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1. WPROWADZENIE

Sposdéb przedstawiania aniotow, jak rowniez sama angelologia, to niezwykle
szerokie zagadnienie, ktore obejmuje nie tylko wizualne i literackie sposoby ukazy-
wania tych istot, lecz takze wigze si¢ z nurtami filozofii chrzescijanskiej i teologii.
Anioty byly przedmiotem prob intelektualnego poznania opartego na fundamentach
metafizycznych, co szczeg6lnie wida¢ w dzietach myslicieli, takich jak: $w. Bona-
wentura czy $w. Tomasz z Akwinu' Jednakze w obszarze sztuki konieczne byto zna-
lezienie sposobu na uchwycenie niejednoznacznej natury anioldw — istot ducho-
wych, ktore nie maja plci, nie sa ludzmi ani Bogiem. W zwiazku z tym juz w IV w.
pojawila sie koncepcja uskrzydlonej postaci, majacej symbolizowa¢ ich duchowy
charakter, co jest wizualizacja powszechnie wykorzystywang takze wspotczesnie?.

Obecnie mozna dostrzec bardzo zréznicowane i ztozone sposoby przedstawia-
nia aniotéw w dzietach kultury popularnej, w tym w popkulturze. Jak zauwazaja
J. Majewski i M. Kokoszczynska, obecnosci religii w popkulturze nie nalezy trak-
towa¢ wylacznie jako zjawiska negatywnego, lecz jako potencjalne pole symbiozy?,
takze w kontek$cie medidw. Ze wzgledu na réznorodnos¢ sposobow przedstawia-
nia aniotéw, wynikajaca z intencji autorow oraz specyfiki réznych mediow, w ni-
niejszej pracy zawezono obszar analizy do serii gier cyfrowych z uniwersum Diablo.

!'T. Stepien, Nowe ujecie natury aniotéow w metafizycznej Angelologii sw. Tomasza z Akwinu, Stu-
dia Theologica Varsaviensia 47 (2009), 168.

2 T. Martin, The development of winged angels in early christian art, Espacio, tiempo y forma.
Serie VII, Historia del arte 14 (2001), 11.

3 J. Majewski, M. Kokoszczynska, Religia — media — popkultura, Warszawa 2020,
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W ramach badania przeanalizowano materiaty filmowe pochodzace z serii gier
Diablo oraz dostepnych DLC*, koncentrujac si¢ na sposobie przedstawienia aniotow.
Przeprowadzone obserwacje umozliwity odniesienie uzyskanych wynikéw do innych
gier cyfrowych, ktore podejmujg podobng problematyke.

2. SPOSOBY PRZEDSTAWIENIA ANIOLOW
W GRACH CYFROWYCH

We wspotczesnej tworczosci artystycznej, takze w przestrzeni gier cyfrowych,
istnieje wielo$¢ sposobdw przedstawienia aniotdéw w komputerowej rozgrywce. Aby
zaprezentowa¢ szeroko$¢ wykorzystania tego motywu, w niniejszym podrozdziale
zostang przytoczone wybrane przyktady, podkreslajace ztozono$¢ i mnogosc¢ sposo-
boéw przedstawienia badanego zjawiska. Ten zarys tla pozwoli w dalszej czgsci ar-
tykutu zawezi¢ tematyke do przyktadu jednej serii gier, jaka jest uniwersum Diablo.

Jednak, aby mozna si¢ byto odnosi¢ do ogoélnie przyjetego sposobu przedsta-
wienia aniotdéw w szerokorozumianej kulturze popularnej®, nalezy przyjac okreslony
punkt odniesienia. Na potrzeby niniejszych rozwazan za ten punkt postuzy opraco-
wanie przygotowane przez D. Jastrzgbska-Golonke®. Wyszczeg6lnia ona nastgpuja-
ce kategorie:

* Wyglad zewngtrzny — zdominowany przez pigkno, biate lub kolorowe skrzy-
dta, dlugie jasne/biate szaty; barwy sg jasne, przejrzyste, ztociste, obecna jest
swiattos¢, poswiata. Ruchy ich sa plynne, a charakteryzuje je delikatnos¢. Ich
atrybutami sa m.in.: skrzydta, aureola, miecz, tragba, r6za.

* Cechy osobowosci — sa zalezne od utworu literackiego, moga by¢ zarowno po-
zytywne (np. czysto$¢, bezgrzesznos¢, cierpliwosé), jak rowniez negatywne
(np. grzeszno$¢, okrucienstwo).

* Petniona funkcja — wymienia np., ze ich funkcje to: opiekun, stroz, nauczyciel,
straznik raju, sedzia i kat, uosobienie mitosierdzia, symbol Bozego Narodze-
nia, muza poezji, aniot Smierci’.

* Antropomorfizacja — posiadanie przez istoty anielskie cech ludzkich, a takze
uczu¢, jak: cierpienie, pozadanie, che¢ wladzy, posiadanie rodziny.

* Aksjologia — zarbwno w odniesieniu do wartosciowania pozytywnego, jak
i negatywnego. Im posta¢ anielska silnie zostata zantropomorfizowana, tym
bardziej ludzkie sa jej zadze, pragnienia i nadzieje.

4 DLC oznacza z ang. downloadable content, czyli , tresci do pobrania”. W przypadku wspomnianym
w artykule odnosi si¢ do dodatkowej zawartosci gier, ktore potocznie okres$lane s3g mianem ,,dodatkow”.
Ich zadaniem jest rozszerzenie zawartosci gry o np. nowe watki, zadania, postacie i inny grywalny
kontent.

5 Zob. J.C. Cruz, Aniotowie i diably, Gdansk, 2022.

¢D. Jastrzebska-Golonka, Obraz aniola w wybranych utworach literatury romantycznej
i wspolczesnej oraz w jezyku; Studia Jezykoznawcze (2015) 14, 263-266.

7 Tamze, 265.
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Sposob przedstawienia aniolow wedtug powyzszego opracowania, zdaje si¢ od-
dawa¢ w ogo6lnym wymiarze ich reprezentacj¢ w grach cyfrowych. Poréwnanie lite-
ratury z kontekstem ludycznym wydaje si¢ zasadne ze wzgledu na medialny charakter
obu sposobow przedstawienia tresci, a takze osadzenia ich we wspotczesnej kulturze
popularnej. Dlatego mozna przyjaé, ze powyzsze zestawienie sposobu przedstawie-
nia aniota moze by¢ na tym polu uniwersalne, rowniez ze wzgledu na korespon-
dencje miedzy literaturg a produkcjami gamingowymi, np. na poziomie egranizacji.
Pojecie egranizacji odnosi si¢ odniesieniu do gier stworzonych na bazie pierwowzo-
ru literackiego, filmowego lub zrealizowanego w innym medium?®.

Jako przyklad przedstawienia aniota w grach cyfrowych mozna przywotaé
Heroes of Might & Magic III: HD Edition’. Jest on jednostkg militarna, rekrutowana
do walki z innymi armiami/graczami. Jest to wysoka posta¢ w bialej dtugiej szacie,
z mieczem w reku. Dzigki skrzydtom pokonuje przeszkody na polu bitwy. Ma umie-
jetnosci zwigzane z leczeniem sojuszniczych jednostek. Jego ulepszona forma —
Archaniot, nabiera bardziej militarnego wygladu, w miejsce szaty przywdziewa zbro-
j¢, jego miecz staje si¢ okazalszy, a statystyki zwigzane z efektywnos$cig walki wzra-
staja. Jest on powiazany z nacja ludzi, w ktorej wystepuja takze kaptani i mnisi.

W grze Dark Souls 111" anioty sa reprezentowane przez dwa catkowicie przeciw-
stawne przedstawienia. Pierwsze z nich pokazuje je jako postacie ztowrogie, kary-
katuralnie mroczne, ze skrzydtami stworzonymi z energii. Dominuja kolory ciemne,
a sama posta¢ budzi groz¢ w odbiorcy 1 jest jego przeciwnikiem na $ciezce roz-
grywki. Inaczej jest przedstawiony aniot w modyfikacji powstatej do ww. gry, ktéra
jest Dark Souls II1: Archthrones'. W tym przypadku aniot takze jest przeciwnikiem
gracza jako boss, ale przedstawiony jest jako nadnaturalnie wysoki rycerz w pelnej,
cigzkiej zbroi z mieczem, pierzastymi skrzydtami i tarcza. Podobng funkcje anio-
ta mozna zaobserwowac w grze Castlevania: Lords of Shadow 2'2. W tym przypad-
ku postac jest odziana w ztotg zbroje, posiada aureole, a jej or¢zem jest dwustronny
ptonacy miecz z zakrzywionymi ostrzami. We wczesdniejszej czgsci gry Castleva-
nia: Symphony of the Night'3 z 1997 r. anioly wystepowaty takze jako regularni prze-
ciwnicy oddajacy strzaty z tukéw, unoszac sie w powietrzu na skrzydtach.

Anioty mogg by¢ takze postaciami grywalnymi, czyli takimi, w ktore moze
wcieli¢ si¢ gracz podczas catosci lub fragmentu rozgrywki. Wyjatkiem nie sg takze
gry typu bijatyki, w ktorych postacie wymieniajg ciosy az do pokonania przeciw-
nika. W Tekken Tag Tournament 2'* jedng z grywalnych postaci jest Angel, kto-
ra jest przedstawiona jako jasnowlosa kobieta w biatej szacie. Ma pierzaste skrzydta.
W grze mierzy si¢ z innymi postaciami, w tym z tymi reprezentujacymi demoniczne

8 K. Jedrasiak, Gry wideo wobec innych mediow, w: Wprowadzenie do groznawstwa, red. K. Prajzner,
1.6dz 2019, 150-151.

® Dotemu, Heroes of Might & Magic III: HD Edition, Ubisoft 2015.

1 FromSoftware, Dark Souls III, Bandai Namco Entertainment 2016.

! Gra jest modem przygotowanym na podstawie gry Dark Souls III, dostgpnym na stronie: https://
archthrones.com/ (dostep: 30.11.2024 r.).

12 Mercury Steam Entertainment, Castlevania: Lords of Shadow 2, Konami 2014.

13 Konami, Castlevania: Symphony of the Night, Konami 1997.

14 Bandai Namco Entertainment, Tekken Tag Tournament 2, Bandai Namco Entertainment 2012.
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wizualizacje upadtych aniotow i demonow. W najnowszej odstonie serii Tekken §'°
pojawia si¢ meska posta¢ o cechach anielskich, ukazana w jasnych barwach mie-
nigcych si¢ wielokolorowymi odcieniami. Zdaje si¢ mie¢ swego rodzaju pancerz,
utrzymany w podobnej kolorystyce oraz §wietliste skrzydta.

W grach wystepuja takze postacie, ktorych pochodzenie okresla si¢ jako aniel-
skie. Anioty, jako kojarzone z ogromng moca, nie spetniatyby funkcji liniowego roz-
woju poczatkowo stabej postaci, co wptywaloby na gameplay. Dlatego niekiedy
stosowanym usprawiedliwieniem fabularnym jest wykazanie niebianskich korze-
ni grywalnej postaci. Tak jest m.in. w Sacred 2: Fallen Angel'®, w ktérej jedng z klas
do wyboru jest Seriafia, blogostawiona wojowniczka. Przedstawiona jest jako jasno-
wlosa kobieta majaca w wyposazeniu rézne rodzaje skrzydet w swoim ekwipunku.
Nie sg integralng czescia jej ciata. Ma umiejetnosci zwigzane z magia ofensywna
oraz polegajaca na leczeniu. Postacie niebianskie wystepujg takze w grach opartych
na uniwersum Dungeons & Dragons, jak chocby Baldur'’s Gate 3'. Postacie nie
tylko moga mie¢ niebianskie (w cze¢sci przypadkéw takze anielskie) pochodzenie,
ale takze stajg si¢ mocno zantropomorfizowane, ulegajac mitosci oraz kontaktom
seksualnym.

W niektorych produkcjach aniotom nadawane sa cechy fizyczne, uwypuklajace
zjawisko seksualizacji postaci. Atrakcyjny wyglad aniotow mozna zaobserwowac
w League of Angels II'* lub Darksiders 11", w ktorej to grze jedna z bohaterek jest
Uriel, przedstawiona jako bialowlosa kobieta w dopasowanej do sylwetki zbroi.
Innymi przyktadami moga by¢ postaci kobiece z gier, takich jak: Kayle z League
of Legends® lub Bayonetta z Bayonetta 3*'. Zjawisko to mozna takze zauwazy¢
w przypadku meskich postaci, np. Seraph Sephiroth z Final Fantasy VII Rebirth®.

Posta¢ w grze moze takze posrednio przybra¢ cechy anielskie. Dzieje si¢ tak
w przypadku, gdy gracz w sposob zamierzony nadaje okreslony wyglad swojej po-
staci przez wyposazenie dostgpne w grze lub jej rozszerzeniach. Niekiedy dodatko-
we mozliwos$ci indywidualizacji postaci dostgpne sg za optata w postaci mikroptat-
nosci, jak w przypadku Angels and Demons Mystery Box jako zestawu dodatkowych
przedmiotow do gry Path of Exile®*. W zamian za ptatno$¢ gracz ma dostgp do wi-
zualizacji obejmujacych dodatkowe uzbrojenie, pancerze, efekty wizualne, jak np.
efekty anielskie lub dostep do unikatowych wierzchowcow.

W grach cyfrowych mozna odnalez¢ takze posrednie sposoby przedstawie-
nia aniotéw. Wystepuja one jako elementy sztuki, jak np.: rzezby, posagi, malowi-
da oraz zdobienia, ktore sa scenerig lub ttem rozgrywki. Mozna je odnalez¢ np.

15 Bandai Namco Entertainment, Tekken 8, Bandai Namco Entertainment 2024.

16 Ascaron Software, Sacred 2. Fallen Angel, cdv Software Entertainment AG 2008.
17 Larian Studios, Baldurs Gate 3, Larian Studios 2023.

'8 GTArcade, League of Angels I1, GTArcade 2016.

1 Vigil Games, Darksiders II, THQ Inc. 2012.

20 Riot Games, League of Legends, Riot Games 2009.

2! PlatinumGames, Bayonetta 3, Nintendo 2022.

22 Square Enix, Final Fantasy VII Remake: Intergrade, Square Enix 2020.

2 Grinding Gear Games, Path of Exile, Grinding Gear Games 2013.
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w grze The Inquisitor*. Elementy graficzne moga by¢ takze poza bezposrednim
obszarem fabularnym, a swoje przejawy majg w menu poczatkowym lub jako grafi-
ki urozmaicajgce paski zdrowia postaci.

Przytoczone w tej czgsci artykutu gry cyfrowe stanowia jedynie pogladowe
przedstawienie wielo$ci przyktadow wykorzystania motywu postaci anielskiej. Spo-
soby jej przedstawienia sa rdzne, a przestrzen kultury popularnej daje mozliwos¢
dowolnego ksztaltowania i dostosowywania do fabuty badanego motywu.

3. METODA BADAWCZA

Celem niniejszego badania jest zidentyfikowanie oraz szczegdtowe opisanie
cech aniolow przedstawionych w cutscenach serii gier Diablo, ze szczegdlnym
uwzglednieniem ich wygladu oraz charakteru. Material badawczy zostal podda-
ny kategoryzacji, przy czym kategorie bazuja na klasyfikacji zaproponowane;j
przez D. Jastrzebska-Golonke®. Jednakze cechy, takie jak: osobowo$é, antropomor-
fizacja oraz aksjologia, zostaly w niniejszym badaniu potaczone w jedng zbiorcza
kategori¢ — charakter. Decyzja ta wynikata z wstepnej analizy materiatu badawcze-
go, przeprowadzonej przed rozpoczeciem wlasciwego badania, ktora wykazata, ze
w uniwersum Diablo cechy te sg przedstawiane w sposob Scisle powigzany i najle-
piej analizowac je jako jedna, zintegrowana kategorie.

Na potrzeby badania przeanalizowano material audiowizualny obejmujacy
cutsceny (czyli przerywniki filmowe obecne w trakcie gry, odbierajace rozgryw-
ce jej poprzedni poziom immersyjnosci poprzez jednostronny przez filmowy),
intra oraz outra nastepujacych tytutdw i ich rozszerzen — DLC: Diablo* (pierw-
sza czes$¢ serii), Diablo II: Resurrected®®, Diablo II: Lord of Destruction®, Diablo IIT*°,
Diablo III: Reaper of Souls®', Diablo III: Rise of the Necromancer** oraz Diablo I[V**.
Badanie koncentruje si¢ na mediach audiowizualnych, ktoére poprzez proces kon-
wergencji lacza roznorodne gatunki medialne, w tym elementy charakterystyczne
zaréwno dla filmu, jak i gier cyfrowych. Taki dobor materialu badawczego pozwala
na umiejscowienie analizy w konteks$cie zainteresowan dyscypliny nauk o komuni-
kacji spotecznej i mediach.

2 The Dust, The Inquisitor, Kalypso Media 2024.

3 D. Jastrzebska-Golonka, dz.cyt., 263-266.

% E. Geslin, 0.0. Bartheye, C. Schmidt, K. Tcha-Tokey, T. Kulsuwan, S. Keziz, T. Belouin,
Bernardo autonomous emotional agents increase perception of VR stimuli, Network and Communication
Technologies 5 (2020) 1, 11.

27 Blizzard Entertainment, Diablo, Blizzard Entertainment 1996.

28 Blizzard Entertainment, Diablo II: Resurrected, Blizzard Entertainment 2021.

¥ Blizzard Entertainment, Diablo II: Lord of Destruction, Blizzard Entertainment 2001.

30 Blizzard Entertainment, Diablo III, Blizzard Entertainment 2012.

31 Blizzard Entertainment, Diablo III: Reaper of Souls, Blizzard Entertainment 2014.

32 Blizzard Entertainment, Diablo III: Rise of the Necromancer, Blizzard Entertainment 2017.

33 Blizzard Entertainment, Diablo III, Blizzard Entertainment 2023.
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Dzig¢ki analizie wymienionych elementéw wizualno-narracyjnych mozliwe
bylto uzyskanie wgladu w specyficzny sposob przedstawiania aniolow w uniwersum
Diablo. Skupienie si¢ na kategoriach, takich jak: wyglad, charakter oraz rola w nar-
racji umozliwito doktadne uchwycenie unikalnych aspektow, ktore wyrdzniajg wi-
zerunki Aniotow w tym popularnym popkulturowym uniwersum.

4. WYNIKI BADANIA

Opracowany material zostat przyporzadkowany do jednej z dwoch kategorii,
ktore maja na celu usystematyzowanie i opisanie sposobu przedstawienia anio-
tow w serii gier z uniwersum Diablo. Analiza materiatu pozwolita wyrdzni¢ cztery
kluczowe postaci anielskie, ktore odgrywaja istotne role w narracji. Sa to: 1) Tyrael
— Archaniot Sprawiedliwos$ci, 2) Imperius — Archaniol Mestwa, 3) Malthael — po-
czatkowo Archaniot Madrosci, stat si¢ Archaniotem Smierci, oraz 4) Inarius — byly
Archaniol, przebywajacy w Sanktuarium, jak okre$lany jest §wiat ludzi, nienalezacy
ani do $wiata aniolow (te zamieszkiwaty Wysokie Niebiosa) ani demonow (zyjacych
w Plongcych Piektach). Ze wzgledu na rozne przedstawienie kazdej z powyzszych
postaci anielskich w kategoriach opisano je oddzielnie.

Wyglad

Wyglad Tyraela zmienia si¢ na przestrzeni narracji. W pierwszych dwoch cze-
sciach gry przedstawiony jest jako typowy aniot w estetyce Diablo. Charakteryzuje
go ponadludzki wzrost, Swietliste, czgsciowo przezroczyste skrzydta o duzych roz-
miarach i niebieskawym odcieniu oraz humanoidalna sylwetka. Tyrael dzierzy miecz,
ktory stanowi jego gtdéwna bron. Zbroja i szaty zakrywaja cale jego cialo, a twarz ukry-
ta jest pod glebokim kapturem, co nadaje mu enigmatyczny i mistyczny charakter.
Dominujg stonowane, szare barwy, z wyjatkiem jasnych, kontrastujacych skrzydet.
Porusza si¢ ptynnie zaréwno chodzac, jak i unoszac si¢ w powietrzu. W fabule Tyrael
uczestniczy w walkach, miedzy innymi stajac do pojedynku z Imperiusem.

W pdzniejszym etapie narracji, gdy Tyrael decyduje si¢ na przyjecie cztowie-
czenstwa, gracz obserwuje proces jego przeistoczenia. Wowczas materializuje sie
jego glowa, co sugeruje, ze wezesniej byt istota duchowa lub niewidzialna, a jego wi-
dzialna forma opierata si¢ na zbroi i odzieniu, ktore definiowaly jego sylwetke.
Po przemianie w czlowieka Tyrael przyjmuje posta¢ postawnego, tysego mezczy-
zny. Nosi ciezka zbroje, ktorg ostania podréznym ptaszczem, a w dtoni nadal dzierzy
swoj charakterystyczny miecz.
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Fot. 1. Tyreal, zrzut ekranu z cutsceny z gry Diablo II: Resurrected

Fot. 2. Tyrael, zrzut ekranu z cutsceny z gry Diablo II]

Imperius jest znacznie wickszy od Tyraela, co podkresla jego dominujacg 1 im-
ponujacg posture. Jego zbroja wydaje si¢ bardziej masywna, ci¢zsza i zapewniaja-
ca lepsza ochrong, co wzmacnia wizerunek wojownika nieztomnego i pot¢znego. Nad
jego glowa lewituje Swietlista obrgcz, przypominajaca aureole, co dodatkowo nadaje
mu majestatycznego wygladu. Jego skrzydta zdaja si¢ ptona¢, co wyrdznia go sposrod
innych anielskich postaci w uniwersum Diablo i1 podkresla jego wojownicza nature.

Imperius postuguje si¢ wtocznia, ktora jest jego gtéwna bronia, symbolizujg-
ca zaréwno site, jak 1 precyzje. Hetm, ktory nosi, pozostaje catkowicie zamknigty,
a otwory w jego konstrukcji nie ujawniajg zadnych szczeg6low postaci znajdujace;j
si¢ wewnatrz. Wnetrze helmu pozostaje spowite cieniem, co dodatkowo podkre-
$la tajemniczo$¢ Imperiusa i jego niematerialng naturg.

Pod wzgledem ruchéw porusza si¢ on dynamicznie i agresywnie — potrafi nie
tylko lata¢, ale takze wykonywac¢ imponujace skoki oraz teleportowac sig, co czyni
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go niezwykle trudnym przeciwnikiem w walce. Jego umiejetnosci bojowe sg do-
skonale widoczne w trakcie star¢ z Tyraelem oraz Diablo, gdzie prezentuje swoja
potege, szybkos¢ 1 niezrownang biegtos¢ w walce.

Fot. 3. Imperius, zrzut ekranu z cutsceny z gry Diablo II]

Malthael — W DLC do gry Diablo IlI Malthael od razu przedstawiony jest
jako uosobienie Smierci. Jego szczupla sylwetka odziana jest w czarny stroj pola-
czony z lekka, ale groznie wygladajaca zbroja. Elementy jego wygladu podkreslaja
mroczng i ztowrogg nature postaci. Jego skrzydla, w przeciwienstwie do $wietlistych
skrzydet pozostatych aniolow, wydaja si¢ utworzone z dymu lub mgtly, co dodatko-
wo nadaje mu upiornego charakteru.

Podobnie jak inne anioty, Malthael nie ukazuje swojej twarzy, ktora pozosta-
je ukryta pod spiczastym, mrocznym helmem. Jego anonimowos¢ 1 bezcielesnos¢
wzmacniaja aure tajemniczosci i $mierci, ktora mu towarzyszy. Jako broni uzy-
wa dwoch czarnych sierpow, ktore sg zar6wno symbolem, jak i narz¢dziem jego nisz-
czycielskiej mocy.

Porusza si¢ z niezwykla ptynnoscia, sungc niczym cien lub lewitujgc w prze-
strzeni. Jego ruchy sg niemal eteryczne, co czyni go postacig zardwno majestatycz-
na, jak i przerazajaca.
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Fot. 4. Malthael, zrzut ekranu z cutsceny z gry Diablo III: Reaper of Souls

Inarius — swoim wygladem przypomina posta¢ Tyraela, cho¢ ma cechy, ktore
nadajg mu bardziej unikatowy charakter. Jego sylwetka to zakapturzona figura odzia-
na w $redniej cigzkoSci ztotg zbroj¢ o potyskujacej powierzchni. Jako bron wybie-
ra wiocznie. Skrzydta Inariusa, podobnie jak zbroja, maja ztoty kolor, lecz sprawiaja
wrazenie bardziej statycznych i harmonijnych w poréwnaniu do dynamicznych, pto-
nacych skrzydel Imperiusa czy mglistych Malthaela.

Podobnie jak u innych aniotow, jego twarz pozostaje niewidoczna, skryta pod kap-
turem i ostonieta ciemnoscig, co podkresla jego tajemniczo$¢ 1 odrealnienie. Jego ru-
chy sa pewne — unosi si¢ ponad glowami ludzi, lewituje oraz dokonuje przelotow.
Jednak w trakcie rozwoju narracji mozna dostrzec zmiany w jego sposobie porusza-
nia si¢. Poczatkowo pewne i pelne determinacji ruchy stopniowo zdradzajg elementy
niepewnosci i ostroznosci, co jest wyraznie widoczne podczas walki z Lilith.

Fot. 5. Inarius, zrzut ekranu z cutsceny z gry Diablo IV
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Charakter

Tyrael — jest praworzadny i gleboko wierzy w stuszno$¢ misji obrony stabszych,
w tym Nefalemoéw, czyli ludzi. Swiadomy mozliwosci swojej $mierci, postana-
wia ocali¢ Sanktuarium, ponoszac dobrowolng ofiare, jaka jest przyjecie ludzkiej
cielesnosci. Decyzja ta oznacza rezygnacje z niesSmiertelnosci i eterycznosci, ktore
sg charakterystyczne dla aniotéw. Tyrael petni rolg stréza i opiekuna ludzi jako rasy,
a takze troszczy si¢ o swoich towarzyszy, takich jak Lea.

Tyrael zmaga si¢ rowniez z watpliwosciami, ktore prowadza go do chwilowe-
g0 zwatpienia w swoja misj¢ 1 szanse na zwycigstwo. Ostatecznie jednak pokonuje
kryzys wiary i walczy rami¢ w rami¢ z glownym protagonistg trzeciej czegsci gry.
Cho¢ zdarza mu si¢ wpadaé w ztos¢, zawsze potrafi nad nig zapanowac. Okazuje
zdziwienie zdrada Malthaela, a mimo swojej nie§miertelnej perspektywy dostrze-
ga wielko$¢ w ludzkiej naturze, mimo jej kruchosci.

Pelni funkcje obroncy Nefalemdw. W ich obronie jest gotow zrezygnowac z in-
nych rol, ktore petnit w spotecznosci aniotéw. Jego nieustanna podrdz czyni go za-
rowno poszukiwaczem przygod, jak i pielgrzymem. Wspolpracuje z zakonem Ho-
radrimow, starajac sie¢ ukry¢ Kamien Dusz przed demonami i aniotami, wierzac,
ze jedynie w Sanktuarium mozna znalez¢ dla niego bezpieczna kryjowke. Jednak
jego zatozenie okazuje si¢ btedne.

Imperius — dokonuje trudnych wyborow, w tym takich, ktore wigza si¢ z mozli-
woscia poswigcenia Sanktuarium w walce z Ptongcymi Piektami. Dla Imperiusa li-
czy si¢ wyzszy cel, ktory, jego zdaniem, uswigca wszelkie $rodki. Jest swiadomy
swojej potegi i sity, co wpedza go w dume i pyche. Wyznaje jasne zasady, za ktore
przewiduje zarowno nagrody, jak i kary.

Odczuwa rado$¢ z mozliwo$ci zmierzenia si¢ ze swoim najwigkszym przeciw-
nikiem — Diablo. Jego porazka z rak tego przeciwnika jednak gleboko go dotyka,
a upokorzony wycofuje si¢ z walki. Pomimo swojej dumy potrafi docenié¢ poswigce-
nie ludzi oraz ich dokonania w walce z Plongcymi Piektami, cho¢ nadal nie uznaje
ich za godnych zaufania.

Imperius pelni wysoka funkcje w hierarchii aniotdw, na nim spoczywa odpo-
wiedzialno$¢ za przetrwanie Wysokich Niebios. Jego wojownicza natura przeja-
wia si¢ zarowno w walce fizycznej, jak 1 w starciach stownych. Jego pycha jednak
przyczynia si¢ do przejecia jego §wiata przez Diablo.

Malthael — zdradza Tyraela, kradnagc Kamien Dusz i zabijajac Horadrimow, ktorzy
probowali go ukry¢. Jest odpowiedzialny za rozpgtanie wojny miedzy Wysokimi Nie-
biosami a Sanktuarium. Jego zachowanie jest zdominowane przez spokdj i przekona-
nie o wlasnej niepokonanej naturze. Twierdzi, ze ,,Smierci nie mozna pokonac”.

Charakteryzuje go metodycznie dziatanie, z pelng pewnoscig siebie. Jest podat-
ny na wptywy 1 pokusy ptynace z Kamienia Dusz, ktory ukradt. Jego dziatania zdaja
si¢ motywowane misjg zakonczenia odwiecznego konfliktu miedzy Wysokimi Nie-
biosami a Plongcymi Piektami. Jednak $rodki, jakie wybiera, nie sg szlachetne —
wigzg si¢ z wyniszczeniem ludzkiej rasy.

34 Eng. Nephilim.
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Inarius — w relacjach z Nefalemami wykazuje wyniostos¢, swiadomy swojej
nie$miertelnosci i przewagi nad nimi. Teskni za Wysokimi Niebiosami, pragnie po-
wrotu do ich spotecznosci, cho¢ zostal z niej wygnany i odcigty od kontaktu.

Byt zdolny do milosci — jego wybranka byta demonica Lilith, z ktérag miat
dziecko, pierwszego Nefalema. Jednak zabil je w ramach swojego dazenia do za-
dos¢uczynienia za stworzenie Sanktuarium. Liczy si¢ dla niego wylacznie odzy-
skanie miejsca wsrod aniotow, ktore, jak wierzy, jest mu nalezne. Che¢c¢ realiza-
cji tego celu zaslepia go 1 prowadzi do nieprzemyslanych dziatan.

Podczas walki okazuje brak rozwagi, wyrusza bowiem do starcia bez konkretne-
go planu, co prowadzi do kleski jego ludzkich sprzymierzencow. Cho¢ jest doswiad-
czonym wojownikiem, potrafi odczuwac strach i watpliwosci — zwlaszcza w star-
ciach z Lilith. Zaczyna takze watpi¢ w mozliwos¢ swojego odkupienia.

Utworzenie Sanktuarium bylto dla Inariusa proba dokonania czego$ dobrego —
stworzenia miejsca ukrytego przed odwieczng wojna, gdzie aniotowie i demony mo-
gliby zy¢ z dala od konfliktu. Jednak jego dziatania i ambicje prowadza do stopnio-
wej utraty poczucia celu i pewnosci siebie.

5. PODSUMOWANIE I DYSKUSJA

Analiza cutscen z serii gier Diablo dala mozliwo$¢ zapoznania si¢ z audiowi-
zualnym, bedacym pierwowzorem nastepujacych po niej mediow. Do takich nalezy
bowiem seria ksiazek inspirowanych tworczoscig studia Blizzard Entertainment, np.
Diablo: Wojna grzechu. Kompletna trylogia®, Diablo IIl Zakon*® oraz Diablo IIl Na-
walnica Swiatla®’. Zawierajg one tresci, ktore uzupeiaja fabule przedstawiona
w rozgrywce o watki poboczne lub wypelniajgcg przestrzen narracyjng pomigdzy
kolejnymi czesciami gry.

Jednak juz z samej zawarto$ci gry wylania si¢ klarowny obraz przedstawie-
nia aniotéw. Podobnie jak w innych dzielach kultury popularnej maja one liczne
ludzkie cechy. Podejmuja decyzje, wahaja si¢ pomi¢dzy dobrem a ztem. Cho¢ przy-
$wieca im wyzszy, dobry w swych zatozeniach cel, podejmujg rézne Srodki do
jego realizacji. Sg indywidualnymi postaciami, majacymi zalety oraz wady. Pomi-
mo swojej anielskiej natury okazujg stabo$¢, traca wiare, boja sie. Potrafig tez kochaé
i sg zdolni do cielesnej mitosci oraz posiadania potomstwa. Istotne jest petnienie
przez wszystkie anioty roli wojownika, zolnierza. Kazdy bowiem podejmuje walke,
takze bezposrednig, ktora wigze si¢ z narazeniem zycia, stajac w obronie wyzszych
wartosci. Te jednak nie zawsze zdaja si¢ wlasciwie rozumiane.

Wygladem takze przypominajg ludzi. Ich sylwetki, bron, pancerze oraz odzienie
nie odbiegajg od tych uzywanych przez czlowieka. Sg jednak bardziej urozmaicone
i nacechowane wyr6zniajagcymi je atrybutami, jest to Swietlistos¢, okreslone barwy
i kunszt wykonania.

33 R.A. Knaak, Diablo: Wojna grzechu. Kompletna trylogia, Krakow 2021.
3¢ N. Kenyon, Diablo III: Zakon, Lublin 2012.
37N. Kenyon, Diablo III: Nawainica swiatla, Krakow 2014.
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Zdaja si¢ nie by¢ istotami uduchowionymi, oddanymi Bogu lub modlitwie.
Poza powszechnie spotykang warstwa wizualng sa dalekie od elementow teolo-
gicznych lub zwigzanych z wiarg. Cho¢ A.M. Greeley, oceniajac obecnos¢ reli-
gii w kulturze popularnej, stwierdza, ze w popkulturze moze doj$¢ do realnego spo-
tkania z Bogiem*, w tym przypadku jest to jednostronne, wybiorcze czerpanie
motywow, przez co potencjat ten jest zminimalizowany. A.R. Prokop zwraca uwage,
ze obecne w popkulturze wizerunki aniotéw sg modyfikowane przez kulturowe wy-
obrazenie i nie sg tozsame z ich teologiczng reprezentacja®. Nalezy jednak zauwazy¢
mnogo$¢ zapozyczen i inspiracji tekstami biblijnymi i apokryficznymi przy proce-
sie kreacji uniwersum Diablo®, w tym samych imion aniotéw i demonow. Czwar-
ta z serii gier odwoluje sie do postaci demona Lilith*!, ktéra wspolnie z Inariusem
stworzyta $wiat ludzi — Sanktuarium, a ludzi okre$lano mianem Nefalemow*, ktory
to motyw takze mozna spotka¢ w apokryfach Pisma Swietego.

Temat ten jest bardzo interesujacy z perspektywy nauk o komunikacji i me-
diach, jak rowniez w kontekscie ludologicznym. Proponujac dalsze badania, nalezy
rozwazy¢ dwie mozliwos$ci z tym zwigzane. Warto rozszerzy¢ to pilotazowe badanie
o pelny zakres medidow przedstawiajacych uniwersum gier Diablo. Jest to liczna se-
ria ksigzek, gry mobilne, publikacje tworcow, materialy graficzne. Tak szeroki ma-
terial badawczy pozwoli oceni¢ petny sposob przedstawienia anioldow w uniwer-
sum Diablo. Wazne byloby takze porownanie zaobserwowanych tresci do szerszych
aspektow kulturowych, historycznych i teologicznych, bedacych pierwowzorem
reprezentacji wykorzystanych przez tworcow gry, wlaczajac w to punkt widzenia
filozofii i metafizyki.
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POP-ANGELS: AN ANALYSIS OF THE REPRESENTATION
OF ANGELIC CHARACTERS IN THE DIABLO

Summary

The portrayal of angels, as well as angelology itself, is an exceptionally broad subject, encom-
passing not only visual and literary representations of these beings but also tying into the currents of
Christian philosophy and theology. Angels have been the subject of intellectual inquiry rooted in meta-
physical foundations, as exemplified by the works of thinkers such as St Bonaventure and St Thomas
Aquinas However, within the realm of art, it was necessary to find a means of capturing the ambiguous
nature of angels—spiritual beings that are genderless, neither human nor divine. Consequently, as early
as the 4th century, the concept of a winged figure symbolizing their spiritual essence emerged, a visu-
alization that remains commonly employed to this day.

At present, one can observe highly diverse and complex representations of angels in vari-
ous forms of popular culture, including in the domain of pop culture. As noted by J. Majewski and
M. Kokoszezynska, the presence of religion in pop culture should not be viewed solely as a negative
phenomenon but rather as a potential area of symbiosis, including within the context of media. Given
the diversity of angelic representations, shaped by the intentions of creators and the specific nature of
various media, this study narrows its focus to the digital game series set within the Diablo universe. The
research analyses audiovisual materials originating from the Diablo series and its available download-
able content (DLC), with a particular emphasis on the depiction of angels.

The choice of this topic is justified by the academic significance of studying this type of game
within the context of contemporary media, as evidenced by existing scholarly literature. Observations
made during the study enabled the findings to be compared against representations in other digital
games that address similar themes.

Key words: Digital games, Diablo, angels, pop culture, media
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