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Prace Roberta Michalice se zabyva tématem, jehoz religionisticka analyza je teprve v plenkach, totiz
pocitacovymi hrami. Jednim z prakopnik( religionistického a sociologicko-religionistického pfistupu ke
hram je zndmy odbornik William Sims Bainbridge, ktery publikoval své prvni tapavé texty o tomto tématu jiz
pocatkem jedenadvacatého stoleti a jehoz velka kniha eGods, zaloZend na péti letech vyzkumu v MMORPG
(kolektivnich virtualnich hrach), vysla pred nékolika lety. Za nim nasledovali dalsi autofi (napf. Rachel
Wagnerova, Gregory Grieve, Heidi Campbellova a dalsi, v Cesku pak predevsim Vit Sisler), ktefi se zabyvaji
Zivymi ndboZenstvimi ve hrach, analyzou nabozenstvi fikénich i snahou rozkli¢ovat, do jaké miry se samy
pocitacové hry daji povaZzovat za ritual ¢i kvaziritual a jejich narativni struktury za mytus ¢i kvazimytus.
Religionistickd analyza, stejné jako jakakoli jind analyza her, mizZe postupovat po dvou liniich — ludologické,
kterd se soustredi predevsim na herni mechaniky, a naratologické, jejiz hlavni nosnou strukturou je pribéh.
Tento druhy pfistup stavi hry (nejen pocitacové, ale i stard , papirova“ RPG, gamebooky, LARP apod.) na
roven romanu, filmu a jinym Zanrtm, které stoji primarné na pribéhu, a pravé pribéh (véetné svéta,

v pfipadé pocitacovych her ¢asto fikéniho, ve kterém se tento pribéh odehrdva) se stava uhelnym kamenem
nasledné analyzy.

Prace Roberta Michalice je ve své podstaté hluboce naratologické povahy — prestoze nezanedbava ani
vizualni stranku (text ma rozsadhlou obrazovou pfilohu a i v ramci samotné staté jsou vhodné vsunuté
obrazky dokladajici autorovy argumenty), jeho hlavnim tématem je strukturdlni rozbor univerza hry
Starcraft | a Il (véetné datadiskd Broodwar a Heart of the Swarm). Tato nesmirné slavna a oblibena RTS
strategie sméruje milovymi kroky k proméné v transmedidlni fenomén, jak ukazuji napr. publikované novely
ze starcraftovského prostredi, a jeji oblibenost u hract dokladaji nejen Gdaje o prodeji a popularita jejiho
multiplayer prosttedi, ale i existence rozsahlého fan-artu vizualni, textové i hudebni povahy. Stejné jako jiné
populdrni videoherni tituly i ma Starcraft obrovsky vliv na komunitu hracd a fanousk( a z religionistického
pohledu se jednd o pole neorané. V tomto smyslu je tfeba zddraznit, Ze byt se jedna o bakalatskou praci,
obsahuje text Roberta Michali¢e vysledky naprosto origindlniho vyzkumu, ktery ma pro odborniky zabyvajici
se pocitacovymi hrami i soucasnou pop-spiritualitou velky vyznam. | z toho dlvodu jsou hlavnim opérnym
bodem bakalarské prace primarni prameny, prevazné v anglickém jazyce.

Robert Michali¢ se soustredi na polaritu hlavnich mimozemskych ras, které se v hernim univerzu Starcraft
vyskytuji a kterymi jsou zergové a protossové. Jeho hlavni teze spociva v tom, Ze v téchto dvou rasach tvarci
hry zpracovali kosmologickou dualitu znamou z mnoha svétovych naboZenstvi, a totiZ fad-chaos, a nadale
rozpracovava zplsob, jakym je tato dualita ve Starcraftu prezentovdna, mediovana a v dobrém i Spatném
smyslu prekracovana, a to s pomoci nastroj predevsim strukturalni antropologie ndboZenstvi (Lévi-Strauss,
ale i Mary Douglasova ¢i Victor Turner). Autorovy zavéry jsou dobfe odagrumentované i presvédcivé, a to i
presto, Ze celkova struktura prace plsobi pro ¢tenare neznalé Starcraftu ponékud neprehledné a vlastni
zaveér prace je snad az pfilis struény a vedeny dosti pfi zemi. Z formadlniho hlediska se prace vyznacuje
celkem vyspélou stylistikou a naprosto sebejistym zachdzenim s poznamkovym aparatem. Text rozhodné
spliiuje ndroky na bakalafskou praci a svymi ambicemi a originalitou je dokonce bohaté prekracuje. Z vyse
uvedenych ddvodi navrhuji hodnotit text jako vyborny.
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