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Abstrakt

Ciefom tejto prace je poskytnut Citatelovi religionisticky vyklad ras, frakcii a pribehu
univerza hernej série Starcraft a zasadenie ziskanych poznatkov do kontextu predstav
popularnych priudov modernej spirituality, skupinovo nazyvanych New Age. V prve] Casti
praca analyzuje narativne prvky, ktoré nachadza v rasach afrakcidch Starcraft univerza
adochddza kzaveru, Ze hra ich prostrednictvom pracuje sndabozensky relevantnymi
klasifikacnymi kategdriami Cistoty a necistoty, fadu a chaosu. V druhej ¢asti su tieto zavery
aplikované na analyzu narativnych Struktdr, spocivajucich vo vztahoch a interakciach medzi
jednotlivymi rasami a frakciami, ktora ukazuje, Ze kategoérie radu a chaosu/Cistoty a necistoty
st funkéne analogické ku kategdriam Struktury a anti-Struktury Victora Turnera. Zadverom
tejto analyzy je tvrdenie, Ze dej Starcraftu tématizuje problém previadania jedného
z protikladov na ukor druhého. Tretia ¢ast prace zhriiuje zavery oboch predchadzajucich
Casti, podava priklady vztahu fadu achaosu v historickych ndboZenskych systémoch
a ukazuje, ako narativne Struktury Starcraftu prezentuju tieto predstavy ako problematické.
Nasledne praca poukazuje na identické predstavy o vztahu dualit a oslavujlice ideal
rovnovahy v hnuti New Age, snaZi sa ozrejmit pévod tohto idedlu a jeho vyznam v kontexte
New Age a ilustruje ako dej Starcraftu hlfada tuto rovnovahu pomocou principu mediacie,
¢im plni funkciu nositela predstav vlastnych modernym nabozenskym pridom 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.
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religious symbolism; religious motives; New Age;
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Uvod

Fenomén pocitacovych hier sa zrodil uz na zaciatku 50tych rokov 20. storocia no ako
to uz byva, zaciatky boli velmi skromné. Technologickd uUroven tej doby obmedzovala
moznosti tvorby hier na tri zdkladné typy. Prvy typ predstavovali elektronické verzie
tradi¢nych Sportov a stolnych hier ako napriklad Sachy, piskvorky, ¢i tenis. Druhd skupinu
hier by sme mohli nazvat arkdadovkami, kedZe hry podobného typu sa dodnes hraju na
hracich automatoch.! Tretiu azirovei najzaujimavejiu  skupinu tvorili takzvané
dobrodruzné textové hry, ktoré, ako nazov napovedd, spocivali z pociatku vyluéne v Citani
pribehu a ovplyviiovani deja vpisovanim prikazov.? Prave na tomto type hier sa ukazuje, 7e
tendencia spajat pocitacovu hru s komplexnym pribehom siaha aZ k Gplnym pociatkom tohto
fenoménu.

S postupnym zdokonalovanim vypoctovych technolégii kracal aj vyvoj pocitacovych hier.
Krok za krokom sa zlepsSovala graficka stranka aj hratelnost. K arkddovym a textovym RPG
(Role-Playing Games)® hram sa v roku 1980 pridava zaner strategickych hier,* v roku 1988
#aner FPS (First Person Shooter)’ av nasledujucich rokoch vznikd mnoho nowych Zanrov
a subzanrov. Starcraft I° vychadza v roku 1998, skoro 20 rokov po vzniku prvej strategickej
hry a radi sa k zanru strategickych hier, konkrétne k subzanru RTS,” (Real-Time Strategy).

Strategické hry maju relativne jednoduchu zakladnd hernd mechaniku, ktord
viacmenej definuje cely Zaner. Hra¢ sa snaZi hromadit suroviny (Resources), ktoré mu
umoZnuju rozvijat tri zakladné oblasti hry: ekonomiku, armadu a technoldgiu. Rozvijanie
ekonomiky zabezpecuje vyssi prijem surovin, rozvijanie armady zvysSuje pocet bojaschopnych
jednotiek atechnoldgia moéZe zlepSovat uUroven ako ekonomiky, tak ivojska. MnoZstvo
surovin je vo vacsine pripadov na zaciatku hry pochopitelne obmedzené a tak si hra¢ musi
premysliet, do ¢oho drahocenné suroviny investuje. Zakladnym cielom hry je naplnenie
podmienok vitazstva, ¢o vacsinou byva zniCenie supera, hlavne pokial ide o hru proti
fudskému hracovi, takzvany multi-player méd.2 Va&iina strategickych hier ma viak aj single-
player maéd, urceny pre jedného hraca, ktory mozeme delit na regulérnu hru proti hernej Al
(Artificial Inteligence) a na kampan (Campaign). Prave tato posledne menovana cast hry je
pre analyzu najpodstatnejsia, pretoZze jedine v ramci nej je mozné virtualne uskutocrovat
pribeh Starcraftu.

Pod pojmom kampan sa rozumie séria hracich prostredi, takzvanych map,
s predprogramovanymi hernymi okolnostami ako napriklad terén, pocet a rozostavenie
nepriatelskych/spojeneckych jednotiek a budov, mnoZstvo vlastnenych surovin alebo

! Vid priloha 1.

2 Vid priloha 2.

3 Role—Playing Game (RPG), je oznacenie pre Zaner hier, v ktorych hrac¢ na seba prebera rolu fiktivnej postavy,
za ktord hra. Hry tohto typu sa vyznacuju vyvojom hernej postavy, to znamena dosahovanim novych urovni
(Level), ziskavanim novych atribltov, predmetov ale taktiez dialégmi hracovej postavy s pocitacom ovladanymi
postavami a viac alebo menej volnym pohybom po hernom svete.

*Vid prilohy 3. a 4.

> First Person Shooter (FPS) je oznacenie pre zaner hier, v ktorych je hlavnou a ¢asto jedinou naplfiou hry
strielanie nepriatelov.

6 Vid priloha 5.

” Real Time Strategy (RTS), je oznacenie pre subzaner strategickych hier, ktory je Specificky redlnym plynutim
herného ¢asu pre oboch hra¢ov—to znameng, Ze hraci ¢as nie je rozdeleny na tahy, ako napriklad v $achu,

a obaja hraci hraja stucasne.

® Existuju viak aj strategické hry, ktoré mozu mat aj alebo vyluéne mierové podmienky vitazstva ako napriklad
Caesar lll, Civilisation I-V a iné.



$pecifické podmienky vitazstva. Tieto okolnosti zodpovedaju pribehu, hracovi zvycajne
predstavovanému pred zaciatkom hry na danej mape, ktord sa v kontexte kampane zvykne
nazyvat misia (Mission). Toto uvedenie hraca do pribehového kontextu danej misie sa nazyva
briefing,® pricom moze mat rdzne podoby: od &istého textu, aZ po dialégy postav. Po spineni
podmienok vitazstva je hracovi umoznené postupit do dalSej misie, ktord je opat uvedena
briefingom, reagujucim na udalosti predchadzajucej misie. DoOlezité a zlomové dejové
momenty zvyknu byt sprevadzané kratkym videom (Cinematic).

Misie Starcraft I a jeho datadisku™® Broodwar (1999) su rozdelené do 3 epizdd, po 10
misii, pricom kazda epizdda je venovana jednej z troch hlavnych ras Starcraftu: terranom,**
protossom a zergom.*? Starcraft II,> vydany a: vroku 2010, no navizujici na udalosti
z predchadzajucich dielov, pouziva uplné iné ¢Elenenie kampane, kedZe kazidej rase je
venovany jeden cely diel. PIna hra Starcraft Il: Wings of Liberty tak patri terranom, druhy
diel, datadisk Heart of the Swarm, popisuje vyvoj udalosti z pohladu zergov, no a posledna
ocakdavana Cast, Legacy of the Void, bude mapovat osudy protossov.

Zatial o kampan Starcraft | a datadisku Broodwar boli obmedzené len na briefingy,
misie a videa, Starcraft Il sa snazi o lepSie vtiahnutie hraca do deja (Immersion effect). Robi
tak pomocou moznosti pohybovat sa kurzorom potitatovej mysi po veliacom stredisku,™
pytat sa roznych postdv, ¢o si myslia o vyvoji pribehovych udalosti, interagovat s réznymi
objektmi alebo si volit trvalé vylepsenia r6zneho druhu. Tuto ¢ast hry budeme nazyvat RPG
modom, pretoZe komunikacia s inymi postavami a pohyb hraca po uréenom priestore su crty
charakteristické pre hry Zanru RPG.

Mohlo by sa zdat, Ze Starcraft hry su vylucne grafického a textového charakteru, no
nesmieme zabudat na zvukovu stranku veci. Okrem zvukovych efektov doprevadzajucich
expldzie, hyn jednotiek, ¢i dolezité hldsenia pre hraca, reaguje kazda jednotka na hracove
prikazy sposobom typickym pre dand jednotku. Zergovia napriklad vydavaju rézne
neartikulované zvuky, jednotlivé terranské a protosské jednotky maju svoje stanovené
slovné reakcie, pre ktoré budeme pouzivat anglické oznacenie quotations. Co sa hudobnej
stranky hry tyka, kazda rasa ma priradeny stbor hudobnych skladieb (Soundtrack/Theme),
zachycujlci charakter danej rasy.

Okrem samotnych hier sluzi k poznavaniu Starcraft univerza aj viacero inych pramenov,
prevazne textovej povahy. Spolu s hrami je vbbec najdélezitejSim pramenom, zakladajicim
Starcraft univerzum, manuadl k pévodnej hre Starcraft I. Jednda sa o0 96 strankovu kniz6cku
popisujucu herné mechanizmy, jednotky, budovy, dolezité postavy, no hlavne pseudo-dejiny
kazdej z ras, predchadzajuce udalostiam hry samotnej. Menej zasadnym, avsSak o to
bohatSim pramenom su Starcraft novely, pisané profesionalnymi autormi sci-fi a fantasy
#anrov, schvalené vyvojarmi Starcraftu za stcast kanonu.’> Dohromady bolo k dne$nému

° Vid priloha6a 7.

1% patadisk (Expansion) je oznacenie pre pokracovanie pévodnej hry, pridanim novych jednotiek, novej
kampane a podobne. Od plnej hry sa lisi hlavne tym, Ze vo vacsine pripadov je datadisk bez pévodnej plnej hry
nespustitelny.

7 Jatinského terra, Cize pozemstania/ludia.

2 vid priloha 8.

Bvid priloha 9.

Y vid priloha 10 a 11.

> Kanon je emické oznalenie pre zdroje poznatkov o hernom univerze, ktoré boli schvalené vyvojarskou
spoloénostou, v pripade Starcraftu spoloénostou Blizzard Entertainment. Kanon stoji v kontraste voci fan—
fiction, CiZze tvorbe samotnych hracov.
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dnu napisanych avydanych 14 noviel, kazdd srozsahom okolo 300 stran. Okrajovym
pramenom je Starcraft Wiki, strdnka podobnd Wikipédii, venovand vylucne Starcraft
univerzu a obsahujtica k dne$nému driu 5305 &lankov. '

Hlavné taZisko tejto prace predstavuju textové pramene, teda briefingy a dialégy
v kampaniach, novely ainterview svyvojarmi.'’ Co sa tyka noviel, pre tito pracu su
najrelevantnejSie Styri: tri knihy tvoriace dohromady sériu zvanu Dark Templar Saga
(Firstborn, Shadow Hunters a Twilight) a novela Queen of Blades. Po relativne rozsiahlom
predstaveni objektu badania a primarnych pramenov je ¢as na objasnenie dovodu volby
tejto témy.

Pocitacové hry su dnes uz masivne rozSirenym fenoménom, ktory paradoxne vzbudil
v ramci akademickej obci len minimalny ohlas.'® Napriek tomu sa naslo niekolko odbornikov,
ktori poukazali na obrovsky vyznam tohto fenoménu, ¢i uz sa jednalo o badatelov v oblasti
socioldgie, religionistiky alebo iného oboru. Tak vznikli v roku 2007 prvé ¢lanky skimajlce
vztah elektronickych hier k naboZenstvu, ktoré predznamenali rastuci zaujem o tuto oblast
badania a viedli k vzniku takzvanych game studies. Jednou z najdolezitejSich publikacii tejto
oblasti je bezpochyby monografia zvana Godwired: Religion, Ritual and Virtual Reality,
v ktorej Rachel Wagnerovd poukazuje na mnohé podobnosti medzi hrami a tradi¢cnymi
naboZenstvami. Zo vsSetkych vypozorovanych podobnosti sa tato prdca obmedzuje na
analyzu herného narativu, ktory dokaze podla doktorky Kosticovej zjednoduSene pracovat
s inak komplexnymi kultdrnymi konceptmi, nasledkom coho je schopny odrazat sStruktury
uvaZzovania, charakteristické pre nasu st¢asnt kultdru.'® Z toho dévodu sa badanie v oblasti
hier da chapat ako nastroj pre lepsie porozumenie nasej vlastnej kulture.

Prvotnym cielom tejto prace bolo pochopenie dévodu, preco ludia dobrovolne a bez
naroku na honorar pisu ¢lanky na Starcraft Wiki, vasnivo diskutuju o pribehu na férach,
preobliekaju sa za svoje oblUbené postavy zo sveta Starcraftu, zdcastfiuju sa gigantickych
hraéskych podujati akym je napriklad Blizzcon apodobne. Tato praca sa snaizi
prostrednictvom analyzy odkryt vyznamové roviny, ktoré vsebe toto herné univerzum
ukryva, a ktoré moézu, vedome ¢i podvedome, fascinovat hracov, ¢im prispievaju k jeho
fenomenalnej popularite.

Spominanu analyzu budeme delit na tri ¢asti. Prvu Cast predstavuje prevazne synchrénna
analyza vyznamového/symbolického potencidlu Strukturdlnych prvkov, pritomného uz
v prvom diele Starcraftu a rozvijaného v nasledujucich dieloch. V praxi to znamen3, Ze sa
najprv pozrieme na hlavné rasy Starcraft univerza: protossov, zergov a terranov, pricom sa
pokusime zachytit ich charakteristické ¢rty a vlastnosti, ktorymi sa vyznacuju. Priebezne sa
budeme snazit z tohto materidlu vyvodit, aké vyznamy na seba predstavy oboch ras viazu.
Vhodnym nastrojom k tymto interpretacnym krokom sa ukazali byt tedrie antropologicky
Mary Douglasove] o podstate polarity Cistoty a necistoty, prenesenej na mytickd rovinu:
polarity fddu a chaosu. Nasledne sa pozrieme na vnutorné clenenie jednotlivych rds a

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

7 0sobné rozhovory s tvorcami Starcraftu, ktoré by boli idedlnym doplnkovym prameriom, vSak neprichadzaju

v Uvahu z dévodu prisneho zdkazu vynasania informdcii na verejnost.

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

1% KosTICOVA, ZUZANA MARIE. 2012: Maysky kalenddF, transformace védomi, dva svéty a rovnovéha. Praha:
Malvern, 2011. s. 136.
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ukaZzeme si ako koncept duality f4du?® a chaosu umoziiuje lepdie uchopenie vztahov medzi
jednotlivymi hernymi frakciami.

Druha cast sa bude niest vznameni diachrénnej analyzy, kedZe s pouzitim vysledkov
prvej ¢asti budeme hladat narativne struktury, ktoré sa vyvijaju a dotvaraju spolu s hrou a jej
pribehom. Svet Starcraftu si rozdelime na kozmicku a socio-politicki Uroven a s pomocou
dalSieho antropoldga, tentokrat Victora Wittera Turnera a jeho konceptu spoloénosti ako
dialektiky Struktury a anti-Struktury, sa budeme snazit pochopit role jednotlivych frakcii na
socio-politickej rovine. Co sa tyka kozmickej roviny a jej vztahu k rovine socio-politickej,
neobycajne plodnou metddou sa pri tejto analyze ukazal byt Strukturalizmus, ¢iastocne v
podani jeho zakladatela, Claude Léviho-Straussa ajeho konceptu mediacie, no taktiez v
spdsobe akym s nim pracuje Zuzana Marie Kosticovd. Ta vo svojej knihe 2012: Maysky
Kalenddr, Dva Svéty a Rovnovdha velmi pdsobivo ukdzala, ako prudy modernej spirituality,
skupinovo nazyvané New Age, pracuju s narativnymi Struktdrami inych pocitacovych hier,
a prostrednictvom nich s dualitou fadu a chaosu.

Posledna cast tejto prace bude venovana interpretdcii, to znamena zasadeniu vysledkov
predchadzajucich dvoch analyz, prvkov a Struktur, do kontextu populdarnych New Age
predstav, ktorymi nasa kultura doslova Zije.

1. éast: Analyza narativnych prvkov

1.1 Vznik primarnej duality v Starcraft |

Pribeh Starcraft I sa zacina prichodom prastarej a vysoko vyspelej mimozemskej rasy,
zvanej Xel’naga, do nadej galaxie aich tvorbou vietkého Zivého.” Vramci velkého
experimentu, s cielom stvorit dokonald bytost’,22 si Xel’naga vybrali dve vhodné rasy,
protossov a zergov.”

1.1.1 Protoss

Prvym predmetom experimentu sa stali protossi, ktorych Xel’naga nasli na dZunglou
pokrytej planéte Aiur** Protossi sa vyvinuli na fyzicky velmi zdatné bytosti, adaptabilné na
tvrdé klimatické podmienky, no hlavne schopné telepatickej komunikacie a s fou suvisiacej
psychickej jednoty.?> Vdaka tymto vlastnostiam, vdaka vyvoju za hranice zékladnej Zivotiénej
prizemnosti boli uznani za najpokrodilejSiu rasu v galaxii a nazvani protoss, Cize prvorodeni
(Firstborn).”® Xel’naga to ale nestacilo a rozhodli sa urychlit vyvoj protossov rozvojom kultury
a vedy.” Protossi sa tak po &ase stali plne uvedomelymi®® a velmi intelektudlne zaloZzenymi
bytostami, baZiacimi po poznani.”

2 pre potreby tejto prace budeme pouZivat ¢eské slovo ,fad“ z toho dévodu, Ze slovencina nema plne
vyznamovy ekvivalent anglického slova ,order”.

2! CH. METZEN ET AL., Starcraft Manual, Irvine: Blizzard Entertainment, 1998. s. 71.
2% MIETZEN ET AL., Starcraft manual, s. 71.

% Ibid., s. 51.

* Ibid., s. 71.

% Ibid., s. 71.

*Ibid., s. 71.

*" Ibid., 5. 71.

28 Ibid., s. 71: ,attained total sentience and awareness”.

* Ibid., 5. 71.
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Jedinci a celé protosské kmene hladali vtomto ndhle informacne bohatSom svete
sebaurcenie, svoje miesto v spolo¢nosti a vo svete. Kvoli tomu nakoniec viedol cely technicky
a kulturny vyvoj kStiepeniu protosskej spolo¢nosti, k diferencidcii kmenov, k rastu
individualizmu aZ vyvrcholil stratou psychickej jednoty.*® Pre Xel’naga to bol varovny signal,
Ze (Cistota formy (Purity of Form), kvalita, ktoru chceli v protossoch vypestovat, bola
poskvrnend konfliktom podstaty (Essence).’! Preto usudili, 7e sa experiment nevydaril
a odleteli pre¢ s ciefom pokratovat vo svojom experimente.*> Protosska civilizacia zatial
upadla do tisicro¢i trvajicej obcianskej vojny, ktord sa skoncila az prichodom mystika
zvaného Khas.*® Tomu sa podarilo obnovit dévno stratent psychicki jednotu a zaloZit
nabozensky systém Khala, v preklade Cesta Vzostupu (Path of Ascension), ktory predstavoval
subor pravidiel chraniacich spolocenski sudrinost a obnovenld psychicki jednotu
protossov.>* Hrbza z moiného névratu k obdianskej vojne viedla protossov k fanatickému
vyznavaniu Khaly a akykolvek naznak odchylenia sa od tohto ucenia bol pokladany za
herézu.*

Pévodne adaptabilni protossi sa stali konzervativnymi a rigidnymi, neschopnymi prijat
zmenu.

1.1.2 Zerg

Vratme sa ale spat k velkému experimentu. Xel’naga sa v ramci svojho druhého pokusu
uz nehodlali sustredit na fyzicki formu ale na Cistotu podstaty (Purity of Essence).*® Na
ukazal byt vhodnym kandiddtom pre dosiahnutie Cistoty podstaty.’’ Zergovia boli pred
prichodom Xel’naga rasou miniatirnych insektoidov, podobnych ¢ervom, ktord nedokazala
ovladat svoje okolie a bez genetickych zésahov Xel’naga by bola pravdepodobne vyhynula.*®
Vdaka Xel’naga sa zergovia dokazali prispdsobit a aj ked telom zanedbatelni a neschopni,
¢asom ziskali schopnost parazitovat na inych zivotichoch, preiit a vyvijat sa.>* Ich vyvoj bol
podla Xel’naga nesmiernym Uspechom a zergovia sa onedlho stali mocnou a obdvanou
rasou, tuziacou po fyzickej dokonalosti.*

Povodne neadaptabilni a bezradni zergovia sa stali majstrami evolucie, doslova
synonymom pre zmenu.**

%0 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 72.

*! Ibid., 5. 51.

*2 Ibid., s. 51.

* Ibid., s.. 73-74.

* Ibid., s. 74.

*Ibid., 5. 79.

** Ibid., s. 51.

%" Ibid., s. 51.

* Ibid., s. 51.

**Ibid., s. 51.

“bid., 5. 51-52.

*1 CH. METZEN ET AL, Starcraft 11:Wings of Liberty, Blizzard Entertainment, 2010, kampan — RPG madd — zerg
research tank: , This defies everything | understand about biology. | am tracking massive generational changes
in each cell. In the last hour, this thing has evolved more than humans did in 100,000 years.“

13



1.2 Primarna dualita

Vidime tu nadért zdkladnej duality Starcraftu spocivajucej v séridch opozicii ako
napriklad: dZungla kypiaca Zivotom (Aiur)/ nehostinnd sopec¢na planéta prinasajuca smrt
(Zerus), stabilita/zmena, intelekt/telesnost, Cistota formy/Cistota podstaty.

1.2.1 Analyza Cistoty formy/podstaty

Cistota formy sa zda byt jasnou - Xel’naga si cenili fyzickd zdatnost, kultdru, umenie a
vedu, vlastne vsetko, €o si ceni aj nasa civilizacia, iba na absurdne pokrocilejSej urovni.
Kameniom Urazu sa pre protossov stala sudrinost azmysel pre komunitné zmyslanie,
respektive ich postupny Upadok, ¢o je zrejme myslené ako metafora pre nasu znacne
individualistickt zapadnu spoloénost. Prave individualizmus protossov predstavuje pojitko so
zergmi a Cistotou podstaty, kedZe pri¢inu padu protossov herny manual k Starcraft | nazyva
conflict of essence.** Zergovia v Starcraft | véak nie st individualisticki, ako by sme mohli
oCakavat — Xel'naga totiz v ramcisnahy vyhnut sa podobnému problému ako v
pripade protossov vytvorili amalgdam zakladnych zergskych instinktov a potrieb, akési zergské
kolektivhe vedomie, entitu zvani Overmind,* ktord umoZfiovala len minimélnu mieru
individualizmu, aj to len niekolkym vyvolenym druhom zergov.44 Zjavne bude ona essence
predstavovat komplikovanejsi koncept.

Ak sa budeme drzat tvrdenia, Ze zergovia su skutocne zamyslani ako protipdl
protossov, potom Cistota podstaty predstavuje protipdl ku vietkému, o predstavuje Cistota
formy: protipélom nadprizemného (transcendentného) je prizemné; opozitom intelektu je
telo, instinkt a Zivocisnost, no a opakom kultdry, umenia a vedy je prirodzenost. Podobne
ako predpokladame o Cistote formy, aj protossi st charakteristicki komplexnou kulttrou,*
prepracovanou estetikou a vzneSenostou vzbudzujucou v ludoch udiv,*® para-psychickymi
schopnostami®’ a dérazom na Cest ainé ctnosti.*® Zergovia st naopak, rovnako ako sa
domnievame o Cistote podstaty, Zivocisni, svojimi obludnymi telami vzbudzuju hrozu,*
zakerne prepaddavaju svoju korist z L’Jkrytu50 alebo necestne drvia protivnikov obrovskou
pocetnou prevahou.51

Ind rovina vyznamu tejto duality sa nam ukazuje v spésobe akym s konceptom
podstaty operuju hry aknihy Starcraftu. V Starcraft Il: Heart of the Swarm je koncept
podstaty bohato spominany ako pre daného Zivocicha charakteristickd a Zivotne dolezita
vlastnost alebo schopnost. Podstatou meduzy je napriklad schopnost poprhlit svoju koryst,
zergovia pocCas kampane Heart of the Swarm pohlcuju podstatu ursadonov, stvoreni

*2 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 51.

® Vid prilohy A12, A13.

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

* CH. GOLDEN, Starcraft: The Dark Templar Saga: Shadow Hunters, New York et al.: Pocket Star Books, 2007. s.
56-59.

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

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

8 GOLDEN, Shadow Hunters, s. 267.

9 ROSENBERG, Queen of Blades, s.131.

% METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 56-58.

31 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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odolnych vo¢i tuhym mrazom, aby sa tak tieZ stali imunni vo&i chladu.” V kniznej trildgii Dark
Templar Saga je zasa pojem Essence pouzivany ako synonymum pre duu, & vedomie® a na
inom mieste tejto trildgie sa zasa hovori, Ze koZzena bunda reprezentuje podstatu (Essence)
jednej drsnej Zoldacky.>*

Spolo¢nym menovatelfom tychto réznych vyznamov pojmu Essence je, da sa povedat,
podstata alebo vnutro, akasi hlboka vnutorna podstata. S tymto tvrdenim koreSponduje aj
fakt, Ze domovska planéta zergov, Zerus, sa nachadza v najhlbSom vnutri Mlie¢nej Drahy
zatial Co jej protipdl Aiur sa nachadza na okraji. Nakoniec podstatou samotnych zergov je ich
schopnost menit svoju formu a prispésobovat sa novym okolnostiam. Nestélost formy —
vonkajsku, robi zergov tym, ¢im su: Purity of Essence.

Dualita protossov a zergov do znacnej miery odpoveda Aristotelovej dualite latky a
formy.> Latka totiz, rovnako ako zergovia, nema pevny tvar, jej podstatou je nestalost,
premenlivost, amorfnost, schopnost vziat na seba akykolvek tvar, akukolvek formu. Tak aj
teld zergov sa ako latka menia a prispdsobuju,*® zatial ¢o protossi maju jednu danu formu,
¢asto medituju v absolutnej nehybnosti®’ a odmietaju zmenu,”® ¢o znamena, ze su stabilni
a nemenni ako Aristotelova forma.”® Zjednodugene povedané: latka je to, ¢o je vnutri, forma
je to, ¢o vidime navonok. Typus mimozemskych ras, vyskytujucich sa v dielach science
fiction, do ktorého spadaju aj zergovia, je charakteristicky napadnou podobnostou s
telesnym vnutrom: mnoho telesnych tekutin, slizkych povrchov, architektira pripominajica
telesné organy a podobne.®

1.2.2 Analyza fyziognomie reprezentantov primarnej duality

1.2.2.1 Telesné otvory

Protossi su humanoidna rasa, ktord ma do modra sfarbenu pokozku, dosahuje vysky
a7 troch metrov, no ¢o je pre nas najzaujimavejsie, nema Usta, nos ani usi.®! Protossi sa Zivia
zvlastnou formou fotosyntézy, kedze Ziviny ziskavaju priamo zo svetla hviezd.®?

Zergovia sU na druhud stranu takzvanou xenomorfnou rasou,®® ktord na rozdiel od
protossov nema ustalenu fyziogndmiu. Ako si eSte neskér podrobnejsie rozvedieme, zergovia
nahradzaju technoldgiu svojimi telami, ktoré nadobudaju rézne formy podla momentalnej

>2 CH. METZEN ET AL., Starcraft Il: Heart of the Swarm, Blizzard Entertainment, 2013, kampan — ,Harvest of
Screams”.

>3 CH. GOLDEN, Starcraft: The Dark Templar Saga: Twilight, New York et al.: Pocket Star Books, 2009. s. 120.
> GOLDEN, Twilight, s. 152.

> Je treba poukazat na odlisnost medzi Starcraftom a Aristotelom v pojati duse: zatial ¢o Aristotelés vnima
dusu a vlastnosti Zivocichov ako dané prostrednictvom formy, Starcraft je omnoho materialistickejsi a dusu
chape ako genetickd informéciu, obsahujicu vedomie. V novele Firstborn sa vedomie/dusa protossa prenasa
do ¢loveka skrz kvapku krvi, to znamena skrz telesnu tekutinu, Cize latku: CH. GOLDEN,, Starcraft: The Dark
Templar Saga: Firstborn, New York — London — Toronto — Sydney: Pocket Star Books, 2007. s. 99—-100.

*® METZEN ETAL., Starcraft ll:Heart of the Swarm, kampan — RPG méd — dialdg s Abathurom: Zergovia su
biomasou, ktora dostala formu podla potreby roja (Swarm). Biomasa a latka su analogické koncepty.

> ROSENBERG, Queen of Blades, s. 161.

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

2. RICKEN, Antickd filosofie, Olomouc: Olomouc, 1999, s. 102.

O vid priloha 14; Za upozornenie na tento fakt vdac¢im svojmu kolegovi Jifimi Karbanovi.

o1 GOLDEN, Firstborn, s. 84; Vid priloha C1.

® Ibid., s. 227.

® http://eu.battle.net/sc2/en/game/race/zerg/—9.5.2014—Zerg Overview: 00:13.
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potreby roja (Swarm) v ¢ase ich zrodu. Vo vieobecnosti vsak mézeme povedat, Ze zergska
fyziogndmia sa vyznacuje monstréznymi telesnymi ¢rtami ako napriklad neobycajne vacsimi
rozmermi alebo po¢tom Ust, o¢i, réznych konéatin a podobne.®* Na rozdiel od protossov sa
zergovia ?ivia masitou stravou a maju traviaci trakt.®

1.2.2.2 Telesné Otvory: Interpretacia

Protossi su charakteristicki mensSim poétom telesnych otvorov ako ludia. D3 sa
povedat, Ze okrem oci nedisponuji Ziadnymi telesnymi otvormi, kedZe reprodukcéné
Ustrojenstvo protossov ani schopnost vylu¢ovania, ¢ u? slz, potu, mocu alebo exkrementov,
sa nikde nespominaju. Ztoho ¢o vieme mdzeme usudit, Ze protossi neprodukuju Ziadne
telesné tekutiny ani telesny odpad. Na druhu stranu ich tela prijimaju iba svetlo. Protossi tak
predstavuju organizmy s velmi pevnymi, takmer nepriepustnymi telesnymi hranicami.

Zergovia vsak predstavuju Uplny opak, ¢asto majlc vacsi pocet telesnych otvorov ako
[udia, popripade su ich telesné otvory vacSie a vyraznejSie. Prijimanie potravy sa
uskuto€nuje, rovnako ako vylucovanie, cez telesné otvory a my vieme, Ze zergovia prijimaju
masity stravu, travia, vylucuji exkrementy® ale aj akusi slizkt substanciu, ktorej sa budeme
hibsie venovat v Casti zaoberajucej sa necistotou. Kazdopadne mbézeme povedat, Ze zergovia
predstavuju organizmy s velmi priepustnymi hranicami.

Porovnanie hlav zastupcov vsetkych troch hlavnych ras zlava: protoss, terran, zerg

Vhodny nastroj pre pochopenie tychto rozdielov ndm poskytla sldvna antropologicka
Mary Douglasova, ktora vo svojej knihe Purity and Danger ukazala, ako méze byt telo a jeho
hranice pouzité ako symbol spoloéenskej Struktury a jej hranic na socio-politickej rovine
a ako symbol fadu sveta na rovine kozmickej. 67 Navazujuc na tuto interpretaciu mozeme
povedat, Ze telo ajeho hranice predstavuju fad, zatial Co telesné otvory, umoziujice
prijimanie (z okolia do tela) a vyluCovanie (z tela do okolia), symbolizujd moznost kontaktu
s ne-telom, s ne-fadem, teda s chaosom. Pevnost a mensia priepustnost telesnych hranic
znamena na symbolickej rovine sice mensie nebezpelenstvo prijatia Skodlivych a straty
prospesnych latok, teda menej slabin systému, ¢i Struktdry, no na strane druhej symbolizuje
taktiez zvySenu udroven rigidity a neschopnosti zmeny, ¢i uZz prostrednictvom prijimania

% Vid prilohy B4-B18.

6 GOLDEN, Shadow Hunters, s. 142.

*® Ibid., s. 83.

7 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 afunkéného alebo vylucovania starého a nefunkéného. Vtomto bode dava nasej
interpretacii za pravdu hra samotnd, kedZe uZz v manuali Starcraft |je zakladnou
charakteristickou ¢&rtou protossov rigidita myslenia a fanatické odmietanie zmeny,?® na
rozdiel od zergov, ktori st hotovym stelesnenim zmeny a vyvoja.*

1.2.2.3 Cistota a Necistota

S hranicami aich priepustnostou suvisi aj dalsSia velkd téma Mary Douglasovej a to
problém ritudlnej Ccistoty a nelistoty. Podla nej je nedistota vedlajS$im produktom
systematického usporiadavania a klasifikacie hmoty. ”° Mary Douglasova tvrdi, ze ¢lovek ma
tendenciu triedit a klasifikovat vietko okolo seba, snaZi sa vytvorit si’’ kategérie s jasne
danymi hranicami, pomocou ktorych sa potom dokaZe vo svete orientovat.”? Lenze kazdy
pokus o Skatulkovenie prinasa klasifikacné problémy v podobe fenoménov, ktoré sa nedaju
jednoducho zatriedit a prietia sa takymto snaham.”® Tieto fenomény prekracuji nami
vytvorené hranice, nezapadaju do predpripravenych Skatuliek atym ohrozuji platnost
celého systému klasifikacie.”* Z toho dévodu v fudoch vyvoldvaju pocity Gzkosti a# odporu.”
Presne to isté plati aj o nelistote, ktori Mary Douglasova definuje ako hmotu mimo svoje
miesto, v medzerach klasifikacie, ktora stiera hranice medzi jednou a druhou klasifika¢nou
$katulkou.”® Koniec koncov aj my mame svoje systémy klasifikacie reality vokol nas, ibaze im
zvacdsa nepripisujeme ndbozZensku autoritu a preto ich nevnimame tak intenzivne. Napriklad
jedlo na tanieri je Cisté a bezproblémové, no ked sa to isté jedlo zrazu ocitne v dreze,
pokladdme ho za necisté a nechutné. Problémom nie je ani tak hygiena ako odpor
k ambivalentnosti, kedZe ta rozmocena hmota v dreze je a zaroven nie je jedlom, ktoré sme
predtym mali na tanieri. Jedlo v dreze tak predstavuje klasifikacny problém, ktory sa nase
podvedomie snaZzi potlacat pocitmi odporu, ktoré vedu kvyhybaniu sa kontaktu
s problematickym objektom.

Na tato interpretaciu necistoty nadviazal aj Edmund Leach, ktory sa s jej pomocou
snazil vysvetlit, preco su telesné odpady takmer transkultirne pokladané za ritualne necisté.
Jeho argument znie takto:

,Spinavost tychto veci [to znamend odpadov ludského tela] vznikd v prvom rade z toho
dbvodu, Ze pre dieta formujuce si svoje kategorie su tieto Iatky ambivalentné, nie su ani ,ja“
ani ,nie-ja”; predstavuju tak pre dieta zdkladnu neistotu tykajucu sa hranic cistého ,ja“
pravého ,ja. «l

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

*Ibid., 5. 79.

70 DOUGLAS, Purity and Danger, s. 44.

"t Najeastejiie si ¢lovek klasifikaéné kategérie nevytvara sam ale pochopitelne ziskava od kultdry v ktorej sa
narodil a v ktorej bol vychovany.

72 DOUGLAS, Purity and Danger, s. 44—45.

" Ibid., s. 46.

” Ibid., s. 46.

" Ibid., s. 45.

T, LEACH, ,, The Nature of War.” In S. Hugh—Jones and J. Laidlaw (eds.). The Essential Edmund Leach. Vol. 2.
Yale: Yale university press, 2001. s. 348: ,The dirtiness of such things arises in the first place because, in the
process of the childs category formation, the substances are ambiguous, they are neither ,me“ nor ,,not-me;
they present the child with a basic uncertainty as to the boundary of the clean self, the true self.”
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Telesné odpady teda predstavuju klasifikacny problém, kedZe su nejakym sp6sobom
nasou sucastou a zdroven nie su. Nachddzaju sa niekde na pomedzi, medzi dvoma jasne
oddelitefnymi kategdriami: my a nie-my.

Toto porozumenie konceptu nedistoty nam pomdze v dalSom pokracovani analyzy
fyziogndmie protossov azergov, konkrétne v pochopeni charakteristickej zergskej
nechutnosti.

1.2.2.4 Sliz a Stity

Medzi okolym atelami zergov sa neustale nachadza vrstva slizu, ich budovy su
pokryté slizom, jednotka zvana Infestor za sebou nechdva stopu akéhosi slizu, jednotka
Roach pali na nepriatefov kyselinu produkovanu vo svojom vlastnom tele, portrét jednotky
zvanej Overlord z &asu na Cas dokonca pluje na obrazovku a podobne.”® Vidime teda, Ze
zergovia su charakteristicki nielen vacsim mnozstvom telesnych otvorov ale aj mnoZzstvom
telesnych tekutin, cize nelistymi substanciami, ktoré sa nachadzaju na pomedzi: na
hraniciach tela (slizké substancie), popripade patria, no zdroven nepatria k telu (kyselina,
sliny).

Protossi naopak neprodukuju Ziadne telesné tekutiny, Ziadnu hmotu, ktora by stierala
hranice medzi ich telami a okolym a predstavovala by tak klasifika¢ny problém. Co viac,
protossi chrania hranice svojich tiel energetickymi $titmi,”® a pri boji zblizka bojujd vyluéne
bezkontaktne pomocou energetickych &epeli, 2 na rozdiel od zergov, ktori bojujd vlastnymi
telami.

1.2.2.5 Nadory a ich vypalovanie

Dal$im klasifikatnym problémom ateda prikladom necistoty su nadory, paraziti a
choroby. Napriek tomu, Ze sa mozu stat sucastou Cloveka, nie su prirodzenou a zdraviu
prospesnou sucastou jeho tela. Patria k nemu a zéroven nepatria.

Zacnime nadormi. Najjasnejsie je spojitost zergov s nadorovymi ochoreniami vidiet na
takzvanych Creep Tumors, Cize nadoroch creepu.81 Creep je slizky organizmus, ¢i skor bio-
hmota, ktora pokryva terén v okoli svojho zdroja, napriklad nadoru, vyZivuje zergské budovy
a larvy® a navyse poskytuje zergskym jednotkam zrychleny pohyb.?* Z toho dévodu je pre
hraca hrajuceho za zergov vyhodné Sirit creep pomocou spominanych nadorov, zatial ¢o
protihrac, hrajuci za terranov alebo protossov, je nuteny likvidovat tieto nadory aby zamedzil
Sireniu creepu azbavil tak zergského hra¢a vyhod.®* Inym prikladom spojenia zergov
s nddorovymi ochoreniami je jednotka Defiler, ktorad v sebe nesie genetické kédy vsetkych
zergov, vyuZivajuc ich k tvorbe toxinov fungujucich podobne ako rakovina.?®

"8 Vid prilohy B19-B21.

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

% Ibid., s. 78.

® Vid priloha B23.

8 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 55.

® http://us.battle.net/sc2/en/game/race/zerg/—12.4.2014: , Creep nourishes zerg units and provides them with
a movement speed bonus.”

8 Vid priloha B23.

8 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 61.
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Protossi sa naopak prezentuju ako otistovatelia, takzvani Purifiers®® a od potiatku
Starcraft univerza hraju rolu vypalovacov zergskej nakazy.?” Protossi tak mézu byt chapani
ako metafora chemoterapie vypalujicej zhubné nadory.

Co sa tyka choréb a parazitov, vébec najcharakteristickejSou &rtou zergov je
schopnost zvana zamorenie (Infestation). V rdmci nej sa do tela obete dostane zergsky virus,
ktory sa rozsiri po celom tele, napadne Struktiry DNA a zac¢ne ich prepisovat na zergsku DNA,
nasledkom ¢oho sa napadnuty organizmus dostane do moci vedomia, ktoré vladne zergom.®®
Pokial DNA takto napadnutého organizmu obsahuje uzZitocné genetické sekvencie — uzito¢nu
Essence —zergovia tieto sekvencie asimiluju a vyuZiju pri mutaciach novych jednotiek.?’ Tym
sa dostavame k dalSiemu klasifikacnému problému a to ku stieraniu hranic.

L

Zamorenie Cloveka zergskym virusom — stieranie hranic.

1.2.2.6 Pohlcovanie zivociSnych druhov a ich ochrana

P6vodni zergovia sice vyzerali ako cervy, no vdaka genetickym experimentom
Xel’'naga ziskali schopnost zahrabadvat sa do tiel inych Zivocichov, parazitovat na nich
a nakoniec priamo ovladnut ich nervovy systém.” Teld takto ovladnutych Zivo&ichov viak
zacali dalej modifikovat a vyvijat v zavislosti na potrebe takzvaného Hive Mind, Cize
zdielaného vedomia zergov.” Aby zergovia nemuseli napadat stile novych jedincov
a zakazdym podstupovat niekolko generdacii trvajuci evoluény proces, zacali zhromazdovat
DNA asimilovanych Zivoc¢iSnych druhov vramci spominaného kolektivneho vedomia,
nasledne selektovat uzitocné genetické sekvencie a skladat ich do novych, predpripravenych
DNA kdédov. Tieto kédy sa odvtedy posielaju larvam, ktoré nasledne metamorfuju na vajicko,

® METZEN ET AL., Starcraft 11:Wings of Liberty, kampan —, The Safe Haven“: Presne takto je nazvana protosska
materska lod, ktora ma za Ulohu vypélit zergskym virusom nakazené ludské obydlia.

8 MeTzen eT AL., Starcraft, kampan — Cinematic , First Contact”: Prvy kontakt fudi s protossmi totiz spocival prave
vo vypaleni celej fudskej planéty Chau Sara protosskou flotilou.

8 METZEN ET AL., Starcraft 11:Wings of Liberty, kampan — Cinematic ,,Infested”.

8 METZEN ET AL., Starcraft II: Heart of the Swarm, kampan — ,Evolution” misie.

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

*|bid., s. 52.; Zatial €0 Overmind je entita, Hive Mind je psychicky princip.
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z ktorého sa uZ po kratkom &ase vyliahne potrebna jednotka.?? Zergovia teda asimilovanim
inych ZivociSnych druhov a absorbovanim ich charakteristickych ¢ft maza hranice vytvorené
stvoritelmi — Xel’naga. MozZeme povedat, Ze zergovia ohrozuju usporiadanie Zivota vo
vesmire, teda jeho kozmicky rad.

Na druhu stranu protossi chdpu samych seba ako strdzcov tohto kozmického fadu,
kedZe su nositelmi Uradu Dael Uhl, ktory im prikazuje chranit menej vyspelé Zivocisne druhy
pred cudzimi hrozbami, vratane hrozby pohltenia zergmi.”?

1.2.2.7 Typoldgia zergskych organizmov

Uz v Uvode do fyziogndmie zergov sme si spominali, Ze zergovia nemaju jednotnu
fyziogndmiu a prave sme si povedali, preCo je tomu tak. Teraz sa pozrieme na konkrétne
formy, ktoré zergské organizmy v hre nadobuldaju. Zergsku fyziogndmiu mézeme delit na
nielko typov: prvy typ je insektoidny, pretoze roznym spésobom evokuje predstavu hmyzu;**
druhy typ je serpentoidny, ked%e pripomina hady/draky; treti typ je aquaticky, kedZe jeho
zastupcovia pripominaji morské Zivoichy,?® no a poslednu skupinu tvoria tazko zaraditelné
bytosti ako je Zergling, teda akdsi zmutovana psovita selma a Ultralisk/Brutalisk, Cize obria
Stvornoha monstrozita a iné.

Je pozoruhodné ako tieto typy zergskej fyziogndmie odpovedaju typom Zivocichov,
ktoré byvaju pokladané za ritudlne necisté, no esSte zaujimavejSie vsak je, Ze hmyz, plazy a
hibokomorské priSery su velmi ¢asto mytickymi predstavitelmi chaosu. Tym sa dostdvame
k dalSej charakteristickej ¢rte zergov a spatosti s chaosom —k ich chthéniénosti, Cize spatosti
s hibinami zeme.

1.2.2.8 Chthéniénost zergov a Uraniénost protossov

Zergovia su od pociatku Starcraftu popisovani ako monstra v hlbinach zeme, kedZe sa
dokdzu zahrabat pod zem acakat na svoju koryst, popripade sa pod povrchom aj
pohybovat’.97 Zergsky sp6sob hromadnej prepravy vojska predstavuje takzvany Nydus Worm,
¢o je obrovska Cervovita bytost, ktord naklada zergské jednotky do svojho traviaceho traktu,
podhrabdva sa pod povrchom azZ na cielené miesto a tam tie jednotky vyvrhéva.98 Zergské
liahne (Hatchery) sa taktiez ¢asto nachadzaju pod povrchom planét, kde su ukryté pred
vonkajsimi vayvmi.99 Priklady by sme takto mohli hromadit este velmi dlho, no myslim, Ze
z uvedeného jasne vidime tzku spatost zergov s podsvetnymi hibinami.

Protossi predstavuju jasny protiklad k zergom a ich chthéni¢nosti a tak mozeme vidiet
indicie naznacujuce ich uUranicky, Cize nebesky charakter. NajdolezitejSou indiciou su pre nas

% Ibid., s. 56.

* Ibid., s. 75.

** Vid priloha B24—B26.

% Vid priloha B27.

% https://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=VQwOhOMML3M-9.5.2014 — hlavny
dizajnér datadisku Heart of the Swarm priznava Ze sa Blizzard Entertainment pri navrhovani zergov inSpiroval
hlbokomorskou biolégiou; vid priloha B28.

% METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 75.

% METZEN ET AL, Starcraft 11:Wings of Liberty, kampan — ,Belly of the Beast”.

%9 ROSENBERG, Queen of Blades, s. 53—70; Fakt, Ze zergovia sa liahnu a zdrZiavaju pod povrchom planéty vsak hra
z dévodu lepsej orientacie na mape nezohladnuje.
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mend protosskych kmenov, ktoré si odvodené od latinskych alebo sumerskych nazvov
hviezd asuhvezdi: Ara je latinsky ndzov suhvezdia Oltar, Akillae je zkomoleny prepis
latinského Aquilla - suhvezdia Orla, Furinax sa ndpadne podoba na latinské Fornax —
sthvezdie Pece, Auriga je zase latinsky nazov sthvezdia povoznika atd.'®® Okrem toho
mobzeme zmienit schopnost protosskej jednotky Phoenix vyzdvihovat jednotky z povrchu
planéty do vzduchu.'®*

Je azda transkultirnym pravidlom, Ze nebesd su spaté s fddom sveta a podzemné
hibiny, so vSetkymi ¢ervmi a inym hmyzom, ktory sa v nich nachadza, su spaté s rozkladom,
so smrtou a chaosom, z ktorého ale povstava kazdy novy fad a vietok novy Zivot.'*

1.2.2.9 Chaos afad v hre

Nazhromazdili sme dostatok dékazov pre tvrdenie, Ze zergovia predstavuju nelistotu
ateda chaos,'® zatial ¢o protossi predstavuju Eistotu afad. Samotna hra dava tomuto
vykladu znacne explicitne za pravdu: mena zergskych broods su totiz nazvané po prastarych
mytickych reprezentantoch chaosu: mezopotamska primordidlna bohyrna Tiamat, seversky
psi strdZzca podsvetia Garm a hlavni agenti severskej eschatolégie: vlk Fenrir, had
Jormundgandr a ohnivy obor Surtur.’®

Co sa tyka protossov, niektoré protosské jednotky reaguju na hracove rozkazy slovami
ako napriklad: ,,From Order comes justice!”105 alebo I will restore Order”.}*®® Oznaéenie
zakladatela protosského ndboZenstva, Khas, navySe znamena v preklade ,He, who brings

Order". X"’

1.2.3 Terran

Poslednou rasou, ktorej sme doteraz nevenovali Ziaden priestor a ktord na prvy
pohlad nema v dualite, ktord sme si nacrtli ¢o robit, su ludia alebo inak zvani terrani. Na
rozdiel od protossov a zergov je ndm fyziogndmia ludi déverne znama a preto sa zameriame
viac na ich dejinny vyvoj, ktory objasni ich rolu v Starcrafte.

1.2.3.1 Dejiny terranov v Starcraft univerze

Dejiny terranov su prezentované ako zhodné s tymi nasimi, ibaZe sa odohravaju
v buducnosti, o niekolko storo¢i neskor. Situdcia Zeme sa neprestala od 21. storodia
zhorsovat: fudska populdcia sa vysplhala na 23 miliard, znedistenie dosiahlo kritického bodu,
doslo k vy€erpaniu nerastnych surovin a viacero medzinarodnych ekonomickych systémov sa
zritilo.’® Po prelomovych vedeckych objavoch 20. storotia kracala veda vpred milovymi
krokmi, no ako vsak napredovala, prestavalo byt ¢oraz viac a viac jasné, ¢o je este ¢lovek a ¢o

100 \/onatir — Canes Venatici — sthvezdie Povolnych Psov; Velari — Vela — suhvezdie Plachiet; Shelak — Sheliak —

hviezda v sthvezdi Lyry; Sargas — sumersky nazov pre sihvezdie Skorpidna.

1 METZEN ET AL., Starcraft Il:Wings of Liberty, protosska jednotka — ,,Phoenix”; vid priloha C2.

T. Vitek, J. Stary a D. Antalik, Rdd a chaos v archaickych kulturdch, Praha: Herrmann & synové, 2010, s. 24.
DOUGLAS, Purity and Danger, s. 70.

METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 69: uz samotny manual zmienuje, Ze tieto mena dali zergskym
rodom/plemendm (Broods) terranski vedci, inSpirovani starymi mytolégiami zo Zeme.

1% http://starcraft.wikia.com/wiki/Khalani—15.5.2014: preklad ,Khassar de templari!“.
http://starcraft.wikia.com/wiki/StarCraft Il unit guotations —15.5.2014: Selendis quotation.

GOLDEN, Firstborn, s. 335.

METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 26.
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uz nie.'® S technologickym pokrokom totiz pridli rozne kybernetické implantaty a moznosti
manipuldcie s genetickou vybavou ¢&loveka.'® To vyuzil sukromny sektor, ktory v zaujme
profitu zacal s propagaciou a predajom kybernetickych implantatov a riadenych mutacii.
Proti tomu povstali frakcie militantne zaloZzenych humanistov a ndbozenskych skupin, ktoré
odmietali takéto zasahy do ludskej prirodzenosti.'** Nepokoje nakoniec wvyustili do
celosvetového chaosu, zmitku a anarchie.**?

Toto obdobie ukoncilo az nahradenie nefunkénej OSN novou organizaciou zvanou
UPL (United Powers League), ktora zacala tvrdo potlacat akékolvek znamky nepokojov,
¢asto pomocou tvrdych, fadizmus pripominajucich policajnych zasahov.!** Cielom UPL bolo
zjednotit celu Zem, ¢o sa im za cenu zakazu kulturnej diverzity, ndboZenstiev a inych jazykov
ne? angli¢tina, nakoniec skuto¢ne podarilo.”* Jedinou wvynimkou sa stalo niekolko
juhoamerickych statov, ktoré si zachovali nezavislost. Predstavitelia UPL zastavali ideoldgiu
Cistoty ludského génu, ktord vyustila do obrovskej Cistky lfudstva od vSetkych disidentov,
hackerov, synthetics (Cize umelych [udi), kyberneticky a geneticky modifikovanych ludi,
technologickych piratov a inych zloCincov rézneho druhu. Tieto Cistky viedli k poprave viac
ako 400 miliénov fudi, no niektori mali to Stastie a boli zapojeni do programu kolonizacie
vesmiru.!*®

Cely projekt vsak stroskotal, ked navigacné systémy lodi zlyhali, preleteli cielenu
destinaciu a zmizli nevedno kam. Tito nedobrovolni kolonisti nakoniec pristdli v sektore
Koprulu a stali sa predkami terranov, ludi vystupujucich v Starcraft I. Malé percento tych ¢o
prezili vykazovalo znacne pokrocilu genetickl mutdciu, ktord sa mala dalSimi generaciami
prehlbovat apomoct ludom otvorit parapsychicky (psionic) potencidl, ktory drieme
v ludskom mozgu.

UPL sa nakoniec podarilo najst tychto stratenych kolonistov a rozhodli sa necinne
pozorovat ich vyvoj z dial’ky.116 Nasledkom prvého kontaktu terranov so zergmi a protossmi,
historicky prvého nepopieratelného kontaktu cloveka s mimozemskou rasou, sa po Zemi
rozsirila panika a aj tie krajiny, ktoré dovtedy odmietali ¢lenstvo, sa pripojili k UPL, ¢im
vznikla organizacia zvana United Earth Directorate. Hlavnym cielom UED bolo pozorovanie
mimozemskych ras a obrana Zeme. Ako sa vSak vravi, najlepSou obranou je Utok a tak, ako
eSte uvidime v druhej Casti tejto prace, sa UED snazili o zotroéenie zergov a podrobenie
kazdého, kto by mohol predstavovat nebezpecenstvo pre Zem.

1.2.3.2 Interpretacia dejin terranov

Tato fiktivna buducnost ludi zna¢ne pripomina pseudo-dejiny protossov, kedZe obe
rasy sa po obdobi rapidneho vyvoja ocitli v stave absolUtnej anarchie, z ktorého ich vyviedlo
zavedenie tvrdého poriadku anasilné presadzovanie politickej a kulturnej jednoty.
Vysledkom tejto spolocenskej zmeny je, ako este uvidime, v oboch pripadoch spoloénost
s tvrdou socidlnou kontrolou, ktora ostrakizuje ,,tych inych”.

199 bid., s. 26.
1%pid., s. 26.
" bid., s. 26.
"2 bid., s. 26.
B bid., s. 27.
" bid., s. 27.
" bid., s. 27.
M8 METZEN ET AL., Starcraft: Broodwar manual, s. 6.
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Uviedli sme si, Ze protossi reprezentuju klasifikacnu Cistotu a podobne aj UPL sa
snazilo udrzat svoju kategériu ¢loveka Cistu, bez ambivalentnych prvkov, ktorymi spominani
geneticki a technologicki mutanti zjavne boli. Zatial ¢o technologicky, kultirne i duSevne
nepredstavitelne vyspeli protossi hraju rolu ochrancov, ktori odmietaju zasahovat do vyvoja
menej vyspelych rds, UED, hrozi zotro¢enim zergov a podmanenim si vietkych frakcii sveta
Starcraftu, &im by presadila svoju vladu ,Zeleznej paste.'’’” D4 sa teda povedat, 7e UED
predstavuje tieflovy, negativny aspekt radu, zatial ¢o protossi predstavuju jeho pozitivny
aspekt. Ako eSte uvidime v rozbore vnutornych dualit, ideal je len mdalokedy v sulade so Zitou
skuto¢nostou a tak je tomu aj v Starcrafte.

1.3 Sekundarne duality

Zmienkou o UED a nacrtnuti dejin ludstva sme ukonCili rozprdvanie o rasach ako
celkoch. Ani jedna z troch hlavnych ras vsak nie je tak jednotvarna, ako by sa mohlo na prvy
pohlad zdat. Kazda rasa ma aj svoje vnutorné delenie, ktoré sa, tak ako v pripade protossov
a zergov, da najlepsie uchopit pomocou duality fadu a chaosu. Jednotlivé rasy sa totiz ¢lenia
na vlddnucu frakciu, ktora vykazuje zndmky pevného usporiadania, hierarchie a silnej
socidlnej kontroly a na opozi¢nu frakciu, ktord je charakteristickd volnejSim usporiadanim,
oslavou individudlnej slobody a ktord je povazovana vladnucou frakciou za hrozbu.

1.3.1 Protoss: Jednota a Jedinci

Protosski vladnucu frakciu, teda socio-politicky rad, predstavovala spolo¢nost na
domovskej planéte Ajur. P6vodné kmenové usporiadanie bolo na konci obcianskej vojny
nahradené striktnou kastovnou hierarchiou, do ¢ela ktorej sa postavila rada starSich zvana
Konklava (Conclave). Tento najvyssi mocensky urad mohli zastdvat vyluéne protossi
muzského pohlavia, pochddzajici zo sudcovskej kasty (Judicator). KedZe hlavné slovo v ramci
sudcovskej kasty mal kmeri Ara, Konklavu tvorili vyhradne jeho ¢lenovia.™*® Prave kmefi Ara
bol prvym kmerfiom, ktory odpovedal na volanie po opatovnom zjednoteni protosskej rasy,
po znovunajdeni psychickej jednoty a prave vdaka nemu sa presadil ndboZensky systém
Khaly.119 Podla tohto systému sa protossi vyznavajuci Khalu nazyvaju Khalai. Khala, Cize
jednota dusi vsetkych protossov, zdielanie myslienok, spomienok, pocitov aj vnhemov,
akokolvek krasne a idylicky popisovana,’® je v skuto¢nosti nastrojom absolltnej socidlnej
kontroly, pretofe neumozfiuje Ziaden klam aniZiadne skutoéné stukromie.® Strach
z rozpustenia individudlnych osobnosti vtejto jednote, za ucelom posilnenia vlady
sudcovskej kasty, nakoniec viedol niektorych jedincov k odmietnutiu G&asti na Khale.**?
Konkldva, po tom ¢o sa dozvedela o existencii tychto odpadlikov, sa obavala Sirenia ich
buri¢skych myslienok a videla v nich hrozbu pre celt protossku spolo¢nost. ** Preto boli tito
rebeli oznaceni za zradcov a heretikov, ktori mali byt fyzicky odstraneni. Velitel kasty
bojovnikov (Templars), Adun, sa ale vzpriedil rozkazu a umoznil im odist do exilu. Aj ked boli

17 CH. METZEN ET AL., Starcraft: Broodwar, Blizzard Entertainment, 1999, kampan Terran: cela epizdda je

nazvana ,The Iron Fist“.

18 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 89.
9 Ibid., s. 89.

2% GoLDEN, Firstborn, s. 336 — 338.

121 GOLDEN, Shadow Hunters, s.217.

122 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 75.

123 GOLDEN, Shadow Hunters, s.123-125.
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tito heretici vyhosteni, Konklava neustala vo svojej tuzbe vyhubit ich a tak pokracovala v ich
prenasledovani a Sireni ocierfiujucej propagandy.124

Tito odpadlici, zvani Nerazim alebo taktiez temni templari (Dark Templars), sipo
dlhom putovani zaloZili na planéte Shakuras svoju vlastnu spolocnost, do Cela ktorej sa
postavila, Zena, matriarcha Razsagal.**®> Aj ked' na svoju domovsku planétu nikdy nezanevreli
a vzdy usilovali o jej bezpecie, Nerazim si na znak pohrdania Konkldvou zacali ceremonidlne
odrezévat nervové zakonéenia, podobné na$im vlasom, ktoré umozfiuju uéast na Khale.**®
Tymto radikdlnym gestom vsak stratili zdroj energie, ktora je pre protossov Zivotne dolezita
a boli tak nuteni vyhladat iny zdroj, ktory nakoniec nasli vo vesmirnej prazdnote (Void)."*’

Tomuto prechodu od energii ¢erpanych z komunitnej psychickej jednoty k energidm
prazdnoty, zodpovedd aj rozdiel medzi Khalai vyznavajucimi autoritativnu Khalu
a volnomyglienkdrskymi Nerazim, ktori kladd silny doraz na individualnu &est a reputaciu.'?®
Energie temnych templarov si popisované ako moc asila jedinca,’*® alebo ako temné
a divoké, v kontraste k svetlym a usporiadanym energiam Khaly."*® Je zaujimavé, a ako si
ukazeme aj vyznamonosné, Ze energie tieto energie prazdnoty, su podobné energiam, ktoré

pradia zergmi a st im preto, na rozdiel od energii Khaly, schopné ublizit.”*!

1.3.1.1 Interpretacia protosskej vnutornej duality

Vrdmci protosskej rasy vidime sociopoliticki fad: komunitdrnu, hierarchicky
usporiadani, muZmi a predpismi ovladanu spolocnost Khalai na planéte Aiur; stojaci
v kontraste ku socio-politickému chaosu: individualistickej, volnejsie
usporiadanej,’*? volnomyslienkarskej a zenou vedenej spolo¢nosti Nerazim na planéte
Shakuras.

1.3.2 Sekundarna dualita: zerg

Rozpravanim o energiach prazdnoty (Void) sme sa dostali k zergom, avsak tu je
situacia znacne komplikovanejSia. Manual k Starcraft | prezentuje zergov ako rasu plne
zjednotenu volou Overminda a tak by sa zdalo, Ze tu Ziadnu dualitu nendjdeme, avsak opak
je pravdou.133

1.3.2.1 Kral' a kralovna

Aby sa Zergovia dokdzali vyrovnat protossom aich neuveritelnym parapsychickym
(Psionic) schopnostiam, Overmind sa rozhodol najst Zivocisny druh s parapsychickym
potencidlom, podobnym protossom. Po dlhom hladani nasli zergské sondy pritomnost

124 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 76 — 77.

METZEN ET AL., Starcraft: Broodwar, kampan Protoss — 3., Legacy of the Xel’naga” — briefing.

126 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 76 — 77.

¥ \pid., s. 77.

http://starcraft.wikia.com/wiki/Nerazim#cite note—Nerazim—0-9.5.2014: citované z dnes uz neexistujlcej
stranky venovenej hlasovaniu o najpopularnejsi kmen Temnych Templarov: Blizzard Entertainment.

129 GOLDEN, Shadow Hunters, s. 293.

GOLDEN, Shadow Hunters, s. 292.

B MeTzen eT AL., Starcraft, kampan Zerg — 8. ,,Eye for an Eye“—briefing.

32 http://starcraft.wikia.com/wiki/Nerazim#cite_note—Nerazim—0-9.5.2014: — citované z dnes u? neexistujucej
stranky venovenej hlasovaniu o najpopularnejsi kmen Temnych Templarov: Blizzard Entertainment.
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latentnych parapsychickych sil v niektorych ludskych jedincoch a Overmind sa rozhodol za
kazdu cenu tieto schopnosti pre svoj roj (Swarm) ziskat.”** Preto ked Overmindove vojska
narazili na Sarah Kerriganovd, ludskd Zenu so znaénym parapsychickym potencidlom,
infikovali ju zergskym virusom a spravili z nej svoju kralovnd, zndmu ako Queen of Blades.**”
Novopecena kralovna sa hned' po vyliahnuti z kukly zacala spravat panovacne, ¢o bolo proti
srsti zergskym velitefom (Cerebrates).’*® Zatial ¢o zergské velenie sa snazilo byt opatrné a
prezieravé, Kerriganova sa ukazuje ako velmi impulzivna a lahko vyprovokovatelnd."’
Skdsenosti a's nimi spojené dbanie na zauZivané postupy su postavené do opozicie voci
mladosti, nestdlosti a zbrklosti. Tato dualita sa eSte lepSie ukazuje v datadisku Broodwar. Po
smrti Overminda sa totiz Cerebrates snazia stvorit nového Overminda, ktory by im velil
a opat zaviedol tradiény zergsky retazec velenia.’*® Kerriganova nad nimi nakoniec vitazi
a zjednocuje cely zergsky roj (Swarm), no Cerebrates nahradza pomocou Broodmothers.**

1.3.2.2 Interpretacia Cerebrates a Broodmothers

Opat vidime podobné opozicie ako v pripade protossov: vyhradne muzska Konklava
a Nerazim, ktorim vlddne Zena; stary roj (Swarm), ktorému vlddne muisky
Overmind/Cerebrates,** a novy roj (Swarm), vedeny kralovnou a jej Zenskymi Broodmothers.
Daldi rozdiel medzi Cerebrates a Broodmothers je v miere slobodnej vdle a podriadeni sa
celku. Zatial ¢o Cerebrates neboli schopni nezavislého a slobodného jednania ¢i uvazovania,
pretoze boli geneticky naprogramovani k neschopnosti neuposlichnut rozkaz vodcu,**
Broodmothers su individualistické a slobodné.**? Ako vidime v datadisku Starcraft Il: Heart of
the Swarm, jedna z Broodmothers dokonca odmieta uznat Kerriganovu za svoju kralovnu

a sama ma aspiracie vladnut celému roju.'*®

Zergovia sa pod touto optikou daju rozdelit na stary roj, vedeny muzskymi'**
Cerebrates, bezpodmienetne podriadenymi Overmindovi, uznavajicimi zauzivané postupy
a opatrnost a na novy roj, vedeny Zenskymi Broodmothers, nezavislimi na svojej kralovnej,
ktorda ma velmi impulzivhu a zbrkld povahu. Spomenme si, Ze podobnu dualitu
komunitarizmu a individualizmu, muZského a Zenského, autoritativnosti a slobody sme
zahliadli aj u protossov.

1.3.2.3 Otroci a Slobodni
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O druhej vnutornej dualite zergov nam hovori az Starcraft Il: Wings of Liberty, kde sa
dozvedame, Ze zergovia neboli vidy takou hrézostrasnou hrozbou pre vsetko Zivé. Kedysi
pred davnymi vekmi, boli totiz pozmeneni, zotroéeni padlym Xel’naga, v datadisku Heart of
the Swarm pomenovanym Amon,'* ktory ich chcel vyuZit k zni¢eniu protossov a pohlteniu
vietkého Zivota vo vesmire.* Va&iina zergov podlahla a odvtedy nesie oznacenie Swarm, no
niektorim sa podarilo uniknit tomuto osudu, ukryt sa, preZit a dalej sa vyvijat.**’ Tito prvotni
zergovia su v datadisku Starcraft Il: Heart of the Swarm nazvani Primal Zerg, skratene
primals. Aj ked roj pod vedenim Kerriganovej presiel uz spominanou zmenou, stale posobi
omnoho usporiadanejSie nez spominani primals. Zatial ¢o roj si starostlivo vybera uzito¢né
genetické sekvencie avopred svoju evoluciu planuje,**® primals sa vyvijaju neriadene,
jednoducho tym, Ze silnejsi jedinec pohlti slabsieho.**® Roj vidy podriadoval svoj vyvoj ¢o
moZno najvacsej bojovej efektivite aby mohol naplnit ciele vodcu, no primals nemaji Ziaden
vyssi Ucel, ktorému by ich vyvoj mal byt podriadeny a jedinym ucelom vyvoja ostava preZitie
a dalsi vyvoj. Na rozdiel od roja, ktory je cely zjednoteny pod vélou jedného vodcu, ma jedno
sfarbenie apredom navrhnuté telesné formy, primals sa vrcholne individualisticki,
pestrofarebni a telesne velmi réznorodi.’*° Zotrotenie prvotnych zergov Amonom sa tak dé
chapat ako vnesenie radu do Cistého, neposkvrneného chaosu Zivota.

1.3.3 Sekundarna dualita terranov

Poslednou hratelnou a pribehovo dolezitou rasou su terrani, Cize fudia. Aj tu existuje
napatie medzi socio-politickym fadom, ktory predstavuju Statne autority a socio-politickym
chaosom v podobe buriacich sa rebelov.

1.3.3.1 Konfederacia a Synovia Korhalu (Sons of Korhal)

Konfederacia bola Statnym uUtvarom, zalozenym koléniou na planéte Tarsonis,
ktory zaélefioval mnohé dalsie planéty.™> Okrem korupcie a $irenia nepravdivej propagandy
sa jej predstavitelia dopustali mnohych zlo¢inov proti ludskosti, ako napriklad odoberanie
parapsychicky nadanych deti rodicom s cielom cvi¢it z nich elitné komanda zabijakov,
zvanych Duchovia (Ghosts),** alebo preprogramovavanie mysli kriminalnikov na
bezmyslienkovite poslusnych vojakov.153 Vo6bec najstrasnejsim skutkom, ktorého sa dopustili,
bolo experimentovanie so zergmi a snaha vyuZit ich ako nezastavitelnu zbran. Tato snaha
viedla k vytvoreniu prisne utajenych zariadeni zvanych Psi-emiters, ktoré prildkali cely
zergsky roj priamo do sektoru Koprulu.®>* Ako sa viak ukazalo, zergovia nie su tak lahko

5 METZEN ET AL, Starcraft Il: Heart of the Swarm, kampan —,,Waking the Ancient” — zaverec¢ny dialég so
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ovladatelni acely projekt sa vymkol z pod kontroly ked zergovia zacali napadat planéty
Konfederacie.

Proti utlatovaniu oblanov Konfederacie povstal na mnohych planétach politicky
odpor, ktory bolo najjasnejiie vidiet na planéte Korhal.">> Miestni obyvatelia boli znechuteni
vlddnutim Konfederacie a pozadovali od nej nezavislost.'® Na tieto poziadavky viak
Konfederacia reagovala zintenzivnenim socialnej kontroly a zavedenim stanného prdva, ¢o
vyvolalo daldiu vinu nevole.”’ Tentokrat sa viak sendtor Angus Mengsk rozhodol viest lud
Korhalu do otvorenej vojny proti Konfederacii, ktord sa skoncila obsadenim konfedera¢nych
zakladni a vyhnanim konfederaénych vojsk.*>® Konfederacia vyslala ako odpoved na tuto
revoltu Specidlne komando Duchov (Ghost), ktoré zavrazdilo senatora Mengska a skoro celu
jeho rodinu.™ Jedine mlady Arcturus Mengsk, biznisman v sluzbach Konfederacie, prezil
a prisahal pomstu.'®® Postavil sa tak ako jeho otec do &ela odboja, no tentokrat Konfederacii
dogla trpezlivost a salvou tisicky nukledrnych hlavic vyhladila celt planétu.’® Mengsk tuto
bezprecedentnu genocidu prezil a prisahal, Ze za kazdu cenu zvrhne Konfederaciu a pomsti
tym ako svoju rodinu, tak svoju vlast. Preto zaloZil rebelskd organizéciu Sons of Korhal.***

1.3.3.2 Dominion a Raynorovi ndjazdnici (Raynor's Raiders)

Po vitazstve Sons of Korhal nad Konfederaciou zaloZil Arcturus Mengsk novy Statny utvar
zvany Dominion a sam seba korunoval za cisara.'®® Dominion sa viak ukdzal byt rovnako
utlacitelskym a prehnilym systémom ako Konfederacia atak proti nemu povstala nova
rebelskd organizacia, Raynor's Raiders, vedend jednym z hlavnych hrdinov hernej série
Starcraft a byvalim spolupracovnikom Mengska, Jamesom Raynorom.

1.3.3.3 Interpretacia sekundarnej duality terranov

VIadnuce Statne Gtvary, teda Konfederdcia a Dominion, predstavuju socio-politicky rad, zatial
¢o teroristi a rebeli, pésobiaci ako destabilizaény prvok tohto fadu, su predstavitelmi socio-
politického chaosu.

1.3.4 Rad a chaos

Touto rozsiahlou, avSak nie kompletne vycéerpdvajucou analyzou sme si ukazali, Ze
svet Starcraftu moZzeme chapat ako obraz duality fadu a chaosu, Cistoty a necistoty.

Rad je usporiadanie, ¢ize $truktira vyznadujuca sa pevnostou hranic, sputanostou,
stabilitou a Cistotou. Opakom Struktury je antiStruktura, teda chaos, ktory je na druhu stranu
charakteristicky inou, popripade mensou aZz Ziadnou mierou usporiadania, priepustnostou
hranic, nesputanostou, zmenou, vyvojom a necistotou, ktorad spociva v zastierani, mateni
a prekracovani hranic. Cim su vak pre nés tieto kategérie fadu a chaosu relevantné?

155
METZEN ET AL.,, Starcraft manual, s. 30

2 bid., s. 31
%7 bid., s. 31.
% bid., s. 31.
% bid., s. 31.
%9 hid., s. 31.
*! bid., s. 31.
182 METZEN ET AL., Starcraft manual, s. 32.

163 MeTzeN eT AL., Starcraft, kampan Terran — 10. ,The Hammer Falls“ — briefing.

27



Je vSeobecne znamym faktom, Ze ludské vnimanie reality pomocou zmyslov je
nedokonalé. Nas mozog si vybera, Co zaregistruje, o je prefho podstatné a c¢o nie,
pricom takto odmietnuté informacie su ukladané v podvedomi. Mary Douglasova v knihe
Purity and Danger cituje doktorku Abercrombie, ktord podrobila Studentov mediciny
experimentu s cieflom ukazat im, nakolko nas mozog selektuje to, ¢o vnimame. Zaverom
experimentu bolo tvrdenie, Ze ani nasSe vnimanie reality nie je pasivnym prijimanim dat ale
v skutoénosti aktivnym usporiaddvanim, v podstate tvorbou reality.’®® V prenesenom
vyzname si kazdy CElovek tvori svoj vlastny svet, svoj vlastny rad, ktory ale nutne vyrastd
z nepriebernej zmesy vnemov, z chaosu, ktory volame skuto¢nost. Podobne je to so vSetkym,
¢o pozname. Celd nasa spoloc¢nost je jednou z mnohych moZnosti usporiadania, ¢i uz z
ekonomického, politického, ideologického alebo iného hladiska. VSetko, ¢o toto nami
zvolené usporiadanie ohrozuje, ¢i uz priamym nahradenim za iné usporiadanie alebo
poukazanim na jeho relativnu platnost, je povazované za nebezpecné. Chaos vsak nemusi
byt len negativny a ohrozujuci. Je aj zdrojom vsetkého fadu, tym, z ¢oho rad vyrasta, tak ako
kazda kultdra vyrastd z prirody. Kontakt s chaosom umoznuje nazriet inakost, obohatit sa
novym a nepoznanym, cudzim a exotickym. Kontaktom s inakostou sa mdézZeme inspirovat
a nasledne modifikovat zauZivané formy usporiadania, ¢o vedie k zmene. Ako uvidime
v nasledujlcej Casti tejto prace, aj zergovia, ako predstavitelia nedistoty a chaosu, stelesnuju
jedinu cestu ku zmene.

2.¢ast: Analyza narativnych Struktir

Slovné spojenie narativne Struktiry budeme pouzivat v zmysle vztahov a vzajomnych
posobeni medzi narativnymi prvkami. Analyzou narativnych prvkov sme dosli k zaveru, Ze
zergovia ako rasa predstavuju chaos a nedistotu, protossi aich urad Dael Uhl predstavuju
svetly aspekt radu a Cistoty, no aludia zo Zeme, Cize UED, predstavuju temny/negativny
aspekt radu a Cistoty. Vidime, Ze vSetky tri spominané strany a ich agendy sa dotykaju osudu
celého kozmu: zergovia hrozia pohltenim vsetkého Zivota s cielom dosiahnut geneticku
dokonalost, protossi sa snazia chranit vSetky ostatné ZivociSne druhy a UED sa snaZi
podmanit si zergov aj protossov a neohrozene vladnut. Ztoho dévodu zaradime tieto
narativne prvky do roviny kozmickej. V kontraste ku kozmickej rovine stoji spominand rovina
socio-politickd, kam spadaju vnutorné duality fadu a chaosu.

2.1 Narativne Struktury Starcraft |

Cely pribeh Starcraft | sa zac¢ina Uvodnym videom v ktorom planétu ludi zvanu Chau
Sara vypali obrovska protosska lod. Ako sa neskor ukdze, protossi tak konali na zaklade
rozkazu Konklavy snaZiacej sa takto zamedzit $ireniu zergov.'®® V terranskych misiach sa hra¢
vrole uradnika Konfederdcie (Magistrate) snazi, s pomocou miestneho Serifa Jamesa
Raynora zachranit kolonistov susednej planéty Mar Sara pred zergskou invaziou.
Konfederacia viak prikazuje zhromazdit kolonistov uprostred pustatiny,'®® kde maju ostat
necinne sediet,'® zatkyna dobrovolnicke milicie, ktoré sa pokudsaju zergom branit a nakoniec
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vydava zatykac aj na samotného hraca kvoli poruseniu jedného absurdného predpisu. Tu
mbZeme vidiet, Ze obaja predstavitelia socio-politického radu reaguju na hrozbu kozmického
chaosu (zergov) neadekvatne. Rozkaz nepodnikat Ziadne kroky'®® je otividne nedostatoéna
reakcia a vypalovanie kazdej potencionalne napadnutej planéty je, vzhladom k protosske;j
role ochrdncov menej vyspelych druhov, extrémnou reakciou.

KedZe sa hra¢ od Konfederacie pomoci nedocka, neostdva mu nic iné iba sa pridat
k rebelom Sons of Korhal, ktori mu pomahaju s evakudciou kolonistov. Sons of Korhal ¢elia
tvrdému prenasledovaniu konfederaénymi vojskami, zatial ¢o zergom nie je pri dobyjani
daldich planét kladeny Ziaden odpor.'®® Potas jedného najazdu na konfederaénd stanicu hra¢
stretdva a spolupracuje s plukovnickou Kerriganovou, pricom objavuje plany pre zariadenie
zvané psi-emiter, schopné prilakat zergov. Arcturus Mengsk vyuZiva toto zariadenie, napriek
protestom svojich spolupracovnikov, pre zmasakrovanie planéty Tarsonis, hlavného mesta
Konfederacie. Protossi opat prichadzaju, ale tentokrat sa rozhodnu usetrit obyvatelstvo
a nevypalit celd planétu od zergov—namiesto toho sa vyddavaju do priamého boja so zergmi
a Kerriganova dostava rozkaz zastavit ich. Po vitazstve nad protosskymi silami je vsak
Kerriganovd na prikaz Arctura Mengska nechand na pospas zergom, ktori ju zaobaluju do
akejsi slizkej kukly a prenasaju na planétu Char, kde ma nad fiou hrac vroli Cerebrate
dohliadat. Pocas prerodu vSak Kerriganova vysiela telepatické volania o pomoc a tak
privoldva Jamesa Raynora, Mengskovho generdla Edmunda Duka a dvoch protossov: velitela
protosského lodstva Tassadara a velitela temnych templdrov Zeratula. Duke je zergmi
zahnany na utek, zatial ¢o Raynor a oboja protossi sa ocitaju uvazneni na planéte. Snaha
prezit prenasledovanie novopecenou kralovnou zergov pomdaha prekonat predsudky
Tassadara voci temnym templdrom, aZz sa nakoniec stdva Zeratulovym ucfiom a udi sa
ovladat obe typy energii, Khalu aj Void. Zeratul sa vydava zabit jedného z Cerebrates, aby tak
oslabil zergské velenie, avSsak tymto aktom prepdja svoju a Overmindovu mysel, ¢im
nechcene prezradza tajnu polohu protosského domova, planéty Aiur. Nasledne sa zergovia
stahuju z terranskych planét a zahajuju masivnu invaziu na Aiur. V protosskych misiach celi
hra¢ tejto invazii v roli nového vrchného velitela, kedZe predchdadzajuci vrchny velitel
Tassadar je vyhlaseny za zradcu z dévodu neuposlichnutia rozkazu vypalit kazdu napadnutu
terransku planétu a paktovania s heretickymi temnymi templarmi.

Tu mbézeme vidiet neschopnost reprezentantov socio-politického radu konstruktivne
sa vyrovnat so socio-politickym chaosom, ktory predstavuje ich kritiku a namiesto zmierenia
ich dokonca prenasleduju. Pre teoretické uchopenie tychto motivov a narativnych Struktdr,
ktoré budeme dalej analyzovat, tato praca vyuziva myslienky dalSieho slavneho antropoldga,
tentokrat Victora Wittra Turnera.

2.1.1 Interpretacia: koncept Struktury a anti-Struktary

Victor Turner videl spolo¢nost ako dialekticki stuhru spolocenskej Struktary, teda
vSetkych pravidiel, institlcii a hierarchii, ktoré spolu vytvaraju spolocenské usporiadanie
a akéhosi uvedomenia fundamentalnej jednoty a vzajomnosti ¢lenov spolocnosti, ktoré
nazval communitas.*”® Struktdra déva vybranym jedincom autoritu a moc, pri¢om idedlom je
aby tito mocou obdarovani jedinci jednali vidy vsulade s hodnotami communitas — to
znamena aby mali vZidy na pamati, Ze su rovnako fud'mi ako ti, ktori su hierarchicky pod nimi —
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%e sU ich bratmi a sestrami a mali by sa podla toho aj vo&i nim spravat.’* Ideal sa viak len

malokedy odrdZa v realite a tak aj pozorované primitivne kultiry vedia, Ze mocou obdarovani
jedinci maju tendenciu zneuzivat tuto moc pre svoj osobny prospech, pretoze im chyba ona
spominana communitas.”?

Podobne aj v Starcrafte vidime socio-politicky rad, teda spolocenské Struktury,
ktorym chyba communitas, ¢o sa prejavuje vich spravani voci svojim druhom alebo
poddanym. Protosska Konklava fanaticky odmieta temnych templarov, lovi ich ako zver a bez
milosti vypaluje celé ludské planéty, napriek tomu, Ze sa zaviazala chranit menej vyspelé
druhy. Ich prekrasna communitas v podobe Khaly sa vztahuje len na rasu protossov a aj to
len na tych, ktori nespochybriuju ustanoveny fad. Terranska Konfederacia utlac¢a vlastné
obyvatelstvo, lovi rebelov, ktori spochybnuju jej vladu a pacha dokonca genocidu na
planétach, ktoré sa odmietaju podriadit. Spolo¢enské struktury oboch reprezentantov socio-
politického rfadu zkostnateli, zatvrdli, stali sa prilis chladnymi, prili§ pevne usporiadanymi,
neschopnymi akceptovat akukolvek zmenu reprezentovani liberalnejsie zmyslajucimi
rebelmi a individualistickymi temnymi templarmi.

Victor Turner vSak vypozoroval aj dalSiu zaujimavu vec a to mechanizmus, ktorym sa
nim pozorované kultlry snaZzia tomuto procesu kostnatenia spolocenskych Struktur zabranit.
Tymto mechanizmom je typ prechodovych ritualov, v ramci ktorych dochadza k docasnému
rozpusteniu spolotenskej $truktdry a nastoleni vlady anti-struktary.’”® T4 sa prejavuje
docasnou neplatnostou spolocenskych a ritudlnych pravidiel, ¢o Casto zahfna aj inverziu
spolocenskych postaveni.’’* Strukturdlne nizsie postaveni (inferior) ziskavaju zahadnd,
ritudlnu moc nad Strukturdlne vysSie postavenimi (superiors), ktorda byva symbolicky
vyjadrend prostrednictvom liminality.”> Liminalita, &ize prahovost, je stav na pomedszi,
v ktorom liminalny objekt nepatri ani plne k jednej ani k plne druhej kategorii a nachadza sa
niekde vstrede, je ambivalentny, znepokojivy a v slovniku Mary Douglasovej netisty.'”®
Prave liminalita umoznuje ¢loveku nahliadnut nedokonalost jeho klasifikaéného systému
a teda jeho relativnu platnost.’’’” T4to relativna platnost je vyssie postavenym pripominana
tym, Ze sa k nim nizSie postaveni mozu v ramci ritudlu spravat agresivne a posmesne, mozu
ich teda v rdmci ritudlu zosadit na tu najnizsiu Uroven spolocenskej hierarchie.*’®

7 TURNER, The Ritual Process, s. 177.

172 TURNER, The Ritual Process, s. 178: ,,Men use the authority vested in their office to misuse and abuse the
incumbents of lower positions and confuse position with its incumbent. Rituals of status reversal... generated by
disasters conceived of as being the result of grave social sins, are thought of as bringing social structure and
communitas into right mutual relation once again.”

73R, CHLUP, ,,Struktura a antistruktura: Ritual v pojeti Victora Turnera II“, s 181: ,Ritudl artikuluje vsechny
zdkladni kategorie dané spolecnosti, ale zdroveri je nechdva na okamZzik rozplynout v limindlnim chaosu, aby se
Z ného posléze mohly znovu zrodit — obnovené, posilené a casto i néjak proménéné.”; TURNER, Ritual Process, s.
167: ,As a matter of fact, in the liminal phases of ritual, one often finds a simplification, even elimination, of
social structure in the British sense and an amplification of structure in Levi-Strauss's sense.”

174 TURNER, Ritual Process, s. 96-97.

Turner, Ritual Process, s. 102.

176 Turner, Ritual Process, s. 95: ,, The attributes of liminality or of liminal personae (" threshold people ") are
necessarily ambiguous, since this condition and these persons elude or slip through the network of
classifications that normally locate states and positions in cultural space.”

177 Turner, Ritual Process, s. 96; Douglas, Purity and Danger, s. 208-209: , The Lele pangolin cult is only one
example, of which many more could be cited, of cults which invite their initiates to turn round and confront the
categories on which their whole surrounding culture has been built up and to recognise them for the fictive”
man—made, arbitrary creations that they are.”

178 Turner, Ritual Process, s. 100.
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Mytus casto zrkadli priebeh ritudalu, no robi tak omnoho dramatickejSim
a drastickej$im spbésobom ako ritual.'”® To, ¢o mytus vyriedi drasticky, napriklad ludskou
obetou, riesi ritudl symbolicky, obetou zvierata, nekrvavej obete alebo spominanym
posmechom nadriadenému.’® Aj ked Starcraft nie je mytom vpravom slova zmysle,
mobZzeme ho interpretovat ako metaforu alebo kvazimytus pre vyssie spominany ritudl
obrody a s nim spojeny socidlny proces. Aj v Starcrafte vidime anti-Struktirne, liminalne a
teda necisté bytosti (zergov) prichadzajice agresivne a drasticky rozpustit nefunkény socio-
politicky fad aumoznit vznik nového, obrodeného fadu. Podobne ako v spominanych
prechodovych ritudloch ziskavaju Strukturdlne niziSie postaveni clenovia spolocnosti
limindlnu moc a symbolicky rozkladaju spolocensky rad, aj v Starcrafte predstavitelia socio-
politického chaosu spdsobuju prostrednictvom kozmického chaosu rozklad socio-politického
fadu: terranski rebeli Sons of Korhal pouZivaju zariadenie psi-emiter na prilakanie zergov k
hlavnej planéte Konfederacie Tarsonis, ¢im zapri€ifuju zmasakrovanie vedenia Konfederacie
a jej nasledny pad. Velitel temnych templarov, prelat Zeratul, nedopatrenim®®! prezradza
zergom tajnu polohu domovskej planéty protossov, ¢im spusta masivnu invaziu zergov
a nasledny pad Konklavy. Spomerime si na detail, Ze temni templdri pouzivaju rovnaku
energiu akd prudi zergmi-tento detail naznacuje akési spojenie temnych templarov a zergov,
pricom je moZné, Ze tato spatost spociva v spolo¢nom ryse anti-Struktirnosti a chaoti¢nosti.

Neobmedzend anti-Struktira plnd vlada chaosu vsak prinasa zkazu a smrt, kedZe
v absolutnej anarchii sa neda dlhodobo existovat. Ak by zergovia pohltili protossov a stali sa
tak dokonalymi bytostami, ni¢ by sa im nedokdazalo postavit na odpor a pohltili by vSetok
sivot v galaxii.’® Protossi teda predstavuju akusi priehradu, ktord brani zergom v pohlteni
vSetkého Zivota, podobne ako ritudl garantuje obmedzené trvanie vlady anti-Struktury
a chrani tak spolocensky rad pred jeho Uplnym a trvalym rozpustenim. Z tohto dévodu je
nutné zergov zastavit aje zaujimavé, Ze Overminda nedokaze zlikvidovat ani predstavitel
socio-politického fadu (Konkldva) ani predstavitel socio-politického chaosu (Zeratul), ale
predstavitel rovnovdhy medzi oboma protikladmi, protossky velitel Tassadar, ktory ovladol
ako svetld energiu Khaly, tak temnu energiu Voidu a nasiel tak skutoéné naplnenie.183
Tassadar sa v zaverecnom videu Starcraft | odhodlava k sebaobeti a nastavuje kolizny kurz
svojej lodi s telom Overminda."®* Tesne pred zrazkou sa celda lod" meni na ohromnu gulu
Jiarivej energie, ktord spdsobuje velkolepu expléziu a smrt vodcu zergov.'®> Tomuto motivu
premeny jedinca, ktory ovlddol obe protiklady, sa budeme podrobnejsie venovat
v zaverecnej Casti tejto prace.

2.1.2 Zhrnutie analyzy narativnych Struktur Starcraft |

Starcraft | nam ukazuje nefunkénost socio-politického radu, jeho rozklad pésobenim
kozmického chaosu, rekonstituciu socio-politického rfadu a nebezpecenstvo prevladnutia

179 Chlup, Radek, prednasky z cyklu Recké NaboZenstvi |, 2012.

Detto
V Strukturalizme plati, Ze osobné motivacie postav nie su dolezité, dolezité su Ciny.
82 METzen T AL., Starcraft, kampan — Protoss: 9. ,Shadow Hunters” — briefing.
18 METZEN ET AL., Starcraft: Broodwar, kampan — Protoss: 10. ,,Eye of the Storm“ — zdverec¢né slova Tassadara
pred koncom misie.
iZ: METZEN ET AL., Starcraft: Broodwar, kampan — Protoss: 10. ,Eye of the Storm” — Cinematic.
Ibid.
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kozmického chaosu. Starcraft | tak pripomina ritual pre obrodenie spolocenskych Struktur:
Nefunkcnost rfadu, rozloZenie, vdychnutie communitas a znovuzrodenie napraveného radu.

2.1.3 Aftermath Starcraft |

,Dotyk hriechu a zla sa zdd byt nutne potrebnym kresadlom pre ohne communitas...“*%°

Prichod anti-Struktury a vSetkych hr6z s fiou spojenych opat vdychol communitas do
stdc Khalai, ktori si spomenuli, ze Nerazim su ich bratia a sestry,”®’ aj ked je treba povedat,
Ze isty stupen napatia medzi oboma skupinami pretrvdva aj v nasledujiucich dieloch
Starcraftu, ktoré navézuju na pribeh Starcraft 1.*% V pripade terranov viak tento pseudo-
ritudl obrody zlyhal Uplne. Ako sme si uz spominali v prvej Casti, Arcturus Mengsk sa stal
vldidcom nového socio-politického fadu, frakcie zvanej Dominion, ktord sa ukazala byt
rovnako skazend a nefunkénd ako jej predchodca.

Smrt Overminda uvrhla vsetkych zergov do bezhlavého a neorganizovaného
besnenia.’® Bez jedného vodcu prestali byt redlnou hrozbou a novy Overmind, ktorého sa
rozhodli vytvorit Cerebrates, bol eéte len v $tadiu zarodku.'®® Samotnd Kerriganova nemala
tou dobou dostatoc¢nu silu, aby mohla zergov zjednotit pod svojou vladou a preto musela
najst iny spdsob.*

2.2 Narativne Struktury Starcraft I: Broodwar

Nasledkom oslabenia kozmického chaosu prichadza novy reprezentant kozmického
fadu, vojska UED, poslané zo Zeme. Ako sme si spominali v prve] Casti tejto prace, Zem
ovlada globdlna vlada, ktorej miera socidlnej kontroly je absolUtna a predstavuje tak
extrémny fad. Poslanim expedicie do sektoru Koprulu planuje United Earth Directorate
skrotit oslabenych zergov, podriadit si protossov a zaviest tak tvrdu vladu Zeme,
potencionalne nad celou galaxiou.192 Vidime teda hrozbu prevladnutia kozmického radu,
predstavujucu jeho negativny aspekt. Proti tejto hrozbe sa formuje podivna aliancia
protossov, Dominionu, Raynorovych muzov a kralovnej zergov Kerriganovej, ktora sa snazi
ziskat vladu nad rojom a hrozbu predstavovani UED pouziva ako zamienku k naplneniu
svojich mocenskych cielov. Cely dej Starcraft I: Broodwar je nahliadnutelny skrz prizmat
nasledujucej Struktury: Kerriganova a jej spolupracovnik Samir Duran sa stdvaju spojencami
oboch konfliktnych stran s odovodnenim, Ze maju spolo¢ného nepriatela. Zo zaciatku sa sice
ukazuju byt uzitoénimi spojencami, aviak nakoniec, po dosiahnuti svojho ciela, svojich
spojencov zradzaju, nasledkom ¢oho zomiera ten, kto im neddveroval, ¢ize Aldaris/ Admiral
Stukov/Phoenix. Klam a zrada su vybocenim zo stanovenej dohody, danych pravidiel, teda
radu a predstavuju tak negativnu stranku chaosu.

186 Turner, Ritual Process, s. 183: ,, Touch of sin and evil seems to be necessary tinder for the fires of

communitas...”

87 METZEN ET AL, Starcraft: Broodwar, kampan Protoss — 3. ,Legacy of the Xel’'naga” — briefing.
Ibid., kampan Protoss — 7., The Insurgent” — briefing.

METZEN ET AL., Starcraft: Broodwar manual, s. 6.

METZEN ET AL., Starcraft: Broodwar, kampan Protoss — 4., The Quest for Uraj“ — Briefing.

1 Ibid.

192 METZEN ET AL., Starcraft: Broodwar manual, s. 7.
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Na uplnom konci Starcraft I: Broodwar sa v rdmci tajnej misie dozveddme, Ze v hre je
opat hrozba vzniku dokonalej bytosti, ktorda ma zmenit svet na nepoznanie, podla vsetkého
v negativnom slova zmysle.'**Aj tentokrat ide o fuziu protossov a zergov, no v tomto pripade
nemaju zergovia pohltit protossov, ale protosska technoldgia’®* ma poméct skombinovat
gendm oboch rés a vytvorit tak hybrida.'®® Zatial ¢o pohlcovanie inych Zivo&iénych druhov je
charakteristické pre zergov, technoldgia je zékladnou charakteristikou protossov.’*® Ak plati,
¢o sme si nacrtli v rdmci analyzy prvkov, totiz, Ze protossi su reprezentanti fadu a zergovia
reprezentanti chaosu, potom stvorenie tohto hybrida znamena hrozbu prevahy fddu nad
chaosom, inverzne k snahe chaosu prevazit nad fddom v pévodnom Starcraft I.

2.2.1 Zhrnutie analyzy narativnych Struktur Starcraft I: Broodwar

Starcraft I: Broodwar ndm ukazuje negativne stranky socio-politického chaosu
a nebezpecenstvo prevladnutia kozmického radu. Zatial ¢o v Starcraft | boli hrozby prevahy
zergov a stvorenia dokonalej bytosti spojené do jedného celku, datadisk Broodwar ich
rozdeluje na hrozbu prevahy UED a stvorenie dokonalej bytosti nesuvisiacej s UED, ale
s protosskou technoldgiou.

2.2.2 Aftermath Starcraft: Broodwar

Nasledkom prilis horlivého brojenia proti hrozbe prevahy kozmického fadu v podobe
UED doslo k preklopeniu kyvadla na opacnu stranu, totiz k prevahe kozmického chaosu,
reprezentovaného Kerriganovou, ktorej sa podarilo zjednotit cely roj pod svoju vladu,
zlikvidovat vojska UED, zradit a nasledne porazit protossov aj Arctura Mengska a jeho

Dominion.*’ Po tomto vitazstve sa Kerriganova stala ,sole queen bitch of the universe®.*%®

2.3 Narativne Struktury Starcraft Il: Wings of Liberty

Na tuto nerovnovaznu situdciu reaguje pokracovanie Starcraft Il: Wings of Liberty,
ktorého hlavna dejova linia rozprava o snahe zozbierat Casti artefaktu Xel’naga, ktory je
schopny odistit Kerriganovu od zergského virusu a zbavit ju tak moci a postavenia kralovnej
zergov.199 Navyse moéZzeme opat vidiet pozitivne pdsobenie zergov, teda anti-Struktury,
a communitas, ktoru so sebou prindsa — konkrétne vo vyroku Generdla Warfielda, hlavného

193 METZEN ET AL, Starcraft: Broodwar, kampan Secret (otvorena po splneni 9. misie , The Reckoning” za dobu
pod 15 minut) — ,,Dark Origin“: zaverecny prihovor Samira Durana k Zeratulovi.

P4 vid' priloha D1; METZEN ET AL., Starcraft: Broodwar, Kampan Secret —,,Dark Origin“ — Zeratul: ,,Damn, the
terrans are having more trouble utilising pylons than | have thought...”

1% METZEN ET AL., Starcraft: Broodwar, Kampan Secret — ,Dark Origin“ — zaverecny prihovor Samira Durana

k Zeratulovi.

1% Je dolezité poznamenat, Ze aktérmi tejto hrozby nie su Protossi ale Samir Duran, sluzobnik akejsi prastarej
moci, ktora sa nakoniec ukaze byt padlym Xel’naga, zvanym Amon. Je signifikantné, Ze zakladna, v ktorej je nam
tento experiment prvy krat ukazany, nie je protosska ale v skutocCnosti fudska, obsahujic terranské budovy
a jednotky. Preco je tomu tak? Tato hrozba vzniku Hybridov totiZ pretrvava aj do nasledujucich dielov, kde je
pripisovana prave ludskému socio—politickému radu, Dominionu. Je mozné, Ze toto spojenie predstavitela
ludského socio—politického Ffadu (Dominionu) atemnych sil, ktoré usiluji o naplnenie zvratenych planov
(Amon/Samir Duran) je metaforou pre kon3piracné tedrie, ktoré si v nasej zapadnej spoloCnosti uZivaju
nevydanu popularitu a prispievaju tak k démonizacii vacsinovej zapadnej spolocnosti, charakteristickej pre New
Age.

%7 METZEN ET AL., Starcraft: Broodwar, kampati Zerg — epilogue.

Ibid. kampan Zerg — 10. ,,0mega“ — briefing.

METZEN ET AL., Starcraft Il:Wings of Liberty, kampan — cinematic ,,Heir Apparent”.
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predstavitela ozbrojenej zlozky Dominionu, adresovaného Jamesovi Raynorovi, velitelovi
nendvidenych rebelskych sil:

»Vrhanie sa do boja spolu s cudzincom — vystavenie sa nepriatelskej palbe, drzanie linie bok
po boku — to su aspekty vojny, ktoré vyrovndvaju rozdiely. Je mi ctou bojovat po vasom
bOkU. «200

Nakoniec sa skutotne podari Kerriganovu oéistit’®! aztoho &asu najmocnejiej
a najobavanejéej znamej bytosti v galaxii,’®? z hlavnej antagonistky Starcraftu, sa Kerriganova
meni na nahu, zoslabenu Zenu, v pevnom narudi svojho zachrancu, Jamesa Raynora.?*®

2.3.1 Aftermath Starcraft Il: Wings of Liberty

Po ocisteni Queen of Blades sa jednota zergov rozpadla na niekolko Broodmothers a tak sa
viacmenej zopakovala situdcia z konca Starcraft | a zaciatku Starcraft I: Broodwar, kde sa
jednota zergov po smrti Overminda rozpadla na niekolko Cerebrates.”®* Aj nasledky su velmi
podobné, kedZe oslabenie zergov, chaosu, méa za nasledok nekontrolovanu prevahu fadu
a tak Dominion, nikym neohrozovany, vladne neobmedzene a dokonca hrozi Uplnym
vyhubenim zergskej rasy.205

2.3.2 Narativne Struktury Starcraft Il: Heart of the Swarm

Opat sa ukazuje, Ze ani toto rieSenie nerovnovahy —zbavenie Kerriganovej moci,
nevedie k nicomu dobrému a tak je Kerriganova viacerymi udalostami donutena opat sa
postavit do &ela zergov.?®® Zjednocuje ich a putuje na dévno zabudnutt domovskd planétu
zergov, Zerus, ktory sa zmenil zvulkanickej, nehostinnej planéty, na Zivotom kypiacu
dzunglu.’®” Tam nachadza The Ancient One,*® jedného z prvych zergov, ktory ju privadza
k Primal Spawning Pool, miestu, kde zergovia po6vodne vznikli.’® Na tomto mystickom
mieste podstupuje dobrovolny prerod na Primal Queen of Blades a stava sa tak mediatorkou
medzi zotroCenymi zergmi roja a slobodnymi prvotnymi zergmi.210 Sama Kerriganova bola

299 hid. kampan — RPG méd — rozhovor s Generalom Warfieldom po skonceni cinematic ,Fire and Fury“:

,Charging into battle with a stranger — taking enemy fire, holding the line shoulder to shoulder — that’s the
great equalizer of war. It’s an honor to fight at your side”

201 Celé okistenie sa da opat nazerat optikou zapolenia dualit muzského a Zenského, comu by nasvedcovali
sugestivne modely pouZité v tejto misii: Kerriganova v Uvode misie vychadza z akejsi ozubenej vaginy (vid’
priloha D2), symbolizujlucej temny a nebezpedny aspekt Zenstva, zatial ¢o artefakt, ktory ju ma ocistit, ma
falicky dizajn—pred aktivaciou artefaktu sa jeho ¢asti neusporiadane pohybuji no v momente aktivacie sa
poskladaju do podoby zvislo stoporeného kvadru (vid priloha D3) a vysla vinu bielo—modrej energie (vid priloha
D4)

202 METZEN ET AL, Starcraft: Broodwar, kampan Zerg — 10. ,,0mega“ — briefing.

METZEN ET AL., Starcraft Il: Wings of Liberty, kampan — zdvereény cinematic (tento cinematic nema nazov,
pretoze sa nedd prehrat v archive — akonahle totiz skon¢i, spustia sa titulky po ktorych nie je navrat do archivu
mozny).

20% METZEN ET AL., Starcraft II: Heart of the Swarm, kampan — prologue.

205 METZEN ET AL., Starcraft Il: Heart of the Swarm, kampan — cinematic , Transmission®.

206 METZEN ET AL., Starcraft Il: Heart of the Swarm, kampan — cinematic , Transmission®.

Ibid., kampan — cinematic ,,Birthworld“.

Ibid., kampan —, Waking the Ancient”.

Ibid., kampan —,, The Crucible”.

Ibid., kampan — cinematic ,Reborn”.
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ocistenim od zergského virusu na konci Starcraft Il: Wings of Liberty zbavena vplyvu padlého
Xel’naga Amona atak sa po tomto svojom prerode stala plne uvedomelou a slobodnou
kralovnou zergov.”™

Na zaver Starcraft Il: Heart of the Swarm Kerriganova napada hlavné mesto
Dominionu, Korhal, ale robi tak omnoho ohladuplnejsie a humannejsie, ako jej predchodca
Overmind. Valerian Mengsk, syn cisara Arctura Mengska, totiz s povolenim Kerriganovej
organizuje evakudciu civilistov,”*? priom je sdm vykresleny ako ideélny osvieteny panovnik,
usilujdci o blaho svojho fudu.’®® Fakt, Ze zergovia v roli anti-§truktdry opéat ni¢ia nefunkénd
Strukturu, nefunckny fad a umoziuju vznik nového radu, je explicitne vyjadreny poslednymi
slovami, ktoré Kerriganova Valerianovi pred svojim odchodom do boja proti jeho otcovi
hovori:

,Pride ni¢iva zkdza. Uprostred chaosu mézu umriet celé miliony. Valerian, tvoj lud bude
potrebovat vodcu... Zmylila som sa v tebe, Valerian. Nie si ako tvoj otec. Ddm ti tvoju Sancu.
VyuZij ju naplno.“***

Na zaver Kerriganova napliia svoju pomstu a zabija Arctura Mengska, muza, ktory ju
zradil a nechal napospas zergom. Po vykonani pomsty sa spolu s celym rojom vyddava bojovat
proti padlému Xel’/naga Amonovi do odlahlych kon&in vesmiru®*> a ndm ostava len &akat na
poslednu Cast trildgie Starcraft I, nazvanu Legacy of the Void.

2.3.3 Interpretacia narativnych Struktur Starcraft Il

Motivy nadvlady fadu a chaosu su v oboch dieloch Starcraft Il prenesené na postavu
Kerriganovej. Pocas obdobia jej plnej moci prevladaju zergovia/chaos, no po jej ocisteni
prevlada Dominion/tad. Az datadisk Heart of the Swarm ukazuje, Ze funkény ideal nespociva
ani v neobmedzenej moci jedinca a prevahe chaosu, ani v absencii moci jedinca a prevahe
radu, ale v kombinacii oboch, ako monstréznej moci reprezentovanej zergskou zlozkou, tak
sily vlastnej vole reprezentovanej ocistenim od vplyvu Amona. Len tato rovnovaha oboch
zloZiek umoznuje skutoéne pozitivne vyuZzitie chaosu, ako vidime v zaverecnej misii datadisku
Heart of the Swarm, kde Raynorovi rebeli bojuju spolu so zergmi, bok po boku proti silam
Dominionu.

21 Ibid., kampan — RPG mad: rozhovor s Abathurom po misii ,, The Crucible”.

Ibid., kampan —, The Reckoning” — briefing.

Ibid., kampan —,,Planetfall“ — briefing + mnoho zmienok o jeho filantropickej povahe sa nachddza v Dark
Templar Sage.

" Ibid., kampan — in—game cinematic po presune na planétu Korhal: , There will be ruin, destruction. Milions
could die amid the chaos. Valerian, your people will need a leader(...) | was wrong about you, Valerian. You are
not like your father. | will give you your chance. Make the most of it.”

21> METZEN ET AL., Starcraft Il: Heart of the Swarm, kampan—cinematic ,Ascension”.
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3.¢ast: Analyza naboZenskych motivov

Pokial je naSa interpretacia spravna a Starcraft skutocne pracuje s kategdriami radu
a chaosu, Cistoty a necistoty a dalSimi dvojicami binarnych opozicii, ktoré su s jednotlivymi
frakciami asociované, potom predstavuje akysi kozmologicky systém. Kozmoldgia, teda
nauka o usporiadani kozmu, jeho casti a vztahov medzi nimi, predstavuje vyznamnu sucast
mnohych nabozZenskych systémov sveta a aj ked sme si povedali, Ze Starcraft nemézeme
chéapat ako plnohodnotny mytus, mimo iné aj z toho dévodu, Ze mu nikto nepriklada sStatut
vypovede o sakrdlnej skutocCnosti, poskytuje ndm kozmoldgiu, ktora, ako esSte uvidime,
reflektuje predstavy modernych spiritualnych pradov, skupinovo oznacovanych ako New
Age. Univerzum Starcraftu je tym pddom nositelom tychto naboZenskych predstav,
z pomedzi ktorych je jednou z najdélezitejSich prave predstava rovnovahy medzi protikladmi.

3.1 Protiklady kedysi

Zatial' ¢o dualitné pojatie sveta nie je ni¢im novym a sprevadza minimalne zapadnu
civilizdciu najneskor uz od cias antiky, aZz donedavna boli obom dualitdm prisudzované
rozdielne hodnoty.?* Bozsky svet idei u Platéna bol pochopitelne lepéi a dokonalejsi, nez ten
nas hmotny svet, ktory je len jeho nejasnym odrazom. V Platénovej metafore pre dusu,
sldvnom obraze vozataja riadiaceho dva kone (jedného pokojného, rozumného
a umierneného a druhého spurného, emotivneho a pozitkarského), vidime jasne, ktory kon
je idedlom cloveka a ktory kén spdsobuje pad duse zo sveta idei sem na Zem a ndsledne
rézne Zivotné Utrapy. V manicheizme je dusa ¢loveka lapend v tomto zlom hmotnom svete,
ktory jej brani vnavrate kboiskému Plerédma. V zoroastrizme je Ahriman udhlavnym
nepriatelom Ahura Mazdu a vsetky jeho stvorenia su ritudlne hubené. V krestanstve su zase
sily pekelné neprijatelné a v absolGtom rozpore so slovom Bozim.?'” Ked sa presunieme
k hodnotovo miernejsim dualitdm, méZzeme vidiet napriklad olympské boZstva, nahradzujlice
staru vladu Titdnov, pricom reprezentantom starého, iného poriadku sveta su (aZ na vzacne
vynimky) uprené akékolvek pocty, akakolvek mozZnost zasahovat do poriadku tohto sveta,
pretoZe su zavreti v podsvetnom Tartare.

Podobnym spdsobom aj Starcraft |vyzdvihuje kozmicky fad reprezentovany
protossmi, ktori maju chranit nizsie rasy pred zkazou v podobe previddnutia kozmického
chaosu, teda zergov. Je to klasicky vzorec, ktory mézeme najst aj v mnohych mytickych
latkach pojedndvajlucich o boji bozskych reprezentantov fadu so silami chaosu: fad nesmie
byt pohlteny chaosom, inak nas svet zanikne. Nasledujuca ilustracia zachytava jeden z vébec
prvych umeleckych konceptov Starcraftu, Starcraft vo svojej najzédkladnejSej, najsurovejsej
podobe, ktora sa napadne podoba na vyobrazenia boja Dia s Tyfénom.

218 KosTICOVA, 2012, s. 151

Y7 KosTICoVA, 2012, s. 151
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zlava: protoss a zerg, Zeus a Tyfén.

Zergovia su prezentovani ako vysledok experimentu, ktory sa vymkol kontrole,
ohrozuje vSetok Zivot vo vesmire a okrem spominanej funkcie nicitefa nefunkcnych
spoloc¢enskych usporiadani nevidime na zergoch ni¢ pozitivne. Napriek tomu totoZnost
energii temnych templdarov a zergov dava tusit, Ze polarity Starcraftu nebudu tak vyhrotené,
ako byvali v uvedenych historickych prikladoch.

Niektoré filozoficko-ndbozenské systémy, ktoré uzndvali pozitivne stranky chaosu, sa
pren snazili ndjst nejaké vyuZitie. V rdmci Strukturalnej analyzy sme si napriklad ukazali, ako
s chaosom (teda anti-Strukturou) pracuje jeden typ prechodovych ritudlov. Aj v tychto
pripadoch vsak jeden protiklad (chaos/anti-Struktdra) sluzZi len k ndprave a obnove druhého
protikladu (fad/struktdra). Podobne aj v datadisku Broodwar sme svedkami snahy UED
o zotrocenie, teda vyuZzitie podmanenych zergov pre posilnenie svojej moci. Inym vyjadrenim
toho istého principu je stvorenie hybrida pouzitim protosskych technolégii— spracovanie
stelesnenia chaotického, vecne premenlivého Zivota prastarou a nemennou technolégiou
spojenou s radom. Kedysi by bol takyto scenar pokladany za bezproblémovy, ritual mal
spracovat chaos a vyuZit ho pre obnovu spoloc¢nosti, no Starcraft nam podava obe scenare
ako tie najvainejsie hrozby.

3.2 Protiklady dnes

Pokial chaos nema prevladat tak ako v prvom dieli, ani byt zotroc¢eny a vyuZity ako
v druhom dieli, respektive datadisku, potom musi ideal tkviet niekde inde. Zuzana Kosti¢ova
k tomuto posunu vo vnimani dualit pise:

,Nékdejsi polarita fadu a chaosu je v nasi kulture pfevrdcena naruby. Neni to chaos, ktery je
tfeba potrit, a neni to rdd, ktery musi zvitézit (...)previddne-li kterykoli pdl, vysledkem je zlo,
aZ uz jde o rad, ktery déla z lidi stroje, nebo chaos, ktery lidské Zivoty svévolné ni¢i a déld si se
svétem cokoliv, co se mu zachce. w218

218 KosTICOVA, 2012, s. 211.
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Na rozdiel od spominanych starSich nabozenskych systémov, ktoré oslavovali rad,
zatial' ¢o chaos nanajvys ritualne vyuZzivali, New Age svetonazor kritizuje nasu zapadnu euro-
americkd spolo¢nost, v ktorej vidi hypertrofiu fadu a vlastnosti s nim asociovanych, zatial ¢o
chaos doslova oslavuje. Veda je tak napriklad kritizovana za priliS pevné drzanie sa pravidiel
vedeckej metddy, ¢o nutne Usti do nekompromisného materializmu, chladného racionalizmu
a popierania moznosti existencie inherentného, clovekom nevykonstruovaného zmyslu.
V opozicii vo¢i tomu stoji duchovno, intuicia a plnost zmyslu, ktori odnepamati ndbozenstvo
poskytovalo:

»(...)Jv modernim svété dochdzi k progresivnimu odcizovdni posvatnym archetypdlnim
obsahim kolektivniho nevédomi, coZ md za ndsledek postupny ndrist kolektivnich pocitu
uzkosti, beznadéje a zoufalstvi. Zdpadni lidstvo ztratilo kontakt a smysl pro jednotu s kosmem
a s mystériem vlastniho presahu. Moderni véda ndm poskytla obraz ¢lovéka jako ndhodného
produktu nahodilého evolucniho procesu, ktery se odehrdvad ve vesmiru a ktery je sdém o sobé
bezvyznamny. Jakykoli ,,smysl“ ktery se hledal v tomto procesu [tj. v procese ndhodnych
interakcii hmoty — dejin od velkého tresku], jakykoli ucel Ci evolucni vyvoj, to vse bylo jen
projekci pozorovatele, jelikoZ pfiroda jako takovd je bez ucelu, vyznamu & hodnoty. ““*

Dalsou rovinou na ktorej prebieha kritika zapadnej spolo¢nosti je td socio-
ekonomicka. Clovek bol kapitalistickym systémom redukovany na zdroj pracovnej a kipnej
sily, ¢im sa stal ozubenym kolieskom, ktoré slepo pohdana stroj konzumu dalej a dale;j.
Byrokracia, predpisy a bezducha, monoténna prdca, to je Seda, dusu zvazujuca kazdodenna
realita nejedného Cloveka a presne taky je podla New Age obraz nasej spolo¢nosti, ndsho
fadu. Do kontrastu voci nemu je postavena volnocasova aktivita, v rdmci ktorej ¢lovek zakusa
iny svet, svet zdbavy, neviednosti, exotiky alebo spirituality a extatickych zaZitkov.?*°

S kritikou socio-ekonomickej roviny suvisi aj ekologicka rovina, pretoZze kapitalizmus
a konzum dospeli do bodu, v ktorom je pre vyrobcu vyhodnejsie vyrobit novy vyrobok, ako
opravit stary a nefunkény, s ¢im sdvisi stale sa zvysujica miera poskodzovania Zivotného
prostredia. P6sobenie ¢loveka na prirodu, tvorba kultiry, bola od nepamati tvorbou radu,
zatial' ¢o divoka priroda bola chapana ako neusporiadany chaos. Kedysi sa ludsky fad
vymedzoval proti pohlcujucej nebezpecnej divoCine tvorbou ochrannych plotov, zatial ¢o
dnes tvorime ochranné ploty pre vymedzenie zuboZenej divociny voli rozpinavému a pre
zvieratd nebezpecnému ludskému fadu.

3.2.1 Starcraft a rovnovaha

Ako sme mohli vidiet v predchadzajlcich odsekoch, predstava onoho chaosu nabera
rozne podoby, vidy v kontraste s tym, ¢o sme si uviedli ako prehnany rad. Aj Starcraft sa uz
od prvého dielu zjavne snaZi o nastolovanie rovnovahy arobi tak za pomoci principu
mediacie. Ten prvy krat predstavil Claude Lévi-Strauss, ktory tvrdil, Ze typus mytickych
postav, zvany trickster, hra rolu medidtora medzi dualitami, to znamen3, Ze je postavou

obsahujucou érty oboch pélov, schopnou preto medzi nimi prostredkovat, ¢ize mediovat.?*

Y Ibid. 5. 183-184.
?2% KosTICoVA, 2012, s. 202-208.
e, Lévi-Strauss, Strukturdini antropologie, preklad J. Vacek, Praha: Argo, 2006—-2007, s. 198-204.
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Hlavnym medidtorom medzi protossmi a zergmi su terrani sektoru Koprulu. NielenZe sa
doslovne nachadzaju medzi oboma domovskymi planétami oboch ras, Aiurom a Zerom, tito
kolonisti, pre ktorych uz nebolo na Zemi miesto, v sebe obsahuju prvky oboch ras:
kybernetické implantdty a parapsychické schopnosti, ktoré su charakteristické pre
technickych a parapsychickych protossov, zatial ¢o riadené genetické mutacie su jasnou
charakteristickou értou zergov. Clovek sa tak nachadza presne uprostred medzi oboma
extremnymi protikladmi. Hra tento fakt zdéraziiuje tvrdenim, Ze zergovia musia pohltit
parapsychologicky nadanych ludi, aby sa mohli vyrovnat protossom, ¢im sa lfudia stavaju
spojovacim mostikom medzi oboma stranami tohto epického konfliktu.

Konkrétnou realizaciou tohto mostiku sa stava Sarah Kerriganova, para-psychickymi
silami nadand terranka, infikovand zergmi azmenend na Queen of Blades, ktord sa
paradoxne velkej invazii proti protossom nezucéastfiuje a ostava na planéte Char. Tam vsak
slizi ako katalyzator pre esSte rafinovanejSi druh medidcie. Pre pochopenie tohto druhu
medidcie sa opat vratime k Lévi-Straussovi, ktory ndm ukazal dalsi spésob, akym mdze
dochddzat k prostredkovaniu medzi protikladmi. Tvrdil totiZ, Ze logicky nezmieritelnu
polaritu moZze mytus prekonavat pomocou inej polarity , ktora je symetricka k tej prvej. To
by samo o sebe podsobilo zna¢ne nedéveryhodne a na prvy pohlad neintuitivne avsak jeden
z dedicov Strukturalizmu, John Peradotto, si v§imol, Ze ona druha polarita je na rozdiel od
prvej mediovatelnd, pricom tento stredny c¢len druhej (tzn. mediovatelnej) polarity
Strukturalne zastupuje neexistujuci stredny ¢len prvej (tzn. nemediovatelnej) polarity. Priklad
uvediem hned na Starcrafte: priamo nezmieritelna dualita protossov a zergov je symetricka
k zmieritelnej dualite Khala a Void, ktora umoZniiuje mediaciu prostrednictvom postavy
Tassadara.”** Pre¢o su tieto duality vzajomne symetrické sme si ukdazali v prvej asti tejto
prace. Graficky je tato pribuznost znazornenda na temnych templaroch aich zvlastnom,
rozdvojenom predkuse zakoncenom velkymi tesdakmi, ktoré su charakteristické pre zergov,
vid porovnanie portrétov:

N "
X N .
3 % \
- A \
e \ |
\ i \ !

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

K spominanej mediacii medzi Khalou a Void dochadza vdaka Kerriganovej, ktora
pocas svojho prerodu vysielala telepatické volania o pomoc, zachytené reprezentantmi

2 Ten isty motiv spajania protikladnych prvkov protosskej spolocnosti pouZiva aj datadisk Broodwar. Na
rozdiel od Starcraft | vSak nejde o ovladnutie oboch energii ale o ndjdenie a pouZitie dvoch krystalov, Khalis
a Uraj, kazdy asociovany s jednou stranou protosskej spolo¢nosti, ktorych sucinnost aktivuje prastary chram
Xel’'naga, ¢im dochadza k zachrane protossov pred zergmi.
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socio-politického tfadu ichaosu oboch ras: Tassadarom, Zeratulom, Raynorom
a Mengskom/Dukom. Ponuka sa ndm interpretacia, Ze tak, ako opozicia Tassadar/Zeratul
mediuje opoziciu protoss/zerg, tak rovnako mediuje Strukturalne symetrickd, ale tazko
zmieritelnd opoziciu Raynor/ Mengsk, respektive jeho vyslanca Duka.

Kozmicka dualita fddu achaosu je teda mediovana protosskou socio-politickou
dualitou radu a chaosu, ktorda ma mediatora v postave Tassadara a ktord moze byt chdpana
ako idealny predobraz pre preklenutie terranskej socio-politickej duality fadu a chaosu.

3.2.1.1 Proroctvo, mesias a spolupraca protikladov

Tassadar je vdaka ovladnutiu oboch energii ako jediny schopny zastavit Overminda
a zachranit tak celd galaxiu pred pohltenim zergmi. Pred zrazkou jeho lode, nabitej oboma
druhmi energii, sa vSak cela lod rozpada a premiefia na obrovsku Ziarivi masu energie, ktord
pokracuje v koliznom kurze a velkolepou expldziou ukonduje Zivot Overminda. Tuto hrdinsku
sebaobet si protossi pripominaju pozdravom ,En Taro Tassadar!“, ktory pévodne znel ,En
Taru Adun'“. Aduna sme si spominali ako Tassadarovho predchodcu, taktiez velitela kasty
Templarov, ktory sa v ramci snahy ochranit temnych templdrov pred rozzirenymi ¢lenmi
Konklavy obetoval a premenil sa, rovnako ako Tassadar, na Ziariacu masu energie. Posledna
kniha Dark Templar Sdgy nam k tomuto pribehu dodava detail, Ze Adun sa po tomto Cine
rozplynul, vyhorel ako hviezda a toto nevysvetlitelné zmiznutie jeho tela i duse, ¢i vedomia,
ktoré sa zvycajne po smrti navracia do Khaly, podnietilo vznik legendy, ¢i skor proroctva
o jeho navrate.’” Adun je chapany ako takzvany sumracny spasitel’ (Twilight Deliverer)
a proroctvo o jeho navrate je popisané takto:

,Nase proroctvo tvrdi, Ze znovuobjavenie sumracného spasitela ohlasuje prichod
vdZnej krizy. Doby, v ktorej sa veci na prvy pohlad protikladné musia spojit, ak mdme
dosiahnut vitazstvo. Videli sme to v Adunovi—prvom, kto pouzil energie oboch: aiurskych
protossov a temnych templdrov (...) Videli sme to v Tassadarovi (...) Myslel som si, Ze
proroctvo sa naplnilo ked' nds [tzn. aiurskych protossov a temnych templdrov] Tassadar
zjednotil—ked sme sa spojili v boji proti zergom a v snahe zachranit nds lud. (...) A predsa je
tato kriza, ktorej prdve celime este surovejSia, eSte hrézostrasnejSia neZ strata ndsho
domovského sveta. MézZe znamenat stratu...vSetkého. Myslim, Ze pred tym neZ bude po
vsetkom sa Anakh Su’n [tzn. Twilight Deliverer] objavi este raz.“***

Sumracny spasitel ohlasuje krizu, ktora sa da prekonat len spojenim opozicii, ktoré sa
zdaju byt v rozpore. Nie je ndhoda, Ze je to prave Tassadar, chapany ako inkarnacia Aduna,
kto sa objavuje v Starcraft Il: Wings of Liberty ako mystickd bytost, ktord udajne nikdy
neokusi smrt avysvetluje nam, Ze nepriatelskd opozicia medzi protossmi a zergmi bola
umelo vytvorend padlym Xel’naga Amonom.**® Ten podriadil Overminda svojej véli a vitiepil
mu tazbu pohltit protossov, ¢im narusil cyklus bohov (Cycle of the Gods), teda Xel’naga. Vo
vizii buducnosti, ktoru Tassadar objavil v Overmindovom vedomi, vidime, ¢o by sa stalo so

*3 GoLDEN, Twilight, s. 141.

GOLDEN, Twilight, s. 219-220.
METZEN ET AL., Starcraft Il: Wings of Liberty, kampan — ,,Echoes of the Future”.
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svetom, ak by sa Amonov plan vydaril. Zergovia by pod vedenim Amona pohltili vSetok Zivot
a na oplatku by boli pohlteni hybridmi.?*® Aby tento plan nevysiel a zergovia sa oslobodili
zpod zlovdle Amona, Overmind vyuzil vstiepend tuzbu po vyvoji ako zdmienku pre
inkorporaciu Kerriganovej do roja a spravil z nej svoju nasledovnicku, ktord mala jedného
dna vyviest zergov z otroctva. Zradna, obdvana, kruta a obludna kralovna zergov ma byt teda
tou, ktorad jedind modZe oslobodit zergov z otroctva a zachranit tak svet pred zkazou. Je
priznacné, Ze autor knihy Queen of Blades, Aaron Rosenberg, vklada do ust Zeratulovi tieto
slova, adresované Kerriganovej tesne po jej prerode do radov zergov:

»Tvoj prichod bol predpovedany... Si sucastou vyvrcholenia...ale nie jeho koniec... Ty ukdzes
cestu, ktorou sa musi ist, prekopanie starych prdvd, ktoré uz nie su platné... Nie tvoje ruky ale
tvoja existencia je zdrojom potrebnych instrukcii. **’

Nutno podotknut, Ze spominany prihovor Zeratula ku Kerriganove] kratko po jej
prerode, ani predstava Queen of Blades ako nedobrovolnej spasitelky vesmiru, sa v pribehu
Starcraft | nevyskytuju. O celom reinkarnaénom cykle Xel’naga nie je v Starcraft [ ani
zmienka. Purity of Form a Purity of Essence sice maju dosiahnut jednotu, avSak vysledkom
ma byt obludnost, ktord pohlti vSetok Zivot vo vesmire. Touto dokonalou bytostou sa
Overmind chcel stat pohltenim protossov, pricom tvrdil, Ze prave to malo byt vyvrcholenim
experimentu Xel’naga. V datadisku Starcraft I: Broodwar sa zase spomina hrozba stvorenia
hybrida, spojenim protoského a zergského génu s pouzZitim protoskej technoldgie. Aj tento
hybrid, podobne ako ona dokonald bytost v Starcraft I, je prezentovany ako sucast
prastarého bozského poriadku —uzavretie cyklu.??® Tieto tvrdenia su pravdepodobne tie
spominané ,staré pravdy“, ktoré uz nie su nadalej platné z toho dbvodu, Ze skutocnym
planom Xel’naga nemalo byt prevaZenie jedného z prvkov. Zergovia nemali pohltit protossov
ani protosska technoldgia nemala spracovavat zergské gény. Posledna kniha Dark Templar
Sdgy ndam podava hotové evanjelium Starcraftu, ktoré hlasa, Ze vo vzdialenej buducnosti
malo povodne doéjst k prirodzenému, harmonickému splynutiu oboch ras, oboch
protikladov.229 Toto idealne splynutie oboch protikladov sa v hernej pritomnosti, respektive
v Heart of the Swarm realizuje vo forme spoluprace zergov a terranov, pricom zaver tohto
dielu naznacuje, Ze v nasledujucom diele budeme svedkami spojenectva protossov a zergov,
dvoch protikladov, jednotiacich svoje sily v boji proti narusitefovi rovnovahy, padlému
Xel’'naga Amonovi. **°

226 METZEN ET AL., Starcraft Il: Wings of Liberty, kampan —,,In Utter Darkness”.

ROSENBERG, Queen of Blades, s. 208.

228 MIETZEN ET AL., Starcraft, kampan Zerg — 10. ,,Full Circle” — zaverecny prihovor Overminda; METZEN ET AL.,
Starcraft: Broodwar, kampan secret —,,Dark Origin“ — zaverecny prihovor Samira Durana.

229 GOLDEN, Twilight, s. 213-216; Toto splynutie by vSak aj bez porusenia cyklu Xel’'naga nastalo po nesmierne
dlhom case, doslova ,,over time so vast that we can barely grasp it“. Z toho usudzujem, Ze sa jednd o formu
eschatologického konceptu, comu napoveda aj komparacia doktorky Kosti¢ovej s inymi hrami, kde spojenie
oboch svetov, oboch protikladov je situované bud do pociatkov sveta, ako akéhosi zlatého veku, alebo prave na
uplny koniec dejin. Tato tendencia premietat si do buducnosti ndvrat zlatého veku sa da vysvetlit popularitou
cyklického ¢asu a o¢akavanim nastolenia zlatého veku v New Age prudoch. Pre nas je nicmenej podstatné, ze
toto spajanie Protossov a Zergov sa netyka aktudlneho ¢asu, v ktorom sa hra a jej pribeh odohravaju.

2% porovnaj s pribehom Warcraft I1l: Reign of Chaos, kde sa dve hlavné protiklady, Ludia a Orkovia spajajd proti
agentovi padlého Titana Sargerasa, Archimondovi.
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3.2.1.2 Interpretdcia spoluprace protikladov

Starcraft pracuje s predstavou sucinnosti dvoch protikladov: od pociatku prevazne
pozitivne vnimanych protossov a terranov s prevazne negativne vnimanymi zergmi. Postupne
sa vSak ukazuje, Ze aj ten negativny a destruktivny pdl polarity je potrebny a postupom ¢asu
dochddza kzvyraznovaniu pozitivnej role zergov. Naskytuje sa nam jasna analdgia
s konceptom holizmu v systémoch alternativnej mediciny, ktoré taktiez patria k fenoménu
New Age. Holizmus mdzZeme vidiet v psycho-somatickom lieCebnom pristupe, ktory sa
zaklada na predstave, Zze choroby maju ako telesny, tak psychicky zaklad. Iba vylieCenim
oboch prvkov a ich uvedenim do vzajomnej rovnovahy méze dojst ku skutocnému vylieceniu
¢loveka. Inou variantou toho istého principu je ideal ¢loveka rovnomerne vyuzivajuceho
pravi ajlavd mozgovlu hemisféru, Jungovsky povedané vedomie a podvedomie.”*' Rasa
Xel’naga, zloZena z Cistoty formy a Cistoty podstaty, z protossov aj zergov, sa tak da chapat
ako obraz idedlu ¢loveka, ktorému sa podarilo ovladnut obe protiklady, v kontexte filozofie
Friedricha Nietzscheho: dostat sa mimo dobro a zlo, stat sa nad¢lovekom.**?

3.2.1.3 Xel’'naga

Povedali sme si, Ze Xel’naga symbolizuju spojenie oboch protikladov v jeden funkény
celok, ktory obe povodné protiklady prekondva. To je rovnaky princip ako v metafyzickom
dialektickom systéme nemeckého filozofa Georga Wilhelma Friedricha Hegela, ktory pouziva
koncept tézy a jej protikladu anti-tézy, ktorych spojenim a naslednym prekonanim vznika
syntéza. Zdalo by sa tak, Ze Xel’naga moZeme redukovat na syntézu radu a chaosu, Cistoty
a necistoty, no Starcraft ide vtomto smere dalej. Architektura a stroje Xel’naga su napriklad
opisované ako dokonalé zlicenie prirodného s technickym, ¢im sa zo Xel’'naga stdva symbol
zmieru medzi prirodou atechnoldgiou, prenesene potom medzi prirodou a ¢lovekom.
Podobny princip funguje aj medzi dalsimi protikladmi, asociovanymi s protossmi a zergmi,
ktorym sa z dévodu obmedzenosti rozsahu tato praca nemoze hlbsie venovat.

Odhliadnic od role medidtora medzi protikladmi, Xel’naga tvoria protiklad ku
Amonovi. Reinkarnaény cyklus, ktory spoéiva v harmonickom spajani protikladov stoji
v opozicii voci jeho naruseniu. Skutoéne negativny chaos, narusenie bozského radu sveta,
nepredstavuju v skutoénosti zergovia, ale ten, kto narusil ich rovnovahu s protossmi, teda
Amon a jeho agenda. Dal3i priklad protikladnosti Xel’'naga a Amona vidime v postoji k inému.
NajcastejSim atribitom Xel’naga je zlaty rez (Golden Mean Ratio), ktory pouzivali vo
vSetkych svojich stvoreniach. Zlaty rez je symbolom najhlbSej Urovne communitas, akejsi
jednoty v mnohosti jednotlivin: spolo¢ny prazaklad pripominajuci, Ze vSetci sme deti bohov
alebo Boha. Tdto communitas sa v Starcrafte prejavuje toleranciou kinym rasam
aideolégiam: tak vidime Aduna chraniaceho temnych templdrov, prelata Zeratula
odsudzujuceho vyhladzovanie terranskych planét, Tassadara odmietajuceho splnit svoj
genocidny rozkaz, Jamesa Raynora nasadzujuceho svoj Zivot pre zachranu kolonistov a
domovskej planéty protossov, protossky kmen Shelak viudne prijimajuci terranskych

21 KosTICOVA, 2012, s. 154-155.

22 Je pozoruhodné, Ze o stvoreni [udi prostrednictvom Xel’'naga, nemame Ziadnu zmienku. Z toho dévodu sa
nam naskyta priestor pre Spekulacie o tom, Ze Xel’'naga, Strukturdlne najpribuznejsi ludom (pretoze obaja su
mediatormi medzi Protossmi a Zergmi), mohli byt pdévodne zastupcovia ludskej rasy, ktori sa vyvinuli nad
hranice ludskosti. Pre porovnanie podobny motiv nachadzame v televiznom seridli Stargate, konkrétne v rase
Antikov.
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prosebnikov o pomoc ainych.”®®* Naproti tymto prikladom, stelesfiujicim hodnoty

communitas, stoji nenavist k odliSnosti: Konkldva nenavidiaca temnych templarov a
pohfdajica terranmi, vldda Dominionu zakazujica spolupracu sinymi rasami,** Ulrezaj,
jeden ztemnych templarov, neschopny odpustit aiurskym protossom a kon3pirujuci
s Amonovym sluzobnikom.

Na jednej strane teda mame Xel’naga predstavujucich rovnovdhu a spolupracu
protikladov, toleranciu k inému a uvedomenie si jednoty v mnohosti — ten skutocny rad
sveta, voli ktorému stoji falosny fad sveta — prezentovany Amonom, ktory vytvdra
nerovnovahu medzi protikladmi, znepriateluje ich, netoleruje inakost a ktorého agenda by
viedla k pohlteniu vsetkého Zivota zergmi anasledne hybridmi, ¢o sa da chapat ako
sustredovanie mnohosti do jednotlivin, ¢ize Hybridov.

Zaver

V Uvode tejto prace sme si vytyCili tri zakladné ciele: analyticky vyklad narativnych
prvkov Starcraft univerza, analyticky rozbor narativnych Struktur a findlne zasadenie
vysledkov oboch casti do kontextu predstdv modernej spirituality, hromadne nazyvanych
New Age. Ukdazali sme si, Ze konfliktné frakcie a rasy Starcraftu na seba prostrednictvom
réznych zmienok v Starcraft knihdch a hrach viazu zna¢ne bohaty a komplikovany systém
polarit, ktory sme pracovne redukovali na zadkladnu klasifikacnu dualitu rfaddu a chaosu.
Nasledne sme sa pozreli na dej jednotlivych dielov Starcraftu optikou tejto duality a zistili
sme, Ze Starcraft opakovane tématizuje potrebu zmierovania protikladov a Skodlivost
prevahy jedného protikladu nad druhym. Tato tendencia sa prejavuje aj na postupnom
zmierfiovani zdkladnej opozicie ras protossov azergov, ktoré nakoniec vyvrcholuje
odhalenim, Ze cely konflikt tychto dvoch dualit bol sp6sobeny narusenim boZského Ffadu
sveta. Tym malo byt harmonické spojenie oboch ras, fadu a chaosu, Cistoty a necistoty,
Struktary a anti-Struktdry a nasledné znovuzrodenie stvoritelskej rasy Xel’naga. Tuto
postupnu zmenu role zergov, teda chaosu, z obavanych nepriatelov vsetkého Zivota aZz po
jediny nastroj spasy, sme si vysvetlili v tretej, zavereénej Casti tejto prace, ako odraz zmeny
hodnotového ponimania chaosu v New Age predstavach. Tieto predstavy su charakteristické
hladanim idealu v koncepte rovnovahy a dnesny svet, hlavne zdpadnu civilizaciu, chapu ako
prehnany fad, ktorému chyba vyvazenie chaotickym protipdlom. Ten je preto v ramci New
Age spiritudlnych a nabozenskych prudov predmetom oslav a velebenia ako jedinej nadeje
na skuto¢nu obrodu a charakteristickym znamenim prichodu nového veku. Na priklade
Starcraftu sme si taktiez ukazali, Ze antropologické metddy skiumania explicitne
naboZenskych predstav v Zivych spolo¢nostiach su aplikovatelné aj na skimanie implicitnych
nabozenskych predstav v pocitacovych hrach a popularnej kulture zapadnej civilizacie vobec.

233 Kmen Shelak je postaveny do opozicie voc¢i kmenu Ara, z ktorého pochadzala kasta Sudcov a nakoniec aj

samotna konkldva. Reprezentanti kmena Ara su vykreslovani ako ti, ktori dbaji na ceremonialnu okazalost,
obleceni ako mnisi, s hlavami zahalenymi kapucami a ktori aj po zjednoteni s Temnymi Templarmi nadalej
pohrdaju nimi a vSetkym, Co reprezentuju. Reprezentanti kmena Shelak pésobia naopak najmilSie z pomedzi
vietkych kmeriov, vyZaruju vnutornd silu, laskavost , porozumenie, silni empatiu a komunikuju viac pomocou
pocitov a vnemov, nez pomocou slov. Ponuka sa ndm vysvetlenie, Ze spdsob akym je vykreslovany kmen Ara
zodpoveda negativnemu obrazu honosnej, chladnej a odmietavej Rimokatolickej Cirkvi, tj.
instituciovalizovanému nabozZenstvu, zaloZzenému na prisne dodrziavanych pravidlach, ktord je v kontraste

s obrazom skromného a laskavého Krista a ranného Krestanstva, skutoénej communitas, teda spiritualite.

2% METZEN ET AL., Starcraft, kampafi terran — zavereény Cinematic: ,Let no man consort with alien powers*,
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Je treba dodat, Ze vysledky analyz, poskytnutych prostrednictvom tejto prace, nie su
vyCerpavajuce a som si vedomy rovin vyznamu, ktoré sa do analyzy nepodarilo zahrnut,
Ciastoéne aj kvoli stanovenému rozsahu prace. Dal3ie badanie, navazujlce na tuto pracu, by
malo v prvom rade porovnat prezentované vysledky analyzy narativnych prvkov sveta
Starcraftu s inymi, velmi podobnymi, sci-fi svetmi a podrobit ich analyzy rovnakého typu.
Bolo by taktiez vhodné uskutocnit vyzkum, ktory by mal za ciel zistit, aky vplyv na
formovanie svetondzoru hraca moéze zohravat pribeh sci-fi alebo fantasy herného univerza.
V neposlednej rade je potrebné skiumat vztah herného pribehu a jeho ritualnej realizacie, to
znamena ¢o v skuto¢nosti znamena hranie hry.
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Obrazova priloha A : pocitacové hry
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You are inside a building, 3 well house for & large
wpring.

There are some keys on Lhe ground here.
There is o shing brass \amp nearby.
There is foed here,

There is » bottle of water here.

A1) Prva pocitacova hra arkadového typu. A2) Prva pocitacova textova adventura.
(Spacewar 1961) (Collosal Cave Adventure 1976)
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A3) Prva pocitacova strategicka hra. A4) Prva RTS hra.
(Computer Bismarck 1980) (Utopia 1981)
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Car

A10) Veliaci mostik vlajkovej lode rebelov Hyperion - Starcraft Il: Wings of Liberty (2010)

EVOLUTION PIT

A11) Nervové centrum Leviathana, plavidla Zergov - Starcraft Il: Heart of the Swarm (2013)
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Obrazova priloha B: zerg

B1) Overmind: Portrét (Starcraft 1) B2) Overmind: Telo (Starcraft II: Wings of liberty

B3) Interiér Zergskych budov

B4) Zergské budovy zblizka (zlava): Evolution Chamber, Spawning Pool
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B8) Portrét Baneling

B5) Zergska zakladria — organy organizmu.

B9) Portrét Roach

B10) Portrét Hydralisk
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B11) Portrét Mutalisk

B13) Portrét Scourge

B14) Portrét Infestor

2

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

B21) Plujuci Overlord

B22) Kyselinovy utok Roachov
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B23) Zlava: Creep Tumor, Herna
(modry)

B25) Fan-art zlava: Infestor, Queen, Defiler
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B27) Fan-art; zlava: Hydralisk, Mutalisk

B28) Zlava: Broodlord, Corruptor
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Obrazova priloha C: Protoss

\,

C3) protosska zakladna.
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Obrazova priloha D: Pribeh

D1) protosské ,,Pylony“ vyuzivané pri tvorbe Hybrida.

D2) Kerriganova vychadza z ,ozubenej vaginy*“.
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D4) Modro-biela explézia artefaktu
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