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Czwarty tom ,,£.0dzkich Studiow Teologicznych” 2024 r. jest poswigcony chrze-
$cijanskim aspektom gier cyfrowych. Religia chrzescijanska i jej tradycje sa przed-
miotem nieustajagcego zainteresowania spolecznego, w tym tworcow i odbiorcow
gier. Aspekty religijne wykorzystywane sa jako elementy fabuty, watki poboczne lub
fundamentalny budulec uniwersum lub kreacji postaci przedstawionych w grach.
Jest to wazny obszar zainteresowania badaczy, poniewaz moze pozwoli¢ na lepsze
zrozumienie sposobu moéwienia o chrzescijanstwie lub wykorzystania watkow reli-
gijnych w przestrzeni gier cyfrowych.

Perspektywy badawcze zjawisk zwigzanych z grami cyfrowymi mogg czerpac
z ich interdyscyplinarnego charakteru. Punktem wyj$cia rozwazah mogg by¢ nauki
spoteczne (w tym nauki o mediach i komunikowaniu), nauki humanistyczne, nauki
teologiczne. W tomie sa tez zamieszczone artykuty Autorow podejmujacych inng
problematyke badawcza, ich artykuty wiaczono do dziatu VARIA.

Natalia Kandula porusza tematyke zwigzang z egranizacja, czyli adaptacja
dziet literackich w innym rodzaju medium, grach cyfrowych. Bliskie temu zjawisko
mozna byto obserwowa¢ w przypadku ekranizacji, czyli filmowych odwzorowan
literatury. W artykule odniesiono si¢ do przyktadu zbioru opowiadan Marcina Przy-
bytka, Gamedec, ktore pozwolity zaobserwowac roznice w obu sposobach adaptacji.
Zwraca si¢ uwage na immersyjnosc¢ oraz interaktywnosc¢ cech, ktore czynia odbiorce
czynnym uczestnikiem fabuty.

Mateusz Kot — redaktor naukowy niniejszego tomu — przyjrzat si¢ grom z uni-
wersum Diablo. Uwagg skierowat na sposob przedstawienia aniotow, opisujac ich
aspekty wizualne oraz osobowos$¢, koncentrujaca si¢ wokoto aksjologii, antropo-
morfizacji oraz cech osobowos$ci. Zauwaza, ze motywy wykorzystane w grze maja
znamienng inspiracje¢ tradycja chrzescijanska, jednak sg zmodyfikowane i tozsame
z czescig dziet kultury popularnej, odbiegajacej od pierwotnego przedstawienia.

Piotr Lendzion poswigcit swojg uwage teologicznemu potencjalowi gier cyfro-
wych. Szczegotowo skupit si¢ na fenomenie mediatyzacji kultu religijnego na przy-
ktadzie mszy w Roblox. Autor zadaje pytania dotyczace przeniesienia doswiadczen
metafizycznych do srodowiska cyfrowego.

Piotr Luczuk patrzy na gry cyfrowe bardzo szeroko. Stawia pytania o wptyw
mechanizméw BigData na codzienne wybory uzytkownikéw, ktore nie odnosza si¢
do swiata wirtualnego, a ksztattujg decyzje w swiecie realnym, cho¢by zakupowym.



8 WPROWADZENIE REDAKTORA NAUKOWEGO TOMU [2]

W swoich przemysleniach odwotuje si¢ do medialnych dziet kultury, ale takze wska-
zuje, ze skrajnymi przykltadami wykorzystania mechanizmoéw propagandowych
moga by¢ konflikty zbrojne, takze te toczace si¢ w Europie.

Ewa B. Nawrocka podejmuje si¢ trojptaszczyznowej analizy serii gier Diablo,
ktéra stanowi jedng z najbardziej rozpoznawanych gier wykorzystujacych aspek-
ty religijne. Wyszczegodlnia warstwe wizualna, fabularng oraz jezykowa. Wykazany
silny zwigzek z symbolika i kultura chrzescijanska pozwala Autorce na postawienie
tezy, ze motywy religijne, wyznaczajace o$§ calego uniwersum, w znacznej mierze
przyczynity si¢ do popularnosci cyklu.

Piotr S. Popiotek prowadzi rozwazania, ktére maja na celu ukazanie nowych
perspektyw dla teologii, jakie oferuja gry. Zauwazyt popularno$¢ tematu teolo-
gicznych rozwazan nad nowa forma mediow, jaka sg gry cyfrowe, w dyskursie na-
ukowych panstw Zachodu. Odpowiadajac na potrzebe aktywizacji tego tematu na
gruncie polskim, skupia si¢ na teologicznym potencjale gier oraz ich statusie jako
potencjalnych loci theologici.

Aneta Rayzacher-Majewska, koncentrujac si¢ na katechetycznym przekazie
o grzechach gtownych, rozpatruje zagadnienie gier cyfrowych w ich zwiazku z mo-
ralng formacjg dzieci i mtodziezy. Jednak myslac o formacji nowego pokolenia,
Autorka podkreslita rolg osob dorostych — nauczycieli religii.

Lukasz Sasula przedstawil wybrane przyktady instytucji religijnych w grach
cyfrowych, skupiajac si¢ na aspekcie narracyjnym. Przytacza role, ktora petnig
w przedstawianej opowiesci. Wykazuje mechaniki gier przypisywane instytucjom
religijnym, ale takze analizuje sposob przedstawienia postaci kaptana, niekiedy nie-
anonimowego bohatera fabularnego, czgsto nacechowanego negatywnie.

Wyzej wymienione teksty, zebrane w niniejszym tomie ,,L.0dzkich Studiow
Teologicznych”, nie wyczerpujg tematu gier cyfrowych. Jako redaktor naukowy
uznatem za istotne ukazanie wielowatkowos$ci zjawiska chrze$cijanskich aspektow
gier cyfrowych, ze wzgledu na silng ich obecno$¢ w zyciu nie tylko najmtodszych
uzytkownikow technologii cyfrowych, ale takze dorostych graczy.

Podzigkowania kieruje do Autorek i Autoréw niniejszych publikacji za stworze-
nie przyczynku do dyskusji dotyczacych gier cyfrowych, wykazania szerokosci pro-
Studiéw Teologicznych” za otwarto$¢ na niniejszg dyskusje oraz che¢ podejmowa-
nia waznych, cho¢ ztozonych tematéw zwiazanych ze wspotczesnym krajobrazem
mediow, takze cyfrowych.

W dziale VARIA obserwacj¢ krajobrazu medialnego kontynuujg: Ewa Karpin-
ska, Kinga Kwaczynska, Piotr Lendzion oraz Agata Skalska — studenci i absolwenci
Instytutu Edukacji Medialnej i Dziennikarstwa na Uniwersytecie Kardynata Stefana
Wyszynskiego. Ich artykuly czerpig z nauk o komunikacji spotecznej i mediach.
W tym dziale reprezentowane sg takze nauki teologiczne dzigki artykutom Dawida
Makowskiego oraz L.ukasza Andrzejewskiego.
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Lukasz Andrzejewski przygotowal rozwazania na temat ciszy i jej wyjatko-
wej roli. W artykule Cisza i milczenie jako podstawa modlitwy w zZyciu i nauczaniu
sw. Pawlta od Krzyza podkresla jej rolg jako fundamentu niezbgdnego do petnowar-
tosciowego skupienia modlitewnego.

Ewa Karpinska podj¢ta si¢ proby udowodnienia, ze sonda uliczna jako od-
dzielny gatunek dziennikarski jest wazna forma medialng. Autorka wykazuje, ze jest
to oddzielna forma dziennikarska i nie mozna jej traktowac jako jednej z odmian
wywiadu.

Kinga Kwaczynska kontynuuje swdj wywod dotyczacy sztucznej inteligencii,
rozpoczety w poprzednich numerach ,,k.o0dzkich Studiow Teologicznych”. Tym ra-
zem stawia pytania o dualizm sztucznej inteligencji oraz perspektywy na przysziosc.

Piotr Lendzion, w tym dziale tomu, zwraca uwage na ekranizacj¢ Wiadcy Pier-
Scieni w rezyserii Petera Jacksona. Przybliza powstanie i odbior tego zjawiska. Sta-
wia pytania o rasizm w tworczosci J.R.R. Tolkiena i stara si¢ polemizowac¢ i dysku-
towac z formutowanymi zarzutami.

Dawid Makowski przybliza ksztalttowanie si¢ hierarchii duchowienstwa do
IV w. Wynika to z zainteresowania ewolucja sakramentu §wiecen w czasie pierw-
szej organizacji struktur koscielnych. Formutuje takze refleksj¢ podsumowujaca
rozwazania.

Agata Skalska przypomina o publikacji Barbary Kurdej-Szatan w mediach
spotecznosciowych odnoszacej si¢ do kryzysu migracyjnego na polsko-biatoruskiej
granicy. Podsumowuje konsekwencje tego zdarzenia i formutuje wnioski dotyczace
wspomnianego posta na wizerunek aktorki, a takze wyszczegdlnia konsekwencje
zawodowe, jakie poniosta ona z powodu publikacji.

Zawartos$¢ zeszytu zostata wzbogacona o dwie recenzje: pierwsza jest autor-
stwa Jarostawa Cwikly (Mariusz Rosik, Miejsca biblijne na kazdy dzief roku.
Od Edenu do Niebianskiej Jerozolimy, Wydawnictwo Vocatio, Warszawa 2022),
druga napisat Andrzej Piotr Perzynski (Amy-Jill Levine, Jesus for everyone not
just christians, HarperCollins Publishers, New York 2024).
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