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Práce Roberta Michaliče se zabývá tématem, jehož religionistická analýza je teprve v plenkách, totiž

počítačovými hrami. Jedním z průkopníků religionistického a sociologicko‐religionistického přístupu ke

hrám je známý odborník William Sims Bainbridge, který publikoval své první tápavé texty o tomto tématu již

počátkem jedenadvacátého století a jehož velká kniha eGods, založená na pěti letech výzkumu v MMORPG

(kolektivních virtuálních hrách), vyšla před několika lety. Za ním následovali další autoři (např. Rachel

Wagnerová, Gregory Grieve, Heidi Campbellová a další, v Česku pak především Vít Šisler), kteří se zabývají

živými náboženstvími ve hrách, analýzou náboženství fikčních i snahou rozklíčovat, do jaké míry se samy

počítačové hry dají považovat za rituál či kvazirituál a jejich narativní struktury za mýtus či kvazimýtus.

Religionistická analýza, stejně jako jakákoli jiná analýza her, může postupovat po dvou liniích – ludologické,

která se soustředí především na herní mechaniky, a naratologické, jejíž hlavní nosnou strukturou je příběh.

Tento druhý přístup staví hry (nejen počítačové, ale i stará „papírová“ RPG, gamebooky, LARP apod.) na

roveň románu, filmu a jiným žánrům, které stojí primárně na příběhu, a právě příběh (včetně světa,

v případě počítačových her často fikčního, ve kterém se tento příběh odehrává) se stává úhelným kamenem

následné analýzy.

Práce Roberta Michaliče je ve své podstatě hluboce naratologické povahy – přestože nezanedbává ani

vizuální stránku (text má rozsáhlou obrazovou přílohu a i v rámci samotné statě jsou vhodně vsunuté

obrázky dokládající autorovy argumenty), jeho hlavním tématem je strukturální rozbor univerza hry

Starcraft I a II (včetně datadisků Broodwar a Heart of the Swarm). Tato nesmírně slavná a oblíbená RTS

strategie směřuje mílovými kroky k proměně v transmediální fenomén, jak ukazují např. publikované novely

ze starcraftovského prostředí, a její oblíbenost u hráčů dokládají nejen údaje o prodeji a popularita jejího

multiplayer prostředí, ale i existence rozsáhlého fan‐artu vizuální, textové i hudební povahy. Stejně jako jiné

populární videoherní tituly i má Starcraft obrovský vliv na komunitu hráčů a fanoušků a z religionistického

pohledu se jedná o pole neorané. V tomto smyslu je třeba zdůraznit, že byť se jedná o bakalářskou práci,

obsahuje text Roberta Michaliče výsledky naprosto originálního výzkumu, který má pro odborníky zabývající

se počítačovými hrami i současnou pop‐spiritualitou velký význam. I z toho důvodu jsou hlavním opěrným

bodem bakalářské práce primární prameny, převážně v anglickém jazyce.

Robert Michalič se soustředí na polaritu hlavních mimozemských ras, které se v herním univerzu Starcraft

vyskytují a kterými jsou zergové a protossové. Jeho hlavní teze spočívá v tom, že v těchto dvou rasách tvůrci

hry zpracovali kosmologickou dualitu známou z mnoha světových náboženství, a totiž řád‐chaos, a nadále

rozpracovává způsob, jakým je tato dualita ve Starcraftu prezentována, mediována a v dobrém i špatném

smyslu překračována, a to s pomocí nástrojů především strukturální antropologie náboženství (Lévi‐Strauss,

ale i Mary Douglasová či Victor Turner). Autorovy závěry jsou dobře odagrumentované i přesvědčivé, a to i

přesto, že celková struktura práce působí pro čtenáře neznalé Starcraftu poněkud nepřehledně a vlastní

závěr práce je snad až příliš stručný a vedený dosti při zemi. Z formálního hlediska se práce vyznačuje

celkem vyspělou stylistikou a naprosto sebejistým zacházením s poznámkovým aparátem. Text rozhodně

splňuje nároky na bakalářskou práci a svými ambicemi a originalitou je dokonce bohatě překračuje. Z výše

uvedených důvodů navrhuji hodnotit text jako výborný.
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