakovic

The weird sisters, hand in hand,
Posters of the sea and land,

Thus do go about, about:

Thrice to thine, and thrice to mine,
And thrice again, to make up nine.
(Macbeth, Act 1, Scene 3)

U radu se razmatra integrativna mo¢ rekreiranja razli¢itih folklornih motiva
u popularnoj i nagradivanoj video-igri poljskog studija CD Projekt Red - The Witcher
3: Wild Hunt (2015). Pocivajuéi na osnovama literarnog serijala o pustolovinama ve-
Sca Geralta iz Rivije, proslavljenog pisca AndZeja Sapkovskog, u video-igri dominiraju
elementi folklora slovenskih naroda koji su - u skladu sa opsStim tendencijama pri-
povedanja svojstvenih epskoj fantastici - isprepletani sa slicnim motivima iz drugih
(evropskih) tradicija. Premda je video-igra obimna, a njen narativ kompleksan, po-
sebna paznja ¢e biti posveéena jednoj fantastiénoj pojavi. To su Gospodarice Sume
(The Ladies of The Wood), tri sestre-vestice, koje zauzimaju vazno mesto u prvom
aktu igre. Upotrebom koncepta folkloreske (folkloresque) kao heruistickog oruda za
razumevanje dinami¢nog odnosa izmedu folklora i popularno-kulturnih proizvoda,
koji su skovali folkloristi Majkl Dilan Foster i Dzefri Tolbert, u radu ¢u mapirati po-
znate folklorne motive na kojima pocivaju deskripcija, uloga i funkcija Gospodarica
Sume, te ¢u ukazati na njihov integrativni karakter. Vodeéi se datim primerom, cilj
rada je razumevanje nacina na koji video-igre rekreiraju folklorne aspekte i prilago-
davaju se savremenim drustvenim i kulturnim tokovima.

Kljucne reci: video-igre, folklorni motivi, folklor, popularna kultura, folkloreska, folklo-
reska kao integracija, Gospodarice Sume, The Witcher 3: Wild Hunt.

* Tekst je rezultat rada u Etnografskom institutu SANU koji finansira Ministarstvo nauke
i tehnoloskog razvoja i inovacije RS, a na osnovu Ugovora o realizaciji i finansiranju
naucnoistrazivackog rada NIO u 2023. godini, broj: 451-03-47/2023-01/200173, od 03.
02.2023.
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[koni¢ni popularno-kulturni fenomeni danasnjice koji okupiraju ma-
Stu globalnog auditorijuma Kreirani su na osnovu folklora evropskih i drugih
naroda, odrazavajudi Zelje, strahove, nadanja, protivrecnosti i tegobe kultur-
nog svetonazora unutar kojeg se konstituiSu. Video-igre, kao rastu¢i medij
danasnjice, ne odstupaju od date sociokulturne matrice niti od tendencije
autora da oponasaju folklor, kreirajudi virtuelno okruzZenje za ve¢ postojece
imaginacije i popularne likove ili tvoreci nove.

Vestac 3: Divlje hajke (eng. The Witcher 3: Wild Hunt, 2015) nagradiva-
na je epsko-fantasti¢na video-igra poljskog studija CD Projekt Red, sa kom-
pleksnom narativnom petljom. Ona je poslednji deo trilogije, a prethodile su
joj igre The Witcher (2007) i The Witcher 2: Assassins of Kings (2011). Trilo-
gija je bazirana na romanima poljskog pisca fantastike AndZeja Sapkovskog
(Andzej Sapkowski), te predstavlja nastavak literarnih pustolovina vesca
Geralta iz Rivije.? Uprkos kulturoloskim razli¢itostima, igra je prevedena na
preko 15 jezika, poseduje razvijene mape nekoliko velikih oblasti, te njen
transkript broji preko 450 hiljada karaktera, sa celokupnim trajanjem igre
od oko 170 Casova. Sa polulinearnim tokom narativa, oko 50 razli¢itih ishoda
vaZznih zadataka i tri epiloga glavnog toka price, i dalje, posle gotovo osam go-
dina od premijere, rangira se medu najboljim igrama ikada kreiranim.? Prica
prati obucenog ubicu ¢udovista, veSca Geralta iz Rivije koji - poput nekakvog
narodnog junaka - u pratnji svoje verne kobile Ukljeve, luta od sela do sela/
regije/grada zamisSljenog sveta Kontinent i reSava probleme seljana koji su
se nasli u nevolji. Usled tenzi¢nih geopolitickih okolnosti, angazuje se i u raz-
licitim politickim i strateSkim igrama moc¢nika za prevlast nad teritorijama
tokom rata. Protagonistu put navodi kroz tri geografske oblasti: mo¢varnu
i ruralnu oblast Velen, Novigrad, slobodni grad oblasti Redenije, i arhipelag
Skelig.

S obzirom na to da je narativ igre sloZen i obiman, te da u svom interak-
tivnom sizeu inkorporira raznolik folklorni pejzaz, prevashodno iz nise slo-
venskih naroda u kombinaciji sa drugim tradicijama, ogranic¢i¢u se na jednu
fantasti¢nu pojavu koja zauzima znacajno mesto u prvom aktu igre - Gospo-
darice Sume (eng. The Ladies od the Wood), tri sestre-vestice koje kroje sudbi-
nu stanovnika ruralne oblasti Velen jos$ od ,vremena pre prvih ljudi®, ako je
verovati puckom folkloru.* Koriste¢i se konceptom folkloreske (folkloresque)
Majkla Dilana Fostera i DZefrija Tolberta (Foster & Tolbert 2016), u radu ¢u

2Romani su originalno publikovani na poljskom jeziku tokom devedesetih godina 20. veka,
da bi svetsku slavu dostigli po¢etkom novog milenijuma, prevodenjem na engleski jezik.

3 Za viSe informacija posetiti zvani¢ni sajt: https://www.thewitcher.com/rs/en/
witcher3#home. Ve¢ 2016. godine, dizajneri su kreirali dve ekspanzije koje se nadovezuju
na poslednji deo trilogije: Hearts of Stone i Blood and Wine.

* Pored navedenog, u igri su imenovane i kao The Crones of Crookback Bog - Vestice iz
Grbave mocvare. Grbava mocvara je specifi¢na lokacija u zabacenim delovima Velena.
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mapirati razli¢ite folklorne motive na kojima poc¢iva lik Gospodarica Sume, te
¢u - sa ciljem razumevanja meduzavisnog odnosa izmedu popularne kulture
i folklora - ukazati na njihov integrativni karakter. Budu¢i da video-igre po-
¢ivaju na logici ucestvovanja, te njihova interaktivnost zavisi od investiranja
igraca u datom virtuelnom prostoru, ¢ime on upoznaje svet koji ga okruzuje,
socijalne odnose i kulturne pojave, u radu ¢u se osloniti na materijal dostu-
pan u samoj igri, kao i na informacije koje saznajemo iz ve$¢evog Cudovisnika
(eng. Bestiary).’

Koncept folkloreske: ka razumevanju logike rekreiranja
folklornih motiva u video-igrama

Savremena epska fantastika, Ciji je tvorac DZon Ronald Ruel Tolkin
(eng. John Ronald Reuel Tolkien) (Fitzpatrick 2019: xix; Young 2015: 1), kao
narativ koji odlikuje zapadnoevropski srednjovekovni prostorno-vremenski
milje, netehnologizovano i androcentri¢no drustvo sa ,3Ha4ajHuUM y4emheMm
Maruje y 06JIMKOBawy ApylITBeHe cTBapHocTH” (aBpusnoBuh 2011a: 84),
portretisSuci poznate figure poput vitezova, princeza, vilenjaka, ¢arobnjaka,
zmajeva itd. (Sullivan 2001: 281), pronalazi svoje korene u bajkama koje
»odrazavaju kulturno-istorijska shvatanja i norme drustva u kome se pripo-
vedaju”“ (Antonijevi¢ 2013: 16).° Upravo video-igra The Witcher 3: Wild Hunt
odgovara obrazloZenju savremenog epsko-fantasti¢nog narativa, koji se me-
njao pod uticajem kulturnih drustvenih, politickih, ekonomskih i istorijskih
faktora.’

U pogledu rekreiranja folklornih motiva u razli¢itim popularno-kul-
turnim sadrzajima, koristan je koncept folkloreske - termin predstavljen u
studiji The Folkloresque: Reframing Folklore in a Popular Culture World - koji
folklorista Majkl Dilan Foster odreduje kao ,heruisticko orude za razumeva-
nje simbiotskog odnosa izmedu folklora i popularne kulture“ (Foster 2016:
4). On istice da je folkloreska ,emska percepcija i medijska reprezentacija
folklora“, te da folklorne reference u popularno-kulturnim sadrZajima uticu
na iskustvo publike/igraca putem ,procesa direktnog pozajmljivanja“ odre-
denih elemenata iz postojecih tradicija (Isto: 5). Najkompleksnija strategija
kreatora je poigravanje sa prepoznatljivim folklornim elementima koji ,svetu

5 Cudovisnik je leksikon koji pruza informacije o razli¢itim bi¢ima sa kojima se protagonista
igre susrece. llustrovani pojmovnik je sastavni deo igre.

¢ Prve kolekcije bajki, prikupljene i Stampane od kraja XVII do prve polovine XIX veka, bile
su namenjene odraslim ¢itaocima, a promena ciljne grupe se odigrala u drugoj polovini
XIX, te i po¢etkom XX veka (v. [aBpusioBuh 2011a).

7 Zbog pretpostavljene obimnosti teksta, viSe o transformaciji Zanra, posebno u pogledu
koncepta (novog) srednjovekovlja (eng. neomedievalism), pogledati u: Bakosuh 2022.
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daju smisao’, sa ciljem dejstvenijeg povezivanja publike sa popularno-kultur-
nim sadrzajem (Sullivan 2001: 281), doprinose¢i vaznosti folklora (Tolbert
2016: 37).

Folkloreska artikuliSe tri medusobno povezana znacenja: 1) odredeni
elementi su portretisani u folklornom ambijentu/stilu; 2) neki elementi su u
vezi sa nec¢im predasnjim, sa nekakvom tradicijom i folklornom gradom koja
egzistira van granica popularne kulture; 3) moZze se percipirati kao samosta-
lan produkt koji ima potencijalnu folklornu vrednost ili na neki na¢in moze
biti povezan sa procesom folklorne kreacije i transmisije (Foster 2016: 5-6).
Foster predlaZe kategorizaciju skovanog pojma: folkloreska kao integracija
(integration), kao prezentacija (portrayal) i parodija (parody) (Isto: 15), sma-
trajuci da kroz predloZene forme popularno-kulturni sadrzaji artikulisSu svo-
ju ,parazitsku“ povezanost sa folklorom putem jedne reference na postojeci
sadrzaj ili kroz kreativni amalgam vise tradicijskih elemenata (Isto: 20).

Redju, folkloreska kao prezentacija se odnosi na portretisanje uobica-
jenih folklornih motiva, te neretko ilustruje folklor u prozaicnom maniru;
kao takva podrazumeva deskriptivni nivo mapiranja prepoznatljivih motiva
(Isto: 16-17; v. Tolbert 2016: 123-124), dok folkloreska kao parodija reflek-
tuje naizgled namerne aproprijacije folklornih motiva i unutrasnjih struktura
sa svrhom karikiranja ili putem srodnih nacina kritickog propitivanja datog
sadrzaja (Foster 2016: 18; v. Tolbert 2016: 175-178).

Posebno znacajna za ovaj rad je folkloreska kao integracija, bududi da
se odnosi na tendencije autora popularno-kulturnih proizvoda da integrisu
folklorne motive ,kako bi nacinili kreaciju koja crpi direktnu inspiraciju iz
jedne ili viSe tradicija“ (Foster 2016: 15). Integrativni karakter folkloreske se
najceSce pojavljuje u video-igrama, te se u tom kontekstu folklor ,identifikuje
sa srodnim terminima kao S$to su mit, legenda i bajka" - takvo ocrtavanje fol-
kloreske otvara ,,nove moguc¢nosti razumevanja zajednickog polja delovanja
izmedu tradicionalnog i modernog® te i omogucava dijalog izmedu ,kultur-
no specifi¢nih i transnacionalnih metakultura u globalnoj popularnoj areni“
(Isto: 16). Sa tehnoloskim napretkom video-igre su postale kompleksnije, na-
rativi sloZeniji, sa mnostvom razvijenih likova, a zamisljeni folklor slojevitiji,
te igre u tom smislu izmicu celovitoj analizi.

Folkloreska kao integracija na primeru Gospodarica Sume
u video-igri The Witcher 3: Wild Hunt

ZastraSujuce figure iz usmenih predanja koja obitavaju u tradicijskoj
svesti mnogih naroda u funkciji su drustvene opomene, te figuriraju kao
mitski strazari kulturom propisane granice koja ocrtava norme ljudskog po-
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nasanja. Modernost sa svojim novoizumljenim rekvizitima koji olakSavaju
ljudsku svakodnevicu, i ubrzane drustvene, kulturne, ekonomske i politicke
promene proterali su zlokobna stvorenja (koja iz tmine uobicajenog inven-
tara puckih koliba, vodenica i pec¢ina vrebaju nestasnu decu i kaznjavaju ih
za nacinjene prestupe) u novije i nadasve sigurnije prostore imaginacije -
savremenu fantasti¢nu literaturu, kinematografiju epskog ili horor siZea, kao
i video-igre. Na tom tragu, Ljiljana Gavrilovi¢ ukazuje na to da proces ,mi-
gracije” tradicijskih stvorenja u medijski krajolik odraZava istovetne ljudske
potrebe, strahove i Zelje ,koje se i danas ucitavaju u njih na isti ili barem vrlo
slican nacin kako se to radilo od uvek” (Gavrilovi¢ 2014: 207).

Bogeyman - ,zastraSujuca utvara/avet” (od korena anglosaksonske
reci bugge/bogge) - termin je za bilo koju figuru ,koja se upotrebljava sa na-
merom zastraSivanja, obi¢no dece, kako bi se kontrolisalo njihovo ponasanje“
(Simpson & Roud 2003: 28-29). Medu slovenskim Zivljem najceSce se ko-
risti naziv Babaroga - ,nepcoHudurKalyja cTpaliuia y BUAy Kpelybe 6abe
HaKa3HOT JIMIIA ca pOroM Ha miaBu“ Koja ,Kynu HeCTallHy Jlelly U OJBOAU
ux y cBoj 6psor” (Ilerposuh 1970: 18) - sa varijabilnim nastavcima (-jezda,
-jaga, -iaga, jega itd.) (Dixon-Kennedy 1998: 23-24; 113; 141). BeleZi se da
je u folkloru slovenskih naroda bilo zastupljeno verovanje u ,babu® ,staru
Zenu“ kao demonsko bice sa htonskim osobinama, kod Isto¢nih Slovena po-
nekada povezanim sa plodnoscu, te da je sam naziv eufemisticki, sacuvan u
mnogim toponimima koji se odnose na planine, planinske vrhove, pecine i
naselja (Dixon-Kennedy 1998: 23; IlerpoBuh 1970: 17-18).

Tokom 20. veka zaZzivljava prepoznatljivo obli¢je babe - Baba Jaga
- koje zauzima znacajno mesto u folkloru naroda isto¢ne Evrope (Dixon-
Kennedy 1998: 23-28; UBanoB u Togopos 2001: 11). Ona se pojavljuje u ru-
skim, beloruskim i ukrajinskim bajkama sistematski prikupljanim tokom 18.
i 19. veka (Johns 2004; Zipes 2013: 1), ali i u razli¢itim popularno-kulturnim
sadrzajima, poput animiranih i igranih filmova, TV serija, romana i video-iga-
ra (Forrester et. al 2013; Armknencht et. al 2017; Rudy & McDonald 2016).

Baba Jaga kao sveznajuéa, nepredvidiva i stara zena, vidljivih fizickih
deformiteta, sporedni je lik u viSe stotina medusobno razliCitih prica, sabra-
nih u pionirskim kolekcijama ruskih bajki. Najpoznatije izdanje je priredio
Aleksandar Nikolajevi¢ Afanasjev (Anekcangp HukosaeBuu AdaHacbeB)
(1826-1871) - Narodne ruske bajke (HapodHuvie pycckue ckasku), t. I-VIII
(1855-1863), a folklorista Vladimir Prop (Baagumup fAxosaesud Ilponn) ih
je analizirao u svojoj studiji Morfologija bajke (obj. 1928, v. Prop 1982). U
vecini folklornih pripovesti na nju se referira kao na ,vesticu” koja posedu-
je ,beskonacnu mudrost i znanje o svemu* (Dixon-Kennedy 1998: 23; Zipes
2013: 1-2). Na takve osobine ukazuje i etimologija staroslovenske /ruske reci
ved’'ma (ved’ - znati) (Bunorpazgosa u Tosictoj 2001: 77; Worobec 2015: 169),
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odnosno anglosaksonske wicca (mudra Zena) (Partridge 2005: 295; Worobec
2015: 169). Zahvaljuju¢i raznolikosti folklorne grade u kojoj levitira izmedu
opake vestice, boZanstva i dobrociniteljke, izgled Baba ]Jage nije jednoobrazan
- u nekim bajkama je menjolika, u drugim se prikazuje kroz lik tri sestre, u
tre¢im odgaja jednu ili Cetrdeset i jednu kéer itd.

Kao Bogeyman iz tradicijskog imaginarijuma isto¢noevropskih naro-
da ubrzo osvaja znacajno mesto u savremenim ,pricama za plasljivu decu®,
te i u virtuelnim avanturama vesca Geralta iz Rivije. U posmatranoj video-
-igri, karakteristike fantasti¢ne pojave koja je u fokusu rada rezultat su vesto
osmisljenog brikolaza i tendencije autora da kreiraju bi¢a koja se oslanjaju
na bazi¢ne bajkovite motive, kao i na elemente narodnih verovanja u razlicita
demonoloska bic¢a. Pored toga, prisutno je uvazavanje savremenih tekovina
pripovedanja svojstvenih epskoj fantastici u vidu ukrstanja slicnih motiva iz
vise (evropskih) tradicija.?

Sumoviti i moévarni krajolik Velena u svojoj misti¢nosti i nepristupac-
nosti cuva drevna svetiliSta posvecena Melitel, trolikoj boginji Zetve, ognjista,
ljubavi i plodnosti.® Van jasnog vremenskog kompasa i referenci koje bi uka-
zale na transformaciju drustvenih tokova, u Velenu je zazivelo verovanje u
tzv. Gospodarice Sume (The Ladies of the Wood), tri sestre-vestice ¢udovi$nog
izgleda. Njihovi boZanski kipovi, vizuelno reseni tako da podsecaju na pret-
hris¢anske slovenske drvene idole, kao i obicaji i prakse koji se sprovode u
Cast boginja, asociraju na duboku starinu - utisak koji pojacavaju i sami se-
ljani iz Velena kada tvrde da su Gospodarice Sume ,starije od vremena prvih
ljudi®. Takode, svetiliSta ukazuju i na njihov sinkretizam - Melitelino oblicje
starice je preobrazeno u prikaz triju sestara. Poput nekih pri¢a o Baba Jagi, lik
sestara - vestica baziran je na motivu sestrinskog trojstva - razlikuju se po fi-
zickim karakteristikama i anatomiji, bave se razlicitim misticnim delatnosti-
ma, te im se sposobnosti razlikuju; nijedna od njih nije milostivija od druge,
ni okrutnija u svojim namerama, ve¢ delaju sinhronizovano, bez nesuglasica
i medusobnog pregovaranja.

Motivi kulta vegetacije i plodnosti prisutni su u ustaljenoj popularno-
kulturnoj ilustraciji Velike Boginje - centralnoj figuri neopaganskog pokreta
Vika - koja se manifestuje upravo kroz tri obli¢ja, isticu¢i bozansku ravno-
pravnost ,svih stupnjeva Zenstvenosti“ - devica, majka i starica (Partridge
2005: 297; Salomonsen 2002: 189). Bez namere zalaZenja u rekonstrukciju

8 Sli¢nost izmedu vestica iz popularne video-igre i Baba Jage prepoznali su mnogi
igraci, amateri i entuzijasti, te i stru¢njaci koji se ne bave folkloristikom, etnologijom ili
antropologijom (v. Zivkovi¢ & Francuski 2021: 273).

9 Po svom obli¢ju, svetiliSta su uniformisana i jednostavna - u deblu izrezbarene statue
prikazuju boZanstvo u jednoj od tri forme: kao devicu, majku ili staricu. Kipovi su ujedno i
oltari ispred kojih seljani prinose Zrtve Melitel u vidu hrane ili pi¢a, pale skromne zavetne
svece i mole se za blagostanje i izobilje.
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delokruga medusobnog uticaja ili pak istovetnosti Melitelinog kulta i veli-
¢anja sestara-vestica, u portretisanju Gospodarica Sume prisutan je princip
starice (The Crone) - iskusne mudre Zene koja je dostigla klimakterijum (Sa-
lomonsen 2002: 241), ,boZansko“ obli¢je po kojem se ponekad kolektivno
nazivaju, a njihova zastitnicka uloga Sume moze se uporediti s ulogom rimske
boginje Dijane, oko Cijeg se lika okuplja jedan od vikanskih pokreta - dijanicki
kult."

U verovanjima balkanskih i slovenskih naroda bile su rasprostranje-
ne predstave o Sumskim boZanstvima ili numenima, a kod juznoslovenskog
zZivlja istice se verovanje u vile i u Zenskog demona - sumsku majku (banguh
2004: 159-160; 3eueBuh 2008: 18). Vremenom je zazivela antiteti¢na pred-
stava o njoj. S jedne strane, to je naocita Zena bujnih grudi, raspletene kose
i dugih noktiju, koja je ponekad Setala obnaZena ili odevena u belu haljinu,
imala plemenite namere, te lecila trudnice i novorodencad cija je bila patro-
na, a s druge strane, zamisljena je kao stara i ruzna Zena, sa deformisanom
vilicom, koja je nanosila zlo i Sirila bolest (banguh 2004: 160-161; 3eyeBuh
2008: 18). lako su poglavito predstavljene kao kobne i zlurade, interna vero-
vanja u sestre-vestice su predstavljena u ambivalenciji i dihotomnom suoca-
vanju dvaju osnovnih principa - kao zastitnice Sume, plodnosti, Zena, dece i
radanja, ali i kao ,Zderacice dece” koje seju bolest i smrt.

Za razliku od naocitih i zavodljivih savremenih vestica iz zapadno-
evropske popularne kulture, Baba Jaga je portretisana u svojoj drugosti. Ona
je stara zena neuglednog i zastrasujuceg lica, neuhranjenog tela i opustenog
poprsja, dugackog nosa nalik gvozdenoj kukastoj facijalnoj anomaliji, oS-
trih zuba i neretko dugih koscatih nogu; slepa je ili bolesljivih ociju, odeve-
na u rite, ras¢upane i prasnjave kose (Dixon-Kennedy 1998: 23-25; UBaHOB
u Tomopos 2001: 11; Johns 2004; Forrester et. al 2013; Armknencht et al.
2017; Rudy & McDonald 2016; Zipes 2013: 1-3). Iako su na tapiseriji - u
kolibi za koju se veruje je njihov dom - sestre-vestice istkane polunage u svo-
joj mladalackoj lepoti po heteronormativnim standardima, istinski izgled je
otelovljenje njihovog izopacenog smisla za dobrocinstvo i okrutnih dela koja
sprovode i koja se sprovode u njihovu ¢ast - lascivne groteskne prikaze de-
formisanog tela, odevene u rite; estetski neugledna stvorenja na Cijoj se kozi
ocrtavaju vremesnost i monstruznost. Iz Cudovisnika saznajemo da nikome
nisu poznata njihova prava imena, te da su ,seljani tri sestre nazvali Weavess

10 Dijanicki kult je jedna od glavnih frakcija Vike, koju je osnovala Suzana Budapest u SAD.
Zagovornice ovog pokreta se pozivaju na prethriSéanski kult plodnosti koji je poStovao
,rogatog boga“ - rimskog Janusa - kojem je pandan Dijana, boginja lova i zaStitnica Sume.
Posebnost pokreta se iskazuje u oboZavanju isklju¢ivo Zenskog boZanskog principa
pomenute trolike boginje, za razliku od drugih vikanskih tradicija (npr. Gardnerovska Vika)
koje poStuju bozanski princip muskog i Zenskog (v. Partridge 2005: 297; v. Salomonsen
2002: 38,189).
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(Tkalja), Brewess (Spravljarka) i Whispess (Saptacica) kao i ,da poseduju
mocénu magiju, drugaciju od one kojom ovladavaju ¢arobnjaci“!! (Bestiary En-
try: The Crones).

Tkalja je najmlada sestra - stara koScata Zena, naborane koZe i neu-
hranjenog tela labavo vezanog u masivne kanape. Za razliku od svojih starijih
sestara, jedina je kojoj je lice (delimi¢no) otkriveno - ima tanke usne koje
kriju nejednake inficirane zube, isturenu donju vilicu, kukast bradavicast nos
nesrazmerne veli¢ine u odnosu na proporcije lica, te zagnojeno levo oko. Pre-
poznaje se i po kupastom oglavlju tamnocrvene boje i zavoju koji joj prekriva
osakaceno desno oko i bo¢ne predele glave. Kako njeno ime i nagovestava,
ona ,tka svaciju sudbinu”“ sluzed¢i se vlasima ljudske kose. Spravijarka je dru-
gorodena sestra - stara Zena neoblikovanog oteklog tela, odevena u podera-
nu haljinu sa keceljom, debelih prstiju i dugih ostrih noktiju. Oglavlje joj je
gusto ispletena koSara povezana tkaninom oko glave, ramena i preko grudi.
Za pasom joj je pletivom improvizovana lutka, uz telo pripijena zategnutim
kanapima. Njeno umece se ogleda u veStom spravljanju magicnih napitaka i
Corbi diskutabilne sadrzine, zahvaljuju¢i kojima sestre odrzavaju vitalnost.
Saptacica je najstarija — po anatomskim karakteristikama podse¢a na Tkalju,
a poput Spravljarke oglavlje - crvena mrezasta tkanina sa crnom dugom ka-
pom joj potpuno prekriva lice. ObnaZene nadlaktice otkrivaju njene derma-
toloske nedostatke, a frontalno, oko struka, nalazi se zakrpljena torba iz koje
izviruju ljudski udovi. Oko njenog vrata i torzoa su na tankoj srmi nanizane
ljudske usi, pomocu kojih sestre ¢uju sve Sto se deSava u njihovoj Sumi. Fizicki
izgled najmlade sestre najbliZe ilustruje ikoni¢ni prizor Baba Jage, dok su ma-
gijske vestine, talenti i nadnaravne sposobnosti vestice iz isto¢noevropskih
bajki dodeljene sestrama po principu preraspodele i meduzavisnog odnosa
natprirodnih elemenata. Slicne magijske sposobnosti se mogu pronaci u raz-
li¢itim popularnokulturnim predstavama o vesti¢arenju.

Gospodarice Sume potivaju i na narodnim predstavama o vestici. U tra-
dicijskom imaginarijumu balkanskog i slovenskog Zivlja vestica nije bajkovito
stvorenje (Radulovi¢ 2004: 350), ve¢ se njome smatrala ,realna udata stara
Zena“ (Radulovi¢ 2004: 348) kojoj se ,pridaju negativne valorizacije Zenstva
i prakse crne magije“ (Marjani¢ 2005: 121), te i Zena koja ,y ce6bu numMa Heku
baBoJuicku ayx“ koji povremeno napusta njeno telo (banauh 2004: 122-123).
Veruje se da je ona ,stara i ruzna, raspustene kose (...) za spoljasnji izgled su
bile karakteristi¢ne ili demonske crte (...) ili obelezja neobi¢na za Zenu (...)
koja potenciraju muskost”; percipirala se kao amalgam ljudskog i demonskog
nacela koji ima mo¢ transformacije u razli¢ite Zivotinje, ,narocito u leptira“
a nadnaravne moc¢i nasleduje od majke - vestice ili ih dobija nakon snosaja

11 Carobnjaci i ¢arobnice ovladavaju Haosom, tako da je u njihovom sluéaju u pitanju
nekakva nepoznata magija.
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ili sklapanja sporazuma sa davolom (banauh 2004: 123, 125; BuHorpazsoBa
u Tosictoj 2001: 77; Mantenuh 1970: 73-75; Radulovi¢ 2004: 348-349;
3eueBuh 2008: 138-141), odnosno sudbina devojcice, potencijalne vestice,
predodredena je ukoliko se rodi ,u kosuljici“ poput zduhac¢a (banguh 2004:
123; Radulovi¢ 2004: 345-349).

Uzevsi u obzir to da delaju kao neraskidivo trojstvo, kao i podatak da
»predvidaju buduénost i proricu sudbinu‘, motiv proricanja sudbine sestara-
-vesStica pociva i na tradicijskim predstavama o sudenicama. Kod slovenskih
i balkanskih naroda postojalo je verovanje u sudenice - mitoloska bic¢a zen-
skog obli¢ja, koja prori¢u sudbinu novorodencetu, a po nekim verovanjima
Cesto odreduju preuranjenu smrt, obi¢no ,zakazanu“ na dan svadbe, ukoliko
ukucani ne uspeju da ih umilostive razli¢itim praksama (banauh 2001: 170-
173; Kynaumuh u apyru 1970: 293; PagenkoBuh 2001: 518-521; 3eueBuh
2008: 77-84). BeleZi se da sudbinu najcesc¢e odreduju tri sudenice, koje su
se obi¢no zamisljale kao lepe devojke, raspletene kose, odevene u belo, a nji-
hova imena nisu bila poznata. Presudnu ulogu bi odigrala najmlada, koja bi
nakon proricanja starijih sestara nastojala da ublazi sudbinu ,HoBor 4yi1aHa
3ajennune” (banguh 2001: 171; 3eueBuh 2008: 77-78; PagenkoBuh 2001:
518-519). Uprkos tradicijskim verovanjima slovenskih i balkanskih naroda,
sestre-vestice ne proricu sudbinu novorodencetu, ve¢ selektivno i koristo-
ljubivo, bez medusobnog pregovaranja oko ,tezine“ sudbine, a ¢in umilosc¢a-
vanja njihove volje je iluzoran, odnosno necija sudbina se ne¢e promeniti
ukoliko se zahtevi sestara-vestica ispune. Klju¢nu ulogu upravo ima Tkalja
kao najmlada, vodeci se tradicijskom logikom, ,najodgovornija“ sudenica.
Medutim, predstave o odredenju sudbine postoje i kod drugih naroda. Kod
Egip¢ana ulogu sudenica ima boginja Hator, kod Grka su to mojre, kod Ri-
mljana parke, kod Gala matrone, a u germanskoj mitologiji norne (banguh
2011: 171; Mantenuh 1970: 293; Pagenkosuh 2001: 518; 3eyeBuh 2008:
81), te divinacijsko umece sestara-vestica predstavlja amalgam razlic¢itih tra-
dicija. Pored toga, motiv proricanja sudbine se moZe povezati i sa Sekspiro-
vom tragedijom Magbet (Macbeth), u kojoj tri vestice predvidaju vladarsku
buduénost istoimenog $kotskog generala. Upravo, stranica u Cudovisniku koja
je posveéena Gospodaricama Sume zapo¢inje citatom iz ovog komada, koji je
za potrebe igre neznatno izmenjen: ,Sister crones, hand in hand, terrors of
the sea and land, thus do go about, about: thrice to thine and thrice to mine,
and thrice again, to make up nine“ (Bestiary Entry: The Crones).

Takode, vodeci se tragom motiva tkanja sudbine, sestre-vestice pod-
secaju na boginju Mokos iz slovenske mitologije. Mokos, je, sudeci po istori-
ografskim spisima, zauzimala posebno mesto u panteonu isto¢noslovenske
mitologije, te se se¢anje na nju ¢uvalo u Ukrajini do sredine 19. veka (Jloma
2001: 362-363). Tipoloski, Mokos, za koju se verovalo da ,mpene HUTH
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cynoune”, bliska je odredenjima sudenica, grékih i germanskih mojri i norni;
»JPEBHH JINK *KeHCKor 60xkaHcTBa" ili Zenskog pandana gromovnika Peruna
u slovenskoj mitologiji (J/loma 2001: 363). Loma piSe da je ,jeMOHH30BaHYy
XUIIOCTA3y KeHCKOT 60KaHCTBA cyA6uHe" predstavljala Baba Jaga iz isto¢no-
evropskih bajki sa ,aHasiorHUM JTMKOBUMaA JPYTrUX CJOBEHCKUX Tpajuiyja“
(McTo: 363).

Budu¢i da je Baba Jagin prirodni ambijent Suma koju $titi, poseduje
sposobnost komunikacije sa Zivotinjama. Na tragu date bajkovite beleSke, u
odanoj sluzbi sestara-vestica su gavranovi, kao i demonoloska bi¢a kojima su
staniSte mocvarni i Sumoviti predeli. [ako nije poznat nacin njihove medu-
sobne komunikacije, animalni i cudovisni deo ekosistema Velena je pod nji-
hovom jurisdikcijom. U Cudovisniku se navodi da ,crpe mo¢ iz vode i zemlje, i
vezane su za tlo na kojem zive®, te i da samo mocvarno i Sumovito tlo ,pruza
natprirodnu snagu i vitalnost” (Bestiary Entry: The Crones), Sto podseca na
Baba Jaginu simbiotsku konekciju sa Sumom. S druge strane, za razliku od
nje, kojoj je staniste ,koliba na pile¢im nogama“ - sablasna catrlja koja se
kontinualno rotira oko svoje ose, ogradena ljudskim osteoloskim ostacima
(MBanoB u Togopos 2001: 11) - koliba za koju se veruje da je nepokretna
imovina sestara-vestica nije dinamicna, niti se oslanja na animalne ekstre-
mitete. Motiv kokosijih nogu je prisutan u mnostvu predasnjih rekreiranja
legendarne vestice (v. npr. Rudy et. al. 2016), te je vremenom - iako nadasve
prepoznatljiv - postao prozaican bajkoviti element.

Premda su ,starije od vremena‘, te postoji potreba za odrzavanjem
mladolikog izgleda, sestre-vestice imaju ,probirljiv ukus® te se na njihovom
Jritualnom jelovniku“ nalaze deca i mlade devojke, a ponekad i muskarci.
Ocajni seljani daruju sopstvene potomke ne bi li zauzvrat prebrodili nevolje
opravdane materijalnim nedostacima neophodnim za Zivot, Sto saznajemo i
iz jedne od knjiga na koju protagonista nailazi tokom svoje pustolovine:

Povedite nevino dete (..). PotraZzite svetiliSte Gospodarica
Sume - mesto gde poéinje Staza pocaséenja. Uputite dete ka stazi.
Dete Ce pratiti slatki trag obelezen poslasticama, te ¢e tako pronaci
Gospodarice. (...) Izgovorite svoju molbu pred svetiliStem i Gospo-
darice cCe je Cuti (...) Ako ste uspesno odgovorili na zahtev prinose-
nja Zrtve, onako kako se to mora uciniti, vasa molitva ¢e biti usliSe-
na (knjiga The Ladies of The Wood).

Tako se u figuri sestara-vestica ocrtavaju elementi poznate bajke brace
Grim Ivica i Marica (Hénsel und Gretel) — na primeru svetilista koje obelezava
pocetak Staze pocascenja (Trail of Treats), dekorisanog nesvakidasnjim slat-
kiSima koji navode izgubljenu i neZeljenu decu do vesti¢je jazbine, prisutna
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je popularna ilustracija vestice u ,zapadnoj svesti i kulturi®, ilustrovana kroz
kanibalisticke prakse (Zika 1997: 77).!?

Upravo je vestica iz pomenute bajke brac¢e Grim jedna od poznatijih
ikoni¢nih primera takve figure - ona predstavlja ,istrajnu tendenciju imagi-
narnog portretisanja pripreme i konzumacije ljudskog mesa, te i jedan od
bitnih nacina na koji se fantasti¢no reprodukuje“ (Isto 1997: 77). S druge
strane, pripoveda se i o Baba Jaginim kanibalistickim strastima, te se u nekim
pricama navodi kako su deca i mlade devojke neizostavan deo njenog jelov-
nika (MBanoB 1 Togopos 2001: 11; Dixon-Kennedy 1998: 24), a u drugim da
konzumira i odrasle muskarce (Zipes 2013: 2). Slicne konzumacije pronala-
zimo i u opisima vesStica u narodnom verovanju, te se verovalo ne samo da su
opasne po ljudstvo ve¢ da se hrane srcima, te i da su im meta posebno bila
deca, kao i ,0co6e cnatke kpBu“ (banguh 2004: 124; Radulovi¢ 2004: 354;
3eyeuh 2008: 137-138).

Povezanost izmedu vestiCarenja i kanibalizma, kao i blasfemic¢nih ri-
tuala, najbolje se ocrtava u tzv. svetkovini Sabat — demonizovanom prazniku
tokom kojeg ¢lanovi vesticjih zajednica navodno sklapaju ugovor sa davolom
(Kropej 2012: 212; Radulovi¢ 2008: 272), otimajudi za tu priliku malu decu
koja ¢e se sluziti tokom prazni¢nih bahanalija (Worobec 2015: 168-169).
Istoimena svetkovina predstavljena u igri praznuje se u Cast sestara-vestica.
To je narodni praznik posvecen plodnosti i vegetaciji, tokom kojeg seljani u
skromnosti proslavljaju svoje zastitnice u podnozju Ogoljene planine (eng.
Bald Mountain).”* Za vreme jednodnevnog praznovanja jedna od starijih
Zena, prokazana kao medijum, selektuje tri devojke (u nekim slucajevima i
mladice) koje se isticu po svojoj lepoti, seksualnosti i reproduktivnom statu-
sy, te se daruju trima sestrama. Osim pozajmljene terminologije, prisutan je
motiv kanibalizma, ali ne i ostalih elemenata koji su se pripisivali navodnim
vesti¢jim zborovima. Literatura o progonima vestica u isto¢noj i centralnoj
Evropi belezi upravo toponim Ogoljene planine (u Ukrajini, Lysa Hora), me-
sto odrzavanja Sabata, te je zamisSljanje takvog praznovanja, najverovatnije
prouzrokovano zapadnoevropskim prodorom preko Poljske tokom 18.1i 19.
veka (Isto: 172).

Opsta ambivalentnost Gospodarica Sume, utkana u sloZeni odnos iz-
medu stvaralackih i rusilackih principa, podseca na Lilit, mra¢nu majku (v.
Bpua 1993). Multikulturalni lik Lilit, koja je u judeohri$¢anskim mitovima
prepoznata kao prvobitna Eva i kraljica pakla, te i majka svega demonskog,
egzistira u imaginarijumu razli¢itih drustava, koji su na osnovu dualnosti ta-
kvog bi¢a - majka-stvoriteljka i nepocinstvenstveni krvnik, otimacica i zde-

12 7Za razliku od kolibe koja pripada vestici iz pomenute bajke, koliba sestara-vestica nije
saCinjena , 0d medenjaka‘, ve¢ od prirodnih materijala.
13U igri se koristi i termin Aard Cerbin, naziv skovan na izmi$ljenom vilenjackom jeziku.
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racica dece, zavodnica muskaraca - kreirali njene pandane, ,lilitske figure”
(Jurki¢ Sviben 2010: 151-152). Lilitski mitoloski likovi se obi¢no poistove-
¢uju sa centralnom figurom kultova Velike Majke - maloazijska Kibela, grcka
Hekata, kao i egipatska Izida ili rimska Bona Dea (Isto: 152-160).

Troliki Bogeyman, sa kojim interagujemo putem igre, iz udobnosti svog
doma, podriva utisak o dominaciji slovenskog folklornog ambijenta. Medu-
tim, probijanjem ispod povrsinskih slojeva date fantasti¢ne pojave, prepo-
znaju se folklorni elementi i iz drugih tradicija, ¢cime se kreira jedinstven
amalgam razlic¢itih motiva.

Zavrsna razmatranja

Strasna prica za nestasnu decu - sintagma kojom skeptici provociraju
egzistiranje Gospodarica Sume u pu¢kom imaginarijumu - kreativni je amal-
gam folklora evropskih i drugih naroda kroz medusobno isprepletane ele-
mente. Prema tome, kreacija sestara-vestica u video-igri The Witcher 3: Wild
Hunt ne moze se saZeti u pitanje o tome da li su one samo jo$ jedna verzija
Baba Jage ili veStice iz poznate bajke brac¢e Grim; da li su nekakve grcke moj-
re, slovenske sudenice ili mozda boZansko trojstvo kulta Velike boginje; ili
pak lilitske figure koje opsedaju kogniciju patrijarhalnog svetonazora; da li
su zavodljive mladolike ¢arobnice koje Stite stoletnu Sumu ili nepocCinstvene
groteskne prikaze koje se goste svojim Zrtvama.

Koristeéi se Fosterovim i Tolbertovim pojmom folkloreske kao heru-
sitickim orudem za razumevanje sloZenog odnosa izmedu folklora i popu-
larne kulture, fokusirala sam se na integrativnu formu datog koncepta koja
se poima kao brikolaZni proces™, u okviru kojeg popularna fikcija konzumira
folklor izdvajajuci njegove elementarne komponente i ponovo ih sastavlja u
proizvod koji zadrzava svoju vezu sa predasnjim sadrzajem, te se poima kao
folklor ili poseduje folklorni ambijent (Foster & Tolbert 2016).

Folklor u popularnoj kulturi - bilo da su u pitanju elementi bajki, urba-
nih legendi, strasnih prica, narodnih verovanja - konstituisSe se kao nekakvo
Frankenstajnovo ¢udoviste, kiborg sacinjen od niza promisljeno pozajmlje-
nih postojecih elemenata kako bi se kreativnom selekcijom segmenata ozive-
lo telo kojem se moze pripisati potencijalna folklorna vrednost. Na taj nacin
video-igre neguju folklor obogacen elementima razlicitih tradicija, koje svo-
jom integrativnom moc¢i konstituiSu granice novog prostora za promisljanja
o postoje¢im mitovima, legendama, bajkama, te doprinose razumevanju nji-
hove transformacije i prilagodavanja sociokulturnim promenama i potreba-

1 Zbog pretpostavljene obimnosti teksta, o brikolazu i brikoliranju pogledati u: Levi-Stros
1978.
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ma savremenog drustva. Tako se prozimanje motiva koji pripadaju razli¢itim
tradicijama u datom slucaju moze razumeti kao viSeznacno: s jedne strane
doprinosi percipiranju kreacije kao samostalnog produkta koji ima poten-
cijalnu folklornu vrednost, dok s druge strane moze sluZziti kao mesto saZi-
manja, uvazavanja i pomirenja razli¢itih uticaja i multikulturnih elemenata u
kontekstu popularnokulturne globalne arene.
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Of a Scary Tale for Naughty Children: Recreating Folkloric Motifs
in The Witcher 3: Wild Hunt Video Game — The Example
of Fantasy Creatures The Ladies of the Wood

Krinka Bakovié¢
Summary

The paper discusses the integrative power of recreating various folkloric
motifs in the popular and awarded video game The Witcher 3: Wild Hunt (CD Pro-
ject Red 2015). Based on the famous high fantasy literary series of the Polish writer
Andzej Sapkowski, this video game is dominated by Slavic folklore elements. These
elements are intertwined with similar motifs from other (European) traditions, in
accordance with the general tendencies of storytelling typical of high fantasy narrati-
ves. Although the video game is extensive and its narrative complex, particular atten-
tion is dedicated to one fantasy phenomenon - three witchy sisters known as The
Ladies of the Wood.

Using the concept of folkloresque as a heuristic tool for the understanding of
the dynamic relationship between folklore and popular culture, the paper focuses on
the integrative form of this concept, which is understood as an amalgamative proce-
ss within which popular fiction consumes folklore, separating its elemental compo-
nents and composing them into a product that retains its connection to the previous
content (Foster & Tolbert 2016). According to the given explanation, The Ladies of
the Wood in The Witcher 3: Wild Hunt video game are an amalgam of the Eastern Eu-
ropean folktales about Baba Yaga, Grimm'’s folktale about Hansel and Gretel, various
traditional beliefs about fate demons, the witch in Slavic and Balkan traditions, and
the beliefs about the Great Goddess of fertility from various polytheistic pantheons,
popularized thanks to the neopagan Wicca movements during the 20th century.

In popular culture, folklore is constituted as a kind of Frankenstein’s mon-
ster, a “cyborg” that is formed of a series of thoughtfully borrowed existing aspects
in order to revive the “body” through a creative selection of segments which can be
attributed a potential folkloric value. In this way, video games nurture folklore en-

Doaknopucmuxa 8/1-2 (2023), ctp. 143-158 157



0 jednoj strasnoj prici za nestasnu decu Krinka Bakovi¢

riched with elements from different traditions that, with their integrative power, con-
stitute the boundaries of a new space for reflection about the existing myths, legen-
ds, fairy tales, and also contribute to the understanding of their transformation and
adaptation to socio-cultural changes and the needs of contemporary society.

Thus, the permeation of the motifs belonging to different traditions in the gi-
ven case can be understood as ambiguous: on the one hand, it contributes to percei-
ving the creation as an independent product that has a potential folkloric value; on
the other hand, it can serve as a place of compression, appreciation, and mediation
of different influences and multicultural elements in the context of the popular cul-
ture “global arena.”

Keywords: video games, folkloric motifs, folklore, popular culture, folkloresque, folklo-
resque as integration, The Ladies of the Wood, The Witcher 3: Wild Hunt.
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