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Otézka pronikani ndbozenskych pFedstav & vzorcl z tzv. vy$si kultury do niz&i sice
neni nova, avsak prace Roéberta Michalice k ni pristupuje jinak: analyzou jedné
z klasickych poé¢itacovych her Starcraft. A dobie ukazuje, Ze v tomto zpUlsobu analyzy
zejména soucasné kultury je skryt nemaly potencidl, a to v rlznych ohledech.
Vychodiskem jeho interpretace je pfibéh, to jest Fada textl suplementujicich hru tim, Ze
podavaji genealogii aktérd, taktikajic pre-historické pFiciny pozdé&jsich konfliktd jakoZ i
mapu (herniho) svéta, a soucasné orientujicich hrace pfi hrani. Hra sama se o tento
rozsahly material opira, jednotlivé mise jsou vzdy urcité vyznacné zapletky v tomto
pfibéhu. (Starcraft je ,real time strategy game" z konce 90. let, jejiZz obliba vedla k tomu,
7e se dockala dalSich pokracovani jak formou datadiskd, tak i sequeld, coz prib&h velmi
komplikuje).

Struc¢né feCeno: Robert Michali¢ pomoci velmi podrobného rozboru odkryva cosi
jako implikovanou (hodnotovou) strukturu univerza Starcraftu, kterou vSak neni prosty
konflikt FAdu a chaosu a zapas o to, aby princip radu prekonal princip chaosu, nybrz
nezbytnost konecného nepotlaceni jednoho ¢i druhého, tedy dynamika neustalého
obnovovani homeostazy v kazdé nové situaci (fazi evoluce), ktera se vzdy znovu rodi
z krajniho vychyleni jednim ¢i druhym smérem.

PFi svém vykladu se Rébert Michali¢ opirad na jedné strané o prace Victora
Turnera: spolecnost jako souhra strukturnich a antistrukturnich tendenci, jejichz rédmcem
je communitas; vyznam ,,prahovosti (liminality), situace naprosté ambivalence, jez ale
dovoluje nahlédnout dany rad (vcetné systému klasifikaci, tedy i spolec¢nost) z odstupu a
problematizovat jej Ci usilovat o jeho obnoveni na vyssi roviné, coz skutec¢né je zakladem
hlavnich zapletek pfibéhu Starcraftu. Na druhé strané vychazi z Lévi-Straussova pojeti
mytu, které v3ak koriguje tim, jak jeho odkladani v retézci prostych ekvivalenci chape
John Perodotto (mimochodem: rovnéz autor knihy o Bachtinovi, ktery ma také blizko k
Lliminalité", ale v seznamu literatury jsem nenasel, kterou jeho praci Rébert Michalic
cituje), totiz jako proces novych ,prostiredkovani* (mediace), coz ma zjevné svou analogii
v ritualu ,obrody". Jedno i druhé jsou skutecné klicové predstavy univerza Starcraftu —
vlastn& sam princip komplikované, jakoby spirdlovité evoluci vztaht mezi terrany,
protossi a zergy.

Z hlediska tématu hlavni kapitola prace (,Analyza nabozenskych motiv(") pak
ukazuje, jakym zplsobem kosmologicky dynamicky systém univerza Starcraftu zrcadli
tyto dynamické struktury a v jaké mire reflektuje predstavy modernich spiritualnich
proudQ, jejich holismus a diraz nikoli na stabilitu, nybrz evoluci (vlastné je v tomto
ohledu Starcraft zvlastni hra, protoze vSechna vitézstvi jsou tu dilci, protoze nejde o
premozeni — nybrz o proces uceni se evoluci — jak by bylo mozné z vykladu Réberta
Michalice vyvodit a jak asi potvrdi kazdy, kdo hru hral).

Prace sama je jasné napsand, analyzy spletitého narativu jsou prehledné, i kdyz
velmi detailni, coZ je ale nezbytné, protoze Rébert Michali¢ sleduje zakladni princip
obrody a konfliktu aZ k fyziognomii postav, a protoze 2adna z ,.entit* nema v celé radé
stabilni vlastnosti, nybrz vzdy modifikované situaci a pfislusnou rovinou evoluce. Jeho
zavéry jsou presvédcivé a podlozené silnymi argumenty.

Ale jak receno: vyznam prace spociva rovnéz v tom, Ze objevuje skryté potencialy
takto orientovaného vyzkumu. A protoZe autor v zavéru naznacuje, ze v naznaceném
sméru hodla pokradovat, pokusim se né&které z otevienych problém{ identifikovat.

1. Analyza narativu pocitacové hry: jaky je vlastné statut tohoto narativu? Neni to
ani ,scénar", ktery by hrac realizoval, ani text, ktery by hru pouze doprovazel, protoze do
hrani ,,prostupuje* (4vodni informace k misi, ale i quotations atd.)



2. Velmi pozoruhodnym aspektem narativu pocitacové hry zcela obecné je jeho
vztah k ,vizualizaci“ (jednotlivé kmeny univerza Starcraftu i jednotlivé ,postavy” je
mozné — jak prace ukazuje — interpretovat nejen na zakladé textu, nybrz (nezbytné) i
podle jejich vizualni podoby.

3. Sama analogie Starcraftu a spiritualnich tendenci soucasnosti vybizi k hledani
dalsich souvislosti, zejména pokud jde o predstavu ,dynamické evoluce®, ,holismu" atd.
Nebot ,rovnovazny stav" je cosi, co se zkoumd uz od polatkd kybernetiky
(Fliessengleichgewicht, Gregory Bateson a dalsi) a neni vylouceno, ze pravé prostredi
pocitacovych her jiz ze své podstaty je schopno tento ,model" univerza Iépe
~implementovat*.

Receno velmi struéné: prace ma dobré téma a toto téma je velmi peclivé
zpracované. Prace je origindlni jak svym pfistupem k pocitacovym hram, tak i tim, co
v nich hleda — vibec k otazce podob religiozity v souéasném svété.

Navrhuji hodnoceni vyborna a doporucuji k obhajobé.
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