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 Otázka pronikání náboženských představ či vzorců z tzv. vyšší kultury do nižší sice 
není nová, avšak práce Róberta Michaliče k ní přistupuje jinak: analýzou jedné 
z klasických počítačových her Starcraft. A dobře ukazuje, že v tomto způsobu analýzy 
zejména současné kultury je skryt nemalý potenciál, a to v různých ohledech. 
Východiskem jeho interpretace je příběh, to jest řada textů suplementujících hru tím, že 
podávají genealogii aktérů, takříkajíc pre-historické příčiny pozdějších konfliktů jakož i 
mapu (herního) světa, a současně orientujících hráče při hraní. Hra sama se o tento 
rozsáhlý materiál opírá, jednotlivé mise jsou vždy určité význačné zápletky v tomto 
příběhu. (Starcraft je „real time strategy game“ z konce 90. let, jejíž obliba vedla k tomu, 
že se dočkala dalších pokračování jak formou datadisků, tak i sequelů, což příběh velmi 
komplikuje). 
 Stručně řečeno: Róbert Michalič pomocí velmi podrobného rozboru odkrývá cosi 
jako implikovanou (hodnotovou) strukturu univerza Starcraftu, kterou však není prostý 
konflikt řádu a chaosu a zápas o to, aby princip řádu překonal princip chaosu, nýbrž 
nezbytnost konečného nepotlačení jednoho či druhého, tedy dynamika neustálého 
obnovování homeostázy v každé nové situaci (fázi evoluce), která se vždy znovu rodí 
z krajního vychýlení jedním či druhým směrem. 
 Při svém výkladu se Róbert Michalič opírá na jedné straně o práce Victora 
Turnera: společnost jako souhra strukturních a antistrukturních tendencí, jejichž rámcem 
je communitas; význam „prahovosti“ (liminality), situace naprosté ambivalence, jež ale 
dovoluje nahlédnout daný řád (včetně systému klasifikací, tedy i společnost) z odstupu a 
problematizovat jej či usilovat o jeho obnovení na vyšší rovině, což skutečně je základem 
hlavních zápletek příběhu Starcraftu. Na druhé straně vychází z Lévi-Straussova pojetí 
mýtu, které však koriguje tím, jak jeho odkládání v řetězci prostých ekvivalencí chápe 
John Perodotto (mimochodem: rovněž autor knihy o Bachtinovi, který má také blízko k 
„liminalitě“, ale v seznamu literatury jsem nenašel, kterou jeho práci Róbert Michalič 
cituje), totiž jako proces nových „prostředkování“ (mediace), což má zjevně svou analogii 
v rituálu „obrody“. Jedno i druhé jsou skutečně klíčové představy univerza Starcraftu – 
vlastně sám princip komplikované, jakoby spirálovité evoluci vztahů mezi terrany, 
protossi a zergy.  
 Z hlediska tématu hlavní kapitola práce („Analýza náboženských motivů“) pak 
ukazuje, jakým způsobem kosmologický dynamický systém univerza Starcraftu zrcadlí 
tyto dynamické struktury a v jaké míře reflektuje představy moderních spirituálních 
proudů, jejich holismus a důraz nikoli na stabilitu, nýbrž evoluci (vlastně je v tomto 
ohledu Starcraft zvláštní hra, protože všechna vítězství jsou tu dílčí, protože nejde o 
přemožení – nýbrž o proces učení se evoluci – jak by bylo možné z výkladu Róberta 
Michaliče vyvodit a jak asi potvrdí každý, kdo hru hrál). 
 Práce sama je jasně napsaná, analýzy spletitého narativu jsou přehledné, i když 
velmi detailní, což je ale nezbytné, protože Róbert Michalič sleduje základní princip 
obrody a konfliktu až k fyziognomii postav, a protože žádná z „entit“ nemá v celé řadě 
stabilní vlastnosti, nýbrž vždy modifikované situací a příslušnou rovinou evoluce. Jeho 
závěry jsou přesvědčivé a podložené silnými argumenty. 
 Ale jak řečeno: význam práce spočívá rovněž v tom, že objevuje skryté potenciály 
takto orientovaného výzkumu. A protože autor v závěru naznačuje, že v naznačeném 
směru hodlá pokračovat, pokusím se některé z otevřených problémů identifikovat. 
 1. Analýza narativu počítačové hry: jaký je vlastně statut tohoto narativu? Není to 
ani „scénář“, který by hráč realizoval, ani text, který by hru pouze doprovázel, protože do 
hraní „prostupuje“ (úvodní informace k misi, ale i quotations atd.) 



 2. Velmi pozoruhodným aspektem narativu počítačové hry zcela obecně je jeho 
vztah k „vizualizaci“ (jednotlivé kmeny univerza Starcraftu i jednotlivé „postavy“ je 
možné – jak práce ukazuje – interpretovat nejen na základě textu, nýbrž (nezbytně) i 
podle jejich vizuální podoby. 
 3. Sama analogie Starcraftu a spirituálních tendencí současnosti vybízí k hledání 
dalších souvislostí, zejména pokud jde o představu „dynamické evoluce“, „holismu“ atd. 
Neboť „rovnovážný stav“ je cosi, co se zkoumá už od počátků kybernetiky 
(Fliessengleichgewicht, Gregory Bateson a další) a není vyloučeno, že právě prostředí 
počítačových her již ze své podstaty je schopno tento „model“ univerza lépe 
„implementovat“. 
 Řečeno velmi stručně: práce má dobré téma a toto téma je velmi pečlivě 
zpracované. Práce je originální jak svým přístupem k počítačovým hrám, tak i tím, co 
v nich hledá – vůbec k otázce podob religiozity v současném světě. 
 Navrhuji hodnocení výborná a doporučuji k obhajobě. 
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