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1. WPROWADZENIE

Gry z serii Diablo, cieszace si¢ kultowym statusem od ponad dwoéch dekad,
wyraznie czerpig inspiracje z religii, zwlaszcza chrzescijanskiej. Religijng kreacje
$wiata mozna zaobserwowac na réznych poziomach: wizualnym, fabularnym oraz
jezykowym. Na poziomie wizualnym gry inspirujg si¢ koscielng architektura, a tak-
ze wyobrazeniami aniolow i demonéw oraz nieba i piekta. Na poziomie fabular-
nym gra buduje wtasng mitologi¢ inspirowang manichejskim odwiecznym konflik-
tem dobra ze ztem. Na poziomie jezykowym natomiast gry odwotuja si¢ do religii
poprzez zastosowanie symboli, metafor i terminéw religijnych. Analiza tych zja-
wisk pozwala stwierdzi¢, ze motywy religijne, wyznaczajace o$ calego uniwersum
Diablo, w znacznej mierze przyczynily si¢ do popularnosci cyklu.

Bywa, ze gry — jako medium stanowiace swoiste zwierciadto kultury — za-
wierajag motywy religijne. Co wiecej, niektore tak mocno si¢ na nich zasadzaja,
ze gdyby nie one, w ogdle by nie powstaly. Mowa tu o serii gier Diablo, wydanej
w latach 19962023, charakteryzujacej si¢ specyficznym, mrocznym klimatem.
Niepowtarzalny §wiat uniwersum Diablo czerpie gar§ciami z religii, w szczegol-
nos$ci chrzescijanskiej, na wielu poziomach: wizualnym, fabularnym i jezykowym.
Warto wigc przyjrzec si¢ tej religijnej kreacji §wiata i temu jak zostala oddana
w pelnej polskiej lokalizacji. Moze pozwoli to uchyli¢ rabka tajemnicy kryjace;j si¢
za ogromnym sukcesem gier z serii Diablo, ktére ciesza si¢ kultowym statusem od
ponad ¢wieréwiecza.
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2. GRY Z SERII DIABLO

,,Seria Diablo to jeden z najwickszych fenomenow gier wideo”!. Cze$¢ pierwsza
wydana 27 lat temu przyciagneta grono dwoch i poét miliona graczy, co stanowito
ogromny sukces jak na tamte czasy. Gra Diablo II sprzedata si¢ w 4 mln kopii, a jej
zremasterowana wersja Diablo 1I: Resurrected w 5 mln®>. W samym dniu premiery
czesci trzeciej natomiast sprzedano 30 mln egzemplarzy*. Premiera czwartej czesci
odbyta si¢ w czerwcu 2023 r. i w niespelna tydzien osiggneta sprzedaz na poziomie
666 mln dolarow?.

Gry z serii Diablo zaliczajg si¢ do gatunku hack and slash. Gatunek ten koncen-
truje si¢ przede wszystkim na walce, cho¢ istotng role odgrywa w nim takze fabuta,
nadajaca sens dziataniom gracza. Gry te sa wigc takze okre$lane mianem fabular-
nych gier akcji (ang. action rpg). Jesli chodzi o ich uniwersum, to jest ono utrzyma-
ne w konwencji dark fantasy®. Oprocz walki z hordami potwordw, innym waznym
aspektem rozgrywki jest zdobywanie coraz lepszych przedmiotéw i ulepszanie w
ten sposéb rynsztunku postaci gracza. Sama posta¢ przedstawia okreslong klase (do
wyboru jest zawsze kilka klas) i awansuje na kolejne poziomy, rosnac w sile, co jest
specyficzne dla gier fabularnych. W walce posta¢ postuguje si¢ bronia, zakleciami
lub umieje¢tnosciami oraz ma zdrowie i mane, a w pozniejszych czesciach zdrowie i
man¢ badz inny zasob. Te drugie pozwalaja im na korzystanie z zakleé¢ i zdolnosci.
Czasem gry te sa tez klasyfikowane jako dungeon crawler’.

Pierwsza gra z serii Diablo zostata wydana w 1996 r. przez Blizzard Enterta-
inment i wyznaczyta kierunek kolejnym odstonom, m.in. przez rzut izometryczny
1 walke¢ w czasie rzeczywistym. Ponadto ,,gdyby nie mrok i pesymizm pierwszej
czesei, cykl Blizzarda nie statby si¢ fenomenem™. Z uwagi na swojg popularno$é
zostata utytutowana gra 1996 r. przez portal GameSpot. W grze mozna wecieli¢ sig
w wojownika, totrzyce lub czarodzieja. W 1997 r. powstal nieoficjalny dodatek
Hellfire stworzony przez Synergistic Software, ktoéry dodaje m.in. klas¢ mnicha, bar-
da oraz barbarzyncy.

' D. ,,DaeL” Biel, Demoniczna inspiracja, CD-Action (2023) 03, 78-81.

2 Wikipedia [hasto:] List of best-selling PC games, https://en.wikipedia.org/wiki/List of best-
selling PC_games (dostep: 21.12.2023).

3P. Stomka, Diablo 2 Resurrected sprzedano w liczbie 5 milionéw sztuk!, Blizzplanet (2021)
https://blizzplanet.pl/gaming/diablo-2/diablo-2-resurrected-sprzedano-w-liczbie-5-milionow-sztuk/
(dostep: 21.12.2023).

4D. ,,DaeL” Biel, art.cyt.

5 G. Kubera, Diablo 4 ze sprzedazq 666 min dolaréow w ciggu 5 dni. Idzie po milliard, Business
Insider (2023), https://businessinsider.com.pl/technologie/diablo-4-ze-sprzedaza-666-mlIn-dolarow-w-
ciagu-5-dni-idzie-po-miliard/fxfcn47 (dostep: 21.12.2023).

6 Konwencja dark fantasy (mroczne fantasy) to podgatunek taczacy ze soba fantasy i horror. Zré-
dlo: wikipedia [hasto:] dark fantasy, https://pl.wikipedia.org/wiki/Dark fantasy (dostep: 7.01.2024).

" Gatunek dungeon crawler koncentruje si¢ na eksploracji lochow i walce z przeciwnikami, ko-
lekcjonowaniu coraz lepszego ekwipunku i awansowaniu na kolejne poziomy. Zrodto: stownik gra-
cza [hasto:] dungeon crawler, https://www.gry-online.pl/slownik-gracza-pojecie.asp?ID=362 (dostep:
21.12.2023).

8D. ,,DaeL” Biel, art.cyt., 78.
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Druga czgs$¢ serii, Diablo 1, trafita do graczy w 2000 r. i do dzi$ stanowi naj-
bardziej ikoniczng cze$¢ serii. W 2012 r. Time uznat ja za jedng ze stu najlepszych
gier, jakie kiedykolwiek stworzono®. Do wyboru jest pi¢¢ klas postaci — amazonka,
paladyn, nekromanta, czarodziejka i barbarzynca, z ktérych kazda ma specyficzne
umiejetnosci. W 2001 r. wydano dodatek Lord of Destruction, w ktorym udostep-
niono dwie kolejne klasy: druida i zabojczynie. W 2021 r. pojawita si¢ odnowiona
wersja gry pod nazwa Diablo II: Resurrected, co najlepiej $wiadczy o jej kultowym
statusie.

Na Diablo Il gracze musieli poczeka¢ az do 2012 r. Gra obejmuje pie¢ pod-
stawowych klas: barbarzynce, szamana, czarownika, mnicha i fowce demonéw. Po
raz pierwszy klasy nie sg przypisane do okreslonej pitci. Dodatek Reaper of Souls
przyniost dodatkowa klas¢ krzyzowca, a rozszerzenie Przebudzenie Nekromantow
— nekromante.

Diablo IV miato swoja premiere¢ catkiem niedawno, w 2023 r., i takze byto dtu-
go wyczekiwanym tytutem. Gra obejmuje pig¢ klas do wyboru: barbarzynce, druida,
nekromante, totra oraz czarodzieja, przy czym dost¢pne sg obie picie.

3. ASPEKT WIZUALNY

Z wizualnego punktu widzenia w serii Diablo mozna zaobserwowac ,,wptywy
sztuki sakralnej, malarstwa religijnego i architektury koscielnej”!®. Ponadto czgsto
zniszczony stan budowli sugeruje, ze walka dobra ze ztem wcale nie przebiegta po-
myslnie, budujac mroczng atmosfere rodem z horroru''. ,,Obrazy tortur, rozpadaja-
cych si¢ cial i cmentarzy oddajg brutalny, surowy i pozbawiony nadziei charakter
zmagania si¢ z sitami piekielnymi”'?. Dzigki tym elementom Diablo dziata silnie na
podswiadomos$¢ odbiorcow, przepetniajac ich groza, zwtaszcza w obliczu najpotez-
niejszych demonicznych przeciwnikow's.

® Szeranf, Diablo 2 — Jedna ze stu najlepszych gier wszech czaséow, Imperium Diablo (2023),
https://web.archive.org/web/20121121041318/http:/diablo.phx.pl/news/diablo-2--jedna-ze-stu-
najlepszych-gier-wszech-czasow/ (dostep: 21.11.2023).

10D. ,,DaeL” Biel, art.cyt., 81.

I Tamze.

12 Tamze, 81.

13 Tamze.
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Akcja pierwszej gry Diablo rozgrywa si¢ w miescie Tristram 1 jego lochach.
Juz na pierwszy rzut oka dostrzegalne sg religijne inspiracje: eksplorowane przez
gracza podziemia znajdujg si¢ pod ko$ciotem, obok ktorego potozony jest cmentarz.
Strona wizualna gry cechuje si¢ charakterystycznym mrocznym klimatem, ktory
okaze si¢ nieodlgcznym atrybutem serii. Okna kosciota maja ksztatt krzyzy (patrz
Zrzut 1). Niemalze niekonczace si¢ podziemia Tristram, petne przeciwnikow, takich
jak: szkielety i demony, sg skapane w mroku.

Zrzut 1. Diablo Hellfire, Blizzard Entertainment (1997)
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Gra Diablo II, cho¢ wydana zaledwie cztery lata po pierwszej odstonie serii,
charakteryzuje si¢ duzo lepsza grafika, ktora nie zestarzata si¢ w rownym stopniu.
Za sprawg wersji Resurrected, wydanej w 2021 r., tytut ten jest grywalny nawet na
chwile obecng. Lokacje sg rowniez duzo bardziej zréznicowane i oprocz lochow
obejmuja otwarte przestrzenie. Wiacznie z dodatkiem Lord of Destruction w grze
jest pig¢ glownych lokacji: Oboz Lotrzyc, Luth Golein, Doki Kurast, Forteca Pande-
monium oraz Harrogath. Najwigcej motywow religijnych mozna znalez¢ w pierw-
szej z nich, a zwlaszcza w ogromnej katedrze inspirowanej architekturg religijng
z wyraznie widocznymi krzyzami (patrz Zrzut 2).
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Zrzut 2. Diablo II Resurrected, Blizzard Entertainment (2000)
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W miare postepu technologicznego grafika gier z serii Diablo stawata si¢ coraz
bardziej zaawansowana i mita dla oka, co wida¢ wyraznie w grze Diablo Ill. Gra
obejmuje pig¢ glownych lokacji, odpowiadajacych pigciu aktom gry. I tym razem
widoczne sg religijne inspiracje w architekturze, np. Katedry Zakarum, obejmujgce
posagi i witraze w oknach (patrz Zrzut 3). Tym razem jednak tworcy powstrzymali
si¢ od umieszczania w grze krzyzy, co jest prawdopodobnie zwigzane z chgcig prze-
kazania bardziej subtelnego nawigzania do religii chrzescijanskie;j.

Zrzut 3. Diablo III. Reaper of Souls, Blizzard Entertainment (2012)
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We wnetrzu Katedry Zakarum znajduje si¢ ottarz, na ktéorym takze nie widac
krzyzy, a jedynie ksigge 1 Swiece (patrz Zrzut 4).

e tyla miee Zachodnin

crcy boche odpociat

Zrzut 4. Diablo IIl. Reaper of Souls, Blizzard Entertainment (2012)
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Najnowsza odstona gry tradycyjnie juz zawiera religijne nawigzania architekto-
niczne, czego przyktadem moze by¢ Katedra Swiattosci w Kiowosadzie z charakte-
rystycznymi dla kosciolow rzgdami taw (patrz Zrzut 5).

Zrzut 5. Diablo 1V, Blizzard Entertainment (2023)
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Postacie aniotow i demondw odgrywajg w grze jedng z kluczowych rol i trud-
no wyobrazi¢ sobie sage Diablo bez ich udziatu. W samym interfejsie pierwszych
trzech odston aniot lub diabet trzyma kulg¢ zdrowia'* (czerwona) badz kulg many lub
innego zasobu'® (niebieska lub innego koloru). W pierwszej czesci diabet trzyma
zdrowie, a aniot mang (patrz zrzut 1). W drugiej czgsci jest na odwrdt (patrz zrzut 2).
W trzeciej czg$ci ponownie zamieniajg si¢ rolami i diabet trzyma zdrowie, a aniot
zasob dodatkowy (patrz Zrzut 3). W czwartej odstonie zrezygnowano z wizerunkow
aniota i diabta trzymajacych kule.

Chyba najbardziej rozpoznawalnym aniotem w serii Diablo jest archaniot
Tyrael, wystepujacy w jednej z gldwnych rol w odstonie drugiej i trzeciej. Tyrael ma
charakterystyczne skrzydta (patrz zrzut 6), ktore traci w trzeciej cze$ci, gdyz spada
z nieba, porzucajgc swojg anielska naturg, stajac si¢ Smiertelnikiem.

-

>

7

Grafika 1. Archaniot Tyrael'®

Archaniota Imperiusa mozna z kolei spotka¢ w trzeciej odstonie gry, a takze
upadtego archaniota Maltaela w dodatku Reaper of Souls. W czwartej odstonie zas$
gracz poznaje archaniota Inariusa.

14 Zasob zdrowia maleje w miarg jak posta¢ jest atakowana. Gdy si¢ wyczerpie, postac ginie.
15 Mana i inne zasoby (np. gniew) pozwalaja postaci gracza rzucac czary i korzysta¢ z umiejgtnosci.
16 Zrédto: https://wall.alphacoders.com/big.php?i=239521 (dostep: 05.01.2023).
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Chociaz trudno wyobrazi¢ sobie gre bez aniotow, najbardziej ikoniczne sg de-
mony serii Diablo, a zatem gtéwni przeciwnicy, z ktorymi mierzy si¢ gracz, w tym
tytutowy Diablo. Jednym z takich przeciwnikow jest Baal z trzeciej odstony sagi
(patrz grafika 2).

Grafika 2. Baal'’

Z kolei w najnowszej odstonie rolg antagonisty w grze odgrywa posta¢ zenska —
Lilit, Matka Sanktuarium. Jej demoniczny wyglad stat si¢ znakiem rozpoznawczym
tej czesci serii (patrz grafika 3).

Grafika 3. Lilit'®

17 Zrodto: hitps://screenrant.com/diablo-2-resurrected-beat-baal-final-boss-guide/ (dostep: 5.01.2023).
18 Zrodto: https://diablo.fandom.com/wiki/Lilith (dostep: 05.01.2023)
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Wizerunki nieba i piekta w cyklu wyrastajg z tradycyjnych wyobrazen chrze-
$cijanskich. Wizja niebios w trzeciej odstonie gry obejmuje wigc przede wszystkim
kolory, takie jak: biel, ztoto i bigkit. Platformy, po ktorych porusza si¢ gracz, uno-
szg si¢ wysoko w powietrzu; wida¢ ozdobne schody i1 posag archaniota dzierzacego
miecz (patrz Zrzut 6).

Zrzut 6. Diablo III: Reaper of Souls, Blizzard Entertainment (2012)

Z kolei piekto to kraina wiecznego ognia, w ktorej dominuje czerwien i czern.
Kraina ta lezy w glebi ziemi, gleboko w kraterze Gory Arreat. Stylistyka obejmuje
szkieletowe kolce i rozrastajacg si¢ bez konca tkanke spaczenia z guzami i naro$lami
(patrz Zrzut 7).

Zrzut 7. Diablo III: Reaper of Souls, Blizzard Entertainment (2012)
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4. ASPEKT FABULARNY

Fabula gier z serii Diablo czerpie gar§ciami z religii chrzescijanskiej'. Kreuje
przy tym wilasne uniwersum za posrednictwem narracji, ktéra moze by¢ rozpatrywa-
na w kategoriach mitu religijnego.

Mit opowiada histori¢ $wicta, opisuje wydarzenie, ktéore miato miejsce w okresie wyjsciowym,

legendarnym czasie ,,poczatkow”. Inaczej moéwigc: mit opowiada, w jaki sposob za sprawa Istot

Nadnaturalnych, zaistniala nasza rzeczywisto$¢; badz rzeczywisto$¢ globalna — Kosmos, badz

tylko pewien jego fragment: wyspa, gatunek rosliny, ludzkie zachowania, instytucja. Tak wigc
zawsze jest to opowiesé o ,,stworzeniu”, relacja o tym, jak co$ powstato, zaczeto by¢?.

Cho¢ jego fundamentalna funkcja polega na wyjasnianiu pewnych zjawisk, mit,
w tym takze mit religijny, mozna traktowaé nieco szerzej: ,,Mit to przede wszystkim
narracja, opowies¢ o pewnych wydarzeniach, przedstawienie zdarzeh w pewnym
nastepstwie czasowym i przyczynowo-skutkowym™!. Mozna w tym dostrzec od-
niesienie do tego, co bywa w grach kreujacych wlasne uniwersa, okreslane mianem
lore. Termin lore nie ma w jezyku polskim dobrego odpowiednika, czasem ttumaczy
si¢ go jako historig, ale jest czym$ wigcej. Stanowi osnowe i kontekst gry*. Obej-
muje bowiem catoksztalt narracji okreslonej gry, w tym takze wszelkie opowiesci
poboczne prezentowane, np. w postaci znajdowanych w §wiecie gry ksiazek czy
wierszy. W przypadku Diablo, jest wigc lore swoistym mitem religijnym.

Swiat §miertelnikow w serii Diablo nosi nazwe Sanktuarium, jego stworca-
mi za$ byli archaniot Inarius i demonica Lilit. Ze zwigzku Inariusa z Lilit powstali
Nefalemowie, pot-anioty, pot-demony, ktorzy z czasem utracili swoje moce i stali
sie ludzmi®. Sanktuarium, majace pierwotnie by¢ ostojg spokoju, stato si¢ miejscem
odwiecznego konfliktu Wysokich Niebios i Ptongcych Piekiet, trwajacego od eonow
i ktory nigdy nie zostat rozstrzygniety?*. Sity te sg wigksze od kazdej pojedynczej
osoby, w tym gracza bedacego Nefalemem, ktory cho¢ jest w owa wojne uwiklany,
jego dziatania ostatecznie niewiele znacza, co stanowi wizje do$¢ pesymistyczna®.
Tuz przed rozpoczeciem si¢ gtdéwnego watku, znanego z serii Zakon Horadrimow,
odnidst tymczasowe zwycigstwo, wiezac arcydemona Diablo w Kamieniu Dusz.

Charakterystyczng inspiracje lore cyklu motywami religijnymi zapoczatkowata
czg$¢ pierwsza z 1996 r.

¥ D.,,DaeL” Biel, art.cyt.

2 M. Eliade, Aspekty mitu, tham. z rum. P. Mrowczynski, Warszawa 1998, 11.

2'S. Sztajer, Jezyk a konstytuowanie $wiata religijnego, Wydawnictwo Naukowe Wydziatu Nauk
Spotecznych Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, Poznan 2009, https://repozytorium.
amu.edu.pl/items/c6f3acdb-9df7-4a23-8¢64-496796fa73d3 (dostep: 21.12.2023). 108.

22 R. Kochanowicz, Game lore — dodatek, podstawa i ,,granica” supersystemow, w: Literatura
i Kultura Popularna XXV, red. A. Gemra, Wroctaw 2019, https://researchportal.amu.edu.pl/docstore
/download/UAMO9{805af36cd745afa559264679f4ed12/11874-Tekst+artyku%C5%82u-11251-
1-10-20200728.pdf (dostep: 21.12.2023)

2 Devvra, Diablo IV - o czym jest ta gra? Przypominamy historig Sanktuarium, https://pl.ign.com/diab-
lo-1v/55867/feature/diablo-iv-o-czym-jest-ta-gra-przypominamy-historie-sanktuarium (dostep: 21.12.2023)

% blizzplanet.pl [hasto:] Sanktuarium, https://blizzplanet.pl/wiki/sanktuarium/ (dostep: 21.12.2023)

3 D. ,,DaelL” Biel, art.cyt.
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Przerazajaca wizja niemal biblijnej apokalipsy z intra czy zakonczenie gry, w ktorym wojownik
wbija w swoje czoto Kamien Duszy, skazujac si¢ na ostateczne opgtanie przez arcywroga ludzko-
$ci 1 zmieniajac wysitki gracza w tryumf zta, nie byly pomystami tworcy serii, ale zainspirowaty

go do uczynienia produkcji jeszcze mroczniejszg i jeszcze glebszego zakorzenienia jej w chrze-

$cijanskich alegoriach i zrodzonym z nich folklorze®.

To wlasnie 6w poczatek nakreslit podstawy fabuly serii oraz zbudowat jej mito-
logie i atmosfere, ktora porwata wyobraznie graczy?'. ,,To, ze zaczerpniety z chrze-
Scijanstwa — a wilasciwie z jego najbardziej dualistycznych odlamoéw — centralny
konflikt stanowi serce gry, jest oczywiste”?. Manicheizm pierwszego Diablo, prze-
jawiajacy si¢ w walce dobra ze zlem, z ktorej zadna ze stron nie wychodzi zwycig-
sko, wywarl wptyw na catg serig®.

Diablo, opowiadajac o kosmicznej walce miedzy aniolami a demonami, musi odzwierciedla¢

koncepcje niebianskiej wojny obecna w tradycjach religijnych. Motywy konfliktu dobra ze zlem,

zepsucia, odkupienia oraz zmagan o losy ludzko$ci wpisuja si¢ w narracje wigkszosci wierzen
powstatych na fundamencie biblijnym?°.

Akcja pierwszej czesci Diablo rozgrywa si¢ w miasteczku Tristram, pod ktore-
go katedrg mieszcza si¢ lochy petne demondw. Zrodlem zta jest przeklety Kamien
Dusz, w ktorym Zakon Horadrimow, powolany przez archaniota Tyraela, uwigzit
arcydemona Diablo, jednego z Trzech Najwyzszych Ztych. Kosciét Zakarum wystat
biskupa Lazarusa, aby zaradzi¢ problemowi, a ten z kolei sprowadzit krola Leoryka.
Leoryk za sprawg podszeptow Diablo jednak oszalat i zwrdcit sie przeciwko swoim
poddanym. Gdy zapanowat terror, do Tristram przybyta druzyna trzech bohaterow
— wojownik Aidan (syn krola Leoryka), czarodziej Jazreth, z zakonu Vizjerei, oraz
totrzyca Moreina®!. Po pokonaniu hord potworow i kilku poteznych przeciwnikow,
a ostatecznie samego Diablo, Aidan, chcgc powstrzymac arcydemona, wbija w swo-
je czoto Kamien Dusz i zostaje przezen opgtany. Tak powstaje Mroczny Wedrowiec,
bedacy kluczowa postacia w kolejnej odstonie gry?2.

W drugiej czgsci cyklu Mroczny Wedrowiec wyrusza na wschod do Luth Golein,
a nastgpnie do Travincal, by uwolni¢ z Kamieni Dusz swoich dwdch braci, Baala
i Mefista, co mu si¢ udaje. Tristram zostaje zniszczone, a Decard Cain, megdrzec
z pierwszej czesci serii, trafia do niewoli, z ktorej uwalnia go gracz. W Luth Golein,
miescie potozonym na skraju pustyni, gracz ratuje archaniota Tyraela i dowiaduje
sie, ze demon Baal zostat uwolniony. Nastepnie historia doprowadza gracza do oko-
lic lezacego gleboko w dzungli Travincal, gdzie Mefisto skorumpowat cze$¢ kapta-
now kosciota Zakarum, niemniej demon zostaje pokonany?’. Sam Diablo opuszcza

26 Tamze, 79.

2" Tamze.

28 Tamze, 80.

» Tamze.

30 Tamze, 80-81.

31 Sg to trzy postacie grywalne do wyboru w pierwotnej wersji gry. Zrodho: J. Pamieta-Borkow-
ska, ,, Ranafe”. Fabula serii Diablo. Wyjasniam, o co tam wiasciwie chodzi, 2022, https://cdaction.pl/
publicystyka/fabula-serii-diablo-wyjasniam-o-co-tam-wlasciwie-chodzi, (dostgp: 21.12.2023)

32 Devvra, art.cyt.

33 Tamze.
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Sanktuarium i udaje si¢ do Plonacych Piekiet, gdzie odnajduje i pokonuje go gracz.
W tym czasie Baal udaje si¢ do Gory Arreat, aby dosta¢ w swoje rece Kamien Swia-
ta, ktory potozyt podwaliny pod stworzenie Sanktuarium?*. Archaniot Tyrael odkry-
wa ten plan i gtéwny gracz zgtadza Baala, podczas gdy Tyrael niszczy Kamien Swia-
ta, co ujawnia potozenie Sanktuarium.

Diablo Il rozgrywa si¢ dwadziescia lat pdznie;j. Stare Tristram popadto w ruine.
Gracz trafia do Nowego Tristram, gdzie proszony jest o zbadanie miejsca, w ktorym
spadta gwiazda. Miejsce to znajdowalo si¢ na terenie Katedry, w ktorej gracz odnaj-
duje Decarda Caina oraz tajemniczego nieznajomego, ktory stracit pamig¢. Niezna-
jomym okazuje si¢ archaniot Tyrael, ktory opuscil Niebiosa, stajac si¢ $miertelni-
kiem, by wesprze¢ ludzi w obronie Sanktuarium. Wraz z Lea, wychowanica Decarda
Caina, cata trojka jednoczy sily w walce z demonicznymi wrogami ludzkosci, ktorzy
zamierzajg calkowicie podporzadkowac sobie Sanktuarium. W wyniku dziatan cza-
rownicy Maghdy, Decard Cain umiera, a pozostali sprawiaja mu pogrzeb. Nastepnie
udaja si¢ do Kaldeum, miasta na wschodzie, tropem Pana Grzechu, Azmodana, oraz
Pana Klamstwa, Beliala. W Kaldeum bohaterowie natrafiajag na matke Lei, Adrig,
ktéra najpierw pomaga uwiezi¢ Azmodana i Beliala w Czarnym Kamieniu Dusz,
lecz potem zdradza i sprawia, ze Diablo opgtuje jej corke Lee. Za sprawa Adrii,
Diablo w ciele Lei przejmuje moc pozostatych sze$ciu uwigzionych w kamieniu
demonéw 1 oglasza si¢ Pierwotnym Zlem, przypuszczajac atak na Niebiosa. Tam
bohaterowie ponownie pokonujg sity Diablo, po czym udaja si¢ do piekiel, by zgta-
dzi¢ jego samego. Gdy juz wydaje si¢, ze zto zostato pokonane, na horyzoncie po-
jawia sie kolejny wrog ludzko$ci — aniot $mierci Maltael, ktory karmi si¢ duszami
zyjacych. Maltael kradnie Czarny Kamien Dusz, a nastgpnie go niszczy, uwalniajac
uwiezionych w nim Diablo, Mefisto, Baala, Andariel, Duriela, Azmodana i Beliala.

W czwartej odstonie cyklu, rozgrywajacej si¢ pigcdziesiat lat pozniej, Sank-
tuarium popadto w ruine, a demony i inne potwory szerzg si¢ niepowstrzymanie.
Wyznawcy Lilit¥, Cory Nienawisci i corki Mefista, wezwali wigc swoja matke-
-stworczynig, by ich ocalita. Do Sanktuarium powraca tez ich ojciec, archaniot
Inarius, bedacy obecnie jej rywalem®. Tym razem to demonica pragnie ocali¢ $wiat
ludzi, podczas gdy Inarius dazy do jego zniszczenia, uwazajac ludzko$¢ za niegodna.
Wyrazna ongi$ granica mi¢dzy dobrem a zlem zostaje nieco rozmyta. Gracz po-
daza sladami Lilit i jej wyznawcow, w tym tajemniczego Eliasza, sprzymierzajac
si¢ z dwoma Horadrimami, Loratem i Donanem, oraz mtodg dziewczyng, Neirela,
ktérej matka zostala zwiedziona przez Lilit. Niespodziewanym sojusznikiem gra-
cza okazuje si¢ takze Mefisto, ukazujacy si¢ w postaci wilka. Gtéwnym watkiem
osnowy ponownie jest konflikt Niebios i Piekiel, a doktadniej potyczka pomigdzy
Lilit a Inariusem, z ktorej to Lilit wychodzi zwycigsko. Niemniej, ostatecznie Lilit
zostaje pokonana przez gracza i zamienia si¢ w kamien. Nie wiadomo jednak, czy

34 J. Pamigta-Borkowska, art.cyt.

35 Lilit jest postacig pochodzaca z wierzen zydowskich; pierwotnie uwazana za upiora, pozniej
stata si¢ pierwszg zong Adama. Niektore komentarze do Tory uznawaty ja za weza, ktory skusit Ewe,
co pasuje do wizji Lilit jako kusicielki, ktorg buduje gra Diablo IV. Zrodho: D. ,,DaeL” Biel, art.cyt.

3 Devvra, art.cyt.
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zostala pokonana nieodwracalnie, czy tylko zestana do piekta, skad bedzie mogta
zosta¢ ponownie wezwana. Po tych wydarzeniach Neirela znika wraz z Kamieniem
Dusz i Mefistem, wyjasniajac swoje motywy pragnieniem zakonczenia odwieczne-
go konfliktu®’.

5.ASPEKT JEZYKOWY

Gdyby nie jezyk, nie byloby swiata takiego, jaki znamy — jezyk narzuca bowiem
rzeczywistosci struktury, ktorych doswiadczamy?®. Nie chodzi tu o rzeczywisto$¢ nie-
zalezna od cztowieka, lecz o rzeczywisto$¢ spoteczno-kulturowa, ktorej czgscia jest
religia. Intersubiektywny ,,$wiat nie jest cztowiekowi dany, lecz jest przezen konstru-
owany”*. Zdaniem W. Humboldta®, jezyk udostepnia §wiat w postaci pewnego spo-
sobu widzenia go, gdyz przedmioty sa dane wytacznie przez pojecia*'. Zgodnie z tezg
E. Cassirera*?, obraz $wiata w umys$le nie jest zatem kopig jakiego$ $wiata transcen-
dentnego wobec umystu, lecz wynikiem tworczej aktywno$ci samego umystu®.

Swiat ludzki to rzeczywisto§¢ symboliczna, jezyk jako taki (a nie jako ten czy 6w jezyk etnicz-
ny) odgrywa w jego udostepnianiu zasadniczg role. Ale istnieje tez drugi, mniej ogélny i fatwiej
uchwytny empirycznie aspekt jezykowego konstytuowania swiata, ktory polega na tym, ze r6zne
jezyki w rozny sposob kategoryzuja swiat. Poglad na $wiat obiektywny jest zawsze wynikiem tej
kategoryzacji**.

Stad jest juz tylko krok do stwierdzenia, ze r6zne jezyki majg rézne ,,okna na
Swiat”®, a zatem roznie postrzegajg rzeczywistos¢, co jest zasadniczym zatozeniem
tzw. hipotezy Sapira-Whorfa, zwanej hipoteza relatywizmu jezykowego. Cztowiek
mys$li w kategoriach podsuwanych mu przez dany jezyk, przede wszystkim jego
gramatyke, ale takze stownictwo; innymi stowy, w jezyku zawarta jest pewna inter-
pretacja rzeczywisto$ci®.

Jesli wigc jezyk konstruuje ludzki $wiat, jest to tym bardziej prawdziwe w przy-
padku jezyka religijnego, méwigcego o rzeczach, ktore czgsto nie sg cztowiekowi
dane w obiektywnym doswiadczeniu, lecz istnieja wtasnie poprzez zaposredniczenie

37P. Homa, Diablo 4 — zakorhiczenie gry, co si¢ wydarzylo, https://www.eurogamer.pl/diablo-4-za-
konczenie-gry-co-sie-wydarzylo (dostep 21.12.2023).

38 S. Sztajer, Jezyk a konstytuowanie swiata religijnego, Poznan 2009, https://repozytorium.amu.
edu.pl/items/c6f3acdb-9df7-4a23-8e64-496796fa73d3 (dostep 21.12.2023).

8. Sztajer, dz.cyt. 15.

40W. von Humboldt, Rozmaitosé jezykéw a rozwdj umystowy ludzkosci, thum. z niem. E. Kowal-
ska, Lublin 2001.

41'S. Sztajer, dz.cyt.

42 E. Cassirer, Symbol i jezyk, ttum. z niem. B. Andrzejewski, Poznan 2004.

4 S. Sztajer, dz.cyt.

4 Tamze, 19.

4 @. Steiner, G., Translation as conditio humana, w: Ubersetzungf Translation — Traduction: Ein
internationales Handbuch zur Ubersetzungsforschung — An International Encyclopedia of Translation
Studies — Encyclopédie internationale de la recherche sur la traduction, red. H. Kittel et al., Vol. 1.
Berlin, New York 2004.

4 S. Sztajer, dz.cyt.
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przez jezyk — czy to poprzez jezyk $wietych ksiag, modlitwy, czy tez rytuatu reli-
gijnego lub bardziej ogolnie, poprzez religijny symbol i metafor¢*’. , Funkcja re-
prezentatywna i komunikatywna petni w jezyku religii rolg drugorzedna, albowiem
powiedzie¢ mozna, ze jezyk religijny przywotuje i komunikuje swoj przedmiot,
konstruujac go jednocze$nie”®. Jezykowa kreacja rzeczywistoSci jest wiec w jezyku
religijnym jeszcze bardziej uwydatniona, gdyz ,,$wiat religijny nie mogtby powstaé
bez jezyka™’. Tym samym religia zawiera pewien obraz $wiata ksztaltowanego
przez cztowieka.

Jezyk religijny ksztattuje 6w obraz m.in. za posrednictwem symboli i metafor.
W sensie ogolnym symbol jest znakiem zastepujacym pewne tresci i przedmioty,
obejmujacym dwa elementy: symbolizujgce i symbolizowane®'. Cho¢ kazdy symbol
jest znakiem, réznica miedzy nimi polega na tym, ze znak jest jednowartosciowy,
podczas gdy symbol jest wiclowarto$ciowy®2. Co za tym idzie, ,,[s]pecyficzna funk-
cja symboli religijnych polega migdzy innymi na tym, ze dokonuje si¢ za ich po-
srednictwem kreowanie konkretnych religijnych obrazow $wiata oraz ze wywotuja
one pewne specyficznie religijne uczucia i nastawienia”. Symbole religijne maja to
do siebie, ze reprezentujg zastgpowang przezen rzeczywistos¢ transcendentna, a za-
tem ,,czynig mozliwym moéwienie o rzeczach nieobecnych™*. Ich funkcja polega
na spajaniu dwoch roéznych rzeczywistosci: danej w obiektywnym doswiadczeniu
i transcendentne;j.

Metafora z kolei polega na zastgpieniu wlasciwej nazwy inng, uzyta przeno-
$nie®, Sktada si¢ ona z dwoch elementow: tematu (fenor) i nosnika (vehicle); pierw-
szy jest tym, o czym sie orzeka, a drugi jest jego metaforycznym okreSleniem?,
Innymi stowy, orzeka si¢ o temacie pewne jako$ci przynalezne no$nikowi. Kreatyw-
no$¢ metafor przejawia si¢ w tym, ze moga konstruowac podobienstwa migdzy nie-
malze dowolnymi przedmiotami, co jest widoczne zwlaszcza w jezyku poetyckim
i religijnym®’. Metafora umozliwia zatem rozumienie pewnych rzeczy i doswiad-
czanie ich w kategoriach innych rzeczy, umyst ludzki za$ pozwala ,,potagczy¢ dwie
dowolne rzeczy na nieskonczenie wiele sposobow’®,

Metafora moze bowiem przeksztalca¢ doswiadczenie, nadajac mu zupelie nowy charakter. Jest

woweczas narz¢dziem tworzenia pewnych aspektow rzeczywistosci, w szczegolnosci tych, ktore —
jak ma to miejsce w $wiecie spotecznym i kulturowym — sg zalezne od jezyka i my$li*°.

47 Tamze.

4 Tamze, 9.

4 Tamze 10-11.

50 Tamze.

5! Tamze.

52 T. Todorov, Wstep do symboliki, w: Symbole i symbolika, wyb. M. Glowinski, Warszawa 1990.
53 S. Sztajer, dz.cyt., 78.

3 Tamze, 82.

5 Tamze.

¢ 1.A. Richards, The Philosophy of Rhetoric, London 1936.
57S. Sztajer, dz.cyt.

8 Tamze, 91.

% Tamze, 89.
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Nowe metafory tworza wigc niejako nowa rzeczywistos¢, nadajac jej glebig®.
Ponadto cze$¢ metafor wychodzi z uzycia, a ich miejsce zajmujg inne. Nie nalezy
takze zapomina¢ o metaforach skonwencjonalizowanych w jezyku, na ktére jego
uzytkownicy zwykle nawet nie zwracaja uwagi i nie postrzegaja ich juz w kate-
goriach przenosni®. Wsrdd nich sg takze metafory religijne, np. metafora ,,Bog to
Ojciec”, powszechnie uzywana przez wyznawcow religii chrzescijanskiej, polegaja-
ca na rzutowaniu znajomego z doswiadczenia pojecia ojca na transcendentne pojecie
Boga®. W tej i innych metaforach religijnych mozna wigc dostrzec jezykowe konsty-
tuowanie rzeczywistosci religijnej, swoiste budowanie religijnego obrazu $wiata®.

Oprécz symboli 1 metafor jezyk religijny postuguje si¢ rowniez wlasng terminolo-
gig. Termin to stowo lub wyrazenie oznaczajace koncepcje nalezacg do specjalnej sfery
komunikacji w dowolnej dziedzinie wiedzy badz dziatalnosci cztowieka. Od zwyklego
stowa lub wyrazenia termin roézni si¢ tym, ze jest nosnikiem specjalnego znaczenia
w ramach danej dziedziny, bedacej podsystemem jezyka. Termin religijny to z kolei sto-
wo lub fraza oznaczajace specjalng koncepcje lub przedmiot ze sfery religijnej, a mia-
nowicie: idee, koncepcje, kategorie religijne, jak rowniez nazwy dziatan, proceséw,
obiektow, symboli i przedmiotow praktyki religijnej oraz jej nazwy whasne®.

Ponizsza kwesti¢ wypowiada archaniol Tyrael do gracza
w Akcie IV Diablo I1

Tyrael

1 knew that you would eventually find your way here. The Pandemonium Fortress is
the last bastion of Heaven's power before the Gates of Burning Hells. This place has
been hallowed by the blood of thousands of champions of the Light, many of whom
were mortal, like yourself. Now the final battle against the Prime Evils draws near...
and you must face it alone. I have been forbidden to aid you directly, save for a few
bits of wisdom. For this is the hour of mortal Man s triumph... your triumph. May the
Light protect you and the powers of Heaven shine upon your path...

Tyrael

Wiedziatem, ze w konicu uda ci si¢ tutaj trafic. Twierdza Pandemonium jest ostatnim
bastionem mocy Niebios przed Wrotami Plongcych Piekiel. To miejsce zostato uswie-
cone krwiq tysiecy mistrzow Swiatla, sposréd ktorych wielu byto Smiertelnikami tak
jak ty. Teraz nadchodzi czas ostatecznej bitwy przeciw Pierwotnym Zlym... i musisz
do niej stang¢ samotnie. Nie moge ci pomoc, poza kilkoma okruchami mgdrosci. Bo
to jest godzina triumfu Smiertelnego czlowieka... Twojego triumfu. Niech chroni cig
Swiatlo, a moce Niebios rozswietlajg twoj szlak.

8 G. Lakoff, M. Johnson, Metaphors We Live By, Chicago 1980.

¢! Tamze.

62 S. Sztajer, dz.cyt.

6 Tamze.

¢ M.-D. Mykytka, The concept of ‘religious term’ and its basic features”, Scientific Journal of
Polonia University (2020), 41, 4., http://pnap.ap.edu.pl/index.php/pnap/article/view/507/477 (dostep:
21.12.2023).
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W przytoczonym fragmencie jest kilka symboli religijnych. Pierwszym z nich
sa Niebiosa (ang. Heaven). Co ciekawe, jezyk polski ma tu dwa ekwiwalenty poje-
dynczego wyrazenia zrodtowego — ,,niebo” i ,,niebiosa”, z ktérych to drugie, zasto-
sowane w tlumaczeniu, wystepuje czesto w kontekscie religijnym i literackim. W re-
ligii ,,niebiosa” symbolizuja siedzibe bdstwa i aniotow. ,,Niebo” jest tez miejscem,
do ktérego trafiajg zbawione dusze. Drugim symbolem jest ,,Swiatlo” (ang. Light).
Tutaj ponownie mamy dwa mozliwe ekwiwalenty — ,,$wiatto” i ,,$wiatlo$¢”. Oba
symbolizujg dobro przeciwstawione ciemnosci, a zatem ztu. Ten drugi podobnie wy-
stepuje czgsto w kontekstach religijnych i literackich. ,,Ptonace Piekta” przeciwsta-
wione ,,Niebiosom” to z kolei siedziba zta ucielesnionego przez Pierwotnych Ztych.

Mozna takze zaobserwowac kilka metafor religijnych®. Pierwsza z nich to
,»ostatni bastion mocy Niebios” (ang. last bastion of Heaven's power). Twierdza
Pandemonium jest wigec okreslona jako ,,bastion”, ufortyfikowana budowla, a jed-
noczesnie ostoja: ,,miejsce, w ktorym jakie$ idee lub tradycje najmocniej si¢ za-
korzenity”®. Kolejng metafora religijng jest wyrazenie ,,Niech chroni cie Swiatto”
(ang. May the Light protect you). Swiatlo, a zatem dobro, jest tu personifikowane
jako mogace zapewnia¢ ochrong. Podobng funkcj¢ petni fragment ,,a moce Niebios
roz§wietlaja twoj szlak” (ang. and the powers of Heaven shine upon your path...).
»Roz$wietlanie szlaku” przez ,,moce Niebios” nalezy rozumie¢ jako udzielanie przez
nie wsparcia w misji, ktorej podejmuje si¢ gracz.

Przytoczony fragment zawiera takze terminy religijne. Pierwszym z nich jest
przymiotnik ,,u§wiecony”, oznaczajacy: ,,majacy cechy $wietosci”®’. Kolejny to
»wsmiertelnik” 1 ,,$miertelny”, oznaczajace cztowieka, ktérego naturalng kolejg rze-
czy jest Smier¢ w przeciwienstwie do istot niesmiertelnych, a zatem w jaki$ sposob
boskich. Za termin religijny mozna tez uzna¢ przymiotnik ,,ostateczna”, odnoszacy
si¢ do rozstrzygajacej bitwy dobra ze ztem, poniewaz odwotuje si¢ do ,,czasow osta-
tecznych”, co z kolei stanowi aluzj¢ do Apokalipsy $w. Jana w religii chrzescijanskiej.

Ponizsze kwestie wypowiada Wielebna Matka Pradia w Diablo [V

Reverend Mother Prava
We were born in sin, children of darkness. But the Father s Light can be sought thro-
ugh penitence and faith. Walk in the Light!

Let the Light of Inarius burn away wickedness. Let not temptation lead you from his
holy radiance. Let righteousness sear away corruption and sin. Cast out thy Dark-
ness, for only Light must remain!

% Mozna tez zauwazy¢ dwie niereligijne metafory skonwencjonalizowane: ,,okruchy madrosci”
i,,godzina triumfu”.

% sjp.pwn.pl [hasto:] bastion, https://sjp.pwn.pl/szukaj/bastion.html (dostep 07.01.2024)

7 sjp.pwn.pl [hasto:] u$wigcony, https://sjp.pwn.pl/slowniki/u%C5%9Bwi%C4%99cony.html
(dostep 07.01.2024).
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Wielebna Matka Pradia
Zrodzilismy sie z grzechu. Jestesmy dzieémi ciemnosci. Ale Swiatlos¢ Ojca mozna
odnalez¢ dzigki szczerej pokucie i niezachwianej wierze. Kroczmy w Swiattosci!

Niech Swiatlosé¢ Inariusa wypali wszelkg nieprawosé. Niech pokusa nie odwodzi cie
od jego blasku. Niech prawos¢ zmyje wszelki brud grzechu. Odrzuémy Ciemnos¢,
albowiem Swiatlos¢ musi zwyciezy¢.

W przytoczonym fragmencie Wielebna Matka Pradia wypowiada si¢ w sposob
przypominajacy kazanie religijne, nawotujac do dobrego postgpowania i wyzbycia
si¢ zla. Tutaj takze wida¢ wyraznie przeciwstawione sobie pojecia dobra i zta. Do-
bro to pokuta, wiara, Swiattoé, blask i prawo$é. Zto z kolei to grzech, ciemnos¢,
nieprawo$¢, pokusa i brud. Symbolami religijnymi sa tu przede wszystkim ,,Swia-
tlos¢” 1 ,,Ciemno$¢” oraz odpowiadajace im ,,blask™ i ,,brud”. Warto takze zwrocic¢
uwage na sformutowania rozpoczynajace si¢ od ,,Niech...” (ang. Let...). Stanowia
one pewien wstep do rytuatu religijnego majacy na celu wywolanie okreslonego
stanu rzeczy.

Pierwsza metafora pojawia si¢ juz w pierwszym zdaniu: ,,ZrodziliSmy si¢ z grze-
chu”. Wida¢ tu aluzje do pojecia ,,grzechu pierworodnego”, cho¢ w mitologii Diablo
zrodtem owego grzechu jest fakt, iz ludzko$¢ powstata ze zwigzku aniota z demo-
nica. Kolejne zdanie to parafraza pierwszego, stwierdzajaca, iz ludzie sg ,,dzie¢mi
ciemnosci”, a zatem pochodza od zla. Jest to wizja odmienna od chrzescijanskiej,
gdzie stworca czlowieka jest dobry Bog.

Z kolei wyrazenie ,,Kroczmy w Swiattosci!” to metafora oznaczajaca pozadane
dobre postepowanie, ktore moze ocali¢ cztowieka. Zwro¢my uwage, ze tym razem
angielskie Light zostalo przelozone jako ,,Swiatlo$é”, co wydaje si¢ lepszym odpo-
wiednikiem niz ,,Swiatto”, poniewaz przywotuje rejestr religijny. Gdy z kolei mowa
o0 ,,blasku” (ang. radiance) archaniota Inariusa, mamy do czynienia z metaforg wska-
zujaca na jego dobro i potege. ,,Wypalanie wszelkiej nieprawosci” przez Swiattos¢
Inariusa to takze metafora oznaczajgca pokonywanie zta. Podobne znaczenie ma
»zmywanie wszelkiego brudu grzechu” przez prawo$c¢.

Analizowany fragment zawiera takze terminy religijne. Cz¢$¢ z nich to atrybuty
zta, a cze$¢ to przeciwstawione im atrybuty dobra. Pierwszy jest ,,grzech” (ang. sin),
oznaczajacy zte postgpowanie i naruszenie boskich nakazow. Kolejnym jest ,,nie-
prawos¢” (ang. wickedness), bgedaca cecha ludzi grzesznych. Nastepnie wystepuje
»pokusa” (ang. temptation), oznaczajaca co$ zakazanego. Angielskiemu corruption
w polskiej wersji odpowiada ,,brud” (a konkretniej ,,brud grzechu), podczas gdy
bardziej dostownym tlumaczeniem bytoby ,,zepsucie”. Z kolei terminy zwigzane z
dobrem to: ,,pokuta” (ang. penitence), ,,wiara” (ang. faith) i ,prawo$¢” (ang. righ-
teousness). ,,Pokuta” pozwala zadoscuczyni¢ za grzechy, ,,wiara” to pojecie bardzo
ogo6lne, charakteryzujace osobg wyznajaca okreslong religie, ,,prawos¢” zas to cecha
ludzi postgpujacych zgodnie z kodeksem moralnym.

% Warto takze zwr6ci¢ uwage na zwroty ,albowiem” i ,,wszelki”, takze przywotujace
rejestr religijny/literacki.
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Nastepny fragment to Przepowiednia Rathmy, syna archaniota Inariusa i demo-
nicy Lilit, pierwszego Nefalema, ktory urodzit si¢ w Sanktuarium®.

Rathma’s Prophecy

I saw my corpse,

and from my mouth crawled Hatred,

A father burned his children on a pyre,

and a mother molded a new age from the ashes,
1 saw the weak made strong,

a pack of lambs feasting on wolves,

Tears of blood rained on a desert jewel,

and the way to Hell was torn asunder,

Then came a spear of light, piercing Hatred s heart,
And he who was bound in chains was set free

Przepowiednia Rathmy

Ujrzatem wlasne zwioki,

a z rozwartych ust trupa wypeitzla Nienawis¢,

Ojciec spalit na stosie wlasne dzieci,

a z ich popiotow matka uksztattowata nowq epoke,
Stabi stali sie¢ silni,

Jak stado owiec, ktore poluje na wilki,

Krwawe {zy spadty na klejnot pustyni,

a droga do Piekia rozdarta sie na dwoje,

Nastepnie Wi6cznia SwiatloSci przeszyla serce Nienawisci,
a ten, ktory byt spetany tancuchami odzyskat wolnosc.

Przytoczony tekst przepowiedni stanowi kolejna aluzje do Apokalipsy §w. Jana,
bedacy chrzedcijanska wizja czasoOw ostatecznych. Zawiera on symbole, takie jak:
ojciec, matka i dzieci. Symbol ,,0jca” w religii chrzescijanskiej jest zarezerwowany
dla Boga Ojca, stworcy cztowieka, lecz w serii Diablo rolg t¢ petni archaniot Inarius.
»Matka” z kolei oznacza stworczynig. ,,Dzieci” to w Diablo zrodzeni z tego zwigzku
Nefalemowie, a nastgpnie ludzie. Sg tez ,,owce” i ,,wilki”, oznaczajace odpowiednio
ofiary i drapieznikow — ,,stabych” i ,,silnych”.

Tekst jest takze bardzo bogaty w oryginalne metafory. Pierwsza z nich to
,»Z rozwartych ust trupa wypelzta Nienawis¢” (ang. from my mouth crawled Hatred).
Zwykle z ust wydobywa si¢ mowa, wigc mozna to rozumie¢ jako mowe przepel-
niong nienawiscia. Kolejna to: ,,z ich popiotéw matka uksztaltowata nowa epoke”
(ang. a mother molded a new age from the ashes). Mozna to interpretowac w sensie
zapoczatkowania nowego etapu przez matke Sanktuarium, a wigc Lilit. Nastgpna
metafora to ,,Krwawe 1zy spadly na klejnot pustyni” (ang. Tears of blood rained

¢ diablo.fandom.com [hasto:] Rathma, https://diablo.fandom.com/pl/wiki/Rathma
(dostep 04.01.2024).
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on a desert jewel). ,,Krwawe tzy” (ang. Tears of blood) to metafora sama w sobie
odwotujaca do czerwonych ptatkow pozostawianych przez Lilit, zsylajacych gra-
czowi wizje. ,,Klejnot pustyni” (ang. desert jewel) to z kolei pewne wazne miejsce
znajdujace si¢ na pustyni lub sama pustynia przyréwnana do klejnotu. Wystepuje
rowniez ,,Wlocznia Swiattosci” (ang. spear of light), ktora przeszywa ,,serce Niena-
wisci” (ang. Hatred s heart) — a zatem dobro pokonujace zto. Skutkiem tego jednak
uwolniony zostaje ten, ktory ,,byt spetany tancuchami” (ang. ke who was bound in
chains) — prawdopodobnie chodzi tu o Mefista”, ale moze tez by¢ mowa o samym
Diablo. W tym fragmencie wystgpuje tylko jeden termin religijny: ,,Pieklo” (ang.
Hell), oznaczajacy miejsce zamieszkania demonow i potepionych dusz.

6. WNIOSKI

Religijna kreacja §wiata w serii gier Diablo jest widoczna zarowno na poziomie
wizualnym, jak i fabularnym oraz jezykowym. Z wizualnego punktu widzenia cykl
wyraznie czerpie inspiracje z chrzescijanstwa. Pierwszym tego typu obszarem jest
charakterystyczna architektura: katedry prezentowane w grach jawnie nawiazuja do
kosciotow chrzescijanskich, z typowymi gotyckimi tukami, a w nowszych odsto-
nach obejmujg takze rzezby, witraze czy nawy z rz¢dami taw. Pierwsze dwie cze-
$ci zawieraly réwniez symbole religijne w postaci krzyzy, z ktérych zrezygnowano
w czesci 111 i IV na rzecz bardziej subtelnych aluzji religijnych, takich jak: ottarz
z ksigga 1 Swiecami, przywodzacy na mysl zbory protestanckie. Wystepujace w grze
postaci aniotéw i demonoéw oraz wizje nieba i piekla takze stanowig jednoznaczne
odwotania do religii. Wida¢ zatem, ze w swojej kreacji $wiata tworcy serii Diablo
oparli si¢ na tradycyjnych wyobrazeniach, a nastgpnie rozwingli je we wlasng wizje.

Fabuta cyklu Diablo, bedaca elementem jego lore, takze mocno zasadza si¢ na
watkach religijnych. Historia o stworzeniu Sanktuarium, Nefalemow oraz ludzkosci
przez archaniota Inariusa i demonice Lilit stanowi klasyczny religijny mit stworze-
nia. Dzieje konfliktu Niebios z Plongcymi Piektami buduja swoista mitologi¢ serii
Diablo, opartg na manichejskiej odwiecznej walce dobra ze ztem, w ktérg uwiklany
jest gracz. Cho¢ gracz jest poteznym bohaterem, pokonujacym kolejno Pierwotnych
Ztych oraz Lilit, jego zwyciestwo nigdy nie jest ostateczne, co stanowi wizje dosé¢
pesymistycznag, lecz jednoczesnie otwiera tworcom serii droge do snucia dalszych
epickich historii petnych niekonczacych si¢ potyczek ze ztem.

W warstwie jezykowej cyklu Diablo, podobnie jak na poziomie fabuty, przeja-
wia sie odwieczny konflikt dobra ze ztem. Swiadcza o tym zidentyfikowane symbo-
le, metafory i terminy religijne. Sposrdd najwazniejszych symboli mozna wymieni¢
»Swiatlo” oraz ,,ciemno$¢” symbolizujace dobro i zto. Wéréd metafor warto wy-
mieni¢ chocby ,,wypalanie wszelkiej nieprawosci” i ,,zmywanie wszelkiego brudu
grzechu”, czy tez ,,roz§wietlanie szlaku” bohatera przez ,,moce Niebios”. Terminy

" Devvra, Przepowiednie Rathmy — czy mowiq o tym, co si¢ dalej wydarzy w Diablo 4?,
2023, https://pl.ign.com/diablo-4/56623/feature/przepowiednie-rathmy-czy-mowia-o-tym-
co-sie-dalej-wydarzy-w-diablo-4 (dostgp 21.12.2023).
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religijne zwigzane ze zlem to przede wszystkim: grzech, nieprawosc i zepsucie. Na-
tomiast terminy wigzace si¢ z dobrem, to: prawo$¢, pokuta i wiara. Przektad jest
zasadniczo bliski oryginatowi, cho¢ zdarza sig¢, ze jednemu pojeciu z jezyka angiel-
skiego odpowiadajg dwa polskie ekwiwalenty. Chodzi tu o ,,niebo” i,,niebiosa” oraz
»Swiatto” 1 ,,$wiattos¢”, z ktorych te drugie charakteryzujg sie rejestrem religijno-
-literackim.

Tak przedstawiona religijna kreacja $wiata jest niewatpliwie w duzej mierze
odpowiedzialna za ogromny sukces serii gier Diablo 1 jej kultowy status. Jej swoista
mroczna atmosfera, podkreslana przez smutne dzwieki gitary, jest jedyna w swoim
rodzaju. Jej epicka mitologia i jezyk peten symboli, metafor i poje¢ religijnych opo-
wiadajg o rzeczach wielkich i ostatecznych. Udziat gléwnego bohatera w odwiecz-
nym konflikcie dobra ze zlem moze by¢ wiec rozpatrywany jako bardziej ogdlna
alegoria ludzkiego zycia na krawedzi dobra i zla — sytuacji czlowieka targanego
sprzecznos$ciami i bedacego ledwie zabawka w rekach wigkszych od niego nadprzy-
rodzonych sit.
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RELIGIOUS CREATION OF THE WORLD IN THE DIABLO
GAME SERIES AND ITS TRANSLATION

Summary

The games of the Diablo series, which have enjoyed cult status for more than two decades, clearly
draw inspiration from religion, especially Christianity. The religious creation of the world can be ob-
served on various levels: visual, storyline and language. On the visual level, the games are inspired by
church architecture, as well as depictions of angels and demons as well as heaven and hell. At the story
level, the games build their mythology by alluding to the Manichean eternal conflict between good and
evil. On the linguistic level, on the other hand, the games refer to religion using symbols, metaphors and
religious terms. An analysis of these phenomena allows to conclude that religious motifs constituting
the axis of the entire Diablo universe have largely contributed to the popularity of the series.

Key words: Diablo, game localization, religion, religious motifs, religious symbols, religious meta-
phors, religious terminology, world creation
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