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Abstrakt 
Cieľom tejto práce je poskytnúť čitateľovi religionistický výklad rás, frakcií a príbehu 

univerza hernej série Starcraft a zasadenie získaných poznatkov do kontextu predstáv 
populárnych prúdov modernej spirituality, skupinovo nazývaných New Age. V prvej časti 
práca analyzuje naratívne prvky, ktoré nachádza v rasách a frakciách Starcraft univerza 
a dochádza k záveru, že hra ich prostredníctvom pracuje s nábožensky relevantnými 
klasifikačnými kategóriami čistoty a nečistoty, řádu a chaosu. V druhej časti sú tieto závery 
aplikované na analýzu naratívnych štruktúr, spočívajúcich vo vzťahoch a interakciách medzi 
jednotlivými rasami a frakciami, ktorá ukazuje, že kategórie řádu a chaosu/čistoty a nečistoty 
sú funkčne analogické ku kategóriam štruktúry a anti-štruktúry Victora Turnera. Záverom 
tejto analýzy je tvrdenie, že dej Starcraftu tématizuje problém prevládania jedného 
z protikladov na úkor druhého. Tretia časť práce zhrňuje závery oboch predchádzajúcich 
častí, podáva príklady vzťahu řádu a chaosu v  historických náboženských systémoch 
a ukazuje, ako naratívne štruktúry Starcraftu prezentujú tieto predstavy ako problematické. 
Následne práca poukazuje na identické predstavy o vzťahu dualít a oslavujúce ideál 
rovnováhy v hnutí New Age, snaží sa ozrejmiť pôvod tohto ideálu a jeho význam v kontexte  
New Age a ilustruje ako dej Starcraftu hľadá túto rovnováhu pomocou princípu mediácie, 
čím plní funkciu nositeľa predstáv vlastných moderným náboženským prúdom New Age. 
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 Abstract 

The goal of this work is to provide the reader with an interpretation of races, factions 
and storyline of the Starcraft game series universe from the perspective of  religious studies 
and to set its results into context of modern spiritual beliefs collectively called New Age. First 
part of the work analyzes narrative elements which are found in races and factions of 
Starcraft univerze and reaches the conclusion that through them the game operates with 
religiously relevant classification categories of purity and dirtiness, order and chaos. The 
second part utilizes these results in an analysis of narrative structures understood as 
relations and interactions between particular races and factions, and shows that categories 
of order and chaos/purity and dirtiness are functionally analogous to Victor Turner's 
categories of structure and anti-structure. Conclusion of this analysis claims that Starcraft 
thematizes the problem of one's oppozite's prevalence over the other. The third part 
summarizes conclusions of both previous parts, gives examples of order/chaos relations in 
historical religions and shows how narrative structures present these beliefs as problematic. 
Subsequently this work points out the identical beliefs celebrating the balance between 
opposites found in New Age, tries to explain the origins of this ideal and its meaning in 
context of New Age and illustrates how Starcraft's storyline seeks this balance through 
principle of mediation thus serving as a medium of New Age religious beliefs.       

 

Key words 

Starcraft; computer games; structural analysis; chaos; order; opposites; equilibrium; balance; 
religious symbolism; religious motives; New Age;   
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Úvod 

Fenomén počítačových hier sa  zrodil už na začiatku 50tych rokov 20. storočia no ako 
to už býva, začiatky boli veľmi skromné. Technologická úroveň tej doby obmedzovala 
možnosti tvorby hier na tri základné typy. Prvý typ predstavovali elektronické verzie 
tradičných športov a stolných hier ako napríklad šachy, piškvorky, či tenis. Druhú skupinu 
hier by sme mohli nazvať arkádovkami, keďže hry podobného typu sa dodnes hrajú na 
hracích automatoch.1 Tretiu a zároveň najzaujímavejšiu skupinu tvorili takzvané 
dobrodružné textové hry, ktoré, ako názov napovedá, spočívali z počiatku výlučne v čítaní 
príbehu a ovplyvňovaní deja vpisovaním príkazov.2 Práve na tomto type hier sa ukazuje, že 
tendencia spájať počítačovú hru s komplexným príbehom siaha až k úplným počiatkom tohto 
fenoménu.                          

S postupným zdokonaľovaním výpočtových technológií kráčal aj vývoj počítačových hier. 
Krok za krokom sa zlepšovala grafická stránka aj hrateľnosť. K arkádovým a textovým RPG 
(Role-Playing Games)3 hrám sa v roku 1980 pridáva žáner strategických hier,4 v roku 1988 
žáner FPS (First Person Shooter)5 a v nasledujúcich rokoch vzniká mnoho nových žánrov 
a subžánrov. Starcraft I6  vychádza v roku 1998, skoro 20 rokov po vzniku prvej strategickej 
hry a radí sa k žánru strategických hier, konkrétne k subžánru RTS,7 (Real-Time Strategy).  

Strategické hry majú relatívne jednoduchú základnú hernú mechaniku, ktorá 
viacmenej definuje celý žáner. Hráč sa snaží hromadiť suroviny (Resources), ktoré mu 
umožňujú rozvíjať tri základné oblasti hry: ekonomiku, armádu a technológiu. Rozvíjanie 
ekonomiky zabezpečuje vyšší príjem surovín, rozvíjanie armády zvyšuje počet bojaschopných 
jednotiek a technológia môže zlepšovať úroveň ako ekonomiky, tak i vojska. Množstvo 
surovín je vo väčšine prípadov na začiatku hry pochopiteľne obmedzené a tak si hráč musí 
premyslieť, do čoho drahocenné suroviny investuje. Základným cieľom hry je naplnenie 
podmienok víťazstva, čo väčšinou býva zničenie súpera, hlavne pokiaľ ide o hru proti 
ľudskému hráčovi, takzvaný multi-player mód.8 Väčšina strategických hier má však aj single-
player mód, určený pre jedného hráča, ktorý môžeme deliť na regulérnu hru proti hernej AI 
(Artificial Inteligence) a na kampaň (Campaign). Práve táto posledne menovaná časť hry je 
pre analýzu najpodstatnejšia, pretože jedine v rámci nej je možné virtuálne uskutočňovať 
príbeh Starcraftu.  

Pod pojmom kampaň sa rozumie séria hracích prostredí, takzvaných máp, 
s predprogramovanými hernými okolnosťami ako napríklad terén, počet a rozostavenie 
nepriateľských/spojeneckých jednotiek a budov, množstvo vlastnených surovín alebo 

                                                           
1
 Viď príloha 1. 

2
 Viď príloha 2. 

3
 Role–Playing Game (RPG),  je označenie pre žáner hier, v ktorých hráč na seba preberá rolu fiktívnej postavy, 
za ktorú hrá. Hry tohto typu sa vyznačujú vývojom hernej postavy, to znamená dosahovaním nových úrovní 
(Level), získavaním nových atribútov, predmetov ale taktiež dialógmi hráčovej postavy s počítačom ovládanými 
postavami a viac alebo menej voľným pohybom po hernom svete. 
4
 Viď prílohy 3. a 4. 

5
 First Person Shooter (FPS) je označenie pre žáner hier, v ktorých je hlavnou a často jedinou náplňou hry 
strieľanie nepriateľov.  
6
 Viď príloha 5. 

7
 Real Time Strategy (RTS), je označenie pre subžáner strategických hier, ktorý je špecifický reálnym plynutím 
herného času pre oboch hráčov–to znamená, že hrací čas nie je rozdelený na ťahy, ako napríklad v šachu, 
a obaja hráči hrajú súčasne. 
8
 Existujú však aj strategické hry, ktoré môžu mať aj alebo výlučne mierové podmienky víťazstva ako napríklad 

Caesar III, Civilisation I–V a iné.  
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špecifické podmienky víťazstva. Tieto okolnosti zodpovedajú príbehu, hráčovi zvyčajne 
predstavovanému pred začiatkom hry na danej mape, ktorá sa v kontexte kampane zvykne 
nazývať misia (Mission). Toto uvedenie hráča do príbehového kontextu danej misie sa nazýva 
briefing,9 pričom môže mať rôzne podoby: od čistého textu, až po dialógy postáv. Po splnení 
podmienok víťazstva je hráčovi umožnené postúpiť do ďalšej misie, ktorá je opäť uvedená 
briefingom, reagujúcim na udalosti predchádzajúcej misie. Dôležité a zlomové dejové 
momenty zvyknú byť sprevádzané krátkym videom (Cinematic). 

Misie Starcraft I a jeho datadisku10 Broodwar (1999) sú rozdelené do 3 epizód, po 10 
misií, pričom každá epizóda je venovaná jednej z troch hlavných rás Starcraftu: terranom,11 
protossom a zergom.12 Starcraft II,13 vydaný až v roku 2010, no naväzujúci na udalosti 
z predchádzajúcich dielov, používa úplné iné členenie kampane, keďže každej rase je 
venovaný jeden celý diel. Plná hra Starcraft II: Wings of Liberty tak patrí  terranom, druhý 
diel, datadisk Heart of the Swarm, popisuje vývoj udalostí z pohľadu zergov, no a posledná 
očakávaná časť, Legacy of the Void, bude mapovať osudy protossov.  

Zatiaľ čo kampaň Starcraft I a datadisku Broodwar boli obmedzené len na briefingy, 
misie a videá, Starcraft II sa snaží o lepšie vtiahnutie hráča do deja (Immersion effect). Robí 
tak pomocou možnosti pohybovať sa kurzorom počítačovej myši po veliacom stredisku,14 
pýtať sa rôznych postáv, čo si myslia o vývoji príbehových udalostí, interagovať s rôznymi 
objektmi alebo si voliť trvalé vylepšenia rôzneho druhu. Túto časť hry budeme nazývať RPG 
módom, pretože komunikácia s inými postavami a pohyb hráča po určenom priestore sú črty 
charakteristické pre hry žánru RPG.  

Mohlo by sa zdať, že Starcraft hry sú výlučne grafického a textového charakteru, no 
nesmieme zabúdať na zvukovú stránku veci. Okrem zvukových efektov doprevádzajúcich 
explózie, úhyn jednotiek, či dôležité hlásenia pre hráča, reaguje každá jednotka na hráčove 
príkazy spôsobom typickým pre danú jednotku. Zergovia napríklad vydávajú rôzne 
neartikulované zvuky, jednotlivé terranské a protosské jednotky majú svoje stanovené 
slovné reakcie, pre ktoré budeme používať anglické označenie quotations. Čo sa hudobnej 
stránky hry týka, každá rasa má priradený súbor hudobných skladieb (Soundtrack/Theme), 
zachycujúci charakter danej rasy.  

Okrem samotných hier slúži k poznávaniu Starcraft univerza aj viacero iných prameňov, 
prevažne textovej povahy. Spolu s hrami je vôbec najdôležitejším prameňom, zakladajúcim 
Starcraft univerzum, manuál k pôvodnej hre Starcraft I. Jedná sa o 96 stránkovú knižôčku 
popisujúcu herné mechanizmy, jednotky, budovy, dôležité postavy, no hlavne pseudo-dejiny 
každej z rás, predchádzajúce udalostiam hry samotnej. Menej zásadným, avšak o to 
bohatším prameňom sú Starcraft novely, písané profesionálnymi autormi sci-fi a fantasy 
žánrov, schválené vývojármi Starcraftu za súčasť kánonu.15 Dohromady bolo k dnešnému 

                                                           
9
 Viď príloha 6 a 7. 

10
 Datadisk (Expansion) je označenie pre pokračovanie pôvodnej hry, pridaním nových jednotiek, novej 

kampane a podobne. Od plnej hry sa líši hlavne tým, že vo väčšine prípadov je datadisk bez pôvodnej plnej hry 
nespustiteľný. 
11

 Z latinského terra, čiže pozemšťania/ľudia.  
12

 Viď príloha 8. 
13

 Viď príloha 9. 
14

 Viď príloha 10 a 11. 
15

 Kánon je emické označenie pre zdroje poznatkov o hernom univerze, ktoré boli schválené vývojárskou 
spoločnosťou, v prípade Starcraftu spoločnosťou Blizzard Entertainment. Kánon stojí v kontraste voči fan–
fiction, čiže tvorbe samotných hráčov.   
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dňu napísaných a vydaných 14 noviel, každá s rozsahom okolo 300 strán. Okrajovým 
prameňom je Starcraft Wiki, stránka podobná Wikipédii, venovaná výlučne Starcraft 
univerzu a obsahujúca k dnešnému dňu 5305 článkov.16 

Hlavné ťažisko tejto práce predstavujú textové pramene, teda briefingy a dialógy 
v kampaniach, novely a interview s vývojármi.17 Čo sa týka noviel, pre túto prácu sú 
najrelevantnejšie štyri: tri knihy tvoriace dohromady sériu zvanú Dark Templar Saga 
(Firstborn, Shadow Hunters a Twilight) a novela Queen of Blades.  Po relatívne rozsiahlom 
predstavení objektu bádania a primárnych prameňov je čas na objasnenie dôvodu voľby 
tejto témy.  

Počítačové hry sú dnes už masívne rozšíreným fenoménom, ktorý paradoxne vzbudil 
v rámci akademickej obci len minimálny ohlas.18 Napriek tomu sa našlo niekoľko odborníkov, 
ktorí poukázali na obrovský význam tohto fenoménu, či už sa jednalo o bádateľov v oblasti 
sociológie, religionistiky alebo iného oboru. Tak vznikli v roku 2007 prvé články skúmajúce 
vzťah elektronických hier k náboženstvu, ktoré predznamenali rastúci záujem o túto oblasť 
bádania a viedli k vzniku takzvaných game studies. Jednou z najdôležitejších publikácií tejto 
oblasti je bezpochyby monografia zvaná Godwired: Religion, Ritual and Virtual Reality, 
v ktorej Rachel Wagnerová poukazuje na mnohé podobnosti medzi hrami a tradičnými 
náboženstvami. Zo všetkých vypozorovaných podobností sa táto práca obmedzuje na 
analýzu herného naratívu, ktorý dokáže podľa doktorky Kostićovej zjednodušene pracovať 
s inak komplexnými kultúrnymi konceptmi, následkom čoho je schopný odrážať štruktúry 
uvažovania, charakteristické pre našu súčasnú kultúru.19 Z toho dôvodu sa bádanie v oblasti 
hier dá chápať ako nástroj pre lepšie porozumenie našej vlastnej kultúre.       

Prvotným cieľom tejto práce bolo pochopenie dôvodu, prečo ľudia dobrovoľne a bez 
nároku na honorár píšu články na Starcraft Wiki, vášnivo diskutujú o príbehu na fórach, 
preobliekajú sa za svoje obľúbené postavy zo sveta Starcraftu, zúčastňujú sa gigantických 
hráčskych podujatí akým je napríklad Blizzcon a podobne. Táto práca sa snaží 
prostredníctvom analýzy odkryť významové roviny, ktoré v sebe toto herné univerzum 
ukrýva, a ktoré môžu, vedome či podvedome, fascinovať hráčov, čím prispievajú k jeho 
fenomenálnej popularite. 

Spomínanú analýzu budeme deliť na tri časti. Prvú časť predstavuje prevažne synchrónna 
analýza významového/symbolického potenciálu štrukturálnych prvkov, prítomného už 
v prvom diele Starcraftu a rozvíjaného v nasledujúcich dieloch. V praxi to znamená, že sa 
najprv pozrieme na hlavné rasy Starcraft univerza: protossov, zergov a terranov, pričom sa 
pokúsime zachytiť ich charakteristické črty a vlastnosti, ktorými sa vyznačujú. Priebežne sa 
budeme snažiť z tohto materiálu vyvodiť, aké významy na seba predstavy oboch rás viažu. 
Vhodným nástrojom k týmto interpretačným krokom sa ukázali byť teórie antropologičky 
Mary Douglasovej o podstate polarity čistoty a nečistoty, prenesenej na mýtickú rovinu: 
polarity řádu a chaosu. Následne sa pozrieme na vnútorné členenie jednotlivých rás a 

                                                           
16

 http://starcraft.wikia.com/wiki/StarCraft_Wiki. 
17

 Osobné rozhovory s tvorcami Starcraftu, ktoré by boli ideálnym doplnkovým prameňom, však neprichádzajú 
v úvahu z dôvodu prísneho zákazu vynášania informácií na verejnosť. 
18

 BAINBRIDGE, WILIAM SIMS, „Electronic game research methodologies: Studying religious Implications.“ Review of 
religious research, 49.1 (2007): s. 36. 
19

  KOSTIĆOVÁ, ZUZANA MARIE. 2012: Mayský kalendář, transformace vědomí, dva světy a rovnováha. Praha: 
Malvern, 2011. s. 136. 

http://starcraft.wikia.com/wiki/StarCraft_Wiki
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ukážeme si ako koncept duality řádu20 a chaosu umožňuje lepšie uchopenie vzťahov medzi 
jednotlivými hernými frakciami.  

Druhá časť sa bude niesť v znamení diachrónnej analýzy, keďže s použitím výsledkov 
prvej časti budeme hľadať naratívne štruktúry, ktoré sa vyvíjajú a dotvárajú spolu s hrou a jej 
príbehom. Svet Starcraftu si rozdelíme na kozmickú a socio-politickú úroveň a s pomocou 
ďalšieho antropológa, tentokrát Victora Wittera Turnera a jeho konceptu spoločnosti ako 
dialektiky štruktúry a anti-štruktúry, sa budeme snažiť pochopiť role jednotlivých frakcií na 
socio-politickej rovine. Čo sa týka kozmickej roviny a jej vzťahu k rovine socio-politickej, 
neobyčajne plodnou metódou sa pri tejto analýze ukázal byť štrukturalizmus, čiastočne v 
podaní jeho zakladateľa, Claude Léviho-Straussa a jeho konceptu mediácie, no taktiež v 
spôsobe akým s ním pracuje Zuzana Marie Kostićová. Tá vo svojej knihe 2012: Mayský 
Kalendář, Dva Světy a Rovnováha veľmi pôsobivo ukázala, ako prúdy modernej spirituality, 
skupinovo nazývané New Age, pracujú s naratívnymi štruktúrami iných počítačových hier, 
a prostredníctvom nich s dualitou řádu a chaosu.  

Posledná časť tejto práce bude venovaná interpretácii, to znamená zasadeniu výsledkov 
predchádzajúcich dvoch analýz, prvkov a štruktúr, do kontextu populárnych New Age 
predstáv, ktorými naša kultúra doslova žije.  

 

1. časť: Analýza naratívnych prvkov 

 

1.1 Vznik primárnej duality v Starcraft I 

Príbeh Starcraft I sa začína príchodom prastarej a vysoko vyspelej mimozemskej rasy, 
zvanej Xel’naga, do našej galaxie a ich tvorbou všetkého živého.21 V rámci veľkého 
experimentu, s cieľom stvoriť dokonalú bytosť,22 si Xel’naga vybrali dve vhodné rasy, 
protossov a zergov.23  

 

1.1.1 Protoss 

Prvým predmetom experimentu sa stali protossi, ktorých Xel’naga našli na džungľou 
pokrytej planéte Aiur.24 Protossi sa vyvinuli na fyzicky veľmi zdatné bytosti, adaptabilné na 
tvrdé klimatické podmienky, no hlavne schopné telepatickej komunikácie a s ňou súvisiacej 
psychickej jednoty.25 Vďaka týmto vlastnostiam, vďaka vývoju za hranice základnej živočíšnej 
prízemnosti boli uznaní za najpokročilejšiu rasu v galaxii a nazvaní protoss, čiže prvorodení 
(Firstborn).26 Xel’naga to ale nestačilo a rozhodli sa urýchliť vývoj protossov rozvojom kultúry 
a vedy.27 Protossi sa tak po čase stali plne uvedomelými28 a veľmi intelektuálne založenými 
bytosťami, bažiacimi po poznaní.29  

                                                           
20

 Pre potreby tejto práce budeme používať české slovo „řád“ z toho dôvodu, že slovenčina nemá plne 
významový ekvivalent anglického slova „order“. 
21

 CH. METZEN ET AL., Starcraft Manual, Irvine: Blizzard Entertainment, 1998. s. 71.   
22

 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 71. 
23

 Ibid., s. 51. 
24

 Ibid., s. 71. 
25

 Ibid., s. 71. 
26

 Ibid., s. 71. 
27

 Ibid., s. 71. 
28

 Ibid., s. 71: „attained total sentience and awareness“. 
29

 Ibid., s. 71. 
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Jedinci a celé protosské kmene hľadali v tomto náhle informačne bohatšom svete 
sebaurčenie, svoje miesto v spoločnosti a vo svete. Kvôli tomu nakoniec viedol celý technický 
a kultúrny vývoj k štiepeniu protosskej spoločnosti, k diferenciácii kmeňov, k rastu 
individualizmu až vyvrcholil stratou psychickej jednoty.30 Pre Xel’naga to bol varovný signál, 
že čistota formy (Purity of Form), kvalita, ktorú chceli v protossoch vypestovať, bola 
poškvrnená konfliktom podstaty (Essence).31 Preto usúdili, že sa experiment nevydaril 
a odleteli preč s cieľom pokračovať vo svojom experimente.32 Protosská civilizácia zatiaľ 
upadla do tisícročí trvajúcej občianskej vojny, ktorá sa skončila až príchodom mystika 
zvaného Khas.33 Tomu sa podarilo obnoviť dávno stratenú psychickú jednotu a založiť 
náboženský systém Khala, v preklade Cesta Vzostupu (Path of Ascension), ktorý predstavoval 
súbor pravidiel chrániacich spoločenskú súdržnosť a obnovenú psychickú jednotu 
protossov.34 Hrôza z možného návratu k občianskej vojne viedla protossov k fanatickému 
vyznávaniu Khaly a akýkoľvek náznak odchýlenia sa od tohto učenia bol pokladaný za 
herézu.35  

Pôvodne adaptabilní protossi sa stali konzervatívnymi a rigidnými, neschopnými prijať 
zmenu. 

 

1.1.2 Zerg 

Vráťme sa ale späť k veľkému experimentu. Xel’naga sa v rámci svojho druhého pokusu 
už nehodlali sústrediť na fyzickú formu ale na čistotu podstaty (Purity of Essence).36 Na 
vulkanickej planéte Zerus objavili ten najzanedbateľnejší živočíšny druh, zergov, ktorý sa 
ukázal byť vhodným kandidátom pre dosiahnutie čistoty podstaty.37 Zergovia boli pred 
príchodom Xel’naga rasou miniatúrnych insektoidov, podobných červom, ktorá nedokázala 
ovládať svoje okolie a bez genetických zásahov Xel’naga by bola pravdepodobne vyhynula.38 
Vďaka Xel’naga sa zergovia dokázali prispôsobiť a aj keď telom zanedbateľní a neschopní, 
časom získali schopnosť parazitovať na iných živočíchoch, prežiť a vyvíjať sa.39 Ich vývoj bol 
podľa Xel’naga nesmiernym úspechom a zergovia sa onedlho stali mocnou a obávanou 
rasou, túžiacou po fyzickej dokonalosti.40 

Pôvodne neadaptabilní a bezradní zergovia sa stali majstrami evolúcie, doslova 
synonymom pre zmenu.41 

  

 

 

                                                           
30

 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 72. 
31

 Ibid., s. 51.     
32

 Ibid., s. 51. 
33

 Ibid., s.. 73-74. 
34

 Ibid., s. 74. 
35

 Ibid., s. 79. 
36

 Ibid., s. 51. 
37

 Ibid., s. 51. 
38

 Ibid., s.  51. 
39

 Ibid., s. 51. 
40

 Ibid., s. 51-52. 
41

 CH. METZEN ET AL., Starcraft II:Wings of Liberty, Blizzard Entertainment, 2010, kampaň – RPG mód – zerg 

research tank: „This defies everything I understand about biology. I am tracking massive generational changes 
in each cell. In the last hour, this thing has evolved more than humans did in 100,000 years.“ 
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1.2 Primárna dualita 

Vidíme tu náčrt základnej duality Starcraftu spočívajúcej v sériách opozícií ako 
napríklad: džungľa kypiaca životom (Aiur)/ nehostinná sopečná planéta prinášajúca smrť 
(Zerus), stabilita/zmena, intelekt/telesnosť, čistota formy/čistota podstaty. 

 

 

1.2.1 Analýza čistoty formy/podstaty 

Čistota formy sa zdá byť jasnou – Xel’naga si cenili fyzickú zdatnosť, kultúru, umenie a 
vedu, vlastne všetko, čo si cení aj naša civilizácia, iba na absurdne pokročilejšej úrovni. 
Kameňom úrazu sa pre protossov stala súdržnosť a zmysel pre komunitné zmýšľanie, 
respektíve ich postupný úpadok, čo je zrejme myslené ako metafora pre našu značne 
individualistickú západnú spoločnosť. Práve individualizmus protossov predstavuje pojítko so 
zergmi a čistotou podstaty, keďže príčinu pádu protossov herný manuál k Starcraft I nazýva 
conflict of essence.42 Zergovia v Starcraft I však nie sú individualistickí, ako by sme mohli 
očakávať   Xel'naga totiž v rámci snahy vyhnúť sa podobnému problému ako v 
prípade protossov vytvorili amalgám základných zergských inštinktov a potrieb, akési zergské 
kolektívne vedomie, entitu zvanú Overmind,43 ktorá umožňovala len minimálnu mieru 
individualizmu, aj to len niekoľkým vyvoleným druhom zergov.44 Zjavne bude ona essence 
predstavovať komplikovanejší koncept.  

Ak sa budeme držať tvrdenia, že zergovia sú skutočne zamýšľaní ako protipól 
protossov, potom čistota podstaty predstavuje protipól ku všetkému, čo predstavuje čistota 
formy: protipólom nadprízemného (transcendentného) je prízemné; opozitom intelektu je 
telo, inštinkt a živočíšnosť, no a opakom kultúry, umenia a vedy je prirodzenosť. Podobne 
ako predpokladáme o čistote formy, aj protossi sú charakteristickí komplexnou kultúrou,45 
prepracovanou estetikou a vznešenosťou vzbudzujúcou v ľuďoch údiv,46 para-psychickými 
schopnosťami47 a dôrazom na česť a iné ctnosti.48 Zergovia sú naopak, rovnako ako sa 
domnievame o čistote podstaty, živočíšni, svojimi obludnými telami vzbudzujú hrôzu,49  
zákerne prepadávajú svoju korisť z úkrytu50 alebo nečestne drvia protivníkov obrovskou 
početnou prevahou.51     

 Iná rovina významu tejto duality sa nám ukazuje v spôsobe akým s konceptom 
podstaty operujú hry a knihy Starcraftu. V Starcraft II: Heart of the Swarm je koncept 
podstaty bohato spomínaný ako pre daného živočícha charakteristická a životne dôležitá 
vlastnosť alebo schopnosť. Podstatou medúzy je napríklad schopnosť popŕhliť svoju korysť, 
zergovia počas kampaňe Heart of the Swarm pohlcujú podstatu ursadonov, stvorení 

                                                           
42

 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 51. 
43

 Viď prílohy A12, A13. 
44

 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 52. 
45

 CH. GOLDEN, Starcraft: The Dark Templar Saga: Shadow Hunters, New York et al.: Pocket Star Books, 2007. s. 

56–59. 
46

  A. ROSENBERG, Starcraft: Queen of Blades, New York et al.: Pocket Star Books, 2006. s. 131. 
47

 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 79. 
48

  GOLDEN, Shadow Hunters, s. 267. 
49

  ROSENBERG, Queen of Blades, s.131. 
50

 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 56–58.  
51

 http://us.battle.net/sc2/en/game/race/zerg/–9.5.2014: „Strength in numbers: 'Left unchecked, the zerg 

multiply at an alarming rate and spawn large armies quickly. Individual zerg units may not be as strong or as 
hardy as the other races´ forces, but that doesn´t matter when you are facing an endless stream of them.'“ 
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odolných voči tuhým mrazom, aby sa tak tiež stali imúnni voči chladu.52 V knižnej trilógii Dark 
Templar Saga je zasa pojem Essence používaný ako synonymum pre dušu, či vedomie53 a na 
inom mieste tejto trilógie sa zasa hovorí, že kožená bunda reprezentuje podstatu (Essence) 
jednej drsnej žoldáčky.54  

Spoločným menovateľom týchto rôznych významov pojmu Essence je, dá sa povedať, 
podstata alebo vnútro, akási hlboká vnútorná podstata. S týmto tvrdením korešponduje aj 
fakt, že domovská planéta zergov, Zerus, sa nachádza v najhlbšom vnútri Mliečnej Dráhy 
zatiaľ čo jej protipól Aiur sa nachádza na okraji. Nakoniec podstatou samotných zergov je ich 
schopnosť meniť svoju formu a prispôsobovať sa novým okolnostiam. Nestálosť formy     
vonkajšku, robí zergov tým, čím sú: Purity of Essence.  

Dualita protossov a zergov do značnej miery odpovedá Aristotelovej dualite látky a 
formy.55 Látka totiž, rovnako ako zergovia, nemá pevný tvar, jej podstatou je nestálosť, 
premenlivosť, amorfnosť, schopnosť vziať na seba akýkoľvek tvar, akúkoľvek formu. Tak aj 
telá zergov sa ako látka menia a prispôsobujú,56 zatiaľ čo protossi majú jednu danú formu, 
často meditujú v absolútnej nehybnosti57 a odmietajú zmenu,58 čo znamená, že sú stabilní 
a nemenní ako Aristotelova forma.59 Zjednodušene povedané: látka je to, čo je vnútri, forma 
je to, čo vidíme navonok. Typus mimozemských rás, vyskytujúcich sa v dielach science 
fiction, do ktorého spadajú aj zergovia, je charakteristický nápadnou podobnosťou s 
telesným vnútrom: mnoho telesných tekutín, slizkých povrchov, architektúra pripomínajúca 
telesné orgány a podobne.60  

 

1.2.2 Analýza fyziognómie reprezentantov primárnej duality 

 

1.2.2.1 Telesné otvory 

Protossi sú humanoidná rasa, ktorá má do modra sfarbenú pokožku, dosahuje výšky 
až troch metrov, no čo je pre nás najzaujímavejšie, nemá ústa, nos ani uši.61 Protossi sa živia 
zvláštnou formou fotosyntézy, keďže živiny získavajú priamo zo svetla hviezd.62  

Zergovia sú na druhú stranu takzvanou xenomorfnou rasou,63 ktorá na rozdiel od 
protossov nemá ustálenú fyziognómiu. Ako si ešte neskôr podrobnejšie rozvedieme, zergovia 
nahrádzajú technológiu svojimi telami, ktoré nadobúdajú rôzne formy podľa momentálnej 

                                                           
52

 CH. METZEN ET AL., Starcraft II: Heart of the Swarm, Blizzard Entertainment, 2013, kampaň – „Harvest of 

Screams“. 
53

 CH. GOLDEN, Starcraft: The Dark Templar Saga: Twilight, New York et al.: Pocket Star Books, 2009. s. 120. 
54

 GOLDEN, Twilight, s. 152. 
55

 Je treba poukázať na odlišnosť medzi Starcraftom a Aristotelom v pojatí duše: zatiaľ čo Aristotelés vníma 
dušu a vlastnosti živočíchov ako dané prostredníctvom formy, Starcraft je omnoho materialistickejší a dušu 
chápe ako genetickú informáciu, obsahujúcu vedomie. V novele Firstborn sa vedomie/duša protossa prenáša 
do človeka skrz kvapku krvi, to znamená skrz telesnú tekutinu, čiže látku: CH. GOLDEN,, Starcraft: The Dark 
Templar Saga: Firstborn, New York – London – Toronto – Sydney: Pocket Star Books, 2007. s. 99–100. 
56

 METZEN ET AL., Starcraft II:Heart of the Swarm, kampaň – RPG mód – dialóg s Abathurom: Zergovia sú 

biomasou, ktorá dostala formu podľa potreby roja (Swarm). Biomasa a látka sú analogické koncepty. 
57

 ROSENBERG, Queen of Blades, s. 161. 
58

 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 79. 
59

 F. RICKEN, Antická filosofie, Olomouc: Olomouc, 1999, s. 102. 
60

 Viď príloha 14; Za upozornenie na tento fakt vďačím svojmu kolegovi Jiřími Karbánovi.  
61

 GOLDEN, Firstborn, s. 84; Viď príloha C1. 
62

 Ibid., s. 227. 
63

 http://eu.battle.net/sc2/en/game/race/zerg/–9.5.2014–Zerg Overview: 00:13. 

http://eu.battle.net/sc2/en/game/race/zerg/
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potreby roja (Swarm) v čase ich zrodu. Vo všeobecnosti však môžeme povedať, že zergská 
fyziognómia sa vyznačuje monštróznymi telesnými črtami ako napríklad neobyčajne väčšími 
rozmermi alebo počtom úst, očí, rôznych končatín a podobne.64 Na rozdiel od protossov sa 
zergovia živia mäsitou stravou a majú tráviaci trakt.65 

 

1.2.2.2 Telesné Otvory: Interpretácia 

Protossi sú charakteristickí menším počtom telesných otvorov ako ľudia. Dá sa 
povedať, že okrem očí nedisponujú žiadnými telesnými otvormi, keďže reprodukčné 
ústrojenstvo protossov ani schopnosť vylučovania, či už sĺz, potu, moču alebo exkrementov, 
sa nikde nespomínajú.  Z toho čo vieme môžeme usúdiť, že protossi neprodukujú žiadne 
telesné tekutiny ani telesný odpad. Na druhú stranu ich telá prijímajú iba svetlo. Protossi tak 
predstavujú organizmy s veľmi pevnými, takmer nepriepustnými telesnými hranicami.   

Zergovia však predstavujú úplný opak, často majúc väčší počet telesných otvorov ako 
ľudia, poprípade sú ich telesné otvory väčšie a výraznejšie. Prijímanie potravy sa 
uskutočňuje, rovnako ako vylučovanie, cez telesné otvory a my vieme, že zergovia prijímajú 
mäsitú stravu, trávia, vylučujú exkrementy66 ale aj akúsi slizkú substanciu, ktorej sa budeme 
hlbšie venovať v časti zaoberajúcej sa nečistotou. Každopádne môžeme  povedať, že zergovia 
predstavujú organizmy s veľmi priepustnými hranicami.  

 

   
   Porovnanie hláv zástupcov všetkých troch hlavných rás zľava: protoss, terran, zerg 

 

Vhodný nástroj pre pochopenie týchto rozdielov nám poskytla slávna antropologička 
Mary Douglasová, ktorá vo svojej knihe Purity and Danger ukázala, ako môže byť telo a jeho 
hranice použité ako symbol spoločenskej štruktúry a jej hraníc na socio-politickej rovine 
a ako symbol řádu sveta na rovine kozmickej. 67 Naväzujúc na túto interpretáciu môžeme 
povedať, že telo a jeho hranice predstavujú řád, zatiaľ čo telesné otvory, umožňujúce 
prijímanie (z okolia do tela) a vylučovanie (z tela do okolia), symbolizujú možnosť kontaktu 
s ne-telom, s ne-řádem, teda s chaosom. Pevnosť a menšia priepustnosť telesných hraníc 
znamená na symbolickej rovine síce menšie nebezpečenstvo prijatia škodlivých a straty 
prospešných látok, teda menej slabín systému, či štruktúry, no na strane druhej symbolizuje 
taktiež zvýšenú úroveň rigidity a neschopnosti zmeny, či už prostredníctvom prijímania 

                                                           
64

 Viď prílohy B4–B18.  
65

 GOLDEN, Shadow Hunters, s. 142.  
66

 Ibid., s. 83. 
67

 M. DOUGLAS, Purity and Danger: An Analysis of Concepts of Pollution and Taboo. London – New York: Taylor & 
Francis e–Library, 2003. s. 152. 
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nového a funkčného alebo vylučovania starého a nefunkčného. V tomto bode dáva našej 
interpretácii za pravdu hra samotná, keďže už v manuáli Starcraft I je základnou 
charakteristickou črtou protossov rigidita myslenia a fanatické odmietanie zmeny,68 na 
rozdiel od zergov, ktorí sú hotovým stelesnením zmeny a vývoja.69  

 

1.2.2.3 Čistota a Nečistota 

S hranicami a ich priepustnosťou súvisí aj ďalšia veľká téma Mary Douglasovej a to 
problém rituálnej čistoty a nečistoty. Podľa nej je nečistota vedľajším produktom 
systematického usporiadavania a klasifikácie hmoty. 70 Mary Douglasová tvrdí, že človek má 
tendenciu triediť a klasifikovať všetko okolo seba, snaží sa vytvoriť si71 kategórie s jasne 
danými hranicami, pomocou ktorých sa potom dokáže vo svete orientovať.72 Lenže každý 
pokus o škatuľkovenie prináša klasifikačné problémy v podobe fenoménov, ktoré sa nedajú 
jednoducho zatriediť a priečia sa takýmto snahám.73 Tieto fenomény prekračujú nami 
vytvorené hranice, nezapadajú do predpripravených škatuliek a tým ohrozujú platnosť 
celého systému klasifikácie.74 Z toho dôvodu v ľuďoch vyvolávajú pocity úzkosti až odporu.75 
Presne to isté platí aj o nečistote, ktorú Mary Douglasová definuje ako hmotu mimo svoje 
miesto, v medzerách klasifikácie, ktorá stiera hranice medzi jednou a druhou klasifikačnou 
škatuľkou.76 Koniec koncov aj my máme svoje systémy klasifikácie reality vôkol nás, ibaže im 
zväčša nepripisujeme náboženskú autoritu a preto ich nevnímame tak intenzívne. Napríklad 
jedlo na tanieri je čisté a bezproblémové, no keď sa to isté jedlo zrazu ocitne v dreze, 
pokladáme ho za nečisté a nechutné. Problémom nie je ani tak hygiena ako odpor 
k ambivalentnosti, keďže tá rozmočená hmota v dreze je a zároveň nie je jedlom, ktoré sme 
predtým mali na tanieri. Jedlo v dreze tak predstavuje klasifikačný problém, ktorý sa naše 
podvedomie snaží potláčať pocitmi odporu, ktoré vedú k vyhýbaniu sa kontaktu 
s problematickým objektom.      

Na túto interpretáciu nečistoty nadviazal aj Edmund Leach, ktorý sa s jej pomocou 
snažil vysvetliť, prečo sú telesné odpady takmer transkultúrne pokladané za rituálne nečisté. 
Jeho argument znie takto: 

 

„Špinavosť týchto vecí [to znamená odpadov ľudského tela] vzniká v prvom rade z toho 
dôvodu, že pre dieťa formujúce si svoje kategórie sú tieto látky ambivalentné, nie sú ani „ja“ 
ani „nie-ja“; predstavujú tak pre dieťa základnú neistotu týkajúcu sa hraníc čistého „ja“, 
pravého „ja.“ 77     
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Telesné odpady teda predstavujú klasifikačný problém, keďže sú nejakým spôsobom 
našou súčasťou a zároveň nie sú. Nachádzajú sa niekde na pomedzí, medzi dvoma jasne 
oddeliteľnými kategóriami: my a nie-my.  

Toto porozumenie konceptu nečistoty nám pomôže v ďalšom pokračovaní analýzy 
fyziognómie protossov a zergov, konkrétne v pochopení charakteristickej zergskej 
nechutnosti.   

 

1.2.2.4 Sliz a štíty 

Medzi okolým a telami zergov sa neustále nachádza vrstva slizu, ich budovy sú 
pokryté slizom, jednotka zvaná Infestor za sebou necháva stopu akéhosi slizu, jednotka 
Roach páli na nepriateľov kyselinu produkovanú vo svojom vlastnom tele, portrét jednotky 
zvanej Overlord z času na čas dokonca pľuje na obrazovku a podobne.78  Vidíme teda, že 
zergovia sú charakteristickí nielen väčším množstvom telesných otvorov ale aj množstvom 
telesných tekutín, čiže nečistými substanciami, ktoré sa nachádzajú na pomedzí: na 
hraniciach tela (slizké substancie), poprípade patria, no zároveň nepatria k telu (kyselina, 
sliny).   

   Protossi naopak neprodukujú žiadne telesné tekutiny, žiadnu hmotu, ktorá by stierala 
hranice medzi ich telami a okolým a predstavovala by tak klasifikačný problém. Čo viac, 
protossi chránia hranice svojich tiel energetickými štítmi,79 a pri boji zblízka bojujú výlučne 
bezkontaktne pomocou energetických čepelí, 80 na rozdiel od zergov, ktorí bojujú vlastnými 
telami.  

 

1.2.2.5 Nádory a ich vypaľovanie 

Ďalším klasifikačným problémom a teda príkladom nečistoty sú nádory, paraziti a 
choroby. Napriek tomu,  že sa môžu stať súčasťou človeka, nie sú prirodzenou a zdraviu 
prospešnou súčasťou jeho tela. Patria k nemu a zároveň nepatria.  

Začnime nádormi. Najjasnejšie je spojitosť zergov s nádorovými ochoreniami vidieť na 
takzvaných Creep Tumors, čiže nádoroch creepu.81 Creep je slizký organizmus, či skôr bio-
hmota, ktorá pokrýva terén v okolí svojho zdroja, napríklad nádoru, vyživuje zergské budovy 
a larvy82 a navyše poskytuje zergským jednotkám zrýchlený pohyb.83 Z toho dôvodu je pre 
hráča hrajúceho za zergov výhodné šíriť creep pomocou spomínaných nádorov, zatiaľ čo 
protihráč, hrajúci za terranov alebo protossov, je nútený likvidovať tieto nádory aby zamedzil 
šíreniu creepu a zbavil tak zergského hráča výhod.84 Iným príkladom spojenia zergov 
s nádorovými ochoreniami je jednotka Defiler, ktorá v sebe nesie genetické kódy všetkých 
zergov, využívajúc ich k tvorbe toxínov fungujúcich podobne ako rakovina.85  
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Protossi sa naopak prezentujú ako očisťovatelia, takzvaní Purifiers86 a od počiatku 
Starcraft univerza hrajú rolu vypaľovačov zergskej nákazy.87 Protossi tak môžu byť chápaní 
ako metafora chemoterapie vypaľujúcej zhubné nádory. 

Čo sa týka chorôb a parazitov, vôbec najcharakteristickejšou črtou zergov je 
schopnosť zvaná zamorenie (Infestation). V rámci nej sa do tela obete dostane zergský vírus, 
ktorý sa rozšíri po celom tele, napadne štruktúry DNA a začne ich prepisovať na zergskú DNA, 
následkom čoho sa napadnutý organizmus dostane do moci vedomia, ktoré vládne zergom.88 
Pokiaľ DNA takto napadnutého organizmu obsahuje užitočné genetické sekvencie     užitočnú 
Essence    zergovia tieto sekvencie asimilujú a využijú pri mutáciách nových jednotiek.89 Tým 
sa dostávame k ďalšiemu klasifikačnému problému a to ku stieraniu hraníc.  

 

     
       Zamorenie človeka zergským vírusom – stieranie hraníc. 

 

1.2.2.6 Pohlcovanie živočíšnych druhov a ich ochrana 

Pôvodní zergovia síce vyzerali ako červy, no vďaka genetickým experimentom 
Xel’naga získali schopnosť zahrabávať sa do tiel iných živočíchov, parazitovať na nich 
a nakoniec priamo ovládnuť ich nervový systém.90 Telá takto ovládnutých živočíchov však 
začali ďalej modifikovať a vyvíjať v závislosti na potrebe takzvaného Hive Mind, čiže 
zdieľaného vedomia zergov.91 Aby zergovia nemuseli napádať stále nových jedincov 
a zakaždým podstupovať niekoľko generácií trvajúci evolučný proces, začali zhromažďovať 
DNA asimilovaných živočíšnych druhov v rámci spomínaného kolektívneho vedomia, 
následne selektovať užitočné genetické sekvencie a skladať ich do nových, predpripravených 
DNA kódov. Tieto kódy sa odvtedy posielajú larvám, ktoré následne metamorfujú na vajíčko, 
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z ktorého sa už po krátkom čase vyliahne potrebná jednotka.92 Zergovia teda asimilovaním 
iných živočíšnych druhov a absorbovaním ich charakteristických čŕt mažú hranice vytvorené 
stvoriteľmi   Xel’naga. Môžeme povedať, že zergovia ohrozujú usporiadanie života vo 
vesmíre, teda jeho kozmický řád.  

Na druhú stranu protossi chápu samých seba ako strážcov tohto kozmického řádu, 
keďže sú nositeľmi úradu Dael Uhl, ktorý im prikazuje chrániť menej vyspelé živočíšne druhy 
pred cudzími hrozbami, vrátane hrozby pohltenia zergmi.93  

 

1.2.2.7 Typológia  zergských organizmov  

Už v úvode do fyziognómie zergov sme si spomínali, že zergovia nemajú jednotnú 
fyziognómiu a práve sme si povedali, prečo je tomu tak. Teraz sa pozrieme na konkrétne 
formy, ktoré zergské organizmy v hre nadobúdajú. Zergskú fyziognómiu môžeme deliť na 
nieľko typov: prvý typ je insektoidný, pretože rôznym spôsobom evokuje predstavu hmyzu;94 
druhý typ je serpentoidný, keďže pripomína hady/draky;95 tretí typ je aquatický, keďže jeho 
zástupcovia pripomínajú morské živočíchy,96 no a poslednú skupinu tvoria ťažko zaraditeľné 
bytosti ako je Zergling, teda akási zmutovaná psovitá šelma a Ultralisk/Brutalisk, čiže obria 
štvornohá monštrozita a iné.  

Je pozoruhodné ako tieto typy zergskej fyziognómie odpovedajú typom živočíchov, 
ktoré bývajú pokladané za rituálne nečisté, no ešte zaujímavejšie však je, že hmyz, plazy a 
hlbokomorské príšery sú veľmi často mýtickými predstaviteľmi chaosu. Tým sa dostávame 
k ďalšej charakteristickej črte zergov a spätosti s chaosom    k ich chthóničnosti, čiže spätosti 
s hĺbinami zeme.   

 

 

1.2.2.8 Chthóničnosť zergov a úraničnosť protossov 

Zergovia sú od počiatku Starcraftu popisovaní ako monštrá v hlbinách zeme, keďže sa 
dokážu zahrabať pod zem a čakať na svoju korysť, poprípade sa pod povrchom aj 
pohybovať.97 Zergský spôsob hromadnej prepravy vojska predstavuje takzvaný Nydus Worm, 
čo je obrovská červovitá bytosť, ktorá nakladá zergské jednotky do svojho tráviaceho traktu, 
podhrabáva sa pod povrchom až na cielené miesto a tam tie jednotky vyvrháva.98  Zergské 
liahne (Hatchery) sa taktiež často nachádzajú pod povrchom planét, kde sú ukryté pred 
vonkajšími vplyvmi.99 Príklady by sme takto mohli hromadiť ešte veľmi dlho, no myslím, že 
z uvedeného jasne  vidíme úzku spätosť zergov s podsvetnými hĺbinami.  

Protossi predstavujú jasný protiklad k zergom a ich chthóničnosti a tak môžeme vidieť 
indície naznačujúce ich úranický, čiže nebeský charakter. Najdôležitejšou indíciou sú pre nás 
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mená protosských kmeňov, ktoré sú odvodené od latinských alebo sumerských názvov 
hviezd a súhvezdí:  Ara je latinský názov súhvezdia Oltár, Akillae je zkomolený prepis 
latinského Aquilla    súhvezdia Orla, Furinax sa nápadne podobá na latinské Fornax    
súhvezdie Pece, Auriga je zase latinský názov súhvezdia povozníka atď.100 Okrem toho 
môžeme zmieniť schopnosť protosskej jednotky Phoenix vyzdvihovať jednotky z povrchu 
planéty do vzduchu.101 

Je azda transkultúrnym pravidlom, že nebesá sú späté s řádom sveta a podzemné 
hĺbiny, so všetkými červmi a iným hmyzom, ktorý sa v nich nachádza, sú späté s rozkladom, 
so smrťou a chaosom, z ktorého ale povstáva každý nový řád a všetok nový život.102 

 

1.2.2.9 Chaos a řád v hre 

Nazhromaždili sme  dostatok dôkazov pre tvrdenie, že zergovia predstavujú nečistotu 
a teda chaos,103 zatiaľ čo protossi predstavujú čistotu a řád. Samotná hra dáva tomuto 
výkladu značne explicitne za pravdu: mená zergských broods sú totiž nazvané po prastarých 
mýtických reprezentantoch chaosu: mezopotámska primordiálna bohyňa Tiamat, severský 
psí strážca podsvetia Garm a hlavní agenti severskej eschatológie: vlk Fenrir, had 
Jormundgandr a ohnivý obor Surtur.104  

Čo sa týka protossov, niektoré protosské jednotky reagujú na hráčove rozkazy slovami 
ako napríklad: „From Order comes justice!“105 alebo „I will restore Order“.106 Označenie 
zakladateľa protosského náboženstva, Khas, navyše znamená v preklade „He, who brings 
Order“.107 

 

1.2.3  Terran  

Poslednou rasou, ktorej sme doteraz nevenovali žiaden priestor a ktorá na prvý 
pohľad nemá v dualite, ktorú sme si načrtli čo robiť, sú ľudia alebo inak zvaní terrani. Na 
rozdiel od protossov a zergov je nám fyziognómia ľudí dôverne známa a preto sa zameriame 
viac na ich dejinný vývoj, ktorý objasní ich rolu v Starcrafte.  

 

1.2.3.1 Dejiny terranov v Starcraft univerze 

 Dejiny terranov sú prezentované ako zhodné s tými našimi, ibaže sa odohrávajú 
v budúcnosti, o niekoľko storočí neskôr. Situácia Zeme sa neprestala od 21. storočia  
zhoršovať: ľudská populácia sa vyšplhala na 23 miliárd, znečistenie dosiahlo kritického bodu,  
došlo k vyčerpaniu nerastných surovín a viacero medzinárodných ekonomických systémov sa 
zrútilo.108 Po prelomových vedeckých objavoch 20. storočia kráčala veda vpred míľovými 
krokmi, no ako však napredovala, prestávalo byť čoraz viac a viac jasné, čo je ešte človek a čo 
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už nie.109 S technologickým pokrokom totiž prišli rôzne kybernetické implantáty a možnosti 
manipulácie s genetickou výbavou človeka.110 To využil súkromný sektor, ktorý v záujme 
profitu začal s propagáciou a predajom kybernetických implantátov a riadených mutácií. 
Proti tomu povstali frakcie militantne založených humanistov a náboženských skupín, ktoré 
odmietali takéto zásahy do ľudskej prirodzenosti.111 Nepokoje nakoniec vyústili do 
celosvetového chaosu, zmätku a anarchie.112  

Toto obdobie ukončilo až nahradenie nefunkčnej OSN novou organizáciou zvanou 
UPL (United Powers League), ktorá začala tvrdo potláčať akékoľvek známky nepokojov, 
často pomocou tvrdých, fašizmus pripomínajúcich policajných zásahov.113 Cieľom UPL bolo 
zjednotiť celú Zem, čo sa im za cenu zákazu kultúrnej diverzity, náboženstiev a iných jazykov 
než angličtina, nakoniec skutočne podarilo.114 Jedinou výnimkou sa stalo niekoľko 
juhoamerických štátov, ktoré si zachovali nezávislosť. Predstavitelia UPL zastávali ideológiu 
čistoty ľudského génu, ktorá vyústila do obrovskej čistky ľudstva od všetkých disidentov, 
hackerov, synthetics (čiže umelých ľudí), kyberneticky a geneticky modifikovaných ľudí, 
technologických pirátov a iných zločincov rôzneho druhu. Tieto čistky viedli k poprave viac 
ako 400 miliónov ľudí, no niektorí mali to šťastie a boli zapojení do programu kolonizácie 
vesmíru.115  

Celý projekt však stroskotal, keď navigačné systémy lodí zlyhali, preleteli cielenú 
destináciu a zmizli nevedno kam. Títo nedobrovoľní kolonisti nakoniec pristáli v sektore 
Koprulu a stali sa predkami terranov, ľudí vystupujúcich v Starcraft I. Malé percento tých čo 
prežili vykazovalo značne pokročilú genetickú mutáciu, ktorá sa mala ďalšími generáciami 
prehlbovať a pomôcť ľuďom otvoriť parapsychický (psionic) potenciál, ktorý drieme 
v ľudskom mozgu.  

UPL sa nakoniec podarilo nájsť týchto stratených kolonistov a rozhodli sa nečinne 
pozorovať ich vývoj z diaľky.116 Následkom prvého kontaktu terranov so zergmi a protossmi,  
historicky prvého nepopierateľného kontaktu človeka s mimozemskou rasou, sa po Zemi 
rozšírila panika a aj tie krajiny, ktoré dovtedy odmietali členstvo, sa pripojili k UPL, čím 
vznikla organizácia zvaná United Earth Directorate. Hlavným cieľom UED bolo pozorovanie 
mimozemských rás a obrana Zeme. Ako sa však vraví, najlepšou obranou je útok a tak, ako 
ešte uvidíme v druhej časti tejto práce, sa UED snažili o zotročenie zergov a podrobenie 
každého, kto by mohol predstavovať nebezpečenstvo pre Zem.   

 

1.2.3.2 Interpretácia dejín terranov  

Táto fiktívna budúcnosť ľudí značne pripomína pseudo-dejiny protossov, keďže obe 
rasy sa po období rapídneho vývoja ocitli v stave absolútnej anarchie, z ktorého ich vyviedlo 
zavedenie tvrdého poriadku a násilné presadzovanie politickej a kultúrnej jednoty. 
Výsledkom tejto spoločenskej zmeny je, ako ešte uvidíme, v oboch prípadoch spoločnosť 
s tvrdou sociálnou kontrolou, ktorá ostrakizuje „tých iných“.  
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Uviedli sme si, že protossi reprezentujú klasifikačnú čistotu a podobne aj UPL sa 
snažilo udržať svoju kategóriu človeka čistú, bez ambivalentných prvkov, ktorými spomínaní 
genetickí a technologickí mutanti zjavne boli. Zatiaľ čo technologicky, kultúrne i duševne 
nepredstaviteľne vyspelí protossi hrajú rolu ochrancov, ktorí odmietajú zasahovať do vývoja 
menej vyspelých rás, UED, hrozí zotročením zergov a podmanením si všetkých frakcií sveta 
Starcraftu, čím by presadila svoju vládu „železnej päste“.117 Dá sa teda povedať, že UED 
predstavuje tieňový, negatívny aspekt řádu, zatiaľ čo protossi predstavujú jeho pozitívny 
aspekt. Ako ešte uvidíme v rozbore vnútorných dualít, ideál je len málokedy v súlade so žitou 
skutočnosťou a tak je tomu aj v Starcrafte.  

 

1.3 Sekundárne duality 

Zmienkou o UED a načrtnutí dejín ľudstva sme ukončili rozprávanie o rasách ako 
celkoch. Ani jedna z troch hlavných rás však nie je tak jednotvárna, ako by sa mohlo na prvý 
pohľad zdať.  Každá rasa má aj svoje vnútorné delenie, ktoré sa, tak ako v prípade protossov 
a zergov, dá najlepšie uchopiť pomocou duality řádu a chaosu. Jednotlivé rasy sa totiž členia 
na vládnucú frakciu, ktorá vykazuje známky pevného usporiadania, hierarchie a silnej 
sociálnej kontroly a na opozičnú frakciu, ktorá je charakteristická voľnejším usporiadaním, 
oslavou individuálnej slobody a ktorá je považovaná vládnucou frakciou za hrozbu.  

 

1.3.1 Protoss: Jednota a Jedinci 

Protosskú vládnucu frakciu, teda socio-politický řád, predstavovala spoločnosť na 
domovskej planéte Aiur. Pôvodné kmeňové usporiadanie bolo na konci občianskej vojny 
nahradené striktnou kastovnou hierarchiou, do čela ktorej sa postavila rada starších zvaná 
Konkláva (Conclave). Tento najvyšší mocenský úrad mohli zastávať výlučne protossi 
mužského pohlavia, pochádzajúci zo sudcovskej kasty (Judicator). Keďže hlavné slovo v rámci 
sudcovskej kasty mal kmeň Ara, Konklávu tvorili výhradne jeho členovia.118 Práve kmeň Ara 
bol prvým kmeňom, ktorý odpovedal na volanie po opätovnom zjednotení protosskej rasy, 
po znovunájdení psychickej jednoty a práve vďaka nemu sa presadil náboženský systém 
Khaly.119 Podľa tohto systému sa protossi vyznávajúci Khalu nazývajú Khalai. Khala, čiže 
jednota duší všetkých protossov, zdieľanie myšlienok, spomienok, pocitov aj vnemov, 
akokoľvek krásne a idylicky popisovaná,120 je v skutočnosti nástrojom absolútnej sociálnej 
kontroly, pretože neumožňuje žiaden klam ani žiadne skutočné súkromie.121 Strach 
z rozpustenia individuálnych osobností v tejto jednote, za účelom posilnenia vlády 
sudcovskej kasty, nakoniec viedol niektorých jedincov k odmietnutiu účasti na Khale.122 
Konkláva, po tom čo sa dozvedela o existencii týchto odpadlíkov, sa obávala šírenia ich 
buričských myšlienok a videla v nich hrozbu pre celú protosskú spoločnosť. 123 Preto boli títo 
rebeli označení za zradcov a heretikov, ktorí mali byť fyzicky odstránení. Veliteľ kasty 
bojovníkov (Templars), Adun, sa ale vzpriečil rozkazu a umožnil im odísť do exilu. Aj keď boli  
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títo heretici vyhostení, Konkláva neustála vo svojej túžbe vyhubiť ich a tak pokračovala v ich 
prenasledovaní a šírení očierňujúcej propagandy.124  

Títo odpadlíci, zvaní Nerazim alebo taktiež temní templári (Dark Templars), si po 
dlhom putovaní založili na planéte Shakuras svoju vlastnú spoločnosť, do čela ktorej sa 
postavila, žena, matriarcha Razsagal.125 Aj keď na svoju domovskú planétu nikdy nezanevreli 
a vždy usilovali o jej bezpečie, Nerazim si na znak pohŕdania Konklávou začali ceremoniálne 
odrezávať nervové zakončenia, podobné naším vlasom, ktoré umožňujú účasť na Khale.126 
Týmto radikálnym gestom však stratili zdroj energie, ktorá je pre protossov životne dôležitá 
a boli tak nútení vyhľadať iný zdroj, ktorý nakoniec našli vo vesmírnej prázdnote (Void).127  

Tomuto prechodu od energií čerpaných z komunitnej psychickej jednoty k energiám 
prázdnoty, zodpovedá aj rozdiel medzi Khalai vyznávajúcimi autoritatívnu Khalu 
a voľnomyšlienkárskymi Nerazim, ktorí kladú silný dôraz na individuálnu česť a reputáciu.128 
Energie temných templárov sú popisované ako moc a sila jedinca,129 alebo ako temné 
a divoké, v kontraste k svetlým a usporiadaným energiám Khaly.130 Je zaujímavé, a ako si 
ukážeme aj významonosné, že energie tieto energie prázdnoty, sú podobné energiám, ktoré 
prúdia zergmi a sú im preto, na rozdiel od energií Khaly, schopné ublížiť.131 

 

1.3.1.1 Interpretácia protosskej vnútornej duality 

V rámci protosskej rasy vidíme sociopolitickí řád: komunitárnu, hierarchicky 
usporiadanú, mužmi a predpismi ovládanú spoločnosť Khalai na planéte Aiur; stojaci 
v kontraste ku socio-politickému chaosu: individualistickej, voľnejšie 
usporiadanej,132 voľnomyšlienkárskej a ženou vedenej spoločnosti Nerazim na planéte 
Shakuras.  

 

1.3.2 Sekundárna dualita: zerg 

Rozprávaním o energiách prázdnoty (Void) sme sa dostali k zergom, avšak tu je 
situácia značne komplikovanejšia. Manuál k Starcraft I prezentuje zergov ako rasu plne 
zjednotenú vôľou Overminda a tak by sa zdalo, že tu žiadnu dualitu nenájdeme, avšak opak 
je pravdou.133  

 

1.3.2.1 Kráľ a kráľovná 

Aby sa Zergovia dokázali vyrovnať protossom a ich neuveriteľným parapsychickým 
(Psionic) schopnostiam, Overmind sa rozhodol nájsť živočíšny druh s parapsychickým 
potenciálom, podobným protossom. Po dlhom hľadaní našli zergské sondy prítomnosť 
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latentných parapsychických síl v niektorých ľudských jedincoch a Overmind sa rozhodol za 
každú cenu tieto schopnosti pre svoj roj (Swarm) získať.134 Preto keď Overmindove vojská 
narazili na Sarah Kerriganovú, ľudskú ženu so značným parapsychickým potenciálom, 
infikovali ju zergským vírusom a spravili z nej svoju kráľovnú, známu ako Queen of Blades.135 
Novopečená kráľovná sa hneď po vyliahnutí z kukly začala správať panovačne, čo bolo proti 
srsti zergským veliteľom (Cerebrates).136 Zatiaľ čo zergské velenie sa snažilo byť opatrné a 
prezieravé, Kerriganová sa ukazuje ako veľmi impulzívna a ľahko vyprovokovateľná.137 
Skúsenosti a s nimi spojené dbanie na zaužívané postupy sú postavené do  opozície voči 
mladosti, nestálosti a zbrklosti. Táto dualita sa ešte lepšie ukazuje v datadisku Broodwar. Po 
smrti Overminda sa totiž Cerebrates snažia stvoriť nového Overminda, ktorý by im velil 
a opäť zaviedol tradičný zergský reťazec velenia.138 Kerriganová nad nimi nakoniec víťazí 
a zjednocuje celý zergský roj (Swarm), no Cerebrates nahrádza pomocou Broodmothers.139  

 

1.3.2.2 Interpretácia Cerebrates a Broodmothers 

Opäť vidíme podobné opozície ako v prípade protossov: výhradne mužská Konkláva 
a Nerazim, ktorím vládne žena; starý roj (Swarm), ktorému vládne mužský 
Overmind/Cerebrates,140 a nový roj (Swarm), vedený kráľovnou a jej ženskými Broodmothers. 
Ďalší rozdiel medzi Cerebrates a Broodmothers je v miere slobodnej vôle a podriadení sa 
celku. Zatiaľ čo Cerebrates neboli schopní nezávislého a slobodného jednania či uvažovania, 
pretože boli geneticky naprogramovaní k neschopnosti neuposlúchnuť rozkaz vodcu,141 
Broodmothers sú individualistické a slobodné.142 Ako vidíme v datadisku Starcraft II: Heart of 
the Swarm, jedna z Broodmothers dokonca odmieta uznať Kerriganovú za svoju kráľovnú 
a sama má ašpirácie vládnuť celému roju.143  

Zergovia sa pod touto optikou dajú rozdeliť na starý roj, vedený mužskými144 
Cerebrates, bezpodmienečne podriadenými Overmindovi, uznávajúcimi zaužívané postupy 
a opatrnosť a na nový roj, vedený ženskými Broodmothers, nezávislími na svojej kráľovnej, 
ktorá má veľmi impulzívnu a zbrklú povahu. Spomeňme si, že podobnú dualitu 
komunitarizmu a individualizmu, mužského a ženského, autoritatívnosti a slobody sme 
zahliadli aj u protossov. 

 

 

1.3.2.3 Otroci a Slobodní 
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O druhej vnútornej dualite zergov nám hovorí až Starcraft II: Wings of Liberty, kde sa 
dozvedáme, že zergovia neboli vždy takou hrôzostrašnou hrozbou pre všetko živé. Kedysi 
pred dávnymi vekmi, boli totiž pozmenení, zotročení padlým Xel’naga, v datadisku Heart of 
the Swarm pomenovaným Amon,145 ktorý ich chcel využiť k zničeniu protossov a pohlteniu 
všetkého života vo vesmíre.146 Väčšina zergov podľahla a odvtedy nesie označenie Swarm, no 
niektorím sa podarilo uniknúť tomuto osudu, ukryť sa, prežiť a ďalej sa vyvíjať.147 Títo prvotní 
zergovia sú v datadisku Starcraft II: Heart of the Swarm nazvaní Primal Zerg, skrátene 
primals. Aj keď roj pod vedením Kerriganovej prešiel už spomínanou zmenou, stále pôsobí 
omnoho usporiadanejšie než spomínaní primals. Zatiaľ čo roj si starostlivo vyberá užitočné 
genetické sekvencie a vopred svoju evolúciu plánuje,148 primals sa vyvíjajú neriadene, 
jednoducho tým, že silnejší jedinec pohltí slabšieho.149 Roj vždy podriaďoval svoj vývoj čo 
možno najväčšej bojovej efektivite aby mohol naplniť ciele vodcu,  no primals nemajú žiaden 
vyšší účel, ktorému by ich vývoj mal byť podriadený a jediným účelom vývoja ostáva prežitie 
a ďalší vývoj. Na rozdiel od roja, ktorý je celý zjednotený pod vôľou jedného vodcu, má jedno 
sfarbenie a predom navrhnuté telesné formy, primals sú vrcholne individualistickí, 
pestrofarební a telesne veľmi rôznorodí.150 Zotročenie prvotných zergov Amonom sa tak dá 
chápať ako vnesenie řádu do čistého, nepoškvrneného chaosu života. 

 

1.3.3 Sekundárna dualita terranov   

Poslednou hrateľnou a príbehovo dôležitou rasou sú terrani, čiže ľudia. Aj tu existuje 
napätie medzi socio-politickým řádom, ktorý predstavujú štátne autority a socio-politickým 
chaosom v podobe búriacich sa rebelov. 

 

1.3.3.1 Konfederácia a Synovia Korhalu (Sons of Korhal)  

Konfederácia bola štátnym útvarom, založeným kolóniou na planéte Tarsonis, 
ktorý začleňoval mnohé ďalšie planéty.151 Okrem korupcie a šírenia nepravdivej propagandy 
sa jej predstavitelia dopúšťali mnohých zločinov proti ľudskosti, ako napríklad odoberanie 
parapsychicky nadaných detí rodičom s cieľom cvičiť z nich elitné komandá zabijákov, 
zvaných Duchovia (Ghosts),152 alebo preprogramovávanie myslí kriminálnikov na 
bezmyšlienkovite poslušných vojakov.153 Vôbec najstrašnejším skutkom, ktorého sa dopustili, 
bolo experimentovanie so zergmi a snaha využiť ich ako nezastaviteľnú zbraň. Táto snaha 
viedla k vytvoreniu prísne utajených zariadení zvaných Psi-emiters, ktoré prilákali celý 
zergský roj priamo do sektoru Koprulu.154 Ako sa však ukázalo, zergovia nie sú tak ľahko 
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ovládateľní a celý projekt sa vymkol z pod kontroly keď zergovia začali napádať planéty 
Konfederácie. 

Proti utlačovaniu občanov Konfederácie povstal na mnohých planétach politický 
odpor, ktorý bolo najjasnejšie vidieť na planéte Korhal.155 Miestni obyvatelia boli znechutení 
vládnutím Konfederácie a požadovali od nej nezávislosť.156 Na tieto požiadavky však 
Konfederácia reagovala zintenzívnením sociálnej kontroly a zavedením stanného práva, čo 
vyvolalo ďalšiu vlnu nevôle.157 Tentokrát sa však senátor Angus Mengsk rozhodol viesť ľud 
Korhalu do otvorenej vojny proti Konfederácii, ktorá sa skončila obsadením konfederačných 
základní a vyhnaním konfederačných vojsk.158 Konfederácia vyslala ako odpoveď na túto 
revoltu špeciálne komando Duchov (Ghost), ktoré zavraždilo senátora Mengska a skoro celú 
jeho rodinu.159 Jedine mladý Arcturus Mengsk, biznisman v službách Konfederácie, prežil 
a prisahal pomstu.160 Postavil sa tak ako jeho otec do čela odboja, no tentokrát Konfederácii 
došla trpezlivosť a salvou tisícky nukleárnych hlavíc vyhladila celú planétu.161 Mengsk túto 
bezprecedentnú genocídu prežil a prisahal, že za každú cenu zvrhne Konfederáciu a pomstí 
tým ako svoju rodinu, tak svoju vlasť. Preto založil rebelskú organizáciu Sons of Korhal.162 

 

1.3.3.2 Dominion a Raynorovi nájazdníci (Raynor's Raiders) 

Po víťazstve Sons of Korhal nad Konfederáciou založil Arcturus Mengsk nový štátny útvar 
zvaný Dominion a sám seba korunoval za cisára.163 Dominion sa však ukázal byť rovnako 
utlačiteľským a prehnilým systémom ako Konfederácia a tak proti nemu povstala nová 
rebelská organizácia, Raynor's Raiders, vedená jedným z hlavných hrdinov hernej série 
Starcraft a bývalím spolupracovníkom Mengska, Jamesom Raynorom.  

 

1.3.3.3 Interpretácia sekundárnej duality terranov 

Vládnuce štátne útvary, teda Konfederácia a Dominion, predstavuju socio-politický řád, zatiaľ 
čo teroristi a rebeli, pôsobiaci ako destabilizačný prvok tohto řádu, sú predstaviteľmi socio-
politického chaosu.  

 

1.3.4 Řád a chaos 

Touto rozsiahlou, avšak nie kompletne vyčerpávajúcou analýzou sme si ukázali, že 
svet Starcraftu môžeme chápať ako obraz duality řádu a chaosu, čistoty a nečistoty. 

Řád je usporiadanie, čiže štruktúra vyznačujúca sa pevnosťou hraníc, spútanosťou, 
stabilitou a čistotou. Opakom štruktúry je antištruktúra, teda chaos, ktorý je na druhú stranu 
charakteristický inou, poprípade menšou až žiadnou mierou usporiadania, priepustnosťou 
hraníc, nespútanosťou, zmenou, vývojom a nečistotou, ktorá spočíva v zastieraní, mätení 
a prekračovaní hraníc. Čím sú však pre nás tieto kategórie řádu a chaosu relevantné?  
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Je všeobecne známym faktom, že ľudské vnímanie reality pomocou zmyslov je 
nedokonalé. Náš mozog si vyberá, čo zaregistruje, čo je preňho podstatné a čo nie, 
pričom takto odmietnuté informácie sú ukladané v podvedomí. Mary Douglasová v knihe 
Purity and Danger cituje doktorku Abercrombie, ktorá podrobila študentov medicíny 
experimentu s cieľom ukázať im, nakoľko náš mozog selektuje to, čo vnímame. Záverom 
experimentu bolo tvrdenie, že ani naše vnímanie reality nie je pasívnym prijímaním dát ale 
v skutočnosti aktívnym usporiadávaním, v podstate tvorbou reality.164 V prenesenom 
význame si každý človek tvorí svoj vlastný svet, svoj vlastný řád, ktorý ale nutne vyrastá 
z nepriebernej zmesy vnemov, z chaosu, ktorý voláme skutočnosť. Podobne je to so všetkým, 
čo poznáme. Celá naša spoločnosť je jednou z mnohých možností usporiadania, či už z 
ekonomického, politického, ideologického alebo iného hľadiska. Všetko, čo toto nami 
zvolené usporiadanie ohrozuje, či už priamým nahradením za iné usporiadanie alebo 
poukázaním na jeho relatívnu platnosť, je považované za nebezpečné. Chaos však nemusí 
byť len negatívny a ohrozujúci. Je aj zdrojom všetkého řádu, tým, z čoho řád vyrastá, tak ako 
každá kultúra vyrastá z prírody. Kontakt s chaosom umožňuje nazrieť inakosť, obohatiť sa 
novým a nepoznaným, cudzím a exotickým. Kontaktom s inakosťou sa môžeme inšpirovať 
a následne modifikovať zaužívané formy usporiadania, čo vedie k zmene. Ako uvidíme 
v nasledujúcej časti tejto práce, aj zergovia, ako predstavitelia nečistoty a chaosu, stelesňujú 
jedinú cestu ku zmene.    

 

2.časť: Analýza naratívnych štruktúr  

 

Slovné spojenie naratívne štruktúry budeme používať v zmysle vzťahov a vzájomných 
pôsobení medzi naratívnymi prvkami. Analýzou naratívnych prvkov sme došli k záveru, že 
zergovia ako rasa predstavujú chaos a nečistotu, protossi a ich úrad Dael Uhl predstavujú 
svetlý aspekt řádu a čistoty, no a ľudia zo Zeme, čiže UED, predstavujú temný/negatívny 
aspekt řádu a čistoty. Vidíme, že všetky tri spomínané strany a ich agendy sa dotýkajú osudu 
celého kozmu: zergovia hrozia pohltením všetkého života s cieľom dosiahnúť genetickú 
dokonalosť, protossi sa snažia chrániť všetky ostatné živočíšne druhy a UED sa snaží 
podmaniť si zergov aj protossov a neohrozene vládnuť. Z toho dôvodu zaradíme tieto 
naratívne prvky do roviny kozmickej. V kontraste ku kozmickej rovine stojí spomínaná rovina 
socio-politická, kam spadajú vnútorné duality řádu a chaosu.  

 

 

2.1 Naratívne štruktúry Starcraft I 

Celý príbeh Starcraft I sa začína úvodným videom v ktorom planétu ľudí zvanú Chau 
Sara vypáli obrovská protosská loď. Ako sa neskôr ukáže, protossi tak konali na základe 
rozkazu Konklávy snažiacej sa takto zamedziť šíreniu zergov.165 V terranských misiách sa hráč 
v role úradníka Konfederácie (Magistrate) snaží, s pomocou miestneho šerifa Jamesa 
Raynora zachrániť kolonistov susednej planéty Mar Sara pred zergskou inváziou. 
Konfederácia však prikazuje zhromaždiť kolonistov uprostred pustatiny,166 kde majú ostať 
nečinne sedieť,167 zatkýňa dobrovoľnícke milície, ktoré sa pokúšajú zergom brániť a nakoniec 
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vydáva zatykač aj na samotného hráča kvôli porušeniu jedného absurdného predpisu. Tu 
môžeme vidieť, že obaja predstavitelia socio-politického řádu reagujú na hrozbu kozmického 
chaosu (zergov) neadekvátne. Rozkaz nepodnikať žiadne kroky168 je očividne nedostatočná 
reakcia a vypaľovanie každej potencionálne napadnutej planéty je, vzhľadom k protosskej 
role ochráncov menej vyspelých druhov, extrémnou reakciou.  

Keďže sa hráč od Konfederácie pomoci nedočká, neostáva mu nič iné iba sa pridať 
k rebelom Sons of Korhal, ktorí mu pomáhajú s evakuáciou kolonistov. Sons of Korhal čelia 
tvrdému prenasledovaniu konfederačnými vojskami, zatiaľ čo zergom nie je pri dobýjaní 
ďalších planét kladený žiaden odpor.169 Počas jedného nájazdu na konfederačnú stanicu hráč 
stretáva a spolupracuje s plukovníčkou Kerriganovou, pričom objavuje plány pre zariadenie 
zvané psi-emiter, schopné prilákať zergov. Arcturus Mengsk využíva toto zariadenie, napriek 
protestom svojich spolupracovníkov, pre zmasakrovanie planéty Tarsonis, hlavného mesta 
Konfederácie. Protossi opäť prichádzajú, ale tentokrát sa rozhodnú ušetriť obyvateľstvo 
a nevypáliť celú planétu od zergov   namiesto toho sa vydávajú do priamého boja so zergmi 
a Kerriganová dostáva rozkaz zastaviť ich. Po víťazstve nad protosskými silami je však 
Kerriganová na príkaz Arctura Mengska nechaná na pospas zergom, ktorí ju zaobaľujú do 
akejsi slizkej kukly a prenášajú na planétu Char, kde má nad ňou hráč v roli Cerebrate 
dohliadať. Počas prerodu však Kerriganová vysiela telepatické volania o pomoc a tak 
privoláva Jamesa Raynora, Mengskovho generála Edmunda Duka a dvoch protossov: veliteľa 
protosského loďstva Tassadara a veliteľa temných templárov Zeratula. Duke je zergmi 
zahnaný na útek, zatiaľ čo Raynor a oboja protossi sa ocitajú uväznení na planéte. Snaha 
prežiť prenasledovanie novopečenou kráľovnou zergov pomáha prekonať predsudky 
Tassadara voči temným templárom, až sa nakoniec stáva Zeratulovým učňom a učí sa 
ovládať obe typy energií, Khalu aj Void. Zeratul sa vydáva zabiť jedného z Cerebrates, aby tak 
oslabil zergské velenie, avšak týmto aktom prepája svoju a Overmindovu myseľ, čím 
nechcene prezrádza tajnú polohu protosského domova, planéty Aiur. Následne sa zergovia 
sťahujú z terranských planét a zahajujú masívnu inváziu na Aiur. V protosských misiách čelí 
hráč tejto invázii v roli nového vrchného veliteľa, keďže predchádzajúci vrchný veliteľ 
Tassadar je vyhlásený za zradcu z dôvodu neuposlúchnutia rozkazu vypáliť každú napadnutú 
terranskú planétu a paktovania s heretickými temnými templármi.               

Tu môžeme vidieť neschopnosť reprezentantov socio-politického řádu konštruktívne 
sa vyrovnať so socio-politickým chaosom, ktorý predstavuje ich kritiku a namiesto zmierenia 
ich dokonca prenasledujú.  Pre teoretické uchopenie týchto motívov a  naratívnych štruktúr, 
ktoré budeme ďalej analyzovať, táto práca využíva myšlienky ďalšieho slávneho antropológa, 
tentokrát Victora Wittra Turnera.  

 

2.1.1 Interpretácia: koncept štruktúry a anti-štruktúry   

Victor Turner videl spoločnosť ako dialektickú súhru spoločenskej štruktúry, teda 
všetkých pravidiel, inštitúcií a hierarchií, ktoré spolu vytvárajú spoločenské usporiadanie 
a akéhosi uvedomenia fundamentálnej jednoty a vzájomnosti členov spoločnosti, ktoré 
nazval communitas.170 Štruktúra dáva vybraným jedincom autoritu a moc, pričom ideálom je 
aby títo mocou obdarovaní jedinci jednali vždy v súlade s hodnotami communitas   to 
znamená aby mali vždy na pamäti, že sú rovnako ľuďmi ako tí, ktorí sú hierarchicky pod nimi     
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že sú ich bratmi a sestrami a mali by sa podľa toho aj voči nim správať.171 Ideál sa však len 
málokedy odráža v realite a tak aj pozorované primitívne kultúry vedia, že mocou obdarovaní 
jedinci majú tendenciu zneužívať túto moc pre svoj osobný prospech, pretože im chýba ona 
spomínaná communitas.172  

Podobne aj v Starcrafte vidíme socio-politický řád, teda spoločenské štruktúry, 
ktorým chýba communitas, čo sa prejavuje v ich správaní voči svojim druhom alebo 
poddaným. Protosská Konkláva fanaticky odmieta temných templárov, loví ich ako zver a bez 
milosti vypaľuje celé ľudské planéty, napriek tomu, že sa zaviazala chrániť menej vyspelé 
druhy. Ich prekrásna communitas v podobe Khaly sa vzťahuje len na rasu protossov a aj to 
len na tých, ktorí nespochybňujú ustanovený řád. Terranská Konfederácia utláča vlastné 
obyvateľstvo, loví rebelov, ktorí spochybňujú jej vládu a pácha dokonca genocídu na 
planétach, ktoré sa odmietajú podriadiť. Spoločenské štruktúry oboch reprezentantov socio-
politického řádu zkostnateli, zatvrdli, stali sa príliš chladnými, príliš pevne usporiadanými, 
neschopnými akceptovať akúkoľvek zmenu reprezentovanú liberálnejšie zmýšľajúcimi 
rebelmi a individualistickými temnými templármi.  

Victor Turner však vypozoroval aj ďalšiu zaujímavú vec a to mechanizmus, ktorým sa 
ním pozorované kultúry snažia tomuto procesu kostnatenia spoločenských štruktúr zabrániť. 
Týmto mechanizmom je typ prechodových rituálov, v rámci ktorých dochádza k dočasnému 
rozpusteniu spoločenskej štruktúry a nastolení vlády anti-štruktúry.173 Tá sa prejavuje 
dočasnou neplatnosťou spoločenských a rituálnych pravidiel, čo často zahŕňa aj inverziu 
spoločenských postavení.174 Štrukturálne nižšie postavení (inferior) získavajú záhadnú, 
rituálnu moc nad štrukturálne vyššie postaveními (superiors), ktorá býva symbolicky 
vyjadrená prostredníctvom liminality.175 Liminalita, čiže prahovosť, je stav na pomedzí, 
v ktorom liminálny objekt nepatrí ani plne k jednej ani k plne druhej kategórii a nachádza sa 
niekde v strede, je ambivalentný, znepokojivý a v slovníku Mary Douglasovej nečistý.176 
Práve liminalita umožňuje človeku nahliadnuť nedokonalosť jeho klasifikačného systému 
a teda jeho relatívnu platnosť.177 Táto relatívna platnosť je vyššie postaveným pripomínaná 
tým, že sa k nim nižšie postavení môžu v rámci rituálu správať agresívne a posmešne, môžu 
ich teda v rámci rituálu zosadiť na tú najnižšiu úroveň spoločenskej hierarchie.178      
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Mýtus často zrkadlí priebeh rituálu, no robí tak omnoho dramatickejším 
a drastickejším spôsobom ako rituál.179 To, čo mýtus vyrieši drasticky, napríklad ľudskou 
obetou, rieši rituál symbolicky, obetou zvieraťa, nekrvavej obete alebo spomínaným 
posmechom nadriadenému.180 Aj keď Starcraft nie je mýtom v pravom slova zmysle, 
môžeme ho interpretovať ako metaforu alebo kvazimýtus pre vyššie spomínaný rituál 
obrody a s ním spojený sociálny proces.  Aj v Starcrafte vidíme anti-štruktúrne, liminálne a 
teda nečisté bytosti (zergov) prichádzajúce agresívne a drasticky rozpustiť nefunkčný socio-
politický řád a umožniť vznik nového, obrodeného řádu. Podobne ako v spomínaných 
prechodových rituáloch získavajú štrukturálne nižšie postavení členovia spoločnosti 
liminálnu moc a symbolicky rozkladajú spoločenský řád, aj v Starcrafte predstavitelia socio-
politického chaosu spôsobujú prostredníctvom kozmického chaosu rozklad socio-politického 
řádu: terranskí rebeli Sons of Korhal používajú zariadenie psi-emiter na prilákanie zergov k 
hlavnej planéte Konfederácie Tarsonis, čím zapríčiňujú zmasakrovanie vedenia Konfederácie 
a jej následný pád. Veliteľ temných templárov, prelát Zeratul, nedopatrením181 prezrádza 
zergom tajnú polohu domovskej planéty protossov, čím spúšťa masívnu inváziu zergov 
a následný pád Konklávy. Spomeňme si na detail, že temní templári používajú rovnakú 
energiu aká prúdi zergmi   tento detail naznačuje akési spojenie temných templárov a zergov, 
pričom je možné, že táto spätosť  spočíva v spoločnom ryse anti-štruktúrnosti a chaotičnosti.  

Neobmedzená anti-štruktúra plná vláda chaosu však prináša zkázu a smrť, keďže 
v absolútnej anarchii sa nedá dlhodobo existovať. Ak by zergovia pohltili protossov a stali sa 
tak dokonalými bytosťami, nič by sa im nedokázalo postaviť na odpor a pohltili by všetok 
život v galaxii.182 Protossi teda predstavujú akúsi priehradu, ktorá bráni zergom v pohltení 
všetkého života, podobne ako rituál garantuje obmedzené trvanie vlády anti-štruktúry 
a chráni tak spoločenský řád pred jeho úplným a trvalým rozpustením. Z tohto dôvodu je 
nutné zergov zastaviť a je zaujímavé, že Overminda nedokáže zlikvidovať ani predstaviteľ 
socio-politického řádu (Konkláva) ani predstaviteľ socio-politického chaosu (Zeratul), ale 
predstaviteľ rovnováhy medzi oboma protikladmi, protosský veliteľ Tassadar, ktorý ovládol 
ako svetlú energiu Khaly, tak temnú energiu Voidu a našiel tak skutočné naplnenie.183  
Tassadar sa v záverečnom videu Starcraft I odhodláva k sebaobeti a nastavuje kolízny kurz 
svojej lodi s telom Overminda.184 Tesne pred zrážkou sa celá loď mení na ohromnú guľu 
žiarivej energie, ktorá spôsobuje veľkolepú explóziu a smrť vodcu zergov.185 Tomuto motívu 
premeny jedinca, ktorý ovládol obe protiklady, sa budeme podrobnejšie venovať 
v záverečnej časti tejto práce.   

 

 

2.1.2 Zhrnutie analýzy naratívnych štruktúr Starcraft I 

Starcraft I nám ukazuje nefunkčnosť socio-politického řádu, jeho rozklad pôsobením 
kozmického chaosu, rekonštitúciu socio-politického řádu a nebezpečenstvo prevládnutia 
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kozmického chaosu. Starcraft I tak pripomína rituál pre obrodenie spoločenských štruktúr: 
Nefunkčnosť řádu, rozloženie,  vdýchnutie communitas a znovuzrodenie napraveného řádu.  

 

2.1.3 Aftermath Starcraft I 

„Dotyk hriechu a zla sa zdá byť nutne potrebným kresadlom pre ohne communitas...“186 

 

Príchod anti-štruktúry a všetkých hrôz s ňou spojených opäť vdýchol communitas do 
sŕdc Khalai, ktorí si spomenuli, že Nerazim sú ich bratia a sestry,187 aj keď je treba povedať, 
že istý stupeň napätia medzi oboma skupinami pretrváva aj v nasledujúcich dieloch 
Starcraftu, ktoré naväzujú na príbeh Starcraft I.188 V prípade terranov však tento pseudo-
rituál obrody zlyhal úplne. Ako sme si už spomínali v prvej časti, Arcturus Mengsk sa stal 
vládcom nového socio-politického řádu, frakcie zvanej Dominion, ktorá sa ukázala byť 
rovnako skazená a nefunkčná ako jej predchodca.  

Smrť Overminda uvrhla všetkých zergov do bezhlavého a neorganizovaného 
besnenia.189 Bez jedného vodcu prestali byť reálnou hrozbou a nový Overmind, ktorého sa 
rozhodli vytvoriť Cerebrates, bol ešte len v štádiu zárodku.190 Samotná Kerriganová nemala 
tou dobou dostatočnú silu, aby mohla zergov zjednotiť pod svojou vládou a preto musela 
nájsť iný spôsob.191  

 

 

2.2 Naratívne štruktúry Starcraft I: Broodwar 

Následkom oslabenia kozmického chaosu prichádza nový reprezentant kozmického 
řádu, vojská UED, poslané zo Zeme. Ako sme si spomínali v prvej časti tejto práce, Zem 
ovláda globálna vláda, ktorej miera sociálnej kontroly je absolútna a predstavuje tak 
extrémny řád. Poslaním expedície do sektoru Koprulu plánuje United Earth Directorate 
skrotiť oslabených zergov, podriadiť si protossov a zaviesť tak tvrdú vládu Zeme, 
potencionálne nad celou galaxiou.192 Vidíme teda hrozbu prevládnutia kozmického řádu, 
predstavujúcu jeho negatívny aspekt. Proti tejto hrozbe sa formuje podivná aliancia 
protossov, Dominionu, Raynorových mužov a kráľovnej zergov Kerriganovej, ktorá sa snaží 
získať vládu nad rojom a hrozbu predstavovanú UED používa ako zámienku k naplneniu 
svojich mocenských cieľov. Celý dej Starcraft I: Broodwar je nahliadnuteľný skrz prizmat 
nasledujúcej štruktúry: Kerriganová a jej spolupracovník Samir Duran sa stávajú spojencami 
oboch konfliktných strán s odôvodnením, že majú spoločného nepriateľa. Zo začiatku sa síce 
ukazujú byť užitočními spojencami, avšak nakoniec, po dosiahnutí svojho cieľa, svojich 
spojencov zrádzajú, následkom čoho zomiera ten, kto im nedôveroval, čiže Aldaris/ Admiral 
Stukov/Phoenix. Klam a zrada sú vybočením zo stanovenej dohody, daných pravidiel, teda 
řádu a predstavujú tak negatívnu stránku chaosu. 
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Na úplnom konci Starcraft I: Broodwar sa v rámci tajnej misie dozvedáme, že v hre je 
opäť hrozba vzniku dokonalej bytosti, ktorá má zmeniť svet na nepoznanie, podľa všetkého 
v negatívnom slova zmysle.193Aj tentokrát ide o fúziu protossov a zergov, no v tomto prípade 
nemajú zergovia pohltiť protossov, ale protosská technológia194 má pomôcť skombinovať 
genóm oboch rás a vytvoriť tak hybrida.195 Zatiaľ čo pohlcovanie iných živočíšnych druhov je 
charakteristické pre zergov, technológia je základnou charakteristikou protossov.196 Ak platí, 
čo sme si načrtli v rámci analýzy prvkov, totiž, že protossi sú reprezentanti řádu a zergovia 
reprezentanti chaosu, potom stvorenie tohto hybrida znamená hrozbu prevahy řádu  nad 
chaosom, inverzne k snahe chaosu prevážiť nad řádom v pôvodnom Starcraft I.  

 

2.2.1 Zhrnutie analýzy naratívnych štruktúr Starcraft I: Broodwar 

Starcraft I: Broodwar nám ukazuje negatívne stránky socio-politického chaosu  
a nebezpečenstvo prevládnutia kozmického řádu. Zatiaľ čo v Starcraft I boli hrozby prevahy 
zergov a stvorenia dokonalej bytosti spojené do jedného celku, datadisk Broodwar ich 
rozdeľuje na hrozbu prevahy UED a stvorenie dokonalej bytosti nesúvisiacej s UED, ale 
s protosskou technológiou. 

   

2.2.2 Aftermath Starcraft: Broodwar 

Následkom príliš horlivého brojenia proti hrozbe prevahy kozmického řádu v podobe 
UED došlo k preklopeniu kyvadla na opačnú stranu, totiž k prevahe kozmického chaosu, 
reprezentovaného Kerriganovou, ktorej sa podarilo zjednotiť celý roj pod svoju vládu, 
zlikvidovať vojská UED, zradiť a následne poraziť protossov aj Arctura Mengska a jeho 
Dominion.197 Po tomto víťazstve sa Kerriganová stala „sole queen bitch of the universe“. 198  

 

2.3 Naratívne štruktúry Starcraft II: Wings of Liberty 

Na túto nerovnovážnu situáciu reaguje pokračovanie Starcraft II: Wings of Liberty, 
ktorého hlavná dejová línia rozpráva o snahe zozbierať časti artefaktu Xel’naga, ktorý je 
schopný očistiť Kerriganovú od zergského vírusu a zbaviť ju tak moci a postavenia kráľovnej 
zergov.199 Navyše môžeme opäť vidieť pozitívne pôsobenie zergov, teda anti-štruktúry, 
a communitas, ktorú so sebou prináša      konkrétne vo výroku Generála Warfielda, hlavného 

                                                           
193

 METZEN ET AL., Starcraft: Broodwar, kampaň Secret (otvorená po splnení 9. misie „The Reckoning“  za dobu 
pod 15 minút) – „Dark Origin“: záverečný príhovor Samira Durana k Zeratulovi.  
194

 Viď príloha D1; METZEN ET AL., Starcraft: Broodwar, Kampaň Secret – „Dark Origin“ – Zeratul: „Damn, the 
terrans are having more trouble utilising pylons than I have thought...“ 
195

 METZEN ET AL., Starcraft: Broodwar, Kampaň Secret – „Dark Origin“ – záverečný príhovor Samira Durana 
k Zeratulovi.   
196

 Je dôležité poznamenať, že aktérmi tejto hrozby nie sú Protossi ale Samir Duran, služobník akejsi prastarej 

moci, ktorá sa nakoniec ukáže byť padlým Xel’naga, zvaným Amon. Je signifikantné, že základňa, v ktorej je nám 
tento experiment prvý krát ukázaný, nie je protosská ale v skutočnosti ľudská, obsahujúc terranské budovy 
a jednotky. Prečo je tomu tak? Táto hrozba vzniku Hybridov totiž pretrváva aj do nasledujúcich dielov, kde je 
pripisovaná práve ľudskému socio–politickému řádu, Dominionu. Je možné, že toto spojenie predstaviteľa 
ľudského socio–politického řádu (Dominionu) a temných síl, ktoré usilujú o naplnenie zvrátených plánov 
(Amon/Samir Duran) je metaforou pre konšpiračné teórie, ktoré si v našej západnej spoločnosti užívajú 
nevýdanú popularitu a prispievajú tak k démonizácii väčšinovej západnej spoločnosti, charakteristickej pre New 
Age.   
197

 METZEN ET AL., Starcraft: Broodwar, kampaň Zerg – epilogue. 
198

 Ibid. kampaň Zerg – 10. „Omega“ – briefing. 
199

 METZEN ET AL., Starcraft II:Wings of Liberty, kampaň – cinematic „Heir Apparent“. 



 

34 
 

predstaviteľa ozbrojenej zložky Dominionu, adresovaného Jamesovi Raynorovi, veliteľovi 
nenávidených rebelských síl: 

 

„Vrhanie sa do boja spolu s cudzincom –  vystavenie sa nepriateľskej paľbe, držanie línie bok 
po boku – to sú aspekty vojny, ktoré vyrovnávajú rozdiely. Je mi cťou bojovať po vašom 
boku.“200 

 

Nakoniec sa skutočne podarí Kerriganovú očistiť201 a z toho času najmocnejšej 
a najobávanejšej známej bytosti v galaxii,202 z hlavnej antagonistky Starcraftu, sa Kerriganová 
mení na nahú, zoslabenú ženu, v pevnom náručí svojho zachráncu, Jamesa Raynora.203  

 

2.3.1 Aftermath Starcraft II: Wings of Liberty  

Po očistení Queen of Blades sa jednota zergov rozpadla na niekoľko Broodmothers a tak sa 
viacmenej zopakovala situácia z konca Starcraft I a začiatku Starcraft I: Broodwar, kde sa 
jednota zergov po smrti Overminda rozpadla na niekoľko Cerebrates.204 Aj následky sú veľmi 
podobné, keďže oslabenie zergov, chaosu, má za následok nekontrolovanú prevahu řádu 
a tak Dominion, nikým neohrozovaný, vládne neobmedzene a dokonca hrozí úplným 
vyhubením zergskej rasy.205  

 

2.3.2 Naratívne štruktúry Starcraft II: Heart of the Swarm  

Opäť sa ukazuje, že ani toto riešenie nerovnováhy   zbavenie Kerriganovej moci, 
nevedie k ničomu dobrému a tak je Kerriganová viacerými udalosťami donútená opäť sa 
postaviť do čela zergov.206 Zjednocuje ich a putuje na dávno zabudnutú domovskú planétu 
zergov, Zerus, ktorý sa zmenil z vulkanickej, nehostinnej planéty, na životom kypiacu 
džungľu.207 Tam nachádza The Ancient One,208 jedného z prvých zergov, ktorý ju privádza 
k Primal Spawning Pool, miestu, kde zergovia pôvodne vznikli.209 Na tomto mystickom 
mieste podstupuje dobrovoľný prerod na Primal Queen of Blades a stáva sa tak mediátorkou 
medzi zotročenými zergmi roja a slobodnými prvotnými zergmi.210 Sama Kerriganová bola 
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očistením od zergského vírusu na konci Starcraft II: Wings of Liberty zbavená vplyvu padlého 
Xel’naga Amona a tak sa po tomto svojom prerode stala plne uvedomelou a slobodnou 
kráľovnou zergov.211  

Na záver Starcraft II: Heart of the Swarm Kerriganová napáda hlavné mesto 
Dominionu, Korhal, ale robí tak omnoho ohľaduplnejšie a humánnejšie, ako jej predchodca 
Overmind. Valerian Mengsk, syn cisára Arctura Mengska, totiž s povolením Kerriganovej 
organizuje evakuáciu civilistov,212 pričom je sám vykreslený ako ideálny osvietený panovník, 
usilujúci o blaho svojho ľudu.213  Fakt, že zergovia v roli anti-štruktúry opäť ničia nefunkčnú 
štruktúru, nefunčkný řád a umožňujú vznik nového řádu, je explicitne vyjadrený poslednými 
slovami, ktoré Kerriganová Valerianovi pred svojím odchodom do boja proti jeho otcovi 
hovorí: 

 
„Príde ničivá zkáza. Uprostred chaosu môžu umrieť celé milióny. Valerian, tvoj ľud bude 
potrebovať vodcu... Zmýlila som sa v tebe, Valerian. Nie si ako tvoj otec. Dám ti tvoju šancu. 
Využij ju naplno.“ 214 

 

Na záver Kerriganová napĺňa svoju pomstu a zabíja Arctura Mengska, muža, ktorý ju 
zradil a nechal napospas zergom. Po vykonaní pomsty sa spolu s celým rojom vydáva bojovať 
proti padlému Xel’naga Amonovi do odľahlých končín vesmíru215 a nám ostáva len čakať na 
poslednú časť trilógie Starcraft II, nazvanú Legacy of the Void.  

 

2.3.3 Interpretácia naratívnych štruktúr Starcraft II 

Motívy nadvlády řádu a chaosu sú v oboch dieloch Starcraft II prenesené na postavu 
Kerriganovej. Počas obdobia jej plnej moci prevládajú zergovia/chaos, no po jej očistení 
prevláda Dominion/řád. Až datadisk Heart of the Swarm ukazuje, že funkčný ideál nespočíva 
ani v neobmedzenej moci jedinca a prevahe chaosu, ani v absencii moci jedinca a prevahe 
řádu, ale v kombinácii oboch, ako monštróznej moci reprezentovanej zergskou zložkou, tak 
sily vlastnej vôle reprezentovanej očistením od vplyvu Amona. Len táto rovnováha oboch 
zložiek umožňuje skutočne pozitívne využitie chaosu, ako vidíme v záverečnej misii datadisku 
Heart of the Swarm, kde Raynorovi rebeli bojujú spolu so zergmi, bok po boku proti silám 
Dominionu. 
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3.časť: Analýza náboženských motívov  

 

Pokiaľ je naša interpretácia správna a Starcraft skutočne pracuje s kategóriami řádu 
a chaosu, čistoty a nečistoty a ďalšími dvojicami binárnych opozícií, ktoré sú s jednotlivými 
frakciami asociované, potom predstavuje akýsi kozmologický systém. Kozmológia, teda 
náuka o usporiadaní kozmu, jeho častí a vzťahov medzi nimi, predstavuje významnú súčasť 
mnohých náboženských systémov sveta a aj keď sme si povedali, že Starcraft nemôžeme 
chápať ako plnohodnotný mýtus, mimo iné aj z toho dôvodu, že mu nikto neprikladá štatút 
výpovede o sakrálnej skutočnosti, poskytuje nám kozmológiu, ktorá, ako ešte uvidíme, 
reflektuje predstavy moderných spirituálnych prúdov, skupinovo označovaných ako New 
Age. Univerzum Starcraftu je tým pádom nositeľom týchto náboženských predstáv, 
z pomedzi ktorých je jednou z najdôležitejších práve predstava rovnováhy medzi protikladmi.  

 

 

3.1 Protiklady kedysi 

Zatiaľ čo dualitné pojatie sveta nie je ničím novým a sprevádza minimálne západnú 
civilizáciu najneskôr už od čias antiky, až donedávna boli obom dualitám prisudzované 
rozdielne hodnoty.216 Božský svet ideí u Platóna bol pochopiteľne lepší a dokonalejší, než ten 
náš hmotný svet, ktorý je len jeho nejasným odrazom. V Platónovej metafore pre dušu, 
slávnom obraze vozataja riadiaceho dva kone (jedného pokojného, rozumného 
a umierneného a druhého spurného, emotívneho a pôžitkárského), vidíme jasne, ktorý kôň 
je ideálom človeka a ktorý kôň spôsobuje pád duše zo sveta ideí sem na Zem a následne 
rôzne životné útrapy. V manicheizme je duša človeka lapená v tomto zlom hmotnom svete, 
ktorý jej bráni v návrate k božskému Pleróma. V zoroastrizme je Ahriman úhlavným 
nepriateľom Ahura Mazdu a všetky jeho stvorenia sú rituálne hubené. V kresťanstve sú zase 
sily pekelné neprijateľné a v absolútom rozpore so slovom Božím.217 Keď sa presunieme 
k hodnotovo miernejším dualitám, môžeme vidieť napríklad olympské božstvá, nahradzujúce 
starú vládu Titánov, pričom reprezentantom starého, iného poriadku sveta sú (až na vzácne 
výnimky) uprené akékoľvek pocty, akákoľvek možnosť zasahovať do poriadku tohto sveta, 
pretože sú zavretí v podsvetnom Tartare. 

Podobným spôsobom aj Starcraft I vyzdvihuje kozmický řád reprezentovaný 
protossmi, ktorí majú chrániť nižšie rasy pred zkázou v podobe prevládnutia kozmického 
chaosu, teda  zergov. Je to klasický vzorec, ktorý môžeme nájsť aj v mnohých mýtických 
látkach pojednávajúcich o boji božských reprezentantov řádu so silami chaosu: řád nesmie 
byť pohltený chaosom, inak náš svet zanikne. Nasledujúca ilustrácia zachytáva jeden z vôbec 
prvých umeleckých konceptov Starcraftu, Starcraft vo svojej najzákladnejšej, najsurovejšej 
podobe, ktorá sa nápadne podobá na vyobrazenia boja Dia s Tyfónom.  
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       zľava: protoss a zerg, Zeus a Tyfón. 

 

Zergovia sú prezentovaní ako výsledok experimentu, ktorý sa vymkol kontrole, 
ohrozuje všetok život vo vesmíre a okrem spomínanej funkcie ničiteľa nefunkčných 
spoločenských usporiadaní nevidíme na zergoch nič pozitívne. Napriek tomu totožnosť 
energií temných templárov a zergov dáva tušiť, že polarity Starcraftu nebudú tak vyhrotené, 
ako bývali v uvedených historických príkladoch.  

Niektoré filozoficko-náboženské systémy, ktoré uznávali pozitívne stránky chaosu, sa 
preň snažili nájsť nejaké využitie. V rámci štrukturálnej analýzy sme si napríklad ukázali, ako 
s chaosom (teda anti-štruktúrou) pracuje jeden typ prechodových rituálov. Aj v týchto 
prípadoch však jeden protiklad (chaos/anti-štruktúra) slúži len k náprave a obnove druhého 
protikladu (řád/štruktúra). Podobne aj v datadisku Broodwar sme svedkami snahy UED 
o zotročenie, teda využitie podmanených zergov pre posilnenie svojej moci. Iným vyjadrením 
toho istého princípu je stvorenie hybrida použitím protosských technológií   spracovanie 
stelesnenia chaotického, večne premenlivého života prastarou a nemennou technológiou 
spojenou s řádom. Kedysi by bol takýto scenár pokladaný za bezproblémový, rituál mal 
spracovať chaos a využiť ho pre obnovu spoločnosti, no Starcraft nám podáva obe scenáre 
ako tie najvážnejšie hrozby. 

 

3.2 Protiklady dnes  

 Pokiaľ chaos nemá prevládať tak ako v prvom dieli, ani byť zotročený a využitý ako 
v druhom dieli, respektíve datadisku, potom musí ideál tkvieť niekde inde. Zuzana Kostićová 
k tomuto posunu vo vnímaní dualit píše: 

 

„Někdejší polarita řádu a chaosu je v naší kultuře převrácena naruby. Není to chaos, který je 
třeba potřít, a není to řád, který musí zvítězit (...)převládne-li kterýkoli pól, výsledkem je zlo, 
až už jde o řád, který dělá z lidí stroje, nebo chaos, který lidské životy svévolně ničí a dělá si se 
světem cokoliv, co se mu zachce.“218 
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Na rozdiel od spomínaných starších náboženských systémov, ktoré oslavovali řád, 
zatiaľ čo chaos nanajvýš rituálne využívali, New Age svetonázor kritizuje našu západnú euro-
americkú spoločnosť, v ktorej vidí hypertrofiu řádu a vlastností s ním asociovaných, zatiaľ čo 
chaos doslova oslavuje. Veda je tak napríklad kritizovaná za príliš pevné držanie sa pravidiel 
vedeckej metódy, čo nutne ústi do nekompromisného materializmu, chladného racionalizmu 
a popierania možnosti existencie inherentného, človekom nevykonštruovaného zmyslu. 
V opozícii voči tomu stojí duchovno, intuícia a plnosť zmyslu, ktorú odnepamäti náboženstvo 
poskytovalo: 

  

„(...)v moderním světě dochází k progresivnímu odcizování posvátným archetypálním 
obsahům kolektivního nevědomí, což má za následek postupný nárůst kolektivních pocitů 
úzkosti, beznaděje a zoufalství. Západní lidstvo ztratilo kontakt a smysl pro jednotu s kosmem 
a s mystériem vlastního přesahu. Moderní věda nám poskytla obraz člověka jako náhodného 
produktu nahodilého evolučního procesu, který se odehrává ve vesmíru a který je sám o sobě 
bezvýznamný. Jakýkoli „smysl“ který se hledal v tomto procesu [tj. v procese náhodných 
interakcií hmoty – dejín od veľkého tresku], jakýkoli účel či evoluční vývoj, to vše bylo jen 
projekcí pozorovatele, jelikož příroda jako taková je bez účelu, významu či hodnoty.“219 

 

Ďalšou rovinou na ktorej prebieha kritika západnej spoločnosti je tá socio-
ekonomická. Človek bol kapitalistickým systémom redukovaný na zdroj pracovnej a kúpnej 
sily, čím sa stal ozubeným kolieskom, ktoré slepo poháňa stroj konzumu ďalej a ďalej. 
Byrokracia, predpisy a bezduchá, monotónna práca, to je šedá, dušu zväzujúca každodenná 
realita nejedného človeka a presne taký je podľa New Age obraz našej spoločnosti, nášho 
řádu. Do kontrastu voči nemu je postavená voľnočasová aktivita, v rámci ktorej človek zakúša 
iný svet, svet zábavy, nevšednosti, exotiky alebo spirituality a extatických zážitkov.220  

S kritikou socio-ekonomickej roviny súvisí aj ekologická rovina, pretože kapitalizmus 
a konzum dospeli do bodu,  v ktorom je pre výrobcu výhodnejšie vyrobiť nový výrobok, ako 
opraviť starý a nefunkčný, s čím súvisí stále sa zvyšujúca miera poškodzovania životného 
prostredia. Pôsobenie človeka na prírodu, tvorba kultúry, bola od nepamäti tvorbou řádu, 
zatiaľ čo divoká príroda bola chápaná ako neusporiadaný chaos. Kedysi sa ľudský řád 
vymedzoval proti pohlcujúcej nebezpečnej divočine tvorbou ochranných plotov, zatiaľ čo 
dnes tvoríme ochranné ploty pre vymedzenie zúboženej divočiny voči rozpínavému a pre 
zvieratá nebezpečnému ľudskému řádu.     

 

 

3.2.1 Starcraft a rovnováha 

 Ako sme mohli vidieť v predchádzajúcich odsekoch, predstava onoho chaosu naberá 
rôzne podoby, vždy v kontraste s tým, čo sme si uviedli ako prehnaný řád. Aj Starcraft sa už 
od prvého dielu zjavne snaží o nastoľovanie rovnováhy a robí tak za pomoci princípu 
mediácie. Ten prvý krát predstavil Claude Lévi-Strauss, ktorý tvrdil, že typus mýtických 
postáv, zvaný trickster, hrá rolu mediátora medzi dualitami, to znamená, že je postavou 
obsahujúcou črty oboch pólov, schopnou preto medzi nimi prostredkovať, čiže mediovať.221  
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Hlavným mediátorom medzi protossmi a zergmi sú terrani sektoru Koprulu. Nielenže sa 
doslovne nachádzajú medzi oboma domovskými planétami oboch rás, Aiurom a Zerom, títo 
kolonisti, pre ktorých už nebolo na Zemi miesto, v sebe obsahujú prvky oboch rás: 
kybernetické implantáty a parapsychické schopnosti, ktoré sú charakteristické pre 
technických a parapsychických protossov, zatiaľ čo riadené genetické mutácie sú jasnou 
charakteristickou črtou zergov. Človek sa tak nachádza presne uprostred medzi oboma 
extremnými protikladmi. Hra tento fakt zdôrazňuje tvrdením, že zergovia musia pohltiť 
parapsychologicky nadaných ľudí, aby sa mohli vyrovnať protossom, čím sa ľudia stávajú 
spojovacím mostíkom medzi oboma stranami tohto epického konfliktu.  

Konkrétnou realizáciou tohto mostíku sa stáva Sarah Kerriganová, para-psychickými 
silami nadaná terranka, infikovaná zergmi a zmenená na Queen of Blades, ktorá sa 
paradoxne veľkej invázii proti protossom nezúčastňuje a ostáva na planéte Char. Tam však 
slúži ako katalyzátor pre ešte rafinovanejší druh mediácie. Pre pochopenie tohto druhu 
mediácie sa opäť vrátime k Lévi-Straussovi, ktorý nám ukázal ďalší spôsob, akým môže 
dochádzať k prostredkovaniu medzi protikladmi. Tvrdil totiž, že logicky nezmieriteľnú 
polaritu môže mýtus prekonávať pomocou inej polarity , ktorá je symetrická k tej prvej.  To 
by samo o sebe pôsobilo značne nedôveryhodne a na prvý pohľad neintuitívne avšak jeden 
z dedičov štrukturalizmu, John Peradotto, si všimol, že ona druhá polarita je na rozdiel od 
prvej mediovateľná, pričom tento stredný člen druhej (tzn. mediovateľnej) polarity 
štrukturálne zastupuje neexistujúci stredný člen prvej (tzn. nemediovateľnej) polarity. Príklad 
uvediem hneď na Starcrafte: priamo nezmieriteľná dualita protossov a zergov je symetrická 
k zmieriteľnej dualite Khala a Void, ktorá umožňuje mediáciu prostredníctvom postavy 
Tassadara.222 Prečo sú tieto duality vzájomne symetrické sme si ukázali v prvej časti tejto 
práce. Graficky je táto príbuznosť znázornená na temných templároch a ich zvláštnom, 
rozdvojenom predkuse zakončenom veľkými tesákmi, ktoré sú charakteristické pre zergov,  
viď porovnanie portrétov:        

 

          
Porovnanie (zľava): Zealot (Khala) Dark Templar (Void), Baneling, Hydralisk. 

 

K spomínanej mediácii medzi Khalou a Void dochádza vďaka Kerriganovej, ktorá 
počas svojho prerodu vysielala telepatické volania o pomoc, zachytené reprezentantmi 
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 Ten istý motív spájania protikladných prvkov protosskej spoločnosti používa aj datadisk Broodwar.  Na 
rozdiel od Starcraft I však nejde o ovládnutie oboch energií ale o nájdenie a použitie dvoch kryštálov, Khalis 
a Uraj, každý asociovaný s jednou stranou protosskej spoločnosti, ktorých súčinnosť aktivuje prastarý chrám 
Xel’naga, čím dochádza k záchrane protossov pred zergmi.    
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socio-politického řádu i chaosu oboch rás: Tassadarom, Zeratulom, Raynorom 
a Mengskom/Dukom. Ponúka sa nám interpretácia, že tak, ako opozícia Tassadar/Zeratul 
mediuje opozíciu protoss/zerg, tak rovnako mediuje štrukturálne symetrickú, ale ťažko 
zmieriteľnú opozíciu Raynor/ Mengsk, respektíve jeho vyslanca Duka.  

Kozmická dualita řádu a chaosu je teda mediovaná protosskou socio-politickou 
dualitou řádu a chaosu, ktorá má mediátora v postave Tassadara a ktorá môže byť chápaná 
ako ideálny predobraz pre preklenutie terranskej socio-politickej duality řádu a chaosu.    

 

3.2.1.1 Proroctvo, mesiáš a spolupráca protikladov 

Tassadar je vďaka ovládnutiu oboch energií ako jediný schopný zastaviť Overminda 
a zachrániť tak celú galaxiu pred pohltením zergmi. Pred zrážkou jeho lode, nabitej oboma 
druhmi energií, sa však celá loď rozpadá a premieňa na obrovskú žiarivú masu energie, ktorá 
pokračuje v kolíznom kurze a veľkolepou explóziou ukončuje život Overminda. Túto hrdinskú 
sebaobeť si protossi pripomínajú pozdravom „En Taro Tassadar!“, ktorý pôvodne znel „En 
Taru Adun!“. Aduna sme si spomínali ako Tassadarovho predchodcu, taktiež veliteľa kasty 
Templárov, ktorý sa v rámci snahy ochrániť temných templárov pred rozzúrenými členmi 
Konklávy obetoval a premenil sa, rovnako ako Tassadar, na žiariacu masu energie. Posledná 
kniha Dark Templar Ságy nám k tomuto príbehu dodáva detail, že Adun sa po tomto čine 
rozplynul, vyhorel ako hviezda a toto nevysvetliteľné zmiznutie jeho tela i duše, či vedomia, 
ktoré sa zvyčajne po smrti navracia do Khaly, podnietilo vznik legendy, či skôr proroctva 
o jeho návrate.223 Adun je chápaný ako takzvaný súmračný spasiteľ (Twilight Deliverer) 
a proroctvo o jeho návrate je popísané takto: 

 

 

„Naše proroctvo tvrdí, že znovuobjavenie súmračného spasiteľa ohlasuje príchod 
vážnej krízy. Doby, v ktorej sa veci na prvý pohľad protikladné musia spojiť, ak máme 
dosiahnuť víťazstvo. Videli sme to v Adunovi―prvom, kto použil energie oboch: aiurských 
protossov a temných templárov (...) Videli sme to v Tassadarovi (...) Myslel som si, že 
proroctvo sa naplnilo keď nás [tzn. aiurských protossov a temných templárov] Tassadar 
zjednotil—keď sme sa spojili v boji proti zergom a v snahe zachrániť náš ľud.  (...) A predsa je 
táto kríza, ktorej práve čelíme ešte surovejšia, ešte hrôzostrašnejšia než strata nášho 
domovského sveta. Môže znamenať stratu...všetkého. Myslím, že pred tým než bude po 
všetkom sa Anakh Su’n [tzn. Twilight Deliverer] objaví ešte raz.“224  

     

 

Súmračný spasiteľ ohlasuje krízu, ktorá sa dá prekonať len spojením opozícií, ktoré sa 
zdajú byť v rozpore. Nie je náhoda, že je to práve Tassadar, chápaný ako inkarnácia Aduna, 
kto sa objavuje v Starcraft II: Wings of Liberty ako mystická bytosť, ktorá údajne nikdy 
neokúsi smrť a vysvetľuje nám, že nepriateľská opozícia medzi protossmi a zergmi bola 
umelo vytvorená padlým Xel’naga Amonom.225 Ten podriadil Overminda svojej vôli a vštiepil 
mu túžbu pohltiť protossov, čím narušil cyklus bohov (Cycle of the Gods), teda Xel’naga. Vo 
vízii budúcnosti, ktorú Tassadar objavil v Overmindovom vedomí, vidíme, čo by sa stalo so 
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 GOLDEN, Twilight, s. 141. 
224

 GOLDEN, Twilight, s. 219–220. 
225

 METZEN ET AL., Starcraft II: Wings of Liberty, kampaň – „Echoes of the Future“.  
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svetom, ak by sa Amonov plán vydaril. Zergovia by pod vedením Amona pohltili všetok život 
a na oplátku by boli pohltení hybridmi.226 Aby tento plán nevyšiel a zergovia sa oslobodili 
zpod zlovôle Amona, Overmind využil vštiepenú túžbu po vývoji ako zámienku pre  
inkorporáciu Kerriganovej do roja a spravil z nej svoju nasledovníčku, ktorá mala jedného 
dňa vyviesť zergov z otroctva. Zrádna, obávaná, krutá a obludná kráľovná zergov má byť teda 
tou, ktorá jediná môže oslobodiť zergov z otroctva a zachrániť tak svet pred zkázou. Je 
príznačné, že autor knihy  Queen of Blades, Aaron Rosenberg,  vkladá do úst Zeratulovi tieto 
slová, adresované Kerriganovej tesne po jej prerode do radov zergov: 

 

„Tvoj príchod bol predpovedaný... Si súčasťou vyvrcholenia...ale nie jeho koniec... Ty ukážeš 
cestu, ktorou sa musí ísť, prekopanie starých právd, ktoré už nie sú platné... Nie tvoje ruky ale 
tvoja existencia je zdrojom potrebných inštrukcií.“ 227 

 

Nutno podotknúť, že spomínaný príhovor Zeratula ku Kerriganovej krátko po jej 
prerode, ani predstava Queen of Blades ako nedobrovoľnej spasiteľky vesmíru, sa v príbehu 
Starcraft I nevyskytujú. O celom reinkarnačnom cykle Xel’naga nie je v Starcraft I ani 
zmienka. Purity of Form a Purity of Essence síce majú dosiahnúť jednotu, avšak výsledkom 
má byť obludnosť, ktorá pohltí všetok život vo vesmíre. Touto dokonalou bytosťou sa 
Overmind chcel stať pohltením protossov, pričom tvrdil, že práve to malo byť vyvrcholením 
experimentu Xel’naga. V datadisku Starcraft I: Broodwar sa zase spomína hrozba stvorenia 
hybrida, spojením protoského a zergského génu s použitím protoskej technológie. Aj tento 
hybrid, podobne ako ona dokonalá bytosť v Starcraft I, je prezentovaný ako súčasť 
prastarého božského poriadku    uzavretie cyklu.228 Tieto tvrdenia sú pravdepodobne tie 
spomínané „staré pravdy“, ktoré už nie sú naďalej platné z toho dôvodu, že skutočným 
plánom Xel’naga nemalo byť preváženie jedného z prvkov. Zergovia nemali pohltiť protossov 
ani protosská technológia nemala spracovávať zergské gény. Posledná kniha Dark Templar 
Ságy nám podáva hotové evanjelium Starcraftu, ktoré hlása, že vo vzdialenej budúcnosti 
malo pôvodne dôjsť k prirodzenému, harmonickému splynutiu oboch rás, oboch 
protikladov.229 Toto ideálne splynutie oboch protikladov sa v hernej prítomnosti, respektíve 
v Heart of the Swarm realizuje vo forme spolupráce zergov a terranov, pričom záver tohto 
dielu naznačuje, že v nasledujúcom diele budeme svedkami spojenectva protossov a zergov, 
dvoch protikladov, jednotiacich svoje sily v boji proti narušiteľovi rovnováhy, padlému 
Xel’naga Amonovi. 230  
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 METZEN ET AL., Starcraft II: Wings of Liberty, kampaň – „In Utter Darkness“. 
227

 ROSENBERG, Queen of Blades, s. 208. 
228

 METZEN ET AL., Starcraft, kampaň Zerg – 10. „Full Circle“ – záverečný príhovor Overminda;  METZEN ET AL., 
Starcraft: Broodwar, kampaň secret – „Dark Origin“ – záverečný príhovor Samira Durana. 
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 GOLDEN, Twilight,  s. 213–216;  Toto splynutie by však aj bez porušenia cyklu Xel’naga nastalo po nesmierne 
dlhom čase, doslova „over time so vast that we can barely grasp it“. Z toho usudzujem, že sa jedná o formu 
eschatologického konceptu, čomu napovedá aj komparácia doktorky Kostićovej s inými hrami, kde spojenie 
oboch svetov, oboch protikladov je situované buď do počiatkov sveta, ako akéhosi zlatého veku, alebo práve na 
úplný koniec dejín. Táto tendencia premietať si do budúcnosti návrat zlatého veku sa dá vysvetliť popularitou 
cyklického času a očakávaním nastolenia zlatého veku v New Age prúdoch. Pre nás je ničmenej podstatné, že  
toto spájanie Protossov a Zergov sa netýka aktuálneho času, v ktorom sa hra a jej príbeh odohrávajú.    
230

 Porovnaj s príbehom Warcraft III: Reign of Chaos, kde sa dve hlavné protiklady, Ľudia a Orkovia spájajú proti 
agentovi padlého Titána Sargerasa, Archimondovi. 
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3.2.1.2 Interpretácia spolupráce protikladov 

Starcraft pracuje s predstavou súčinnosti dvoch protikladov: od počiatku prevažne 
pozitívne vnímaných protossov a terranov s prevažne negatívne vnímanými zergmi. Postupne 
sa však ukazuje, že aj ten negatívny a deštruktívny pól polarity je potrebný a postupom času 
dochádza k zvýrazňovaniu pozitívnej role zergov. Naskytuje sa nám jasná analógia 
s konceptom holizmu v systémoch alternatívnej medíciny, ktoré taktiež patria k fenoménu 
New Age. Holizmus môžeme vidieť v psycho-sómatickom liečebnom prístupe, ktorý sa 
zakladá na predstave, že choroby majú ako telesný, tak psychický základ. Iba vyliečením 
oboch prvkov a ich uvedením do vzájomnej rovnováhy môže dôjsť ku skutočnému vyliečeniu 
človeka. Inou variantou toho istého princípu je ideál človeka rovnomerne využívajúceho 
pravú aj ľavú mozgovú hemisféru, Jungovsky povedané vedomie a podvedomie.231 Rasa 
Xel’naga, zložená z čistoty formy a čistoty podstaty, z protossov aj zergov, sa tak dá chápať 
ako obraz ideálu človeka, ktorému sa podarilo ovládnuť obe protiklady, v kontexte filozofie 
Friedricha Nietzscheho: dostať sa mimo dobro a zlo, stať sa nadčlovekom.232 

 

3.2.1.3 Xel’naga 

Povedali sme si, že Xel’naga symbolizujú spojenie oboch protikladov v jeden funkčný 
celok, ktorý obe pôvodné protiklady prekonáva. To je rovnaký princíp ako v metafyzickom 
dialektickom systéme nemeckého filozofa Georga Wilhelma Friedricha Hegela, ktorý používa 
koncept tézy a jej protikladu anti-tézy, ktorých spojením a následným prekonaním vzniká 
syntéza. Zdalo by sa tak, že Xel’naga môžeme redukovať na syntézu řádu a chaosu, čistoty 
a nečistoty, no Starcraft ide v tomto smere ďalej. Architektúra a stroje Xel’naga sú napríklad 
opisované ako dokonalé zlúčenie prírodného s technickým,  čím sa zo Xel’naga stáva symbol 
zmieru medzi prírodou a technológiou, prenesene potom medzi prírodou a človekom. 
Podobný princíp funguje aj medzi ďalšími protikladmi, asociovanými s protossmi a zergmi, 
ktorým sa z dôvodu obmedzenosti rozsahu táto práca nemôže hlbšie venovať.    

Odhliadnúc od role mediátora medzi protikladmi, Xel’naga tvoria protiklad ku 
Amonovi. Reinkarnačný cyklus, ktorý spočíva v harmonickom spájaní protikladov stojí 
v opozícii voči jeho narušeniu. Skutočne negatívny chaos, narušenie božského řádu sveta, 
nepredstavujú v skutočnosti zergovia, ale ten, kto narušil ich rovnováhu s protossmi, teda 
Amon a jeho agenda. Ďalší príklad protikladnosti Xel’naga a Amona vidíme v postoji k inému. 
Najčastejším atribútom Xel’naga je zlatý rez (Golden Mean Ratio), ktorý používali vo 
všetkých svojich stvoreniach. Zlatý rez je symbolom najhlbšej úrovne communitas, akejsi 
jednoty v mnohosti jednotlivín: spoločný prazáklad pripomínajúci, že všetci sme deti bohov 
alebo Boha. Táto communitas sa v Starcrafte prejavuje toleranciou k iným rasám 
a ideológiám: tak vidíme Aduna chrániaceho temných templárov, preláta Zeratula 
odsudzujúceho vyhladzovanie terranských planét, Tassadara odmietajúceho splniť svoj 
genocídny rozkaz, Jamesa Raynora nasadzujúceho svoj život pre záchranu kolonistov a 
domovskej planéty protossov, protosský kmeň Shelak vľudne prijímajúci terranských 
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 Je pozoruhodné, že o stvorení ľudí prostredníctvom Xel’naga, nemáme žiadnu zmienku. Z toho dôvodu sa 
nám naskytá priestor pre špekulácie o tom, že Xel’naga, štrukturálne najpríbuznejší ľuďom  (pretože obaja sú 
mediátormi medzi Protossmi a Zergmi), mohli byť pôvodne zástupcovia ľudskej rasy, ktorí sa vyvinuli nad 
hranice ľudskosti. Pre porovnanie podobný motív nachádzame v televíznom seriáli Stargate, konkrétne v rase 
Antikov. 
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prosebníkov o pomoc a iných.233 Naproti týmto príkladom, stelesňujúcim hodnoty 
communitas, stojí  nenávisť k odlišnosti: Konkláva nenávidiaca temných templárov a 
pohŕdajúca terranmi, vláda Dominionu zakazujúca spoluprácu s inými rasami,234 Ulrezaj, 
jeden z temných templárov, neschopný odpustiť aiurským protossom a konšpirujúci 
s Amonovým služobníkom.   

Na jednej strane teda máme Xel’naga predstavujúcich rovnováhu a spoluprácu 
protikladov, toleranciu k inému a uvedomenie si jednoty v mnohosti     ten skutočný řád 
sveta, voči ktorému stojí falošný řád sveta   prezentovaný Amonom, ktorý vytvára 
nerovnováhu medzi protikladmi, znepriateľuje ich, netoleruje inakosť a ktorého agenda by 
viedla k pohlteniu všetkého života zergmi a následne hybridmi, čo sa dá chápať ako 
sústreďovanie mnohosti do jednotlivín, čiže Hybridov.   

 

Záver  

V úvode tejto práce sme si vytýčili tri základné ciele: analytický výklad naratívnych 
prvkov Starcraft univerza, analytický rozbor naratívnych štruktúr a finálne zasadenie 
výsledkov oboch častí do kontextu predstáv modernej spirituality, hromadne nazývaných 
New Age. Ukázali sme si, že konfliktné frakcie a rasy Starcraftu na seba prostredníctvom 
rôznych zmienok v Starcraft knihách a hrách viažu značne bohatý a komplikovaný systém 
polarít, ktorý sme pracovne redukovali na základnú klasifikačnú dualitu řádu a chaosu. 
Následne sme sa pozreli na dej jednotlivých dielov Starcraftu optikou tejto duality a zistili 
sme, že Starcraft opakovane tématizuje potrebu zmierovania protikladov a škodlivosť 
prevahy jedného protikladu nad druhým. Táto tendencia sa prejavuje aj na postupnom 
zmierňovaní základnej opozície rás protossov a zergov, ktoré nakoniec vyvrchoľuje 
odhalením, že celý konflikt týchto dvoch dualít bol spôsobený narušením božského řádu 
sveta. Tým malo byť harmonické spojenie oboch rás, řádu a chaosu, čistoty a nečistoty, 
štruktúry a anti-štruktúry a následné znovuzrodenie stvoriteľskej rasy Xel’naga. Túto 
postupnú zmenu role zergov, teda chaosu, z obávaných nepriateľov všetkého života až po 
jediný nástroj spásy, sme si vysvetlili v tretej, záverečnej časti tejto práce, ako odraz zmeny 
hodnotového ponímania chaosu v New Age predstavách. Tieto predstavy sú charakteristické 
hľadaním ideálu v koncepte rovnováhy a dnešný svet, hlavne západnú civilizáciu, chápu ako 
prehnaný řád, ktorému chýba vyváženie chaotickým protipólom. Ten je preto v rámci New 
Age spirituálnych a náboženských prúdov predmetom osláv a velebenia ako jedinej nádeje 
na skutočnú obrodu a charakteristickým znamením príchodu nového veku. Na príklade 
Starcraftu sme si taktiež ukázali, že antropologické metódy skúmania explicitne 
náboženských predstáv v živých spoločnostiach sú aplikovateľné aj na skúmanie implicitných 
náboženských predstáv v počítačových hrách a populárnej kultúre západnej civilizácie vôbec.  
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 Kmeň Shelak je postavený do opozície voči kmeňu Ara, z ktorého pochádzala kasta Sudcov a nakoniec aj 
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 METZEN ET AL., Starcraft, kampaň terran –  záverečný Cinematic: „Let no man consort with alien powers“. 
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Je treba dodať, že výsledky analýz, poskytnutých prostredníctvom tejto práce, nie sú 
vyčerpávajúce a som si vedomý rovín významu, ktoré sa do analýzy nepodarilo zahrnúť, 
čiastočne aj kvôli stanovenému rozsahu práce. Ďalšie bádanie, naväzujúce na túto prácu, by 
malo v prvom rade porovnať prezentované výsledky analýzy naratívnych prvkov sveta 
Starcraftu s inými, veľmi podobnými, sci-fi svetmi a podrobiť ich analýzy rovnakého typu. 
Bolo by taktiež vhodné uskutočniť výzkum, ktorý by mal za cieľ zistiť, aký vplyv na 
formovanie svetonázoru hráča môže zohrávať príbeh sci-fi alebo fantasy herného univerza.  
V neposlednej rade je potrebné skúmať vzťah herného príbehu a jeho rituálnej realizácie, to 
znamená čo v skutočnosti znamená hranie hry.   
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Obrazová príloha A : počítačové hry   

 

                                
A1) Prvá počítačová hra arkádového typu.         A2) Prvá počítačová textová adventúra.  

  (Spacewar 1961)      (Collosal Cave Adventure 1976) 

  

 

 

                     
A3) Prvá počítačová strategická hra.     A4) Prvá RTS hra.  
     (Computer Bismarck 1980)               (Utopia 1981) 
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  A5) Starcraft I (1998) 

 

    
A6) Briefing v Starcraft I               A7)  Briefing v Starcraft II: Wings of Liberty 
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      A8) Prehľad epizód kampaní (zľava): Starcraft I, Starcraft I: Broodwar.  

 

 
A9) Starcraft II: Heart of the Swarm (2013) 
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        A10) Veliaci mostík vlajkovej lode rebelov Hyperion - Starcraft II: Wings of Liberty (2010) 

 

 
    A11) Nervové centrum Leviathana, plavidla Zergov - Starcraft II: Heart of the Swarm (2013) 
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Obrazová príloha B: zerg  

 

  
  B1) Overmind: Portrét (Starcraft I)   B2) Overmind: Telo (Starcraft II: Wings of liberty 
 

  
B3) Interiér Zergských budov   

   
B4) Zergské budovy zblízka (zľava): Evolution Chamber, Spawning Pool 
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       B5) Zergská základňa – orgány organizmu. 

   
B5) Portrét Drone  B6) Portrét Overlord  B7) Portrét Zergling 

    
B8) Portrét Baneling  B9) Portrét Roach  B10) Portrét Hydralisk 
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B11) Portrét Mutalisk  B12) Portrét Corruptor B13) Portrét Scourge 

 

   
B14) Portrét Infestor  B15) Portrét Swarm Host B16) Portrét Lurker 

   
B17) Portrét Ultralisk  B18) Portrét Brood Lord B19) Portrét Leviathan 
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   B20) Slizová stopa Infestora   

 
   B21) Pľujúci Overlord 

 
   B22) Kyselinový útok Roachov 
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B23) Zľava: Creep Tumor, Herná mini-mapa zachycujúca šírenie Creepu zergského hráča 
(modrý) 

 

 

    
B24) Fan-art zľava:  Larva, Baneling, Roach 

 

 
 B25) Fan-art zľava: Infestor, Queen, Defiler 
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B26) Herné modely jednotiek v Starcraft II, zľava: Viper, Swarm Host a Overlord 

 

 

 

     
B27) Fan-art; zľava: Hydralisk, Mutalisk 

 

 

     
B28) Zľava: Broodlord, Corruptor 
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B29) Fan-art, zľava: Zergling, Ultralisk 
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Obrazová príloha C: Protoss 

 

       
              C1) zľava: protosský muž (Zealot) a protosská žena (Selendis) 

 

 
  C2) Phoenix a ich „Graviton Beams“ zdvíhajúce tanky. 

 
C3) protosská základňa.  
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Obrazová príloha D: Príbeh  

 

 
D1) protosské „Pylony“ využívané pri tvorbe Hybrida. 

 

 
        D2) Kerriganová vychádza z „ozubenej vagíny“. 
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        D3) Stoporený artefakt. 

 

 
          D4) Modro-biela explózia artefaktu 

 
 
 


