Prolegomena do teologii gier wideo.
Ku teologicznej refleksji nad fenomenem gier cyfrowych

PIOTR POPIOLEK™

Wstep

W dyskursie teologicznym fenomen gier wideo stanowi obszar ignorowany, jesli nie co
najmniej marginalizowany. Z radji tej, ze kazda refleksja teologiczna w jakis sposéb od-
wotuyje sic do potocznego ludzkiego doswiadczenia, niezrozumiale jest ignorowanie tego
locus theologicus. Nie mozna juz dtuzej pomija¢ tego wymiaru egzystengji, jakim jest po-
wszechne zjawisko gamingu, wykraczajacego poza dorazng rozrywke, a wpisujacego sie
w sposob konstruowania tozsamosci wspétczesnego cztowieka. Granie w gry jest zjawi-
skiem globalnym i antropogenicznym, ksztattujacym §wiadomoséi sposdb postrzegania
$wiata przez miliony oséb. Predzej czy péiniej refleksja teologiczna winna wigc natrafié
na ten element rzeczywistosci, ktory dotychczas omijata albo przynajmniej starata si¢ de-
zawuowad. Tak bylto chociazby przez wieki z teatrem, a do niedawna takze iz filmem.
Pochylenie si¢ teologéw nad fenomenem gier wideo pozwolityby odkry¢ na nowo pew-
ne chrzedcijaniskie tresci Objawienia lub ukazad je w nowym swietle, a sam jezyk teologii
— wzbogaci¢ dyskursy zwigzane z groznawstwem. Nie jest to tatwe zadanie i w przedsic-
wzieciu tym trzeba sie zdaé na kroczenie po omacku, $ledzac pewne analogie i pozwalajac

sobie na anachronizmy w odniesieniach do klasykéw mysli teologicznej. Trzeba bedzie
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tez zaproponowaé nowe instrumentarium filozoficzne, ktére pozwoli porusza¢ si¢ na
tym nowym, nieprzebadanym dotad gruncie.

Poza inspirujgca dla tego rozdziatu praca Halos and Avatars: Playing Video Games
with God powstato niewiele wnikliwych opracowari na temat teologii gier wideo. Précz
wspomnianego zrédla zostala jeszcze opublikowana monografia Of Games and God:
A Christian Exploration of Vido Games autorstwa Kevina Schuta, ktdra traktuje o rela-
¢ji pomiedzy grami a chrzedcijariskg wiarg (SCHUT 2013: 4). Na szczeg6lng uwage zastu-
guje ponadto praca zbiorowa Past the Sky’s Rim: The Elder Scrolls and Theology (W1sE
2014), ktdra jest zbiorem esejéw poswicconych teologii chrzescijaniskiej i grom z serii El-
der Scrolls. Ponadto mozna réwniez odnalez¢ w sieci anglojezyczne portale czy blogi:
Theology Gaming oraz Theology of Games. Brak jakichkolwiek innych publikadji z tego
zagadnienia wzmacnia w przeswiadczeniu o mozliwej wartosci stworzenia préby takie-

go syntetycznego opracowania, ktéra bedzie trescig niniejszego rozdziatu'.

Religie a gry wideo

Na poczatku przyjrzed si¢ trzeba temu, w jaki sposéb zjawisko religii jest ukazywane
w grach wideo. Oczywiscie jest to temat niezwykle pojemny i de facto niemal kazda gra
w jaki$ oryginalny sposéb go podejmuje. Ze wzgledu jednak na potrzebe dokonania
szybkiej systematyzacji w rozdziale bedzie konieczne nieco redukcjonistyczne ujecie te-
matu, ograniczajace si¢ do kilku przyktadéw, podzielonych ze wzgledu na funkdje lu-
dyczng i narracyjng w danej grze. Pierwsza odnosi si¢ do gier jako formy zabawy, roz-
rywki, czy na przyktad tego, w jaki sposéb religia jest przedstawiana w niej od strony roz-
grywki. Druga funkcja dotyczy za$ konstruowania narracji wokét gry (KuBINSKI 2016:
7-26). Podziat ten bedzie mie¢ charakter czysto deskryptywny.

Funkcja ludyczna religii

Na poczatek warto przyjrze¢ si¢ grze Cywilizacja IV Sida Meiera (FIRaX1S GAMES 2005),
gdzie do rozgrywki wprowadzono religie, ktéra w duzym stopniu miata wptywaé na
kulturq w panstwie, a przez to przyczyniac sie do jego ewentualnego rozwoju. Graczom
udostepniono siedem §wiatowych religii, a pierwsze paristwo, ktére odkryto odpowied-
nig technologie, moglo wyksztalci¢ okreslony system religijny (na przyktad technologia

! Warto odnotowaé jednak, ze powstaja prace dyplomowe poswiecone temu zagadnieniu (MiLLsaP 2014; CORLISS

2011; Kim2012).



Prolegomena do teologii gier wideo 239

»monoteizm” — judaizm, ,teologia” — chrzeicijaristwo, ,filozofia” — taoizm er cetera).
Religia pozwalata réwniez na pojawianie sic Prorokéw, noszacych imiona po najwick-
szych postaciach z historii religii, w miastach ponadto dostarczajac wybranych bonuséw
do rozgrywki.

W kolejnych czesciach serii koncepgja ta ulegta modyfikacji. Na przyktad w dodat-
ku do piatej czedci serii pod tytutem Bogowie i Krdlowie (FIRax1s GAMES 2012), zmienio-
no sposéb funkcjonowania systeméw religijnych, wzbogacajac rozgrywke o tak zwane
punkty wiary, dzicki ktérym mozna bylo rozwijaé i kreowad jedng z jedenastu (w péz-
niejszym dodatku, Brave New World, az trzynastu) religii. Mozna zatem stwierdzié, ze
z perspektywy religioznawczej dokonat si¢ tu pewien postep - religia bowiem przestata
by¢ rozpatrywana w kategoriach typowo diachronicznych w ramach redukcjonistycznej
teorii ewoludji religii. Nie ewoluowata wicc z form bardziej prymitywnych do zaawan-
sowanych (w duchu Frazerowskiej teorii, ze po mysleniu magicznym nastgpuje religijne,
a ktdre zostaje pdzniej wyparte przez $wiatopoglad naukowy; MORRIS 1987: 105), lecz
zostata przedstawiona jako fenomen globalny, niezwigzany ze stopniem rozwoju spote-
czefistwa. Tym, co dobrze uchwycili autorzy czwartej czgsci Cywilizacji, byto nieodlgcz-
ne powigzanie religii z kultura, ktdrej rozwéj ona pobudzata. Wspomniane juz wprowa-
dzenie punkéw wiary w piatej czeéci serii oraz dodatkowych rodzajéw wierzen, ktére
mozna pozyskiwaé na drodze wewnetrznych mikrotransakdji, w znacznym stopniu uro-
zmaicilo rozgrywke. Oczywiscie mozna byloby tutaj polemizowad, ze egzystencjalne do-
$wiadczenie wiary jest w grze sprowadzone do rachunku ekonomicznego z wykorzysta-
niem policzalnych surowcéw oraz wewnetrznych mechanik umozliwiajacych rozmaite
formy przyspieszania rozwoju danego kultu celem osiggniecia strategicznych korzysci.
W tym sensie religia ma charakter catkowicie utylitarny, bo chociaz nie trzeba jej rozwi-
jaé, to, przynajmniej na poczatku rozgrywki, graczowi si¢ to optaca. Jest ona jednak
tylko kolejnym wskaznikiem rozwoju gospodarczego, gdzie liczba wiernych i miejsc
$wictych przektada si¢ na otrzymane bonusy (na przyktad do produkdji, walki i tym po-
dobnych). Krytyka taka jest jednak nieuzasadniona, poniewaz nie uwzglednia wystepu-
jacego tu zjawiska dysonansu ludonarracyjnego, wprowadzajacego konflikt miedzy rea-
listycznym zamysltem narracji a ustepstwami na rzecz imersywnej rozgrywki (Maj 2017:
194). Gracz godzi si¢ wicc na ten redukcjonizm, gdyz jest on dostosowany do ogélnego
zalozeniai celu rozgrywki — czyli zwyciestwa przez zdobycie najwyzszego wyniku na pod-
stawie algorytmu, biorgcego pod uwage najrézniejsze czynniki w postaci powierzchni
panstwa, liczby pozyskanych technologii czy opanowanych miast). Z perspektywy logi-

ki gry nieuzasadnione byloby zatem, by twércy Cywilizacji mieli si¢ w jakis szczegdlny
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sposéb pochyli¢ nad egzystencjalnym dos$wiadczeniem religii. W przywotanej serii spet-
nia ono wiec przede wszystkim funkcje ludyczng, urozmaicajac rozgrywke oraz wzboga-

cajac ja o nowe elementy i mechaniki.

Funkcja narracyjna

W innych grach, gtéwnie cRPG (computer role-playing game), religia spetnia przewaznie
narracyjng funkcje. Na przyktad w The Elder Scrolls I1I: Morrowind (BETHESDA 2002
motyw teogenezy? byl jednym z gléwnych elementéw narracyjnych, definiujacym bo-
hatera Nerevara i jego misje. Dostrzec mozna réwniez pewne podobienstwa pomigdzy
Tréjca Morrowinda (Trybunatem) a chrzescijaniskg Tréjca®. Nie mozna oczywiscie po-
ming¢ watku - jak nazywa go Rafal Kochanowicz — quasi-,mesjanistycznego”, ktéry
wystepuje zardwno w Morrowindzie, jak i wielu innych wirtualnych grach fabularnych
(KocnaNowicz 2014: 88). W calym uniwersum The Elder Scrolls twércy przywiazy-
wali duzg wage do stworzenia spdjnego systemu religijnego, o ktérego specyfice gracz
dowiaduije si¢ z dialogéw i ksiag, znajdowanych w toku rozgrywki. Rozwijajac i kreujac
swojg postaé, wechodzi on nadto w interakcje ze $wiatem mitycznym gry. Poglebienie
wiedzy na temat religii w The Elder Scrolls wplywa na to, jak rozumie on swoja role
w grze, a sposob przedstawienia religii moze wplywaé na wyzsza imersywnos¢ doswiad-

czenia §wiata gry*. Umiejscowienie gracza w konkretnym religijnym uniwersum daje mu

2 Termin ten zostaje wprowadzony na oznaczenie procesu, ktérego zwieficzeniem jest przemiana w boga. W lite-
raturze religioznawczej jest on czasem stosowany zamiennie z teogonia. Ta jednak wydaje sie by¢ w tym miejscu
niewystarczajaca, gdyz odnosi sie przede wszystkim do genealogii i nauki o narodzinach bogdéw. Pojecie teoge-
nezy mozna znalez¢ réwniez w teologii, na przyktad w pracach Pierre'a Teilharda de Chardin, gdzie oznaczato
ono ewolucje catego stworzenia, w wyniku ktdrego staje sie ono bogopodobne w wymiarze trynitarnym (TEILHARD
DE CHARDIN; 178). Mozna by wskazac jeszcze pojecie theosis (przebostwienia) jako blizsze znaczeniowo, z tg roz-
nica, ze zajmuje ono bardzo specyficzne miejsce w antropologii teologicznej. Teogeneza w tym wypadku wydaje
sie o wiele lepiej oddawac proces w wyniku ktdrego Tréjca z Morrowind (Sotha Sil, Almalexia, Vivec) uzyskata
boskie moce i stafa sie podobna bogom Nirn. Joshua Weis w eseju Making Gods: The Nature and Media of Divinity
in Apotheosis and Theosis przedstawia trzy koncepcje przebéstwienia: rzymskiej apoteozy (zwracajac uwage
przede wszystkim na jej polityczny i spoteczny character), chrzescijariskiej theosis, oraz tej ze $wiata Elder Scrolls,
ktdéra wydaje sie mie¢ elementy wspdlne z dwoma poprzednimi (Wise 2014: Loc. 622-891).

3 Chociaz Joshua Gonnerman w eseju Trinity and Tribunal trafnie zauwaza, Ze owe podobieristwa sg przede wszyst-
kim pozorne i zewnetrzne (GONNERMAN 2014 Loc. 128-314).

4 Definicja imersji zostaje przyjeta za Piotrem Kubiriskim, gdzie rozumiana jest jako ,wrazenie niezmediatyzowa-
nego uczestnictwa bezposredniej obecnosci w cyfrowej przestrzeni generowanej komputerowo, wynikajace mie-
dzy innymi z zaangazowania wywotanego przez rézne czynniki” (KuiNiski 2016: 51).
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poczucie uczestnictwa w czyms$ wiecej, co juz jest jakims$ rudymentarnym doswiad-
czeniem transcendendji.

Dotychczasowy wywéd zajmowat sie tym, jak eksplicytnie ukazywana jest religia
w grach, gdzie niezbedne jest czasem zredukowanie tych kwestii do uproszczen i klisz.
Kwestig znacznie bardziej interesujacg jest to, w jaki sposéb granie w gry wideo taczy sie
z do$wiadczeniem religijnym czy wrecz wywoluje specyficzne do$wiadczenie sacrum.
Niekoniecznie bowiem musi ono pobudza¢ do refleksji nad wtasna religijnoscig czy tez
prowadzi¢ do jej rozwoju (taczacej si¢ z kontestacja pewnych wierzen), ale moze tez wy-
wolywac wlasciwe sobie doswiadczenie numinosum, chocby przez doznanie takich jego
elementdéw, jak tremendum, fascinans, majestas czy mysterium, by postuzy¢ si¢ katego-
riami Rudolfa Otto z fwi;tos’ci (OTTO01999: 9-57). gwiaty gier, szczeglnie cRPG, sg cz¢-
sto tworzone po to, by wywolywac u graczy poczucie zachwytu i zdumienias. Przykta-
dowo, gdy zanurzajac si¢ w fantastyczng rzeczywisto$¢ Morrowinda gracz angazuije si¢
emocjonalnie, fatwiej mu by¢ moze o doznania numinotyczne czy quasi-numinotyczne,
chocby i podczas zwiedzania zabytkéw architektury (réwniez sakralnej) upadtych cywi-
lizacji. Przywotywany juz Kochanowicz zwraca w tym kontekscie uwage na dualistyczng
strukture owej quasi-sakralnej architekeury, gdzie ,,» u§wigconej«, a zarazem » o§wieco-
nej« [...] przestrzeni dzielnicy swigtynnej odpowiada niejako »wyklety« i pograzony
w chaosie §wiat podmiejskich grobowcéw i kanatléw” (KocraNOWICZ 2014: 92). Do-
znania obecne w trakcie gry moga by¢ analogiczne do do§wiadczenia religijnego, a brak
odniesienia do tradycyjnych systeméw religijnych nie powinien wykluczaé mozliwosci
uznania ich za ,autentyczne”. ,Dla czlowieka religijnego — jak pisze Louis Dupré —
kazdy przedmiot czy wydarzenie moze sta¢ sic $wiete” (DUPRE 2003: 17). I to subiek-
tywna podstawa sprawia, ze czemus nadawane jest znaczenie sakralne. Nie oznacza to
jednak, ze dotyczy to tylko oséb wierzacych, gdyz, jak juz pokazywal Mircea Eliade,
kazdy cztowiek jest w jaki$ sposéb uwiktany w przerézne mitologie i teologie — mniej
lub bardziej Swiadomie (ELIADE 2008: 223).

Daniel White Hodge w ksiazce Halos and Avatars twierdzi, ze ,gry wideo moga
oferowa¢ »doswiadczenie religijne « ze wzgledu na obecno$é elementéw fantastycznych
i wcielania sie w role oraz zacie$niania wiezéw mi¢dzy odwiedzajacymi ten $wiat [ Video
games can offer a ,religious experience” because of the fantasy involved, the role playing

that occurs, and the camaraderie between participants in that world] (HODGE 2010: 170).

5 Zjawisko to w kontekscie Swiatotworstwa zostato opisane przez Marka J. P. Wolfa (2012), do ktérego bede sie

wielokrotnie jeszcze odwotywat w tym rozdziale.
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Nielatwo jest wydaé jakikolwiek osad na temat autentycznosci takiego przezycia w po-
réwnaniu do tradycyjnie pojmowanego doznania religijnego. Jesliby jednak uzna, ze
warunkiem jego autentycznosci bytoby subiektywne egzystencjalne doswiadczenie kon-
kretnego cztowicka jako podmiotu poznajacego, to nie powinno istnie¢ zbyt wiele prze-
ciwwskazan — zwlaszcza na polu kognitywnym — oraz zewngtrznych mechanizméw bio-
logicznych do klasyfikowania czego$ jako doswiadczenia religijne (przy calej $wiadomo-
$ci redukcjonizmu takiego ujecia fenomenu). Caly dyskusje nalezatoby tez umiesci¢
w kontekscie debaty na temat relacji do§wiadczenia gracza w $wiecie offlinei online, w ra-
mach ktdrej wskazuje sie — miedzy innymi za T. L. Taylor — ze relacja ta nie jest bynajm-

niej taka oczywista (BURN 2014: 243).

Przypadek chrze$cijanstwa

Po takim wstepnym zakre$leniu problematyki zwiazanej z religia i do$wiadczeniem reli-
gijnym w grach wideo mozna si¢ przyjrze¢ przypadkowi chrzescijaristwa. Jak wspom-
niano, fenomen gier wideo nie tylko wydaje si¢ niedoceniany w chrzedcijariskim milien,
ale réwniez pozostaje jak na razie gleboko niezrozumiany. Zamiarem autora rozdziatu
jest wskazanie, ze taczy si¢ to przede wszystkim z traktowaniem gier wideo jako po pro-
stu kolejnego medium, ktére explicite moze by¢ nosnikiem tresci ewangelizacyjnych.
Dotychczas funkgje te przejmowaty na przyklad takie formy realizacji, jak filmy czy ko-
miksy. Z tym tacza si¢ kolejne problemy, na ktére warto zwrdcié uwage, przede wszyst-
kim wigc kwestie moralne, bluznierstwo oraz ikonoklazm.

Problematyka moralna faczy si¢ przewaznie z grami typu FPS czy cRPG, w ktérych
gracz wciela sie w fikcyjnego bohatera i steruje nim w $wiecie gry. Stereotypowo podno-
szone i wielokrotnie obalane zarzuty odnosnie domniemanej demoralizadji graczy tego
typu narracjami dotycza przede wszystkim obecnosci przemocy w grze, w ktérej od-
biorca nie jest wylacznie obserwatorem — jak ma to miejsce przy ogladaniu filmu, kiedy
mozna si¢ zdystansowac od wydarzen na ekranie® — ale jest czynnym uczestnikiem przed-
stawianych wydarzen (RYAN 2018; VENUS 2010). Gra moze wymagac od gracza czynéw

takich, jak zabéjstwo postaci niezaleznej w grze (NPC) czy awatara innego gracza (w wy-

,Taka pasywna identyfikacja z postaciami na ekranie, bardzo dobrze wspétgra z historig Jezusa, gdyz wdzieczny
chrzescijanin bedzie dostrzegat wydarzenia jako nieubtaganie rozwijajace sie na jego korzysc [Such a passive
identification with the characters onscreen works well with the Jesus story, since the grateful Christian is intended
to see the events unfolding inexorably for his or her benefit] (WAGNER 2010: 50).
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padku gier wieloosobowych i MMO), jak i bardziej wysublimowanych czynnosci poja-
wiajacych sie w toku narracji (przywotaé tu mozna chocby kontrowersje wokét sceny
tortur w GT.4V; BRAMWELL 2013). Wspomnie¢ tu takze mozna o kradziezy, elementach
erotyki czy wulgaryzacji dialogéw. Niekt6rzy doszukujg si¢ ponadto elementéw okulty-
stycznych czy ezoterycznych. Oznacza to w zasadzie, ze w grach dojrze¢ mozna takie sktad-
niki fabularne, ktére bezsprzecznie kojarzone beda z wystgpieniem przeciw moralnosci.
Co wiccej, czynna partycypacja gracza w aktach tego rodzaju sprawia, ze dla wielu kryty-
kéw sg to prakteyki niebezpieczne i demoralizujace. Warto zauwazy¢, ze przez lata obec-
nosci gier wideo na rynku, na famach karolickiej prasy ukazalo sie wiele tekstéw kryty-
kujacych konkretne produkty badz zjawisko w ogdle. W argumentacji Iwony Ulfik-Ja-
worskiej — ktérej artykut ukazal sie w Areneum Kaplasiskim (ULFIK-JAWORSKA 2006),
anastgpnie zostal opublikowany na stronie Katolik.pl — pojawiajg si¢ miedzy innymi

takie stwierdzenia:

Najwigcej niepokoju wywotuje obecno$é przemocy i destrukdji w grach. Nie wszystkie gry zawierajg
tego typu treéci, jednak wickszo$¢ gier dostepnych w sprzedazy oraz w Internecie angazuje gracza
w réznego rodzaju akty przemocy, okrucieristwa i zniszczenia. W grach dla najmtodszych przemoc
przedstawiana jest czesto w kolorowej i humorystycznej oprawie, wywolujacc rozbawienie i pozytyw-
ne skojarzenia. Gry popularne wéréd dzieci starszych oraz mtodziezy zazwyczaj epatuja realistyczny-

mi obrazami zabijania, wyrafinowanego okrucieristwa i hektolitrami krwi (ULFIK-JAWORSKA 2016).
Dalej czytamy réwniez, ze:

W wirtualnym $wiecie wielu gier komputerowych nie obowigzujg zadne normy wynikajace z prawa
moralnego. Kryterium dobra i zta jest skuteczno$é¢ w osigganiu celéw. Natomiast przemoc, zbrod-
nia, ktamstwo, kradziez stajg si¢ wartosciami (sa dla gracza czyms ,,pozgdanym” i ,,dobrym”), ponie-
waz pozwalaja uzyskaé wladze, dodatkowe punkty w grze, pozwalajg przetrwaé w wirtualnym $wie-

cie i osiggna¢ sukces (ULFIK-JAWORSKA 2016).

W odpowiedzi na te zarzuty warto przywotac zdanie Jochena Venus, ktéry zauwaza
za Lambertem Wiesingiem Ze imersja gracza, na przyktad w przypadku gier FPS, doko-
nuje si¢ na poziomie graficznych obiektéw, ktére zachowujg sie w okreslony sposéb —
ale juz nie w samym akcie strzelania (VENUS 2010: 205). ,, Wrecz przeciwnie — pisze Ve-
nus — doswiadczamy aktu strzelania jako wyobcowujacego [we encounter the action of
shooting in an alienated...]” (VENUS 2010: 205). Zanurzenie w §wiecie gry nie oznacza
przyjecia kryteriéw tam panujacych (jak cho¢by rozumienia dobra i zta) jako swoich wia-
snych w §wiecie rzeczywistym. Jest to element role-playu, podobny do tego, z jakim ma-

my do czynienia przy tradycyjnych grach RPG (tabletop role-playing games).
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Drugi zarzut skierowany w kierunku gier wideo wychodzi posrednio z poprzed-
niego. Weczesniej mielismy do czynienia ze wspomnianym problemem batwochwalstwa,
zwigzanego z obecnoscig niechrzedcijaniskich watkéw religijnych. Obok niego mozna
wymienic jeszcze tre$ci bluzniercze, w ramach kedrych tresci wiary chrzescijariskiej i jej
symbolika miatyby by¢ przedstawione bez nalezytej czci czy wrecz wyszydzane. Wszyst-
ko to oczywiscie mozna zmiesci¢ w obrebie majacej dtugg tradydje satyry religijnej. Eg-
zemplifikuje to gra flashowa zatytulowana Bible Fight (ADULT Swim), w ktdrej mozna
sic weieli¢ w jedna z siedmiu postaci biblijnych z calej historii zbawienia, od Ewy po Je-
zusa. Jest to bardzo prosta bijatyka, gdzie poza klawiszami sterowania ma si¢ tylko dwa
klawisze ataku, oraz na kazda postaé przypadaja trzy ataki specjalne (na przyktad u No-
ego: wystrzeliwanie gofebia, strumient wody z nieba i tratujace przeciwnika zwierzeta).
Vincent LaCava z Adult Swim méwil, Ze z poczatkowego projektu usungli tylko dwa
elementy, ktére wydawaly sie twércom zbyt kontrowersyjne (BAEHR 2012). Gra taka,
jak Bible Fight, pisze Rachel Wagner:

[...] daje nam rozpoznawalng postaé — Jezusa, ale réwniez zaburza biblijng narracj¢ poprzez umiesz-
czenie Jezusa w anachronicznym kontekscie zinnymi postaciami biblijnymi; stwarza problema-
tyczne poczucie immersji pozwalajac nam graé Jezusem; i gra z historig biblijng w tak radykalny spo-

s6b, ze jedyne co pozostaje z niej, to bronie Jezusa: krzyz i korona cierniowa (WAGNER 2010: 57).

W grze tej pojawiajg sie wiec elementy, ktdre przez wielu wierzacych mogg zostaé
odebrane jako obrazliwe i bluzniercze. Postacie biblijne zostaja umieszczone w specyficz-
nym (anachronicznym) kontekscie — na planszy, gdzie ich jedyna rolg jest walka kon-
czgca sie zwyciestwem lub przegrang gracza. Jednoczesnie twérca gry zapewnia, ze jego
zamiar nie miat charakteru stricte bluznierczego — chodzito o stworzenie prostej i zabaw-
nej gry z wykorzystaniem motywéw biblijnych. Pojawit si¢ réwniez pomyst, by roz-
grywka polegata na walce dobra ze ztem, jednakze zostat on odrzucony. Sama gra wywo-
tala skrajne emodje u odbiorcéw — od ztoéci i oburzenia, po zadowolenie ze strony wie-

rzacych graczy®. Ten niejednoznaczny odbidr gry, jak iintendje twércy wskazujg na to,

7 Przektad wiasny za: ,That is, a game like Bible Fight presents us with a recognizable character, Jesus, but also
disrupts the biblical narrative by placing Jesus in an anachronistic context with other biblical characters; creates
a problematic sense of immersion by inviting us to play as Jesus; and ,plays” with the Bible story in so radical a
way that the only remnants of it are Jesus' weapons, the cross and crown of thorns”.

8 Przektad wiasny za: ,Bible Fight got so much hate mail—it was kind of encouraging, and some of the hate mail
wasn't really hate mail. It was love mail. Religious blogs picked it up, and kids who were super hardcore Christians
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iz trudno uzna¢ jg za bluznierczg. Wydaje si¢ jednak, Ze nie wpisuje si¢ w petni w to, co
mozna by nazwaé ,chrzescijariskg satyra”, a zatem majacg charakter wychowawczy i na-
prawczy®. Jest to jednak kwestia dyskusyjna. Mozna bowiem uznad, ze samo wprowa-
dzenie postaci biblijnych do gry ma silne przestanie ikonoklastyczne i moze wywotaé
u wierzacych wprowadzenie radykalnego rozréznienia pomiedzy swietymi a ich wizual-
nym przedstawieniem. Wywotanie u widza oburzenia czy rozbawienia nalezy do cze-
stych zabiegéw majacych na celu wprowadzi¢ poczucie dysonansu i oddzieli¢ rzeczywi-
ste sacrum od wiasnego wyobrazenia o nim™.

Problem z przedstawieniem postaci biblijnych dotyczy nie tylko takich gier, jak Bi-
ble Fight, ktéra ma ewidentnie charakter satyryczny. Dotyczy on takze gier, ktére maja
mieé w swym zamierzeniu charakter ewagnelizacyjny. Niekiedy dramat zbawienia bywa
sprowadzony do ,infantylnej” narracji, w ktérej kluczowe zagadnienia religijne ulegaja
banalizacji. Wspomniana Rachel Wagner zaobserwowata to na przyktadzie skierowanej
do dzieci gry edukacyjnej Bible Champions: The Resurrection (THIRD DAy GAMES
2007). Zauwaza ona, ze gra ta redukuje role gracza do widza, pozbawiajac go tym samym
pelnoprawnego do$wiadczenia ludycznego. W grze, przemieszczajac si¢ po Jerozolimie,
stajemy si¢ obserwatorem zycia Jezusa. Wagner dostrzega jednak w tej ograniczonej in-
teraktywnosci pewne teologiczne zatozenie: ,W historii Jezusa, Bog jest graczem-akto-
rem, nie my. To On podejmuje wszystkie decyzje; my tylko je obserwujemy” [/ the
story of Jesus, God is the player-actor, not us. He makes the choices; we simply observe
them] (WAGNER 2010: 60). Gracz bedgc pozbawiony realnego wplywu na narradje, nie-
mogacy zmieni¢ czegokolwiek w narzuconej z géry historii przypomina cztowieka po-
stawionego w konkretnym miejscu dziejéw zbawienia, na ktére nie ma wpltywu — gdyz
zostaty z géry ustanowione przez Boga. W tym wypadku Bible Champions rzeczywiscie
pelni funkcje pedagogiczng pokazujac niemoc gracza, ktdry nie jest w stanie odwrécié
biegu wydarzen. We wspomnianych przypadkach przewija sie wciaz problem sposobu
ukazywania postaci biblijnych w grach. Bywaja przedstawiane w sposéb karykaturalny,

jak w Bible Fight, ale tez — jak zkolei w Biblie Champions — przeciwnie, z szacunkiem

were like, «No, this is a game for us!» We couldn't believe we were walking this fine line between making people
angry and making people happy” (BAEHR 2012).

Przektad wtasny za: ,Christian satire would flash throughout history with unbridled wit and moral indignation,
aiming to correct the corruption and folly of the saints. Its function was to provide a redemptive art that cleansed
the infection of the ailing religious body" (LiNpvALL 2015: 7).

Takie zabiegi s obecne na przyktad w sztuce wspdtczesnej. Za ,obrazoburczg" sztuka niekiedy stoi wtasnie mo-
tywacja ikonoklastyczna, jak mozna zobaczy¢ miedzy innymi w pracy Markowskiego (Popiotex 2017:199-203).
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(z wykorzystaniem jednak prostej animacji przeznaczonej dla dzieci, ktéra moze by¢ ode-
branajako ,infantylna”). Interesujacy jest natomiast przypadek Cywilizacji, w ktérej po-
stacie Wielkich Prorokéw s3 pozbawione imion historycznych postaci (w przeciwien-
stwie do innych Wielkich Ludzi, ktdrzy s3 opatrzeni podpisami), co moze wskazywaé na
prébe unikniecia potencjalnego konfliktu i zachowania szacunku ze strony twércéw dla
uczud religijnych graczy.

Nawet w samej tradycji chrzescijaniskiej nie byto jednego rozwigzania problemu
przedstawiania postaci biblijnych czy innych $wigtych. Spér o obrazy trwa niemal od
dwdéch milleniéw. Nie tylko dotyka on kwestii samego przedstawiania ludzkich (i $wie-
tych) postaci na obrazach (czy poprzez inne artystyczne formy wyrazu), lecz takze stawia
pytania oich ewentualny kult, stosunek do $wietych, samg zasad¢ ikonicznicznosci
(ktéra odnosi sie tak do samego Boga, jak i do calego stworzenia), imago Dei czy dok-
tryng o przebdstwienia. Teologia obrazu lezy u podstaw wielu pézniejszych rozwinied
doktrynalnych. W duzej mierze kwestia ta zostala usystematyzowana przez Jana Dama-
sceniskiego (okolo 655-740). Uwazany za ostatniego z ojcéw Kosciota i zyjacy w okresie
pierwszego konfliktu ikonoklastycznego w Bizancjum, bronit on pogladu, zgodnie z kté-
rym przedstawienia postaci biblijnych, $wietych i Chrystusa na wizerunkach nalezg do
ortodoksyjnej tradydji i nie s3 wymystem tamtych czaséw. Swa nauke na ten temat za-
warl w Mowach przeciwko tym, ktorzy odrzucajg swigte obrazy. Gléwnym argumentem
teologicznym, ktéry mial za tym przemawiaé, byt sam akt wcielenia, dokonany przez
Boski Logos. Skoro niewidzialny, nieokreslony i bezksztattny Bég objawit si¢ w mate-
rialnym ciele, w okreslonej postaci i w czasie, to mozna go bylo przedstawiaé. Podazajac
za wezesniejszymi wyktadniami ojeéw Kosciota, Damasceniczyk twierdzi, ze materialny
obraz odsyla do archetypu i nie jest z nim tozsamy (JAN Z DAMASZKU 2009: 641). Po-
miedzy obrazem a prototypem zawsze istnieje przynajmniej jedna réznica (gr. diafora,
dapopa). Z kolei cze$é (gr. proskynesis, mpooxiveai) oddawana obrazom przechodzi na
prototyp i dlatego kult wizerunkéw moze by¢ usprawiedliwiony. Wizerunkom $wie-
tych nalezy sie cze$¢ z tego wzgledu, ze swoim zyciem nasladowali oni Chrystusa, stajac
sic jego zywg ikona. Ich obrazy majg wiernym przypominaé o ich $wictym zyciu i przez
to nalezy im si¢ pewna ko-adoracja, nieb¢dgca tym samym co latreia (gr. hotpeia) przy-
nalezna tylko Bogu. Ten drugi aspekt ma charakter przede wszystkim dydaktyczny —
podziwianie obrazéw ze scenami biblijnymi lub swietymi ma bowiem sktoni¢ wiernych
do nasladowania ich i prowadzenia przyktadnego zycia. Pytanie jednak, czy ta subtelna
argumentacja teologiczna moze zosta¢ w jakikolwick sposéb przeniesiona na poziom gier

wideo. Wydaje sie, ze préba wdrozenia podobnych doktryn pozbawitaby je catkowicie
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ludycznego i aktywnego charakteru, sprowadzajac te elementy wytacznie do czystej este-
tyki i ograniczonej narracji. Niemniej jednak préba stworzenia tak rozumianej ,,sakralnej
gry”, za ktdrg stataby teologia tworzenia wizerunkéw i ewentualno$¢ nadania jej kon-
templacyjnego charakteru, wydaje si¢ intrygujaca idea.

Ow ludyczny charakter gier wideo sprawia jednakowoz, wedtug Wagner, ze nie sg
one stosownym medium do przedstawiania pasji Chrystusa, gdyz ,zaburzajg linearne
postrzeganie $wietego czasu [linear view of the sacred time], wprowadzajac mozliwosé
powstania innych rozstrzygnie¢ [outcomes] i pozwalajac na imersywng wi¢z z postaciami
$wietej historii i odejscie od ustalonej narradji [fixed narrative] Biblii” (WAGNER 2010:
62). Wydaje si¢ wigc, ze istotng role odgrywa tutaj sposéb doswiadczania czasu i historii.
Jak zaznacza Wagner, biblijna narracja jest linearna, z géry ustalona — dzieje zbawienia
nie s3 czyms, na co mozna wplywac i co mozna zmieni¢. Okreslone wydarzenia s3 pre-
destynowane i s3 nienegocjowalne. Maja one czgsto charakter zapytania od Boga, ktéry
domaga si¢ od czlowieka jakiej§ odpowiedzi i opowiedzenia si¢ za kim$ lub za czyms. Nie
mozna jednak zmieni¢ biegu wydarzen biblijnych, co bylo wida¢ na przyktadzie Bible
Champions. Wprowadzenie mozliwosci dokonywania wyboru i wplywu na fabute, mo-
globy si¢ wigza¢ na przyktad z mozliwoscia zapobiegnigcia Smierci Jezusa, co potencjal-

nie mogtoby wywotaé u wierzacego gracza silny dysonans poznawczy.

Teologia gier wideo

W zwigzku z wezedniej oméwionymi kwestiami mozna zaobserwowad problem, jakim
jest wykorzystanie mozliwosci stwarzanych przez gry wideo w zakresie wyrazenia czy
zglebienia tematéw teologicznych. Z drugiej strony gry juz na poziomie swej struktury,
ustalonych zasad rozgrywki czy sposobu prowadzenia narracji juz mogg si¢ odnosi¢ w ja-
ki$ sposéb do teologii'". Problemy, ktére wystepuja na etapie prob stworzenia gry maja-
cej zawieraé explicite tresci religijne o charakterze ewangelizacyjnym i wychowawczym,
taczy si¢ najczgsciej z niezrozumieniem fenomenu gier wideo wraz z instrumentalnym
traktowaniem ich jako kolejnego medium i ograniczaniem do przyjetej formy estetycz-

nej czy narracyjnej. Z jednej strony nalezatoby tu zwréci¢ uwage na dramatyczny

Mark J. P. Wolf pokazuje, jaka role odgrywa wspéttworzenie $wiatéw w tak zwanych god games w kontemplacji
aktu stwérczego i samej boskosci (WoLF 2012: 285, 286). Twdrcza rola, jaka przyjmuje gracz, jest w pewnym
stopniu imitacjg boskiego aktu stworczego — z jedng zasadniczg réznica. Cztowiek dziata mianowicie w kontek-
scie gry, ograniczony predefiniowanymi zasadami — monoteistyczny Bog tworzy za$ ex nihilo, wprowadzajac
catkowicie wtasne zasady, nie bedac ograniczony materig ani forma.
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charakter gier (co juz dostarcza wspélnego instrumentarium do analizy gier i refleksji
teologicznej zarazem), jednak z drugiej wypadatoby odnotowaé, ze z tym fenomenem
taczy si¢ tez wyjatkowe doswiadczenie egzystendjalne, ktérego nie sposéb sprowadzi¢ do
sporéw pomiedzy narratologia, ludologia czy — w koricu — performatyks. Gry wideo wy-
wotuja takie do$wiadczenie, ktére samo moze produkowad nowe znaczenia i sensy, wzbo-
gacajac przy tym dyskurs teologiczny. Poruszaja one ponadto na nowy sposéb zagadnie-
nia, ktére byly od starozytnosci obecne w chrzescijaristwie, jak chociazby napiecie pomie-

dzy predestynacja i wolng wolg. Jak twierdzi Craig Detweiler, redaktor Halos and Avatars:

Gry przyblizaja nam starozytne napiecie zachodzgce pomiedzy przeznaczeniem a wolng wolg w spo-
s6b lepszy niz jakakolwiek inna forma rozrywki. Przyszte pokolenia mogg juz nie zamartwiaé si¢ po-
zornie nieprzejednanymi prawdami wszechwiedzacego Stwércy oraz ludzkosci obdarzonej wolng

wolg. (Detweiler 2010: 192)'.

Ale gry wideo proponujg takze pluralistyczne, relatywistyczne podejscie do religii
(HANSEN 2010: 31). W uniwersum gry jedynym absolutem, demiurgiem jest twérca i ar-
chitekt gry. Wedlug Hodge’a, ktéry w badaniach na temat chrzescijafiskiego doswiad-

czenia religijnego i gier wideo przeprowadzit kilkadziesiat wywiadéw z graczami:

Gracze mogg doswiadczaé podwyzszonej wrazliwosci w porywajacej grze, na przyklad z rozbudowa-
nym elementem RPG, gdzie gracz jest otoczony przez numinotyczne. Takie gry mogg wywotaé po-
czucie obecnosci innej istoty — mianowicie Bogiem. Bég pojawia si¢ na wiele sposobéw w grach, co

moze by¢ niespodziewane, zaskakujace, cudowne i wspaniate (HODGE 2010: 174)".

Sq réwniez gry (szczegdlnie chodzi tu 0 RPG), ktére wspomagajg uczucie transcen-
dendji (HoDGE 2010: 175). Podobnych obserwacji dokonuje Wolf, ktéry zauwaza, ze do-
$wiadczenie wspottworzenia $wiatéw moze wywotaé poczucie pokory, poprzez poréw-
nanie prostych i niedokoriczonych §wiatéw do tego prawdziwego (nazywanego przezen

Primary World) (WOLF 2012: 285). Swiatotwérstwo pozwala w ten sposéb graczowi

Przektad wiasny za: ,Games approximate the ancient tension between predestination and free will better than
any other form of entertainment. The next generation may not be troubled by the seemingly irreconcilable truths
of omniscient Creator and a humanity granted ample freedom”.

Przektad wiasny za: ,Gamers may experience this heightened sensibility in an awe-inspiring game, such as a
complex role-playing game, where the player is surrounded by the numinous. Games like this can elicit the sense
of some other being—namely, God. God shows up in many ways in games, which can be unexpected, surprising,
wondrous, and amazing'.



Prolegomena do teologii gier wideo 249

kontemplowad rzeczywistos¢ empiryczng czy tez, méwiac jezykiem wiary, boskie dzieto

stworzenia i miejsce, jakie zajmuje w nim czlowiek (WOLF 2012: 287).

Dramaturgia gier wideo

Konieczne jest zwrdcenie uwagi na dramatyczny charakter do§wiadczenia gier wideo. Jak
dotad wielu autoréw wykorzystywato metaforyke teatralng do badania spoteczenistwa.
Hans Urs von Balthasar, dla ktérego dramat jest lustrzanym odbiciem ludzkiego zycia,
dokonat tego w zakresie teologii. Jego model mozna by wykorzysta¢ wiasnie w odniesie-
niu do gier cRPG, dlatego ze takze w $wiecie gry role, ktére sg przyjmowane przez gracza,
pozostaja w jakim§ stopniu projekcjami ludzkiej egzystendji — a zinterpretowane w tej
projekdji, moga zosta¢ rozpoznane (w do$wiadczeniu granicznym) ,jako role w otacza-
jacym nas teatrze” (BALTHASAR 2005: 20). Pytanie o egzystencje cztowieka ma wymiar

jak najbardziej dramatyczny i taczy sic z rzuceniem cztowieka na sceng Swiata:

Cztowiek, nie zapytany o zdanie, zostal postawiony na scenie $wiata; dziecko, uczgc sic méwié, jest
przyuczane do roli: zostaje mu ona przydzielona czy tez wybiera i ksztaltuje ja samo? Nikt nie moze
odpowiedzie¢ na pytanie jakims hastem, nie identyfikujac sie ze swojg rola, ,prosoponem?”, ,per-
song”. Grajacy musi udzieli¢ odpowiedzi nie na pytanie Sfinksa, ,.kim jest cztowiek”, lecz na pytanie,
»kim jestem”, czy chce, czy nie, w pierwszym rzedzie lub tez w trakcie spektaklu zycia. Rola-persona
jest granicznym pojeciem w dialektyce, pomigdzy immanendjg a trascendendja, naturg i nadnaturs;
zajmowato ono [...] juz antyk (i wszystkie wschodnie kultury i religie), w chrzescijanistwie znajduje
ono kierunek, ale we wspélczesnej sogjologii i psychologii na nowo staje sie pytaniem decydujacym

(BALTHASAR 2005: 117).

Owo pytanie egzystencjalne ,.kim jestem?” czy, postawione w drugiej osobie, ,kim je-
ste$?” jest réwniez odtwarzane w grach wideo's. Jest ono wlasciwe zaréwno dla czlowie-
ka w $wiecie rzeczywistym, jak i dla odgrywanej przez niego roli — czy to rola w teatrze,
czy tez w grze.

Dla Balthasara dramat teatralny stanowi pole przedrozumienia teologii, dostarcza-
jac pewnego instrumentarium senséw i poje¢, ktdre wezedniej nie byly znane teologii,

przez co wzbogaca mozliwoséci opisu Bozego dziatania (BALTHASAR 2005: 17-18). Dzieki

Na przyktad Goffman, ktdéry w Czlowieku w teatrze Zycia codziennego zarysowuje dramaturgiczny model w bada-
niu zycia spotecznego (GorFmaN 2008).

Przy czym, jak zauwaza Krzysztof M. Maj, zdarza sie, ze wobec tak postawionego pytanie w grze zderzamy sie z
ograniczeniami w postaci narzuconych requt przez gre, ktére wywotuja z kolei u nas ,dysonans ludonarracyjny”
(MaJ2017:193-194).
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temu mozna powiedzied, ze cztowiek jest aktorem w Bozym dramacie, w ktérym zaciera
sie granica migdzy sceng izyciem. Instrumentarium wzigte z dos$wiadczenia gamingu
moze zaproponowa¢ podobne przedrozumienie (BALTHASAR 2005: 18) Objawienie, jak

twierdzi Balthasar, jest bowiem samo w sobie dramatyczne:

[...] teologia nigdy nie mogta by¢ czyms innym niz eksplikacja objawienia Starego i Nowego Przy-
mierza, wraz zjego zalozeniami (§wiat jest stworzony) i celami (przenikniecie stworzonego §wiata
boskim zyciem). Objawienie jest jednak dramatyczne w calej swej postaci, zaréwno w planie duzym,
jak 1 matym. Jest ono historig zaangazowania sic Boga w Jego $wiat, zmagania si¢ Boga i stworzenia

o jego sens i zbawienie... (BALTHASAR 200s: 113).
Teatr poteguje za$ doswiadczenie stawania si¢ wydarzenia zbawienia, bowiem:

Do obu do$wiadczen ,,to rzeczywiscie prawda” i ,uczestnicze w tym”, teatr dodaje jeszcze jeden, by¢
moze nieco bardziej ukryty aspeke; mysl, ze tutaj gra sie dla mnie, budzi glebszg refleksje: cate to wy-
darzenie jest ,,dla mnie”, dzieje si¢ ze wzgledu na mnie, i w ten sposéb jest skierowanym do mnie

wezwaniem (BALTHASAR 200s: 103).

Podobnie jest z grami wideo: grajac w nie, angazujemy si¢, zachowujac to szczegélne
poczucie, Ze cata rozgrywka i caly Swiat gry (szczegdlnie w jednoosobowej grze cRPG) s3
stworzone dla gracza. W gruncie rzeczy to on jest protagonistg i bohaterem narragji, on
bowiem dokonuje decydujacych wyboréw, ktdre wplywajg na rozwdj historii i los $wia-
ta zarazem. By¢ moze nie jest wszechmocny, nie sprawuje bowiem petnej wtadzy nad
bohaterami niezaleznymi i otoczeniem, lecz to wlasnie od niego zalezy istnienie Swiata
czy konkretnej spotecznosci (na przyktad mieszkaticdw schronu w Falloucie).

Dramat gracza laczy si¢ z wieloma paradoksami, jako ze zostaje on wrzucony
w $wiat, w keérym musi sie odnalezé, poznad jego reguly i nauczy( sic 2y ¢ wedtug nich.
Sa gry, w ktérych jego cele moga by¢ bardziej okreslone a zakoriczenie gléwnej linii fa-
bularnej réwniez koniczy gre (jak w serii Fallout, gdzie pomimo do$¢ otwartego $wiata,
nasza posta¢ ma okreslona misje do wykonania). Wplyw na kreacje postaci moze by¢
bardziej (wybér okreslonej klasy, rasy, plci, zdolnosci, umiejetnosci er cetera) lub mniej
(w serii The Elder Scrolls) ograniczony, moze tez go nie by¢ weale, a moze tez funkcjo-
nowaé w zredukowanej formie, wywolujac — jak dowiedli tego twércy survivalowej gry
Rust(FACEPUNCH STUDIOS 2015; WHITAKER 2016) — dyskomfort u niektérych graczy.
Na samym poziomie kreacji postaci czy wyboru roli w grze RPG zachodzi analogia
ztym, o czym pisze Platon w Paristwie. Tam c6rki koniecznosci przedstawiaja cztowie-
kowi rézne role, on musi wybra¢ jedng z nich i dobrze j3 odegraé. Podobnie jest z rolg

przyjeta w grze, czesciowo zdeterminowang przez tworcdw gry, a czgSciowo przez wolny
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wybor graczy. Ten konflikt pomiedzy wolng wolg a zdeterminowaniem (postugujac sie
terminologig religijng: predestynacja, przeznaczeniem albo opatrznoscia) stanowi nie-
zwykle istotny element w religijnej egzystencji cztowieka. Jest on nieustannie rozgry-
wany i domaga si¢ wcigz nowych odpowiedzi'®. W grach wideo doswiadczenie to zostaje
w specyficzny sposéb odwzorowane.

Rozdarcie gracza pomiedzy elementami narracyjnymi a ludycznymi jest kolejnym
paradoksem. Czasem wchodzg one z sobg w symbioze, stymulujgc sic wzajemnie, a nie-
kiedy przyjmuja postaé gry o sumie zerowej, w ramach ktérej sic wykluczajg (co zkolei
mozna poréwnac do teologicznego modelu bozego dziatania concursus, gdzie wolnosé
Boga wyklucza si¢ z wolnoscig czlowieka). Gracz jest podwdjnie zaangazowany w gre,
bowiem taczy w sobie ludyczny system awatara, ktorym steruje, oraz narratywne wtasci-
wosci protagonisty (BURN 2014: 245).

Jednakze paradoksalno$¢ egzystendji gracza objawia si¢ juz w samym akcie grania.
Weciela sic on bowiem w postaé z gry, zanurzg sic w wirtualnym swiecie, a im bardziej sie
glebsza jest ta imersja, tym bardziej oddala si¢ od $wiata rzeczywistego. Burn zauwaza, ze
»(z]aangazowanie gracza w ulubionego bohatera moze by¢ odczuwane jako zamieszki-
wanie w personie fikcyjnego bytu, podczas gdy gracz gra w gre w tym samym czasie
[Player engagement with a favorite character can feel like the inbabiting of the fictional
entity’s persona, while the player is playing the game system at the same time)” (BURN
2014: 245). Proces tego ,oddalania” si¢ od §wiata ku rzeczywistosci wirtualnej zostaje na-
zwany przez Brenta Laythama ekskarnacja, z uwydatnieniem przede wszystkim nega-
tywnego aspektu tego zjawiska — rezygnadji z realnego ciata na rzecz elektronicznego sub-
stytutu (LAYTHAM 2012: 123). Interesujace alternatywne podejscie do tej kwestii oferuje

Michat Ostrowicki, ktéry zwraca trafnie uwagg, ze:

Podczas gdy wydaje sie, ze realno$é pozostaje w pewnym stopniu niedostepna warstwa ontologiczna,
srodowisko elektroniczne wciaga i odrywa pierwotnie przynaleznego do realnosci cztowieka, propo-

nujac rzeczywisto$¢ Elektronicznego Raju (OSTROWICKI: 540-541).

Poprzez do$wiadczenie gry cztowiek nie tyle wige przenosi si¢ zjednego $wiata do
drugiego — w koricu jego funkdje zyciowe s3 dalej obecne — ile poszerza wasne doswiad-
czenia zmystowe. Warto tu przypomnieé pojecie teleobecnosci, ktére pierwotnie odno-

sito sic do przedtuzenia aparatu zmystowego czlowieka przy pomocy operowanych

16 Warto odnotowad, ze problem ten odnosi sie do jednej z kluczowych kwestii teologicznych, ktére staty sie zapto-

nowe w okresie reformacji, co mozna zaobserwowac na przyktadzie sporu o (nie)wolng wole Erazma z Rotter-
damu z Marcinem Lutrem.
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przez niego maszyn. Kubirski zwraca uwage, ze owa metafora ,,przeniesionej obecnosci”

bardzo dobrze sprawdzila sie wlasnie przy badaniu $§wiatéw wirtualnych ,,poniewaz
P ¢ przy ych »p

w nich réwniez odnaleziono doswiadczenie znajdowania si¢ w innej przestrzeni” (Ku-

BINSKI 2016: 42.).

Nowe perspektywy

Wchodzac w przestrzen $wiata generowanego komputerowo, gracz dokonuje pewnej
transcendendji, wykraczajac poza swoje rzeczywiste i aktualne ,ja”, wcielajac sic w swoje
alter ego — awatara — przez co zanurza si¢ w cyfrowym $wiecie. Samo to do§wiadczenie
ma juz charakter quasi-religijny, polegajacy naprzeniesieniu obecnosci gracza, jego
postrzegania i dziatania, do innego $wiata, odréznialnego od rzeczywistego™. Piotr
Kubinski, piszac o tym do$wiadczeniu transcendendji i przeniesienia, przywotuje kilka
poje¢ mogacych najlepiej oddawac jego charakter. Wymieniwszy trzy najwazniejsze:
wspomniang juz teleobecnos(, imersje i inkorporacje, warszawski teoretyk zwraca uwa-
ge, ze to wlasnie imersja jest najlepiej przyswojonym i juz powszechnie zaakceptowanym
pojeciem w badaniach nad grami cyfrowymi — co oczywiscie nie wyklucza mozliwosci
wzbogacenia jego sensu poprzez odniesienie do innych préb sproblematyzowania do-
$wiadczenia gracza (KUBINSKI 2016: 40-53). Zjawisko imersji, jak i reprezentadji gracza
partycypujacego w wirtualnym $wiecie gry, czyli awatara, nalezy w kontekscie niniejszych
rozwazan uznac za kluczowe, gdyz przedstawiajace istotng warto$¢ dla refleksji teologicz-
nej, a szczegdlnie chrystologii. Do§wiadczenie gracza, stanowigce jedng z form konstruk-
qji tozsamosci i budowania relacji ze $wiatem (fizycznym icyfrowym) oraz innymi
(szczegdlnie w kontekscie gier MMO), nie ustepuje w zaden sposéb tradycyjnym for-
mom aktywnosci ludzkiej. W mysl klasycznej tomistycznej formuly gratia supponit na-

turam et perficit eam (lub gratia non tollit naturam, sed perficit)® doswiadczenie gracza,

Michat Ostrowicki zauwaza ogromny potencjat, jaki stwarza srodowisko elektroniczne dla ludzkiego wymiaru du-
chowego. Swiat realny, jak odnotowuie, wydaje sie ze swoja fizycznoscia stanowié bariere dla ludzkiej duchowo-
$ci — co$, co moze byc¢ potencjalnie przekroczone w $wiecie wirtualnym. Stwierdza ponadto, ze: ,Byé moze ludzka
natura ujawnia sie w petni w $rodowisku elektronicznym, cztowiek wytania swoje bogactwo, zyskujac osobisty,
petny wymiar” (OsTRowicki 2007: 551). Nie sposdb jednak w tym przewartosciowaniu ludzkiej sfery duchowej nad
karnalnos¢ nie dostrzec echa tendencji gnostycznych, stojacych przeciez w opozycji do chrzescijarskiej afirmacji
cielesnosci i materialnosci, ktéra nawet w perspektywie eschatologicznej nie zostaje zanegowana i odrzucona,
ale wywyzszona i przebéstwiona.

,taska buduje na naturze i jg udoskonala” lub ,faska nie niszczy natury, ale jg udoskonala” to zasada wywodzaca
sie z tomizmu. W Summie Teologicznej Tomasz uzywa stwierdzenia, ze ,faska nie niweczy natury, ale przeciwnie,
doskonali j3" by ukazaé relacje miedzy teologig a rozumem naturalnym (Tomasz z Akwinu 1975: 39).
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stanowigce istotng czesc jego egzystendji — przezywania, dzialania, wyrazania sic i reflek-
sji — tworzy naturalng baze, ktéra moze zosta¢ uswigcona. Jest to mozliwe, jesli przyjmie
sie, ze w akcie imersji (czy teleobecnosci) to, co odczuwa gracz, stanowi autentyczny wy-
raz jego jestestwa (aczkolwiek predeterminowany przez $wiat gry i reguly w nim obo-
wigzujace), a nie zaledwie symulacje i cieri $wiata rzeczywistego. Mozna zaryzykowaé tu-
taj kontynuacje mysli Ostrowickiego, ze nie jest istotne to, co istnieje realnie, ale to, co
jest wybierane przez cztowicka, gdyz stanowi to o jego egzystendii. Jesli racja jest po stro-
nie filozofa, to o autentycznoséci doswiadczenia sacrum nie powinno decydowac to, czy
odbywa si¢ ono podczas zanurzenia w §wiat wirtualny czy tez poza nim. Z perspektywy
transcendentalnego wymiaru doswiadczenia ludzkiego nie ma to znaczenia. Podobne

spostrzezenia ma Michat Klosiniski, ktéry zauwaza, ze:

[...] przyjecie myslenia o egzystendji i byciu jako myslenia o interpretowaniu i poznawaniu siebie po-
zwala poming¢ kwestie podziatéw na kondycje ludzka w rzeczywistosci i poza nig poniewaz granie
na réwni z innymi zyciowymi czynnosciami nalezy do tego samego porzadku, co bycie — ktére w ra-
mach spierajgcych si¢ ze soba hermeneutyki rekonstrukeyjnej i hermeneutyki podejrzen, naprze-

miennie kreuje sensy, zadaje im ktam i stawia je pod znakiem zapytania (KLOSINSKI 2017: 171-172).

Dopdki mowa o egzystencjalnym wymiarze czlowieczenistwa, nie sposéb ignoro-
wac gier wideo. Twierdzenie to jest tak samo zasadne, gdy przyjmie si¢ perspektywe teo-
logiczng. Pytanie o sposéb bycia cztowieka, zostaje rozszerzone o poczucie sensu w grze
wideo. Czlowiek wrciaz jest wywotany do odpowiedzi w ten sam sposéb i owo funda-
mentalne pytanie ,kim jeste$?” nie traci na aktualnosci.

Wydaje si¢, ze aby w petni doceni¢ mozliwosci, ktére otwieraja przed teologia gry
wideo, konieczne jest odrzucenie nauki o natura pura i dwéch odrebnych celach ludz-
kosci (naturalnym i nadprzyrodzonym). Pozwala to unikng¢ dualizmu $wiatéw wirtu-
alnych (jako nierzeczywistych) i $wiata prymarnego (Primary World), jako jedynego,
ktéry moze ulec uswieceniu. Jesli priorytet zostanie nadany ludzkiej egzystengji (co ma
miejsce u Balthasara, teologéw transcendentalnych i personalistycznych), to nie ma zna-
czenia, w ktérym momencie zanurzenia ma miejsce ta odpowiedz. Zycie czlowieka ukie-
runkowane jest na poznanie Boga i dojscie do wizji uszczesliwiajacej, co moze by¢ reali-
zowane na wiele sposobdw. Srodowisko imersji nie moze by¢ tutaj decydujacym czyn-
nikiem. Wprowadzenie rozgraniczenia na autentyczne i sztuczne do§wiadczenie nad-
przyrodzonego ograniczatoby wolnos¢ Boga i stawiato pod znakiem zapytania darmo-

wo$¢ taski. Dlatego afirmacja do$wiadczenia gracza musi by¢ naturalng konsekwencja
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przyjecia ortodoksyjnej doktryny o naturze i tasce™. To z kolei wymusza stwierdzenie,
ze uswiccenie czlowicka moze dokonywa¢ sie jak najbardziej w$wiecie wirtualnym.
Mozna dostrzec réwniez analogie pomiedzy tym, jak s3 opisywane relacje migdzy nadprzy-
rodzonym-naturalnym a wirtualnym-zewnetrznym. Wijednym idrugim przypadku
mamy do czynienia z réznymi ujeciami tych zaleznosci. Niektére z nich mogg akcentowaé
ich radykalng odrebno$¢ i preferujg to, co naturalne czy zewnetrzne wzgledem tego, co
nadprzyrodzone czy wirtualne, jako co$ nieznaczacego — lub zupetnie odwrotnie, sugeruja
afirmowad wirtualne i duchowe kosztem zewnetrznego (czy po prostu materialnego).
Przyjecie perspektywy bardziej integrystycznej i egzystencjalnej pozwala na przezwycigze-
nie tego dualizmu, a spér ontologiczny staje si¢ tu drugorzedny, jesli nieistotny. Drama-
tyczny wymiar egzystencji cztowieka nie wymaga okreslenia statusu istnienia sceny, ale sta-
wia przed czlowickiem fundamentalne pytania o jego samego — jak podkreslat Balthasar.
W calej tej dyskusji wykorzystywana jest metaforyka stuzaca opisaniu doswiadcze-
nia grania, jak i rzeczywistosci teologicznej. Jezyk religii i gier wideo przenikaj si¢ z pro-
stego powodu — gdyz w takim samym stopniu odnosza si¢ do egzystencji czlowieka. Per-
spektywa teologiczna z caly pewnoscig nie moze utracié¢ niczego ze swej glebi w wyniku
wprowadzeniu do jej instrumentarium stownictwa odnoszacego si¢ do wirtualnej sfery
ludzkiego zycia. Moze zostac jedynie wzbogacona — co pokazat Balthasar na przyktadzie
dramatu teatralnego. Nie ma powodu by twierdzi¢, ze dzieta Sofoklesa w o wiele wick-
szym stopniu odnoszg si¢ do nadprzyrodzonego wymiaru cztowieczenstwa niz gry z serii
The Elder Scrolls. Trafnie zauwaza Michat Ktosiniski w swoim eseju W lamywanie si¢ do
rgeczywistosci, ze gry komputerowe, w niemniejszym stopniu niz inne teksty kultury,
mogg nam powiedzie¢ cos o kondydji wspétczesnego cztowieka, ,,0 jego Iekach, troskach
i wyobrazeniach, ale przede wszystkim dlatego, Ze s3 one nieodtgcznym elementem, przy

pomocy ktdrego zamieszkuje on §wiat” (KL OSINSKI 2017: 165).

Awatar

Warto w pierwszej kolejnosci zwréci¢ uwage na zjawisko weielania sie gracza (zwlaszcza
cRPG) w posta¢ w §wiecie cyfrowym. Wirtualny odpowiednik gracza, ktérym on ste-

ruje (przy uzyciu odpowiedniego sprzetu i interfejsu), przyjelo si¢ nazywaé awatarem.

19 Krytyke doktryny natura pura przyjmuije za Henri de Lubakiem i szkota nouvelle théologie. Ruch ten zdominowat

dwudziestowieczng teologie i miat duzy wptyw na nauke Soboru Watykariskiego II. Do dzi§ pojawiaja sie osoby,
ktdre starajg sie podwazy¢ zasadno$é twierdzen de Lubaka w kwestii tej doktryny (Bonino 2009).
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Termin ten ma swoja geneze religijng — oznaczajac w sanskrycie (sans. avatara) ‘zejécie’,
w hinduizmie za$ nazywajac widzialne formy, w ktérych ukazywali sic bogowie®. Poje-
cie awatara zadomowilo si¢ w grach w 1985 roku za sprawg produkdji Habitat, wydanej
przez Lucastilm Games (obecnie LucasArts), pézniej za§ wykorzystane zostato takze
w Ultimie IV: Quest of the Avatar, by rozpowszechnid sie w koricu — wedle stéw Jessiki
Aldred - dzi¢ki powiesci Neala Stephensona Snow Crush (ALDRED 2014: 356). Burn pi-

sze z kolei, ze:

W odniesieniu konkretnie do 7ole-play, awatar moze by¢ postrzegany w ten sposéb jak by$my po-
strzegali kazdego innego protagoniste w narracji. Ma identyfikujacg go charakterystyke, przede
wszystkim wizualng, ktéra umiejscawia go relagji do gatunku i narradji, w ktérej funkcjonuje; ma
funkdje narracyjng, do podejmowania dziatan, ktére rozwing narradje, z ktérg bedzie oddziatywat
razem z innymi postaciami o innych funkgjach - czy to wspdlnie z ,,pomocniczymi” postaciami, czy
wspétzawodniczgc z antagonistycznymi. [...] jest to protagonista, ktérego cze$¢ dziatania zostata od-
dana graczowi. Dramaturgiczne znaczenie tego bylo juz zauwazone na poczatku badan nad grami

wideo i narracjg elektroniczng (BURN 244: 356) 2.

Drzicki ekspansji w medium gier wideo i — za sprawg Stephensona — takze w prozie
fantastycznonaukowej, sanskrycki termin wzbogacil sic o nowe sensy. Wchodzac w wir-
tualne ciato awatara, gracz czyni zen narzedzie, aczkolwiek nie jest tak, by stanowito ono
jakis zewnetrzny wobec gracza przedmiot, za pomocg ktérego wykonuje on okreslone
czynnosci. Dzialanie odbywa si¢ za po$rednictwem awatara, jednakze w pewien sposéb
gracz sie z nim utoZzsamia, postrzegajac $wiat jego oczami i przenoszac na siebie jego do-
$wiadczenia — i odwrotnie. Przykladowo, gdy awatar gracza zostaje zaatakowany, moze
on zareagowac ztoscia i agresja w stosunku do innych uczestnikéw rozgrywki, co ozna-
cza, Ze atak na awatara wywoluje negatywne emodje, ktére odreagowusje sic w $wiecie
gry. Jesli spojrze¢ na przyklad na World of Warcraft (BL1zzARD ENTERTAINMENT
2004-), Fallout 3 (BETHESDA 2008) czy seri¢ The Elder Scrolls (BETHESDA SOFT-
WORKS 1994-), wyraznie widad, ze postacie reprezentujgce gracza roznig si¢ znacznie od

2 Dokiryna awatara taczy sie z tradycja wisznuickg opartg o Purany, aczkolwiek juz w Wedach sg pewne jej $lady.

Niemniej swoje awatary, czego mozna dowiedzie¢ sie z Puran, miat réwniez Siwa (MATCHETT 2003: 139).

21 Przekfad whasny za: ,In relations specifically to role-play, an avatar can be viewed in one sense as we would view

any other protagonist of a narrative. It has identifying characteristics, principally visual, which locate it in relation
to the genre and narrative in which it functions; it has a narrative function, to perform actions that will progress
the narrative it will interact with other characters with different functions, whether collaboratively with “helper”
character types, or combatively with antagonist types. [..] this is a protagonist some of whose agency has been
delegated to the player. The dramaturgical significance of this has been noted from the beginning of studies of
games and electronic narrative”.
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niego ze wzgledu na przyjete zatozenie $wiatotwdrcze. Mozna otdz staraé si¢ za pomocg
dostepnych w nich mechanik odwzorowaé wasny wyglad zewnetrzny (silnik gier Bet-
hesdy pozwala na do§¢ duza swobodg w tej kwestii), ale juz samo umiejscowienie akdj
gry w specyficznym uniwersum sprawia, ze awatar bedzie i tak znaczaco réznié sie od
gracza. Zaznaczy¢ trzeba przy tym, ze 6w brak podobienistwa do uzytkownika — bez
WngQdu na jego geneze — wecale nie musi mieé charakteru emersyjnego, czyli wynurzaé
ze $wiata gry(w odréznieniu od imersji) (KUBINSKI 2016: 70).

Posluguja‘c si¢ pojeciem awatara, ktdre jest w pewien spos()b ograniczajgce, warto
zwréci¢ uwage na fake, ze samo pytanie o gracza i jego reprezentacje w wirtualnym swie-
cie przypomina debaty z poczatkéw chrzescijaristwa na temat natury Chrystusa — po-
wtarza bowiem pytanie o obecnos¢ istoty transcendentnej wobec swiata materialnego
w tymze $wiecie. Jest to tak naprawde problem relagji i réznicy, jakie zachodza miedzy
tymi dwiema rzeczywistosciami. Craig Detweiler zwraca uwagg, ze: ,,Kiedy nasz cyfrowy
zamiennik [digital stand-in] przylacza sie do bitwy, doswiadczamy troche tego, co Jezus
mégl doswiadezy¢ w inkarnacji” (DETWEILER 2010: 195). Grajac w gry cRPG, w pew-
nym stopniu uczestniczy si¢, nawet pasywnie, w do§wiadczeniu inkarnacyjnym, przy
czym w tym wypadku jest to raczej wejscie do Swiata (anizeli zejscie don) i zanurzenie si¢
w postaci wirtualnej (nie za$ fizycznej czy materialnej).

Posta¢ awatara jest zatem reprezentacjg w Swiecie cyfrowym, gdzie nie ma on wia-
snej Swiadomosci — t¢ bowiem zachowuje gracz. Awatar stanowi wicc narzedzie w tym
sensie, ze pozostaje zalezny od decyzji uzytkownika, ktérego wole i dziatanie ogranicza
w tym wypadku jedynie mechanika gry lub scenariusz fabularny?. Gracz-aktor przyob-
leka sic w powtoke cyfrows analogicznie do tego — by przywotad Jana z Damaszku — jak
dusza przyobleka sic powtoka cielesng (JAN Z DAMASZKU 2009: 639). Specyficzny spo-
s6b egzystencji awatara stanowi za$ sprzezenie aktywnosci gracza (fizycznej i intelektual-
nej) z rzeczywistoscia gry wideo, ktdra go konstytuuje. Awatar dziata w $wiecie tylko
dzigki graczowi, wykonujac jego polecenia. Gracz w koricu przybiera awatara jako
swojg personeg, realizujac w niej swojg wole. Z perspektywy ortodoksyjnej antropologii
chrzescijaniskiej starozytnosci, w ktérej wola i dziatanie byty przyporzadkowane naturze,

anie osobie, mozna bytoby powiedzieé, ze wirtualny awatar stanowi trafng metafore

22 Swiadomie odwotuje sie tutaj do poje thelemy i energei, oznaczajacych, kolejno, ‘wole' i ‘dziatanie’, a bedacych

fundamentalnymi dla pochalcedonskiej antropologii chrzescijariskiej i chrystologii.
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oddajacg sposéb egzystendji persony (hipostazy®). Uprawnione jest wiec méwienie
nowym, specyficznym sposobie egzystencji gracza w $wiecie gry wlasnie za posrednic-
twem postaci awatara. Dziatanie gracza, thumaczone na jezyk cyfrowy, urzeczywistnia
sic w tej generowanej komputerowo przestrzeni, bedac emanacjg odrebnego rodzaju
jego bytowania. Wida¢ to szczeg6lnie w grach MMORPG, gdzie gracz jest postrzegany
wiasnie poprzez wykreowang przez siebie postaé, a nie to, jaki jest w Swiecie offline.
W tym wypadku mowa o calym $wiecie relacji graczy-awataréw, konstytuowanym

przez ich decyzje i wybory oraz wszelkie inne sposoby ekspresji w grze.

Imersja i wcielenie

Pytanie o wcielenie jest jednak réwniez pytaniem o imersje rozumiang jako ,,zanurzenie,
zaglebienie czy pograzenie” (MAj 201s: 372). Wagner zwraca uwagg, ze w grach wideo
imersja dokonuje si¢ poprzez identyfikacje z awatarem, ktdry jest tekstualng lub gra-
ficzna reprezentacjy uzytkownika (WAGNER 2010: s51). Wedlug badacza najbardziej
imersyjna forma identyfikacji z awatarem jest postrzeganie swego awatara jako per-
sony, prawdziwej wersji siebie, ktora jest rzeczywiscie obecna w §wiecie w postaci
awatara, gdzie dochodzi do utozsamienia si¢ z wtasng wirtualng reprezentacja (WAGNER
2010: 51). OwWo utozsamienie awatara z samym graczem nie musi oznaczad, ze przypo-
mina on pod kazdym wzgledem osobg uzytkownika — wrecz przeciwnie, jak juz wskazy-
wano, moze on mie¢ skrajnie rézne upostaciowania, intencjonalnie kreowane jako inne
(pod wzgledem aparydji czy umiejetnosci).

Zagadnienie imersji wydaje si¢ kluczowe dla zrozumienia utozsamienia gracza z jego
cyfrowym alter ego. Gracz nie ma bezpo$redniego kontaktu z rzeczywistoscig $wiata gry
wideo, ta jest bowiem zapos$redniczana przez maszyne — komputer osobisty lub konsole.
Stuzy do tego celu zestaw narzedzi, pozwalajacy na sterowanie awatarem — od urzadzen
peryferyjnych (myszy, klawiatury czy pada) poczynajac a na cyfrowym interfejsie kon-
czgc — i jest oddzielony interfejsem. Ustanowiona zostaje wigc bariera pomigdzy graczem
ajego awatarem, ktdra jednak nie powstrzymuje tego pierwszego przed wspomnianym
utozsamieniem si¢ z fikcyjng postacig. Sam interfejs petni funkcje narzedziowo-komu-
nikacyjna, pozwalajac graczowi dokona¢ okreslonych (inter)akji, jak i udzielajac mu do-

datkowych informacji, niewidocznych na podstawie samej obserwacji §wiata gry

% W duchu teologii wschodniej, szczegdlnie kapadockiej, stosuje terminy osoby i hipostazy zamiennie, jako odda-

Jace ten sam sens.
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(KUBINSKI 2016: 165). W wyniku utozsamienia si¢ gracza z awatarem, powstaje nowa
persona, faczaca w sobie osobe gracza, jego wole i dziatanie (zaangazowanie, determina-
ge) zjego cyfrowa reprezentacjg, posiadajacg pewng charakterystyke (wizualng, ale i ce-
chy, zdolnosci, umiejetnosci) i histori¢ (oparta o narracje w $wiecie gry). Nie jest to nowy
byt, ale na pewno nowy sposéb egzystendji gracza, na granicy $wiata wirtualnego (gene-
rowanego komputerowo) i rzeczywistego — a raczej jednoczacego w petni te dwa swiaty
wjego doswiadczeniu. To, co nastgpuje mozna opisaé wrecz jako whipostazowanie
(enhypostasis)®, to znaczy, ze nowa wcielona hipostaza (persona) gracza w $wiecie cyfro-
wym jest w pelni zalezna od jego egzystendji na zewnatrz gry i przez nig konstytuowana.
Taka hipostaza gracza w §wiecie gry nie rézni sie de facto specjalnie od roli-persony,
o ktérej pisze Balthasar i moze by¢ wykorzystywana zamiennie z terminem persona czy,
odpowiednio, osoba. Sposéb egzystowania gracza, przezywania tego, co dzieje si¢
w $wiecie wirtualnym, w ktérym sie zanurza, jest do$wiadczeniem quasi-inkarnacyj-
nym, wyjsciem ze $wiata realnego (zawieszeniem swojej obecnosci, uwaznosci w nim)
i wejéciem na scen¢ $wiata gry. Owo w-cielenie mozna rozumie¢ réwniez tak, jak Gor-

don Calleja rozumie inkorporacje:

Mozemy wicc pojmowad inkorporacje jako absorpcje wirtualnego $rodowiska do $wiadomosci, dajac
poczucie zamieszkiwania, ktére jest wspierane przez systemowo podtrzymywane uciele$nienie gra-

cza w jednej lokadji, reprezentowanej przez awatara (CALLEJA 2011: 169)%.

Pomimo tego, ze inkorporacja iinkarnacja majg rézne znaczenia, oba s3 terminy
uzywane s3 w teologii w celu opisu doktryny o Tréjcy Swietej i Weieleniu. Co interesu-

jace, definicja inkorporadji podana przez Calleja znacznie bardziej odpowiada temu, jak

2 Ppojecia en-hypostasis w chrystologii uzywa sie w celu podkreslenia zaleznosci natury ludzkiej od hipostazy

Logosu, ktdry sie wcielit. Natura ludzka Jezusa ,subsystuje” a nie ,istnieje”. Jej egzystencja zalezy w petni od
osoby (hipostazy), ktéra przyjeta ciato (RicHes 2016: 114-115). Wedle tej wyktadni ludzka natura otrzymuje
swoje bycie w catosci od Boga — nie mozna wiec mowicé, ze egzystencja Chrystusa jest w réwnym stopniu
konstytuowana przez nature boska, co ludzka. Riches podsumowuje tg doktryne nastepujgco: ,[..] ciato od-
wiecznego Syna jest nieredukowalnie konkretne: komunikuje w sposdb ludzki odwieczny sposdb bycia bosko-
synowska egzystencje poprzez ciato Zyda, ktére otrzymat od Maryi. Jezus jest ludzkim «sposobem» bycia
Syna Bozeqo [The flesh of the eternal Son is irreducibly concrete: it communicates humanly through the Jewish
flesh he receives from Mary the eternal mode of being of divine-fililal existence. Jesus is the human «mode» of
being the Divine Son]" (RICHES 2016: 117).

%5 Przekiad whasny za: ,We can thus conceive of incorporation as the absorption of a virtual environment into

consciousness, yielding a sense of habitation, which is supported by the systemically upheld embodiment of the
player in a single location, as represented by the avatar".
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rozumiana jest inkarnacja (Yac. incarnatio, gr. ensarkosis — ‘w ciele’), niz inkorporacja ro-
zumiana jako kohabitacja, wspétzamieszkiwanie, wlaczenie (na przyktad ludzkosci w ciato
Chrystusa, w Béstwo czy Krélestwo Boze) czy w koricu perychoreza (stricte w kontek-
Scie relacji wewnatrztrynitarnych). Tak rozumiana przez Calleje inkorporacja moze by¢
zamiennie stosowana z wcieleniem (cho¢ nie taczy sie tutaj z realnym, cielesnym przeby-
waniem gracza w §wiecie gry wideo) raczej, niz teologicznie rozumianym incorporatio.
Mozna jednak operowa¢ tym terminem na poziomie metaforycznym?.

Inkorpoadja, jak pisze Calleja jest ograniczona w czasie (grania) i miejscu (w $wiecie
gry). Wylogowujac si¢, gracz opuszcza cyfrowy $wiat. Najczgsciej to wylogowanie sig jest
tymczasowe, jak w MMORPG. Jesli postaé nie zostanie skasowana lub gracz nie pozbe-
dzie si¢ gry (lub przestanie placi¢ abonament), to zawsze bedzie mégt do niej wrécid.
Rzadko nastgpuje owa definitywna $mieré postaci w MMORPG, gdyz najczesciej
smierc postaci koﬁczy si¢ respawnem, czyli ponownym pojawieniem si¢ postaci w punk—
cie kontrolnym (moze to by¢ miejsce jej zgonu, cmentarz czy specjalnie wyznaczona ku
temu lokalizacja). Dlatego samo do$wiadczenie $mierci wydaje si¢ by¢ w tym wypadku
dalekie graczowi, a w takim kontekscie metafora zmartwychwstania wydaje si¢ by¢ nie-
adekwatna (chociaz wskrzeszenie jest dos¢ czestym elementem rozgrywki, wystepuje na
przyktad jako zdolnos¢ klas leczacych w MMORPG).

Gracz w $wiecie gry wideo nie jest w stanie odrzec si¢ ze swojej wirtualnej postaci,
wyj$¢ poza awatara, moze natomiast opusci¢ gre, a w MMORPG zakomunikowa¢ in-
nym graczom, kim jest ,w rzeczywistosci”, podejmujac rozmowe na czacie. Moze to by¢
jednak kolejna maska, gdyz nie sposéb tego zweryfikowaé, co oznacza, ze nie jest on
w stanie catkowicie si¢ ujawni¢?, bowiem ograniczajg go $wiat i mechanika gry, zas awa-

tar, w ktdrego si¢ wciela i z kedrym utozsamiana, jest tym regutom podporzadkowany.

% Chociaz mozna by byto i$¢ dalej, wykazujac, ze ciato, rozumiane przez wczesnych ojcéw greckich, sktadajace sie

z materii, jako hyle, czyli budulca, zaktada jedynie jego postrzegalno$é zmystami, a swéj status ontologiczny jest
jedynie w oparciu o relacje Stworca — stworzenie, to znaczy jest ukonstytuowane przez Architekta. Tak rozu-
miane materialne ciato, jest de facto pojmowane i definiowalne relacyjnie, a nie statycznie. Dekonstruujac taki
oglad ciata do poziomu relacji, mozna w ten sposdb uzasadni¢ korzystanie z tego terminu w odniesieniu do po-
staci awatara. Temat ten wymagatby jednak osobnego rozwiniecia.

2 Na ludzkiej scenie gra On przez ludzi, wreszcie jako czlowiek; czy w ten sposdb, za maska cziowieka, osiaga

czyste incognito? Czy dopiero w chwili Smierci pozwala masce opasé, a dramat odstania, kto tu w rzeczywistosci
grat?” (BALTHASAR 2005: 19).
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Kenoza

Weielenie Logosu jest aktem kenotycznym: unizeniem, wycofaniem si¢ natury Boga
i przyjeciem natury ludzkiej — ogotoceniem tego, co najbardziej swicte. W tej wykladni
gracz z realnego $wiata zstepowaltby w §wiat elektroniczny, przyjmujac wirtualne, gra-
ficzne, niedoskonate, cyfrowe ciato, poddajac si¢ mechanice gry. Nawet jesli korzysta
zkodéw — przy czym warto si¢ zastanowié, czy nie mozna by ich byto rozumie¢ jako
jakie$ formy cudéw — czyni to dzieki swoistym ,furtkom” pozostawionym graczowi
przez architekta, twérce gry, owego demiurga cyfrowego $wiata. Angazuje jednak swoj
realny wysitek, energie i czas w ten $wiat, §wiadomie schodzac do tego sztucznego $wiata
cyfrowego demiurga i przyjmujac obcg — sobie — a podobng postaciom niezaleznym i in-
nym awatarom — postaé, ktdrg sie porusza iza pomoca ktérej wchodzi w interakeje
z tym $wiatem®. Oczywiscie stopnie zaangazowania graczy moga sie roznié, poniewaz
jedni moga gra¢ okazjonalne, inni natomiast inwestuja codziennie wiele godzin w roz-
grywke i rozwdj awataryzowanej postaci. Wszystko to wymaga jednak realnego poswic-
cenia czegos z materialnego Swiata na rzecz gry. Ten akt kenotyczny gracza w oczywisty
sposdb nie jest we wszystkim identyczny z kenoza Chrystusa. Bez watpienia ta kon-
kretna, jedyna kenoza stanowi idealny prototyp, ktéry moze by¢ jednak w ograniczony
sposob przezywany i doswiadczany przez graczy, a w konsekwendji poddawany nawet
kontemplacji, co samo w sobie jest juz dziatalnoscig teologiczng. Ogotocenie gracza
jest niepetne, pojawi¢ méglby sie tez zarzut, ze jest ono zaledwie parodia, banalizujaca
wydarzenie historiozbawcze. Jednakze, tak jak w poprzednich przypadkach, i tu nalezy
wskazad, ze uzywane w sposob metaforyczny, moze pojecie to doprowadzi¢ do pogte-
bienia rozumienia imersji, z ktérg kenoza w pewnym stopniu koreluje. Im glebsze bo-
wiem zanurzenie i wyzsza identyfikacja z persona gracza w $wiecie gry wideo, tym wigk-
sze jego wycofanie ze $wiata offline. W wyjatkowych sytuacjach moze dochodzi¢ do za-
niedbania zewnetrznych funkdji na rzecz $wiata gry, gdy gracz powstrzymuje sie od je-
dzenia i picia, spetniania funkdji fizjologicznych, a takze zaniedbuje relacji z czlonkami
rodziny, znajomymi czy wspétlokatorami. Wirtualna persona i rozwijanie na jej podsta-
wie alternatywnej tozsamosci cyfrowej moze si¢ niekiedy sta¢ dla gracza fundamentem

egzystendji.

B Naaspekt ,zamieszkiwania $wiata” w grach wideo zwraca uwage Michat Kiosiski we wspomnianym juz eseju,

w ktérym lektura eseju Budowad, mieszkac, mysle¢ Martina Heideggera stanowita punkt wyjscia dla jego péZniej-
szych rozwazan (KeosiNski 2017:164).
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W akcie grania realizuje si¢ zatem symulacja wcielenia, a w tym dramatycznym do-
$wiadczeniu paradoksalnego ugrzezniecia pomiedzy dwoma §wiatami — cyfrowym swia-
tem online i rzeczywistym $wiatem offline — rodzi si¢ nowa persona, w ktérej w unika-
towy sposob realizuje si¢ gracz, ograniczony jedynie przez demiurga-programiste. Nie
jest to perfekcyjne odwzorowanie teologicznego dramatu cztowieka rzuconego w Swiat,
jak i wcielenia samego Logosu, ale jeden z cennych obrazéw (ikon) stanowigcych niedo-
skonate odbicie, ,jakby w zwierciadle, niejasno” (1 KoR 13, 12). Na tym poziomie egzy-
stencjalnym gracza — zanurzania si¢ przez awatara w swiat gry —akt grania staje si¢ iko-
niczny. Poprzez t¢ rytualng (prawie liturgiczna) czynno$¢ dokonuje si¢ nasladownictwo

pierwotnej tajemnicy wcielenia, w ramach akt quasi-kenotycznego.

Podsumowanie

W niemal kazdej grze komputerowej mozna napotka¢ jakie§ odniesienia i symbolike qu-
asi-religijng. Na potrzeby niniejszego rozdziatu przedstawiono to zjawisko przy pomocy
podziatu na funkdje religii — ludyczng i narracyjng. W sposdb petniejszy wartos¢ fabu-
larng watkéw religijnych w grach wideo ukazal Rafat Kochanowicz, sledzgc konkretne
mitologiczne toposy (KOCHANOWICZ 2014: 80-101). Samo do$wiadczenie sacrum, jego
autentyczno$¢ (jesli mozna ja w jakikolwiek sposéb zwerytikowac), pozostaje weiaz kwe-
stig dyskusyjna, a przynajmniej wspomniany Kochanowicz wydaje sie by¢ dos¢ powscia-
gliwy w tej kwestii. Tak jak Henryk Noga pisze, ze w grach ,,przejawy sacrum przemie-
szane s3 elementami profanum” (NoGa 200s: 181), tak tez i Kochanowicz stoi na stano-
wisku, ze w grach nie spotykamy si¢ z rzeczywistym sacrum a jedynie z czyms, co je sy-

mulyje, przynalezac do sfery profanum. Twierdzi on, ze:

[...] owi fikcyjni bogowie, wszystkie symbole i pseudoreligine znaki, quasi-rytuaty, w kt6rych biorg
udziat prowadzeni bohaterowie, a wraz z nimi dla zabawy ,,zanurzeni” w wirtualnym $wiecie gracze,
s3 ex definitione wpisane w porzadek, ktéry wyznacza nie sacrum, a profanum wlasnie (Kocuano-

WICZ 2014: 178).

Wedtug Kochanowicza w grach mozna wigc jedynie mie¢ stycznos¢ z ,imitacjami
»sacrosfery«” (KoCHANOWICZ 2014: 176-181). W niniejszym tekscie jednak nie po-
dziela si¢ w pelni tego stanowiska, gdyz nawet jesliby uznad, stusznie zreszta, ze same tre-
§ci religijne (czy quasi-religijne) w grach wideo s3 tylko pewnymi imitacjami, parodiami
— majacymi tylko oddzialywa¢é na gracza jako odbiorcg, odwotujac sie do jego natural-
nych instynktéw (jedli przyjmiemy za Eliadem religijny charakter cztowieka, bedacego

W rzeczywistosci homo relz;giosm; ELIADE 2008), a przez to i wzmacniad jego imersje
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w $wiat — to nawet wtedy samo konkretne do§wiadczenie nosi¢ bedzie znamiona auten-
tycznego poczucia sacrum. Jesli wiec nawet sam przedmiot do$wiadczenia pozostaje wir-
tualng, komputerows symulacja, to samo do$wiadczenie czy tez sposéb przezywania
moze by¢ jak najautentyczniejsze w wymiarze egzystencjalnym?®. Niezaprzeczalnym po-
twierdzeniem tej tezy s3 réwniez $Swiadectwa samych graczy, poszukujacych w grach in-
spiragji, dzigki ktérym rozwijaja refleksje na temat whasnej wiary i doswiadczenia Boga®.

Metaforyka gier wideo jest w stanie bardzo trafnie odda¢ niektére tresci i pojecia
teologiczne, ktdre ze wzgledu na archaiczno$¢ terminologii i zagubienie swego pierwot-
nego znaczenia, sg dzisiaj bardzo czesto niezrozumiate®'. Z drugiej strony metafory teo-
logiczne (szczegdlnie chrystologiczne) mogg by¢ pomocne w badaniach groznawczych.
Pojecie awatara zostato juz na stale powigzane z dyskursem na temat rzeczywistosci wir-
tualnej, a pojecia takie jak inkorporacja réwniez zaczynajg zyskiwac na popularnosci. Je-
zyk teologii jest przede wszystkim jezykiem codziennej egzystencji, za pomocg ktdrego
starano si¢ opisaé relacje niewidzialnego (wirtualnego) i widzialnego. W ciggu minio-
nych milleniéw wiele z poje¢ teologicznych zostalo oderwanych od swojego pierwot-
nego znaczenia i ulegto ,skostnieniu” stajac si¢ niezrozumialymi®2. Gry wideo moga
przynies¢ im nieoczekiwany ratunek, odnoszac je do konkretnego do§wiadczenia i egzy-

stendji ludzkiej.

2 7tezatg zqadzajg sie wspomniani wczesniej autorzy monografii Halos and Avatars.

80 7 takimi wyznaniami i przemysleniami mozna sie zapoznaé na portalach Theology Gaming oraz Theology of Games.

81 W sposb interesujacy wykorzystuje te metafory Slavoj Zizek, przedstawiajac wiasna interpretacje chrzescijan-

skiej teologii trynitarmnej czy ontologii. Kategoria wirtualnosci stuzy mu do opisania sposobu istnienia Ducha Swie-
tego, ktéry istnieje tylko w dziataniu wiernych i nie ma poza nim rzeczywistego, transcendentnego substancjal-
neqo istnienia (Z1Zex 2009), przez co zostaje zarysowana specyficzna postchrzescijariska ateistyczna commu-
niocetryczna trynitologia. Ale réwniez metafora projektowania $wiata w grze komputerowej pozwala mu zaryso-
waé swoistg ,teologie stworzenia” (Zizex 2009: 90). Opisany przez Zizka efekt fasadowosci $wiata wirtualnego
czy stworzonego moze prowadzi¢ do technicznej deziluzji, jaka zostaje opisane przez Kubifiskiego (2016: 70-79).
Tak jak w grach efekt ten moze prowadzi¢ do emersji czy wskazywaé na ,zmediatyzowany charakter diegetycz-
nej przestrzeni, jej zalezno$é od elektronicznego urzadzenia” (Kubinski 2016: 78), tak tez dla stoweriskiego filo-
zofa wskazuje on na ,ontologiczng niekompletnos¢ samej rzeczywistosci [ontological incompleteness of reality
itself]” (Z1zex 2009: 90), charakteryzujacq ,otwartg” ontologie, ufundowang na mechanice kwantowej, z ktdrg to
nie potrafitaby sobie poradzi¢ ani nowozytna teologia katolickia, ani materializm dialektyczny, wymagajace racze;
,domknietego” modelu $wiata.

8 Uprawiana w tym duchu teologia (szczegdInie neoscholastyka) byta przez Henri de Lubaka poréwnywana iro-

nicznie do pracy muzealnej, w ramach ktorej teolog petni funkcje kuratora teologicznego muzeum, gdzie
wszystko jest zinwentaryzowane, uporzadkowane i podpisane. Dla ludzi $wieckich wszystko ma by¢ tajemnicze
i niezrozumiate, a odpowiedziami na pytania ma dysponowa¢ wytacznie teolog (HoLLon 2009: 35).
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