,Nie mozesz mnie zniszczy¢, jestem zrodtem
wszelkiego zycia”. Mit gnostycki w serii Legacy of Kain
KRZYSZTOF BRENSKOTT*

Wstep

»Autentyczna religijnos¢ nowoczesna jest albo gnostycka, albo nie ma jej wcale”, pisze
Agata Bielik-Robson, podsumowujac myd] takich filozoféw, jak Harold Bloom, Walter
Benjamin, Hans Blumenberg czy JackobTaubes (BIELIK-R 0BSON 20134: 9). Wydaje sie
wiec, ze kategoria, ktdéra — zdaniem badaczki — odgrywa w nowoczesnosci tak doniosty
role, moze okazad si¢ uzyteczna réwniez w badaniach nad grami wideo. Celem niniej-
szego rozdziatu jest préba przyjrzenia sie temu, jak w specyficznym rodzaju tekstu kul-
tury, ktérym jest gra komputerowa, moze funkcjonowa¢ tak zwany mit gnostycki.
Préba udzielenia odpowiedzi na pytanie postawione w ten sposéb bedzie wymagata sie-
gniecia po narzedzia wypracowane na gruncie game studies, narratologii, religioznaw-
stwa i gnostic studies. Rozdzial ma réwniez za zadanie podjecie na gruncie polskiej mysli
humanistycznej refleksji nad relacjami miedzy religia a grami komputerowymi — reflek-
sji, ktéra na Zachodzie pojawita si¢ po raz pierwszy w 2007 roku w ramach panelu Born
Digital and Born Again Digital: Religion in Virtual Gaming Worlds, a ktéra w rodzi-
mym dyskursie naukowym jest podejmowana niezwykle rzadko. Egzemplifikacjg tak za-
rysowanego problemu badawczego bedzie seria gier komputerowych Legacy of Kain,
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ktérych autorzy gnostycyzm przywotali jako jedng z gtéwnych inspiracji przy tworzeniu

Swiata gier'.

Badania religioznawcze poswiecone grom wideo

W 2005 roku Mark J.P. Wolf i Bernard Perron pisali, ze jeszcze kilka lat wezesniej gry
wideo nie byly powaznie traktowane jako wytwor kultury wart uwagi badawczej (WoLF
& PERRON 2003: 1). Poglad ten jednak do$¢ szybko sie zmienil, o czym §wiadczy¢ moze
liczba prac naukowych poswiecona temu zjawisku w ostatnich latach czy nie tak dawne
stwierdzenie Piotra Kubinskiego, ze ,,gry wideo znajdujg si¢ nie na peryferiach, ale w cen-
trum wsp6tczesnej kultury” (KUBINSKI 2016: 21). To otwarcie si¢ na gry wideo w $wie-
cie naukowym jest jednak niepetne. Mark Hayse w 2014 roku zauwazyl, ze religia i studia
religioznawcze wydaja sic rzadko wykorzystywane w badaniach nad grami wideo, cho¢
majg duzy potencjal (HAYSE 2014: 493). Diagnoza ta dotyczy takze polskiej nauki — re-
fleksja religioznawcza czy w jakikolwick sposéb z religia zwiazana, zdaje si¢ omija¢ ro-
dzime prace badawcze poswiccone grom wideo. Przyktadowo, Kubinski taczy gry
z yogblnoludzkim pragnieniem przekraczania fizycznej rzeczywistoéci” (KUBINSKI
2016: 48), zagadnienie to jednak umieszczajac w kontekscie historii sztuki, a nie wspomi-
najac o religijnym charakterze tego pragnienia (zwréci na nie uwage Edward Castronova,
ktérego stowa zostang przywotane w dalszej czesci tekstu). Nieched do faczenia tematyki
religijnej i gier wideo nie jest problemem pojawiajacym si¢ wylacznie w kregach akade-
mickich, ale réwniez w powszechnej opinii spolecznej. Za przyktad moze postuzy¢ frag-

ment przygotowanego przez Apple w 2010 roku AppStore Guidelines: ,Uwazamy apli-

Warto zwrdci¢ uwage na réznice miedzy Swiatem przedstawionym a terminem storyworld, ktéry Piotr Kubiriski
thumaczy jako ,$wiatoopowiesc” (KusiNski 2015: 29). Zdaniem badacza koncept ten jest diametralnie rézny od
,Swiata przedstawionego’, rozumianego jako ,miejsce i czas, w ktdrych osadzona jest akcja” (KusiNski 2015: 29)
i sktadaja sie na ,takie elementy jak: bohaterowie, obiekty majace szczegélne znaczenie fabularne, przestrzen,
prawa fizyczne, reguty spoteczne oraz wydarzenia (zaréwno fizyczne, jak i mentalne)” (KuiNiski 2015: 30) i przy-
wotuje stowa Marie-Laure Ryan, ktdra pisze o nim: ,to co$ wiecej niz tylko statyczny pojemnik na obiekty wspo-
mniane w historii — to dynamiczny model zmieniajacych sie sytuacji” (KuiNski 2015: 30). Jak dalej zauwaza ba-
dacz, termin ten doskonale pasuje do badar nad grami z otwartym $wiatem (KuiNski 2015: 30) — gry z serii
Legacy of Kain do takich sie nie zaliczajg. W dalszej czesci tekstu zostanie to wyjasnione. Poprzez $wiat gry ro-
zumiec sie bedzie w niniejszym rozdziale zatem to, co Kubirski okresla jako ,$wiat przedstawiony”, a Ryan —
,Statycznym pojemnikiem na obiekty wspomniane w historii". Za podejsciem tym przemawia¢ moze to, ze gry
posiadaty liniowg fabute, niemal wszystkie informacje jakie sie pojawiaty w nich byty istotne z punktu widzenia
historii gtéwnych postaci, w serii nie pojawialy sie watki poboczne i misje opcjonalne, a cata wiedza, jakg gracz
dysponowat 0 Nosgoth (tak nazywa sie $wiat gry), pochodzita z nieinteraktywnych przerywnikow filmowych.
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kacje za co$ innego niz ksiazki i piosenki, ktérymi sie nie zajmujemy. Jezeli chcecie kryty-
kowa religie, napiszcie ksiazke [We view apps different than books or songs, which we do
not curate. If you want to criticize a religion, write a book]” (KAHNEY 2010). Wedtug
autoréw dokumentu treéci dotyczace religii nie moga pojawiad si¢ w aplikacjach, ponie-
waz aplikacje sg czyms istotnie réznym od ksiazek — réznica ta polega zapewne na spel-
nianiu innych kulturowych rél przez jedno i drugie. Wydawad by si¢ to moglo o tyle
zaskakujace, ze juz w latach dziewieddziesigtych zauwazano, ze gra przejeta role zarezer-
wowang dla konwencjonalnej literatury (BURKE 1994: 15). Na gruncie polskiej humani-
styki glos w tej sprawie zabral Tomasz Sulej, piszac, ze: ,gry komputerowe spetniaja
swoja role edukacyjng i wychowawcza, dodajac swoja cegietke do duchowego rozwoju
ludzkosci” (SULE] 2011: 133). Istotne jest jednak nie tylko to, ze gry komputerowe moga
zosta¢ $wiadomie czy instrumentalnie wykorzystane w procesie edukadji religijnej. Jak
zauwazajg badacze, gra — postrzegana jako tekst kultury — moze nie tylko ksztaltowad
religijno$¢, ale réwniez te religijnos¢ — czy raczej spoleczne wyobrazenia na temat religii
- odbija¢ (CAMPBELL & GRIEVE 2014: 55). Mimo to gry wideo byly dotad pomijane
w badaniach religioznawczych. Heidi Campbell i Gregory Grieve wymienili cztery po-

tengjalne powody:

(1) gry wideo uwazane s3 tylko za forme spedzania wolnego czasu przez mlodych
ludzi (a co za tym idzie — s3 infantylne i pozbawione wigkszej wartosci);

(2) technologia jest zsekularyzowana;

(3) $wiaty wirtualne nie s3 ,,prawdziwe”, tym samym nie ma powodu zeby je ba-
dag;

(4) taczenie religii i gier wideo jest profanacja.

Interesujacy wydaje si¢c punkt dotyczacy sekularyzacji. Teza sekularyzacyjna spo-
tkata si¢ z ogromnym sprzeciwem na gruncie socjologii, jednak ze wzgledu na specyfike
tematyki niniejszego rozdziatu istotniejsze beda argumenty przytaczane przez mysl post-
sekularng, a wigc filozoficznego przeciwnika sekularyzacji. Przekonanie o zsekularyzo-
waniu si¢ technologii w istocie prowadzi do czwartego z powyzszych punktéw, a badacz
zwigzkéw religii i gier komputerowych musi stoczy¢ te samg walke, jaka staczaja mysli-
ciele postsekularni. Ten sam problem, tyle ze w kontekscie polskiego literaturoznawst-

wa, nastgpujgco opisata Karina Jarzyriska:
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Kaufmann ogranicza si¢ do stwierdzenia, Ze przywigzanie do mocnej dychotomii migdzy sferami
i stownikami $wieckim oraz religijnym czyni z literaturoznawcéw rzecznikéw narragji sekularyzacyj-

nej, ktéra ma w gruncie rzeczy charakeer opresywny. Przeciwstawienie si¢ tej narracji pozwoli wedtug

niego zdekonstruowaé przedstawiong powyzej historie literaturoznawstwa i doceni¢ literature w jej

swoistodci, na podstawie jej potencjatu estetycznej reprezentacji (JARZYNSKA 2012: 297).

Badaczka przytacza réwniez stowa Matthew Arnolda, wedtug ktérego poezja staje
sie nowym nosnikiem duchowosci ,,gdy dogmatyczny charakter religii zaczat ,,uwierad”
szybko zmieniajgce si¢ spoleczeristwo” (JARZYNSKA 2012: 296). Takim wiasnie no$ni-
kiem religijnosci moga stawa¢ si¢ dzisiaj gry, nie tyle zastepujac jakiekolwick inne plat-
formy, co wspdlistniejac z nimi. Dlatego wlasnie badania nad grami wideo w kontekscie
religii s3 réwnie istotne, co badania nad literaturg — istotne dla badan religioznawczych,
poniewaz (co juz zostato powiedziane) odbijaja zakodowany w spoteczeristwie obraz re-
ligii (CAMPBELL & GRIEVE 2014: 60). Jest to réwniez zagadnienie wazne z perspektywy
game studies, gdyz, jak pisza groznawcy, ,wiele popularnych gier wykorzystuje religijne
narracje, postaci i symbole jako centralne tematy wyznaczajace kierunek rozgrywce”
[many popular games draw on religious narratives, characters, and symbols as central
themes directing gameplay]” (CAMPBELL & GRIEVE 2014: 54). Campbell i Grieve za po-
czatek tak ukierunkowanych badari uznajg rok 2007 i wspominany juz panel Born Di-
gital and Born Again Digital: Religion in Virtual Gaming Worlds oraz jego kontynua-
qe: Just Gaming? Virtual Worlds and Religious Studies z 2008, za$ jako pierwszy tom
w catosci poswiccony tej tematyce wskazuja Halos and Avatars: Playing Video Games
with God i nieco pdzniejszg publikacje Religions in Play: Games, Ritual & Worlds
(CAMPBELL & GRIEVE 2014: 56).

Grieve i Campbell wyrdzniaja trzy gléwne obszary zainteresowan tych interdyscy-

plinarnych studiéw:

(1) zwigzek gier z edukacjg religijng i rozwojem tozsamosci religijnej (jest to nurt
— jak pokazuje przyktad Suleja — obecny réwniez w polskiej mysli akademic-
kiej);

(2) wykorzystanie religii jako narzedzia stuzacego narracji w popularnych, main-
streamowych grach;

(3) zwigzek pomigdzy graniem a rytualem religijnym.

Badacze zauwazaja réwniez, ze coraz czesciej ich uwage skupiaja‘ tematy religijne
i symbolika wykorzystywana w grach. Podsumowujac te czg$¢ swojej pracy, piszg oni

o trzech obszarach badawczych: grach religijnych, religii w grach i graniu jako religii.
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Niniejszy rozdzial sytuuje si¢ w drugim obszarze i poddaje analizie religi¢ (w tym wy-
padku mit gnostycki) w grach wideo. Warto jednak wrécié jeszcze do Hayse’a, zdaniem
ktérego transcendencgja jest istotnym sktadnikiem gier. Wsréd przyczyn, przez ktére kto$
siega po taka forme rozrywki, wymieni¢ mozna tesknote za transcendencja — ,,za czyms
wiccej [something more]” (HAYSE 2014: 494). Badacz przywotuje przy tym stowa Ca-
stronovy, wedtug ktérego jednym z ,najcenniejszych wktadéw wirtualnych swiatéw
w ludzkie do$wiadczenie” jest obcowanie z ,,cudem, mistycyzmem i wiarg” (CASTRO-
NOVA 2007: S. 201). Takimi wirtualnymi §wiatami s te znane z gier online, ,,przesycone
mitami i cudami [wrapped in myth and wonder]” (CASTRONOVA 2005: 276).

Cho¢ na gruncie polskim nie podjeto jeszcze podobnych rozwazan, to za pewng
podpore metodologiczng moze stuzy¢ przedrukowywany w tym tomie artykut Piotra
Kubinskiego Dyskurs filozoficzny w grach wideo. Wybrane konteksty w grach Wiedz-
min 3: Dgiki Gon, The Stanley Parable oraz The Talos Principle, w ktorym stara si¢ on

wyréznic kilka sposobéw wykorzystania dyskursu filozoficznego w grach:

Na podstawie analizowanego materiatu proponuje wyréznienie trzech zasadniczych rodzajéw wyko-
rzystania dyskursu filozoficznego w grach: na zasadzie reprezentacji anegdotycznej, konstrukdji opar-

tej na paraboli i wykorzystania gry jako afektywnego ¢wiczenia filozoficznego (KUBINSKI 2015: 98).

Pierwszy z podanych przez Kubinskiego sposobéw reprezentadji, czyli reprezenta-
¢ja anegdotyczna, polega na przywotaniu pewnych idei czy mysli w sposéb bezposéredni,
a wiec poprzez odwotanie si¢ do filozofii jako do czego$ istniejacego poza sama gra. Od-
wotania takie maja przy tym na celu budowanie nastroju lub tez zach¢canie gracza do
odnajdywania intertekstualnych nawiazan, dostarczajac tym samym intelektualnej przy-
jemnosci (KUBINSKI 2015: 98). Réznica migdzy tym rodzajem reprezentacji a konstruk-
¢ja oparta na paraboli jest — wedtug Kubiriskiego — znaczaca. W konstrukgji parabolicz-
nej ,,zagadnienia przypisywane dyskursowi filozoficznemu nie sg artykutowane wprost”
(zanika wicc bezposrednie odwotanie do systemu filozoficznego istniejacego poza im-
manentnym $§wiatem gry), jednakze znajdujacy sie w grze problem filozoficzny nie od-
grywa juz tylko roli estetycznej, ale pozostaje niezwykle istotny dla interpretacji utworu
(KuBINskI 2015: 98). Rozwazania Kubiniskiego okazg si¢ istotne dla dalszej czeéci niniej-
szego tekstu. Niezwykle interesujace jest réwniez to, co pisze on, okreslajac cele artykutu:

Drzicki tak ustawionej perspektywie interpretacyjnej mozliwe bedzie réwniez sformutowanie wnio-

skéw dotyczacych tego, jak we wspdtezesnej kulturze cyfrowej moze by¢ przedstawiany problem

wolnosci (szczeg6lnie aktualny w kontekscie posthumanizmu) (KuBINski 201s: 98).
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Zagadnienie wolnosci okazuje sic bowiem by¢ gtéwnym tematem serii Legacy of
Kain, jak réwniez sytuuje sie w centrum mysli postsekularnej. Jak pisze o tej ostatniej
Agata Bielik-Robson: ,,gnoza, judaizm i chrzescijatistwo wspdtpracuja ze sobg by stwo-
rzy¢ doglebnie humanistyczny paradygmat, czyniacy wolno$¢ ludzky jedynym celem

i tematem” (BIELIK-ROBSON 2013A: 12).

Postsekularyzm i gnostycyzm - implikacje metodologiczne

Karina Jarzyriska uznaje mysl postsekularng za , kulturows reakcje na o$wieceniowy pro-
jekt” (majac tu na mysli miedzy innymi teze o sekularyzadji), jak réwniez za perspektywe
interpretacyjna (JARZYNSKA 2012: 304). Wasnie to drugie rozumienie postskeularyzmu
jest istotne dla niniejszej pracy. Powstaje pytanie, co nalezatoby interpretowaé z wyko-

rzystaniem takiej kategorii. Na odpowiedZ naprowadza artykut Piotra Bogaleckiego:

Postsekularyzm rozumie¢ mozna zatem jako wyrosta na glebie péZnej nowoczesnosci prébe reinter-
pretadji zagadnien teologicznychi religijnych, wiodacych dzi§ zywoty $wieckie, nieoczywiste i wid-
mowe (BOGALECKI 2015: 114-115).

Mowa wicc de facto o tematach, motywach czy zagadnieniach zwigzanych z religia,
pojawiajacych si¢ we wspotczesnych spoteczeristwach i ich tekstach kultury. Nie wydaje
sie wiec nieprawidtowe, by wykorzysta¢ do omawiania gier wideo — podazajac za my-
$lami Grieva i Campbell — wlasnie postsekularyzm, jako perspektywe interpretacyjng
czesto wykorzystywang w badaniach literackich. Przekonuje to tym bardziej, ze klu-
czowg role w niniejszej analizie serii gier odgrywa mit gnostycki, a jak pisze Agata Bielik-

Robson o filozofach postsekularnych:

Niewykluczone, ze gnostycki model do$wiadczenia religijnego [...] okazuje si¢ w nowoczesnosci
wzorcem dominujacym. [...] W tym punkcie akurat wielu teoretykéw mysli postsekularnej wydaje
sie zgadzad: [...] ,autentyczna” religijno$¢ nowoczesna jest albo gnostycka, albo nie ma jej weale (B1e-

LIK-ROBSON 2013A: 9)

Pewnym problemem metodologicznym pozostaje sama kategoria gnostycyzmu.
W ostatnich latach padta ona ofiarg (stusznej) dekonstrukgji. Kryzys, w jakim znajduje
sic kategoria gnostycyzmu, najlepiej obrazuje niniejszy fragment zpracy Marka
Woszczka, w ktdrej badacz udowadnia, ze terminu tego uzywano do okreslania zbyt

wielu réznych od siebie zjawisk:

Do najbardziej zdumiewajacych chwytéw retorycznych tego rodzaju mozna przyktadowo zaliczy¢

konserwatywno-prawicowe tezy o ,gnostyckich Zrédtach” bolszewizmu, leninizmu i terroryzmu
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w ogole (Alain Besangon, Luciano Pellicani), przedstawianie w literaturze konfesyjnej nowych ru-
chéw religijnych XX wieku czy tzw. ,,ruchu New Age” jako odrodzenia ,gnostycyzmu” wrogiego
chrze$cijaristwu, a nawet rozpoznawanie ,,nowozytnych gnostykéw” w rzekomo pelnych resenty-
mentu, wyalienowanych intelektualistach wrogich nowoczesnemu postepowi, z niemieckimi ro-

mantykami, nazistowskimi okultystami, Bergsonem i Jungiem na czele (Woszczex 2011 17).

Liste te uzupetni¢ mozna o przyktady dostarczone przez Ioana Petru Culianu, na
przyklad neoplatonizm, reformacje, nazizm, liberalizm, wspétczesng biologie, psychoa-
nalize, kapitalizm (ale réwniez komunizm), a takze twérczos¢ Williama Blake’a, Tho-
masa Manna, Hermana Hessego czy Marcela Prousta (CULIANU 1984: 290-291), w ba-
daniach religioznawczych za gnostycyzm uwazano tak rézne zjawiska, jak: chrzescijariski
»gnostycyzm”, mandaizm, hermetycyzm, manicheizm, bogomilizm, kataryzm, paulicja-
nizm, alchemie, okultyzm, kabale, teozofi¢ czy niektére nowoczesne szkoty filozoficzne
(PUECH 2007: 228). Przygotowana w 1966 roku na kongresie w Messynie definicja gno-
stycyzmu — na ktdrg, na co warto zwrdcié uwage, powotujg si¢ do dzi§ polscy badacze
(KWIATKOWSKI 2018: 51) — spotkala si¢ z sprzeciwem takich uczonych, jak Gilles Qui-
spel, Morton Smith, Han J. W. Drijvers, Kurt Rudolph, Michael Waldstein, Seren Gi-
versen, Bentley Layton, Hans-Martin Schenke czy Elaine Pagels (WoszczEex 2o1r: 16).

Termin ,gnostycyzm” uzyty zostat po raz pierwszy w 1664 roku (Williams 2016: 10)
i jest nieobecny w zadnym z tekstéw uznawanych za gnostyckie (ADAMSON 2016: 41) —
co wigcej, zawartos¢ tekstow znalezionych w Nag Hammadi nie odpowiada definidji,
ktérg przypisujemy gnostycyzmowi jako ruchowi religijnemu (DILLON 2016: 24). Bada-
cze tacy jak Karen King sugeruja odejscie od uzywania tego terminu na rzecz badan nad
poszczegdlnymi tekstami z Nag Hammadi (WILL1IAMS 2016: 3), poniewaz gnostycyzm,
rozumiany jako osobna religia, nigdy nie istnialo (DILLON 2016: 28). Termin ,gnosty-
cyzm” zadomowil sie jednak we wspdlczesnej kulturze za sprawg fenomenologicznej
pracy Hansa Jonasa, ktéry — poszukujac podobienistw w wierzeniach manichejczykéw,
mandajczykéw i sekt uznawanych za gnostyckie — stworzyl obraz gnostycyzmu jako
pewnej koherentnej religii gnostyckiej (WILLIAMS 2016: 17). Réznica migdzy jego dzie-
lem a odnalezionymi pismami z Nag Hammadi jest ogromna?. Opisujac motywy gno-

styckie pojawiajace si¢ w tekstach kultury trzeba zaznaczy¢, ze nie opisuje si¢ tego, na ile

Przyktadowo pomijane przez badaczy ,gnozy” jest to, jak czesto ,gnostycy” zagtebiali sie w ludzkie ciata i z jakg
fascynacjg je obserwowali. Setianie w Zrenicy oka znajdowali potwierdzenie wiecznego konfliktu miedzy Swia-
tlem a ciemnoscig (WiLLiams 1996: 131). Wedtug Ireneusza (na ktérego prace przeciez powotujg sie obroricy ka-
tegorii ,gnostycyzmu”) ofici widzieli w ludzkich wnetrznosciach odbicie weza, uosabiajacego wiedze (WiLLIAMS
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tworczo$¢ pisarza odpowiada odnalezionym pismom z Nag Hammadi, a raczej na ile
w danym tekscie kultury pojawiajg sic nawigzania do ,.gnostycyzmu”, rozumianego jako
pewien konstrukt stworzony przez miedzy innymi Jonasa czy pisma Ojcéw Kosciota.
W mysli filozoféw przywotywanych przez Bielik-Robson pojawiajg sie odniesienia do
tak rozumianego gnostycyzmu, a nie do tekstéw z Nag Hammadi. Rekonstruowanie
w dalszej czedci tekstu cech ,,gnostycyzmu” jest zasadne dlatego, ze twércy gier wideo
odwotuj si¢ do — jak to okresla Kwiatkowski — ,,tak zwanego mitu gnostyckiego, beda-
cego sztucznym konstruktem wspdtezesnych myslicieli i Ojcéw Kosciota [the artificial
product of modern scholarship and Church Fathers]” (KWIATKOWSKI 2016: 6). Tak
rozumiany mit gnostycki mozna do$¢ fatwo opisac, siegajac do prac Hansa Jonasa i jego
kontynuatoréw. Niemiecki filozof wylicza trzy gléwne idee, ktdre wydaja si¢ najlepiej
oddawac istote tego zjawiska. Sg to idea antyboskiego wszechswiata, obcosci cztowieka
W jego obrebie i akosmicznej natury dobra (JoNAs 1994: 250). Wedlug Jerzego Proko-

piuka, ktéry opiera si¢ na dokonaniach Jonasa, mit gnostycki cechuja:

(1) w kosmologii skrajny dualizm Boga i §wiata duchowego z jednej strony i zbuntowanego demiurga
(Jahwe), archontéw i $wiata materialnego z drugiej (2) w antropologii — odpowiednio — dualizm czto-
wieka i $wiata, postawa absolutnie akosmiczna [...] (3) w eschatologii postulat wyzwolenia cztowieka

spod wladzy demiurga i archontéw, to jest ze $wiata — whasnie przez gnoze¢ (PROKOPIUK 1999: 10).

Wspomniana juz obcos¢ cztowieka w ztym swiecie jest cecha, ktérg za najwazniejszg
uznal Marcin Czerwiriski definiujgc podstawe gnostycyzmu: ,,chodzi o fatalny dualizm
jednostki i $wiata, nieadekwatno$¢ podmiotu i przedmiotu poznania, o kolizje wnetrza
i zewnetrza” (CZERWINSKI 2013: 7). Na gtéwny plan bedzie wicc wysuwad sie sytuacja
cztowieka i jego sposéb odczuwania §wiata. Odczuwanie to bedzie opieraé si¢ na poczu-
ciu ,,nieadekwatnosdci”. Sam §wiat nie jest jednak jedynie nowym miejscem zamieszkania,
to znaczy nie jest neutralny wobec podmiotu poznania. Staje sic on raczej miejscem wy-
gnania, swoistym wiczieniem, w ktérym czlowiek jest zmuszony przebywaé, a ktéry to
$wiat ma charakter wylacznie zly czy wrecz ,,demoniczny”, jak pisze Gilles Quispel: ,,Od-
kryta zostaje jakosciowa réznica miedzy cztowiekiem a §wiatem. Cztowick wprawdzie
jest w $wiecie, ale nie jest ze $wiata. Swiat utracit swa boska przejrzystosc i stat si¢ demo-

niczny” (QUISPEL 1998: 88).

1996: 131) — w ten sposdb ciato informowato o swoim boskim pochodzeniu. Markus, uczen Walentyna, tez wie-
rzyt w istnienie zapisanego w ciele kodu, ktory moze zdradzi¢ prawde o cztowieku (WiLLIAms 1996: 131). W Ewan-
gelii Filipa mozna przeczytac, ze $wieta osoba ma réwniez $wiete ciato (WiLLiams 1996: 136).
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Whadnie temu uczuciu bycia kim§ obcym w §wiecie poswiccone sg gnostyckie ut-
wory, na przyktad: Poimandres, ktéry zdaniem Quispela, jest wyrazem ,,poczucia wrzu-
cenia w $wiat”, wywotujacego ,,ostre mdlosci” (QUISPEL 1998: 89). Ten ,,nowy sposéb
odczuwania $wiata”, czyli ,wyobcowanie” i ,,strach” (QUISPEL 1998: 96), jest spowodo-
wany kondycja rzeczywistosci, wobec ktérej dobro jest transcendentne. Wtasnie taki

sposdb patrzenia na rzeczywisto$¢ immanentna jest tym, co wyréznia mit gnostycki:

Wiasnie w starszych traktatach spotykamy sie z bezdennym pesymizmem, ktdry wydaje sie gno-
stycki. Méwi sie w nich, ze kosmos jest zly. Niemozliwe jest aby dobro istnialo w $wiecie, bowiem

$wiat jest doskonatoscig zta (QUISPEL 1998: 96).

To wtlasnie owa skrajna nieche¢ do immanengji jest czyms, co wedtug filozoféw
postsekularnych nalezy przezwyciezy¢. Konsekwencja gnostycyzmu jest dla Bielik-Rob-
son ,skrajne od$wiatowienie inihilizm” (BIELIK-ROBSON 2013B: 48), na ktére nie
mozna sobie pozwoli¢ w delikatnej grze miedzy transcendencjg a immanencjg. O ile ce-
lem czlowieka w micie gnostyckim bylo wydostanie sie ze §wiata materialnego i ucieczka
w transcendencje, o tyle dla mydlicieli postsekularnych podmiot musi juz walczy¢
o prawo do istnienia i podmiotowo$¢ (BIELIK-ROBSON 2013B: 88). R6znica miedzy
,,gnostycyzmem” ajego postsekularna‘ reinterpretacjg jest wiec znaczaca — ten pierwszy
walczy o wolno$¢ od $wiata (a wigc wolno$¢, ktdra zdobywa si¢ bedac poza $wiatem),
w tej drugiej chodzi za$ o wolnos¢ w $wiecie. Jak pisze Bielik-Robson: ,przezwyciezy¢
gnoze, to zaakceptowad gnoze na wasnych warunkach” (BIELIK-ROBSON 2013B: 87).

Interesujacym problemem badawczym jest réwniez zaobserwowane przez Wojcie-

cha Gutowskiego reinterpretowanie gnostycyzmu w samych dzietach literackich:

[...] w zwigzkach modernizm-gnoza mamy do czynienia z dwukierunkows dynamika mysli i wyob-
razni: gnostyckie wizje Boga i cztowieka-w-kosmosie modyfikowaly poetyckie $wiaty Miodej Polski,
ale tez indywidualne $wiadectwa postpozytywistycznego kryzysu reinterpretowaly tradycje gno-
stycka (GUTOWSKI 2012: 74).

Cho¢ Gutowski pisze o literaturze modernizmu, to dalsza analiza postara si¢ wyka-
za¢, ze taka dwukierunkowa dynamika mysli ma réwniez miejsce w serii Legacy of Kain:
mit, ktdry zainspirowat wiele elementéw $wiata tych gier, sam zostanie przez nie zrein-

terpretowany.
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Mit gnostycki w serii Legacy of Kain

Gry wideo niejednokrotnie wykorzystuja elementy mitu gnostyckiego funkcjonujacego
w kulturze, nawet jezeli robig to nieswiadomie, czerpigc z kulturowego zasobu tematéw
i symboli®. W wypadku serii Legacy of Kain nie ma jednak mowy o marginalnym, nie-
$wiadomym czy przypadkowym sigganiu po mity, tematy i wyobrazenia gnostyckie.
O ich kluczowej roli w samym procesie tworzenia gry wspomina w wywiadzie Amy

Hennig, reiyserka i scenarzystka serii:

Duchowa struktura §wiata byta oparta na filozofii gnostycyzmu, wierze w to, ze kosmos rzagdzony
jest przez zlego ,samozwariczego” boga, ze ludzie sa wieZniami w duchowym ktamstwie, oraz ze ich
podstawows walkg jest walka o wolng wole z przeznaczeniem wydajacym sie by¢ nie do pokonania

(SHUMAN 2012)*.,

Z wypowiedzi tej wynika, ze to wlasnie na micie gnostyckim opiera si¢ struktura
$wiata i stanowi on podstawe filozoficzng gry — w rozumieniu Larsa Konzacka, ktéry za
filozoficzng podstawe w groznawstwie uznaje obraz $wiata, z ktérego wytania si¢ gra
(KoNzACK 2009: 34). Mit gnostycki jest wigc centralnym elementem gry, obecnym juz
na etapie jej tworzenia. Jezeli postuzy¢ sie klasyfikacja Kubiriskiego, to Sox! Reaver, a co
za tym idzie — wszystkie kolejne czesci serii — jest Swiatem-parabola, w ktérym odtwa-
rzana jest historia opowiadana w gnostyckim micie. Na jego najwazniejsze elementy
wskazuje sama Hennig — i tak pierwszym z nich jest obraz wladcy swiata, opisywanego
przez scenarzystke jako ,zly, samozwariczy boég”. Takim wiadcg $wiata w serii Legacy of
Kain bedzie postaé znana jako Starszy Bég.

Legacy of Kain to seria gier powstajaca od 1997 roku, sktadajaca si¢ z dwéch réwno-
legtych podserii (Soul Reaver i Blood Omen) oraz koriczacej sage czeéci o podtytule De-
fiance. Seria Blood Omen skupia si¢ na dziataniach Kaina, wampirzego wtadcy, ktéry
prébuje ocali¢ $wiat gry — Nosgoth — przed upadkiem. Sox! Reaver to z kolei opowiesé
o jednym zjego generatéw, kedry zostat przez Kaina zdradzony i zabity, tylko po to, by
zostaé wskrzeszonym przez tajemniczego Starszego Boga. Jego celem jest zemsta na Kainie.

Narracja przebiega wigc dwutorowo, a ostatnia cz¢$¢ — Defiance — pozwala graczowi

Za przyktad moze postuzy¢ fabuta dodatku Heart of Thorns do gry Guild Wars 2, w ktérym gracze wcielajacy sie
w przedstawicieli rasy nazwanej Sylvari odkrywali prawde o tym, ze zostali stworzeni przez gtéwnego antagoniste
- Mordremotha, smoka natury, utozsamianego ze $wiatem.

4 Przektad wiasny za: , The spiritual structure of the world was based on the philosophy of Gnosticism, the belief
that the cosmos is ruled by a malevolent “pretender” god, that humans are prisoners in a spiritual lie, and that
mankind's struggle is a fight for freewill in the face of seemingly insurmountable Fate".
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kierowa¢ Kainem i Razielem na zmiang, obserwujac wydarzenia z perspektywy obu bo-
hateréw. Wraz z postepem w grze, postaci odkrywaja — a z nimi gracz — istnienie intrygi,
ktérej ofiarami padli nie tylko oni sami, ale cale stworzenie. A sercem tej intrygi jest wha-
$nie Starszy Bog.

Swiat tej serii gier zalicza si¢ do dawnych form fikcyjnych $wiatéw, czyli tych zna-
nych z ,filméw, ksigzek ijednoosobowych gier wideo” (Klastrup 2017: 90). Wszystkie
czedci Legacy of Kain mozna uznaé za gry przygodowe, wystepuja w nich bowiem naj-
wazniejsze cechy tego gatunku opisane przez Clarg Ferndndez-Vare: nacisk ktadziony
jest na opowiadang historie, gracz kieruje konkretna postacia, gry zachecaja do eksplora-
qji $wiata, rozgrywka skupia si¢ na rozwiazywaniu zagadek, a interakcja oparta jest gtow-
nie na manipulacji obiektami i nawigacji przestrzennej (FERNANDEZ-VARA 2014: 233).
Opowiadana historia jest w grach przygodowych czyms wigcej niz tylko nagroda za wy-
konanie zadania — §ledzenie rozwoju fabuly jest gléwnym aspektem rozgrywki (FERr-
NANDEZ-VARA 2014: 233). W przeciwienistwie do klasycznych gier RPG postal, ktéra
kieruje gracz, jest predeterminowana — gracz nie ma mozliwosci dostosowywania jej
imienia, wygladu czy charakteru (FERNANDEZ-VARA 2014: 234). Z tych wzgledéw ba-
daczka uwaza, ze gry przygodowe lokuja si¢ na pograniczu gier i interaktywnych narragji:
gracz ma do czynienia z gotowg narracja, ktéra rozwija si¢ w trakcie rozgrywki (FERNAN-
DEZ-VARA 2014: 235-236). W wypadku Legacy of Kain pozwala traktowac to badaczom
$wiat gry w kategoriach filozoficznych paraboli, o kt6rych pisat Kubiniski — gracz nie
staje si¢ mieszkaricem wirtualnego $wiata czy jego uczestnikiem, a raczej $ledzi drama-
tyczng historie dwéjki bohateréw zmagajacych sie z przeznaczeniem. Seria ta zalicza sig
wiec do gier, o ktérych Chris Crawford pisal, ze narracje prezentujg gtéwnie poprzez
sceny przerywnikowe (cutscenes) — sama gra jest nienarracyjna, narracyjne s3 jedynie po-
jawiajace si¢ przerywniki filmowe (CRAWFORD 2003: 260). Taka budowa zbliza gre do
literatury, ponizsza analiza jest wicc przede wszystkim rozbiorem tychze ,narracyjnych”
przerywnikéw filmowych i wytaniajacego si¢ z nich obrazu $wiata.

Juz od poczatku gry Raziel jest informowany przez Starszego Boga o tym, ze zostat
przez niego ozywiony, czy raczej stworzony. Ow akt stworczy nie jest jednak przez bo-
hatera odbierany jak judeochrzescijaniski cud, a raczej w duchu przypisywanej gnosty-
kom pogardy do §wiata materialnego i samego procesu stwarzania. Istotne zdajg si¢ by¢

tutaj dwa fragmenty rozmowy miedzy Razielem a Starszym Bogiem:

Raziel: Wybratbym $mier¢ zamiast egzystenji

Starszy B6g: Wybdr nie nalezy do ciebie (CRYSTAL DYNAMICS 2001).
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Oraz:

Starszy B6g: Masz wobec mnie zobowiazania.
Raziel: Zobowigzania? Chcesz, bym okazal wdzieczno$é za "dar”, ktérego nawet nie chcialem? Za-
pomniate$ juz, ze to ty zmusile§ mnie do zamieszkiwania tego ohydnego zewloka (CRysTAL DyNa-

MICS 2001).

Raziel nie jest wdzigczny swojemu stwércy. Jego sytuacja jest znana z mitu gnostyc-
kiego: kto§ wrzucony w §wiat i zmuszony zostaje oto do istnienia wbrew wiasnej woli.
Swe ciato (zdeformowane wskutek poniesionej $mierci) nazywa ,ohydnym zewto-
kiem”, za$ sam akt stworzenia — ,,darem, ktérego nawet nie chcial”, od ktérego lepsza
bylaby $mier¢. Jak pisze Hans Jonas, w gnostycyzmie ,,obcy staje si¢ sobie réwniez czto-
wiek i $wiat. Istnienie je jakie$ fundamentalne rozdarcie pomiedzy cztowickiem a miej-
scem, w ktére, jak sadzi, zostal wrzucony, czyli $wiatem” (JONAS 1994: 268), a dalej:
»cztowiek uswiadamia sobie swoje zupetne opuszczenie, swoja pozydje nie tyle czesci sys-
temu, co istoty w niewyttumaczalny sposéb umieszczonej w nim” (JONAS 1994: 271).
Sytuacja Raziela jest tozsama z tym, o czym pisze Jonas. Kontestujgc dzieto stworzenia
ozywiony bohater nie okazuje szacunku Starszemu Bogu, postepujac w mysl gnostyckiej
zasady, ze bez wzgledu na to, kto stworzyt §wiat, czlowiek nie jest zmuszony do postu-
szefistwa czy szacunku wobec jego dzieta. Jak pokazuje sama gra, Starszy Bog na taki sza-
cunek nie zastuguje. Nie jest on bowiem chrzescijariskim Bogiem-Stwoércg, a tak zwanym
gnostyckim demiurgiem, o czym $wiadczy jego podejécie do podleglych mu istot. Te
dwa fragmenty jego wypowiedzi skierowanych do Raziela sg tego doskonatym przykta-
dem: ,, Twa arogancja bedzie powodem twej zguby, Razielu. Przeciwstaw si¢ mej woli,
atwe przeznaczenie gwattownie dobiegnie korica” (CRYSTAL DyNAMICS 2001) oraz
»Nie wystawiaj mojej cierpliwosci na prébe, Razielu. Stworzylem cig i zniszcze, jedli zo-
stane do tego zmuszony” (CRYSTAL DyNAMICS 2001). Nie ma wicc mowy o Bogu ofe-
rujacym wolng wole i wykazujacym szacunek dla swojego stworzenia — Starszy Bog jest
tyranem, ktdry z checig manifestuje wyzszo$¢ i wykorzystuje pozycje wladzy w kontak-
tach z Razielem.

Obraz stwércy, jaki pojawia sie w Legacy of Kain, taczy z gnostyckim demiurgiem
jeszcze kilka innych elementéw. Za przyktad moze postuzy¢ zestawienie tej wypowiedzi
Raziela: ,,Czy naprawde mnie wskrzesiles, czy po prostu byles tam, gdy przebudzitem
sie po torturach w Otchlani?” (CRYSTAL DyNAMICS 2001) z fragmentem O poczgtku
Swiata z pism odnalezionych w NagHammadi: ,,Gdy archont widzial swa wielkos¢ i tyl-

ko siebie samego, i nikogo innego précz wody i ciemnosci, pomyslat, ze istnieje sam”
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(MYSZOR 2008: 342). Przywotane fragmenty i w jednym, i w drugim przypadku odsy-
taja do czegos jeszcze, a mianowicie do niewiedzy Stwoércy. Tak pisze o niej Jonas:
»Pierwszg cechg Demiurga jest jego niewiedza, na ktérg walentynianie ktadg duzy nacisk
i ktéra w pierwszym rzedzie odnosi sie do rzeczy znajdujacych sic ponad nim...” (JoNas
1994: 205). Niewiedza ta jest rowniez cechg Starszego Boga (,Raziel: Wyglada na to, ze
moje przeznaczenie i historia jest czyms wiecej niz wiem. By¢ moze takze czyms wigcej
niz ty wiesz...”) (CRYSTAL DYNAMICS 2001). Kolejnymi istotnymi cechami demiurga
s3: ,,prézno$c i arogancja, przekonanie o tym, iz jest sam ijego pretensje do bycia jedy-
nym i najwyzszym Bogiem” (JONAS 1993: 205). Takze te elementy pojawiaja si¢ w kreacji
Starszego Boga, ktéry méwi o sobie: ,,Jestem Napedem wszelkiego zycia, Zrédlem istnie-
nia samego Nosgoth. Jestem centrum Kota, zalazkiem wszelkiego Zycia, pozeraczem
Smierci” (CrysTAL DYNAMICS 2001) czy ,Jestem wiecznie obecny — tutaj i wszedzie,
teraz i zawsze. Jestem nieruchomym srodkiem obracajacego si¢ kota, piasta przeznacze-
nia $wiata” (CRYSTAL DyNAMICS 2001). Préznoéé, przekonanie o wlasnej wyzszosdi,
aw koricu uzurpowanie sobie tytutu jedynego Boga s3 cechami zaréwno gnostyckiego
demiurga, jak i Starszego Boga. Wedtug Jonasa demiurg jest karykaturg Boga Starego
Testamentu (JONAS 1994: 125). W podobny sposéb prezentowany jest Starszy Bog. Jego
sposdb méwienia o sobie mozna poréwna¢ na przyklad do fragmentéw Apokalipsy:
»UJestem — K.B.] Tu i wszedzie... Teraz i zawsze. Jam jest Kotem, ktére si¢ obraca; jam
jest Kregiem zyciai $mierci” (CRYSTAL DYNAMICS 2003),a ,,Jam Alfai Omega, / Pierw-
szy i Ostatni, / Poczatek i Koniec” (APOKALIPSA $W. JANA 22:13).

Prawdziwe oblicze Starszego Boga jest — podobnie jak w micie gnostyckim — prze-
ciwstawiane wyobrazeniu, jakie moga mie¢ o nim jego wyznawcy i on sam. W serii Le-
gacy of Kain postal ta prezentuje sic¢ jako ktab macek oplatajacych caly $wiat, przypomi-
najac o$miornice. Bohaterowie nazywaja Starszego Boga miedzy innymi: ,,ogromng ka-
tamarnica”, ,rakiem, ktéry toczy Nosgoth”, ,wijacym si¢ pasozytem”, czy ,falszywym
bogiem”. Niezwykle istotna jest réwniez scena w ktérej Moebius — gtéwny stuga i wy-
znawca Starszego Boga, nazywajacy go ,Jedynym Bogiem” (CRYSTAL DYNAMICS 2001)
— ginie z rak Kaina i trafia przed oblicze swojego wiadcy. Dialog, jaki ma wtedy miejsce,

warto przytoczy¢ w calosci:

Moebius: (z trudem) Myfdlisz... ze to bedzie miato znaczenie? Stuze Temu... kedry wlada zyciem
i $miercig.

Kain: WigcidZ do niego.

Moebius: (umierajac) Jestem... jego postusznym... jego oddanym stugg. Wkrétce... caty bl minie,

amdj pan... podaruje mi Zycie... raz jeszcze.
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Moebius: Panie, wybacz, chwilowe niedopatrzenie. W jakis sposéb Kain wcigz zyje i niespodzie-
wanie mnie u§miercit. Wykorzystaj swego stuge raz jeszcze i...

Prawdziwa postaé Starszego Boga po raz pierwszy ukazuje sic Moebiusowi.

Moebius: Och... boze — nie...

Raziel: Widzisz to? Potwora, ktéremu stuzyles? Czy whasnie to sobie wyobrazates, gdy to czciles?
Moebius: Nie...

Raziel:Izta wiedzg — idZ — i nakarm to (CRYSTAL DYNAMICS 2003).

Scena ta jest wazna, poniewaz pokazuje reakcje najwierniejszego stugi, ktéremu
dane bylo zobaczy¢ prawdziwe, przerazajace i odpychajace oblicze swojego Boga. Tak jak
dramat Raziela jest dramatem gnostyka uwiczionego w Swiecie, tak tez dramat Moe-
biusa jest dramatem wyznawcéw gnostyckiego demiurga, czyli ,,nieswiadomych gtup-
cOdw przemawiajacych w imieniu nierozumnego Boga” (JONAS 1994: 206). Podobna jest

reakcja Kaina, gdy pierwszy raz widzi swojego starozytnego wroga:

Kain: I to wlasnie wtedy — zobaczytem

Starszy Bég: Wicc... zostatem ci w koricu ujawniony.

Kain: Co u diabla...

Starszy Bég: Jestem zalgzkiem Zydia... pozeraczem Smierci. Jestem piastg Kota, oczyszczajacym
cyklem, do ktérego muszg zostaé przywotane wszystkie dusze.

Kain: Czy skazatem Raziela na ten koszmar, gdy wrzucitem go do Otchtani? (CrysTaL DynamIcs

2003).

Obraz Starszego Boga to ,koszmar”, ktéry pozostawia bohatera w chwilowym szo-
ku. Bohatera, ktéry zdaje sobie sprawe z roli jaka 6w Bég odgrywa — takie wrazenie robi
wiec na nim sam jego wyglad. To, czy demiurg/Starszy Bég jest prawdziwym Bogiem,
Raziel wyjasnia explicite: ,Wiec to byt bdg, ktérego porzucenie pchneto ich do szalen-
stwa i samobdjstw. W konicu zrozumialem — to nie gtéd krwi, lecz niesmiertelno$é byta
istotg klgtwy ich przeciwnikéw. Najmadrzejsza, najsilniejsza, najszlachetniejsza rasa —
zwodzona glosem tego starego pasozyta. Lecz ja go widziatem i czymkolwicek by nie byt,
bogiem nie byl z pewnoscig” (CRYSTAL DYNAMICS 2003).

Jednak nie tylko sam wizerunek Starszego Boga moze odsytaé do mitu gnostyckie-
go, ale réwniez to, ze Kainowi dane jest go zobaczy¢ dopiero wraz z koficem gry. Boska
gnosis jest wiedzg o prawdziwej naturze demiurga ijego archontéw (co istotne, nazwa
warchont” w Legacy of Kain opisuje potwory stuzace Starszemu Bogu). Jak pisze Jonas:
»oekretne imiona Archontéw musza zosta¢ poznane, jest to bowiem nieodzowny $ro-
dek stuzacy do ich pokonania. » Wiedza« tego rodzaju jest jednym ze znaczeri terminu

»gnoza«” (JONAS 1994: 183). Wiedza ta ma charakter pozarozumowy, magiczny i jest
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przekazywana przez postafica z innego $wiata, ktdry ,,przebudza” gnostyka (CZERWIN-
SKI 2013: 88). Dokladnie w ten sam sposdb zostaje przebudzony Kain. Raziel jest istota,
ktéra — jako jedyna, obok Starszego Boga — potrafi przenosi¢ si¢ miedzy wymiarem du-
chowym a materialnym. Jest tez jedynym, kedry od samego poczatku jest w stanie zoba-
czy¢ swojego stworce. Wraz z koricem gry odkrywa on, ze dzigki niemu réwniez inni sg

w stanie dojrze¢ oblicze Starszego Boga:

Raziel: Moebius nigdy nie widziat swego pana, do czasu az Soul Reaver oczyscil jego wzrok. Nawet
starozytne Wampiry nie mialy pojecia, czym byto to, co tak zarliwie czcity (CRYSTAL DYNAMICS

2003).

Dlatego tez odrzuca on cheé zemsty na Kainie, zemsty, do ktérej namawiali go Starszy Bég ijego
agendi po to, by przez wlasne poswiccenie pozwolié¢ mu ,ujrze¢ prawdziwego wroga” (CRYSTAL

DYNAMICS 2003).

Jednakze sam Raziel réwniez musi zdoby¢ odpowiednia wiedze, nim bedzie mégt
poméc Kainowi. Podréz Raziela sprowadza si¢ przede wszystkim do poszukiwania prze-
znaczenia w $wiecie, w ktérym kazdy chce go wykorzystaé do swoich celéw. W interesie
Starszego Boga leZy réwniez utrzymanie swego slugi W stanie permanentnej niewiedzy.

Gdy Raziel zbliza si¢ do Kaina styszy ostrzegajacy go gtos stwércy:

Starszy Bég: Zwaz jednak na to, ze obejmujac weza, zapraszasz trucizne do swego serca. Kain to

zwodnicza bestia — zwiedzie ci¢ i oszuka (CRYSTAL DYNAMICS 2001).

Gnostycki charakter tych stéw — jak i samej sytuadji — staje sic oczywisty kiedy zestawi si¢
go z tym, co o Apokryfie Jana (tekscie uznawanym za gnostycki) pisze przywolywany
juz Quispel: ,W Apokryfie Jana zapisano, ze Chrystus sktonil pierwszego czlowieka do
niepostuszefistwa nakazom Stwércy i zjedzenia owocu z drzewa wiadomosci dobrego
i ztego” (QUSIPEL 1999: 87).

Kain, nazywany przez Starszego Boga wezem, ma — niczym Chrystus W micie gno-
styckim — otworzy¢ oczy Razielowi, ktéry jest jeszcze zaslepiony klamstwami swego
stworcy. Poréwnanie to jest o tyle trafne, ze Kain — tak jak Chrystus — jest w $wiecie
Nosgoth figurg mesjasza, od ktdrego zaleze¢ bedzie zbawienie $wiata.

W przywotywanej juz finalowej scenie Starszy Bég zwraca sie do Kaina nastepuja-
cymi stowami: ,Nie mozesz mnie zniszczy¢, Kainie — jam jest zrédlem wszelkiego zycia.
Koto Przeznaczenia bedzie si¢ obraca¢” (CRYsTAL DYNAMICS 2003). Koto Przeznacze-
nia, o ktérym mowa, pojawia si¢ w serii do$¢ czesto. Starszy Bég opisuje je w nastgpujacy

sposéb: ,Razielu — bdl narodzin, $mierci i odrodzenia — to jest Koto Przeznaczenia,
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oczyszczajacy cykl podtrzymujacy zycie” (CRYsTAL DYNAMICS 2001). Podobnie Koto
Przeznaczenia opisuje Moebius, zwracajac sic do Raziela: ,,Koto Przeznaczenia — nieu-
chronny cykl $mierci i narodzin, do ktérego przywigzani sg wszyscy ludzie. Stuzymy
temu samemu bogu, Razielu” (CRysTAL DyNamics 2001). Cykl narodzin, Zycia

i $mierci jest dla Starszego Boga wazny:

Starszy Bég: Koto Przeznaczenia musi si¢ obracaé wszystko zostaje zbawione w oczyszczajacym
cyklu narodzin, $mierci i odrodzenia. To Naped Zycia — oczyszczajacy ryem wszech§wiata — do kté-

rego wszystkie dusze s3 nieuchronnie przyzywane (CRYSTAL DYNAMICS 2003).

Starszy Bog niejednokrotnie nazywa samego siebie ,,$rodkiem wielkiego Kota” lub
tez samym Kolem (,,[Jestem — K.B.] Tu i wszedzie... Teraz i zawsze. Jam jest Kolem,
ktdre si¢ obraca; jam jest Kregiem zycia i §mierci”) (CRYSTAL DyNAMICS 2003). Koto na-
rodzin i $mierci, nierozerwalnie sprzezone ze Starszym Bogiem, nie musi Wydawac' sie
czym$ ztym. W micie gnostyckim jest to jednak mechanizm odpowiedzialny za uwi¢zienie
w materii — przez wieczne odradzanie si¢, pneuma, boska czastka swiattosci, nie moze wy-
zwolic si¢ i wrdci¢ do Swiata transcendentnego, tylko jest zmuszona pozostaé w dziele De-
miurga. Cho¢ w Legacy of Kain nie ma wizji wyzwolenia si¢ ze $wiata, to jest jednak wizja
wyzwolenia si¢ spod wladzy Starszego Boga. Starozytne wampiry, jego pierwsi wyznawcy,

popadty w nietaske gdy staly si¢ niemiertelnymi, uwalniajac sie tym samym z Kota:

Janos Audron: Dobrze wicc. Hyldeni przekleli nas w swym upadku, naznaczajac nas drapieznym
glodem krwi. Lecz wraz z t3 przemiang, przyszla prawdziwa zemsta naszych wrogéw: nie§miertel-
nos¢.

Raziel: Wyzwolili was z Kota Przeznaczenia.

Janos Audron: Uwiezili nasze dusze w tych cialach, wykluczajac nas z oczyszczajacego cyklu
$mierci i narodzin.

Raziel: (oskarzycielsko) A jednak przekazaliscie klatwe dalej.

Janos Audron: To bylo zto konieczne. Nasza niesmiertelno$¢ pozbawita nas taski naszego Boga
- odwrdcit od nas swé6j wzrok i zamilkt. Wielu odebrato sobie zycie, nie mogac znies¢ z nim rozstania

(CrYsTAL DYNAMICS 2003).

Starszy Bég nienawidzi wampiréw i Kaina tylko dlatego, ze wyzwalajac si¢ z Kota,

przestali by¢ jego pozywieniem. Jest on bowiem istota, ktdra zywi si¢ duszami zmarlych:

Starszy Bég: Jestem Napedem Zycia, zroédlem istnienia samego Nosgoth. Jestem piastg Kola, za-
lazkiem wszelkiego Zycia, pozeraczem Smierci.

Raziel:...a mozejeste$ po prostu glodny — czy moze to by¢ az tak proste? Czyz nie bytaby to poet-
ycka ironia? Wielki przeciwnik wampiréw okazuje si¢ by¢ najwickszym pasozytem z nich wszystkich

(CrYsTAL DYNAMICS 2001).
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Jak sie okazuje, cata historia Nosgoth jest ustawiona przez Boga i jego agentéw tak,

by wprawiaé w ruch Koto.

Raziel: Wszelki konflikt i spér w catej historii, wszystek strach i nienawis¢ stuzyly jednemu tylko
celowi — by obracato si¢ Koto mego pana. Wszystkie dusze byty wicZniami, zamknigtymi w bezcelo-

wym kregu egzystendji (CRYSTAL DYNAMICS 2003).

Walka, ktérg staczaja wiec dwaj gtéwni bohaterowie — Kain i Raziel — toczy si¢ o wolng
wole i sprowadza si¢ do walki z przeznaczeniem zapisanym przez ztego boga. W decydu-
jacym momencie Kain méwi do Raziela: ,,Jedli naprawde wierzysz w wolng wole, Ra-
zielu, teraz nadszedt czas, by to udowodnié. Zabij mnie, a obaj staniemy si¢ pionkami
historii, prowadzonymi drogami sztucznych przeznaczen” (CRYSTAL DYNAMICS 2001).
Historia w Nosgoth ma na celu wylacznie generowanie kolejnych $mierci i narodzin,
czyli pozywienia dla ogromnego pasozyta. Egzystencja jest wicc istotnie ,bezcelowym
kregiem”. Bohaterowie wierzg jednak, ze odzyskanie sensu i wlasnej woli moze wydarzy¢
sie jedynie wbrew przeznaczeniu. Przestanie catej serii ujawnia si¢ w poetyckim mono-

logu Kaina, otwierajgcym ostatnig czes¢ sagi:

Kain: Majac wybdr — whada¢ zepsutym i upadajgcym imperium lub wyzwaé Los na pojedynek
o kolejng, lepszg szanse, na przekdr przeznaczeniu — co uczynitby krél? Ale czy krokolwiek tak na-
prawde ma wybér? Mozna jedynie dostosowywac sie, krok po kroku, do machinagji losu, przeciw-
stawiajgc si¢ tym samym tyranii gwiazd (CRYSTAL DYNAMICS 2003).

Przestanie to mozna ujaé réwniez w starozytnej maksymie, ktdrg z gnostycyzmem laczy
Gilles Quispell, brzmigcej: ,,dusze s3 nieSmiertelne i nie podlegaja prawom przeznacze-
nia” (QUISPEL 1999: 87).

Trudno jest zaprzeczy¢ temu, Ze Wplyw gnostycyzmu — przypomnijmy: rozumia-
nego jako konstrukt wspétczesnych badaczy, ktéry zadomowit sie w kulturze, a nie ist-
niejacy realnie starozytna religic — na te seric jest ogromny. W przywolanych wnioskach
Wojciecha Gutowskiego pojawita si¢ koncepcja dotyczaca dwutorowej relacji miedzy
tekstem kultury a gnostycyzmem. Warto zastanowic si¢ nad sposobem, w jaki analizo-

wane gry reinterpretujg mit gnostycki.

Reinterpretacja mitu gnostyckiego w serii Legacy of Kain

Konzack zauwaza, ze gry wideo pozwalajg pokazaé nam pewne idee w nowy sposéb
(KoNzACK 2009: 33). Z pewnoscig dzieje sie tak w wypadku omawianej serii, bowiem

réznic miedzy wizjg Swiata w Legacy of Kain a gnostyckim mitem jest wiele. Mimo ze
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w przytaczanych juz stowach scenarzystki gry pojawia si¢ stwierdzenie, jakoby duchowa
struktura $wiata przedstawionego byta oparta na ,,gnostycyzmie”, to jednak pojawiaja
sie istotne rozbieznosci. Zycie w Nosgoth nie pochodzi z transcendentnego wymiaru,
aludzie nie s3 wicZniami w obcym $wiecie. Co za tym idzie, nie ma w Legacy of Kain
mowy o zbawieniu, ktére miatoby polega¢ na wyzwoleniu bytu i wyprowadzeniu poza
rzeczywisto$¢ materialng, a to wlasnie wymiar soteriologiczny jest w micie gnostyckim
niezwykle istotny. Co wiecej, choé w samej grze $§wiat materialny jest przedstawiany jako
piekto, to jednak istnieje mozliwo$¢ jego zbawienia. Swiat przestanie by¢ straszny wtedy,
gdy Starszy Bég zostanie pokonany. Swiadczg o tym stowa koriczace caly serie, a wypo-

wiedziane przez Kaina, po wygraniu pierwszego starcia z bogiem-pasozytem:

Teraz, w koficu, maski opadly. Sznurki marionetek staly si¢ widoczne, a dlonie, kt6re za nie pocig-
galy — ukazane. Najbardziej ironicznym byt ostatni podarek, kt6ry dat mi Raziel: potezniejszy niz
miecz, zawierajacy terazjego dusze, bardziej przenikliwy niz wizje, ktérymi obdarzyta mnie jego ofia-

ra. Pierwszy, gorzki smak tej przerazajacej iluzji — nadziei (CRYSTAL DYNAMICS 2003).

Kain nie ma wi¢c w planach ucieczki poza §wiat materialny, ale wyzwolenie go spod
wiadzy Starszego Boga, za$ w micie gnostyckim zbawienie §wiata materialnego nie jest
mozliwe, gdyz jest on ,,doskonatoscig zta”. Z ta réznica wiaze si¢ réwniez sposéb przed-
stawienia $wiata duchowego, ktéry jest jeszcze bardziej przerazajacy niz ten materialny —
co znéw kldci si¢ z wyobrazeniem gnostykéw. Nie ma za$ w Legacy of Kain trzeciego
wymiaru znanego z gnostycyzmu, to jest doskonatej Pleromy, $wiata catkowicie trans-
cendentnego. Zamiast niego pojawia si¢ straszliwy wymiar demonéw.

Brak zbawienia, tozsamego z ucieczkg ze $wiata, przenosi rtéwniez ci¢zar na inny ele-
ment mitéw gnostyckich. Chodzi wicc o wolna wole i walke z przeznaczeniem. Oile
w gnostycyzmie sprzeciw wobec przeznaczenia miat by¢jednym ze srodkéw na osiagnie-
cie zbawienia poza $wiatem, o tyle w Legacy of Kain to wlasnie odzyskanie wolnej woli
i mozliwo$¢ ocalenia dzigki temu immanendji pozostaje kluczowe. Reinterpretacja ta
wiec zgadza si¢ z wyktadnig postsekularna, o kedrej byta mowa na poczatku niniejszego
rozdzialu. Jest niezwykle interesujace, ze w serii gier wideo wykorzystuje sic mit gno-
stycki tak, jak wykorzystuja go filozofowie postsekularni, jednak bez §wiadomosci po-
dejmowania takiej reinterpretacji. Jezeli spojrzy sie raz jeszcze na wypowiedz Hennig
o duchowej strukturze $wiata gier (Shuman 2012), odkryje sig, ze w taki wiasnie sposéb

rozumie ona gnostycyzm, stawiajac wasnie wolng wole w centrum mitu gnostyckiego.
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Méwiac o postsekularnej mysli Agaty Bielik-Robson, warto zwréci¢ uwage na to,
jak do serii gier odnoszg si¢ jej twierdzenia o sporze miedzy Atenami i Jerozolimg. Zda-
niem badaczki analiza postsekularna ma za zadanie odstoniccie dwéch antagonistycz-
nych horyzontéw religijnych: grecko-mitologicznego, reprezentowanego przez Ateny,
i zydowsko-mesjariskiego, ktéry symbolizuje Jerozolima (BIELIK-ROBSON 2012: 351-252).

Ten pierwszy nazywany jest przez Bielik-Robson:

[...] religijno$cig sacrum immanentnego; jego znamieniem jest fatalistyczne dokmniecie, doskona-
lo$¢ wewnetrznego cyklu, keéry powtarza sie niezmiennie w rytmie §wietych powtérzen: Genesis
kaiphtora, czyli powstawanie i giniecie, wyznaczajace wieczny powrdt tego samego (BIELIK-RoB-

SON 2012: 353).

— ta druga za$ , kieruje si¢ na Wyjécie — albo, méwiac po prostu, jest zawsze w drodze do
Wyjscia. Jej sacrum jest Scidle transcendentne, zawsze na zewnatrz wobec kazdej zamknie-
tej catosci ontologicznej; jego objawienie raczej rozrywa, niz domyka, raczej zaburza, niz
porzadkuje; zamiast fundowad porzadek ontologiczny, jak czyni to greckie arche, raczej
an-archicznie dezorganizuje, wskazujac droge ewakuadji z kazdego, z pozoru nieprzekra-
czalnego kregu repetycji” (BIELIK-ROBSON 2012: 353). Fabula serii Legacy of Kainjestt
samg opowiescia: o zamknigtym cyklu wiecznych powtérek i dgzeniu bohateréw, by od-
nalez¢ ,,droge ewakuadji” z ,,nieprzekraczalnego kregu repetydji”.

Na koniec wspomnie¢ mozna jeszcze o tym, jak poetyka medium gry wideo mogta
wplynaé na sposéb wykorzystania i interpretacji mitu gnostyckiego w serii Legacy of
Kain. Co$ intrygujacego zauwaza Mia Consalvo w artykule Atari to Zelda: Japan’s Vi-
deo Games in Global Contexts, gdy pisze o Starszym Bogu, ktérego komentarze towa-
rzyszg bohaterowi w trakcie rozgrywki. Zdaniem badaczki, posta¢ ta jest przedstawiona
jako bég, poniewaz dzicki temu moze zwracad sic do gléwnego bohatera i gracza w do-
wolnym momencie, nie zaburzajgc imersji® (CONSALVO 2016: 205). Przez jego boskos¢
nie dziwito ani gracza, ani sterowanej przez niego postaci to, ze stysza jego gtos i wska-
zoéwki w trakcie rozgrywki. Jest to o tyle interesujace, ze w pierwszej czesci gry Soul Rea-
ver, w ktérej wprowadzona zostata ta postaé, nic nie wskazywalo jeszcze na jej gnostycki
charakter czy rodowéd. Podobieristwo do demiurga zaczeto zarysowywad sie dopiero
w grze Soul Reaver 2. Réwnie intrygujace jest spostrzezenie Rafata Ilnickiego, ze w Le-
gacy of Kain interpretowanie odbieranych tresci jako religijnych, czy teologicznych, jest

5 Za Krzysztofem M. Majem za imersje uznaje ,redukcje dystansu poznawczego miedzy $wiatem gry a Swiatem

rzeczywistym” (MaJ 2017:193), czyli ,pewien szczegainy akt odbioru, polegajacy na zatraceniu sie w $wiecie nar-
racji" (MaJ2015:372).
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warunkowane przez samo otoczenie, ktére budzi w graczach skojarzenia z ,,ukrytymii nie-
zrozumiatymi przejawami boskosci” (ILNICKI 2012: 125), dziatajac przy tym poza grani-
cami $wiadomosci graczy. Imersja idzie wiec w parze z ,,religijnym” wydzwickiem fabuty.

Gra potwierdza tez to, o czym pisali Grieve i Campbell, wedtug ktérych narracje
religijne pojawiajg sie grach wykorzystujacych stylistyke horroréw (CAMPBELL & GRIE-
VE 2014: 59). Podobna my$] przewija sie u innego, cytowanego juz, badacza. Transcen-
dengja, o ktérej pisze Hayse, ma sie bowiem czesto ujawniaé wlaénie w horrorach (Hay-
SE 2014: 498), w ktérych gracz, mierzac si¢ z tajemnicg, odkrywa kolejne sekrety i rozwia-
zuje zagadki, otrzymujac w ten sposéb niezbedne w danym momencie $rodki. Te po-
zwalajg mu obejé¢ stojacg na drodze przeszkode, nie rozwiewajac jednak otaczajacej go
tajemnicy, a tylko wskazujac na obecno$¢ czegos wickszego, czego nie jest on w stanie
jeszcze zrozumied. Budzi to w nim poczucie obcowania z jakas przerazajaca, przytlacza-
jaca transcendencja (HAYSE 2014: 498). Wybdr mitu gnostyckiego jako zrédta inspiracji
mogl wiazad si¢ tez z checig stworzenia absorbujacego horroru — wbrew temu, Ze pisma
zNag Hammadi s3 nicjednokrotnie przepelnione opisem $wiattosci i $wiata boskiej
petni. Nieprzypadkowo wigc to whasnie te pozytywne elementy mitéw gnostyckich zo-

staly z gry usuniete.

Podsumowanie

Relagje gier komputerowych i tradycji filozoficzno-religijnych badano juz w Polsce przy-
najmniej kilkukrotnie. Interesujace jest jednak to, ze analiza zwigzkéw gnostycyzmu i se-
rii Legacy of Kain prowadzi do wnioskéw zupetnie przeciwnych, niz te, ktére pojawiaja
sie w innych pracach. Piszac o relacji gry Diablo z tradycja gotycka, Adam Mazurkiewicz

stwierdza, ze:

[...] w Diablo tradycja gotycka petni funkgje instrumentalng. Atrakcyjno$¢ imaginarium gotyckiego
i jego miejsce we wspétezesnej popkulturze sprawiaja, ze znamienne dla gotycyzmu rekwizyty zostaty

w Diablo przejete bezrefleksyjnie, bez préb ich reinterpretacji (MAZURKIEWICZ 2011: 38).

Sytuacja przedstawiona w niniejszym rozdziale jest diametralnie rézna. Po pierw-
sze, tworcy gry siegaja po gnostycyzm $wiadomie, a nie dlatego, ze odgrywa on duza role
w popkulturze. Nie jest réwniez tak, Ze elementy te sg czerpane biernie i bezrefleksyjnie,
nie podjeto réwniez préb ich reinterpretacji. W serii Legacy of Kain podobieristwa do
gnostycyzmu s3 glebokie i niebanalne, uderza tez to, jak twércy wykorzystuja nawet

mniej popularne elementy mitu gnostyckiego (wizje Chrystusa-weza czy wystannika
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zinnego $wiata), cato$¢ jest jednak reinterpretowana w duchu mysli postsekularnej, za-
chowujac tym samym dwubiegunows dynamike mysli, o ktérej pisat Gutowski. W ana-
lizowanym przypadku nie dzieje sic réwniez tak, jak w relacji gry Call of Juarez do formy

gatunkowej westernu:

Tym samym, rozpoznanie odniesiert do nich nie wymaga szczegélnych kompetendji kulturowych.
Sam proces rozpoznawania ich w trakcie grania w Call of Juarez moze by¢ natomiast, obok samej

rozgrywki, gléwng atrakcjg dla gracza (SZczZESNY 2014: 21).

Odnalezienie tropéw gnostyckich w Legacy of Kain wymaga sporych kompetengji
kulturowych, tym samym przestaja one by¢ tylko easter eggiem, a ktada podwaliny pod
konstrukcje $wiata diegetycznego. Ich odkrycie prowadzi do jeszcze glebszego zrozumie-
nia dramatu przedstawionego w grze.

Jak pokazuje powyzsza analiza, badania nad zwiazkiem gier komputerowych z tra-
dycjami religijnymi czy filozoficznymi, moga by¢ interesujace. Interesujace dla religio-
znawcow, ktdrzy mogg w tym coraz popularniejszym medium szuka¢ odbicia pow-
szechnych wyobrazen o religii. Interesujace takze dla badaczy postsekularnych, ktérzy
na tym niezbadanym gruncie moga odnalezé — cytujac Piotra Bogaleckiego — ,,préby
reinterpretacji zagadnieni teologicznych i religijnych, wiodacych dzi§ zywoty $wieckie,
nieoczywiste i widmowe” (BOGALECKI 2015: 215). Interesujace wreszcie dla os6b zainte-
resowanych badaniami nad gnostycyzmem, poniewaz sposéb, w jaki funkcjonuje on
w popkulturze i jej produktach, moze pozwoli¢ lepiej zrozumieé to, czym tak naprawde
jest ta problematyczna kategoria. Istnienie zwigzkéw pomiedzy tradycjami religijnymi
a grami, Wydaje si¢ byc’ wazne réwniez dla samego groznawstwa, poniewaz pozwala ze-
rwaé z obrazem gier wideo jako czego$ ubozszego intelektualnie od literatury. Jak pisze
Hayse: nowe, akademickie zainteresowanie religia oferuje badaniom groznawczym spoj-

rzenie unikatowe i przenikliwe (HAYSE 2014: 499). Tylko od badaczy zalezy to, czy
przyjmga t¢ perspektywe.
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