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1. WPROWADZENIE

Artykut ma na celu ukazanie nowych perspektyw teologii, jaka oferuja gry wi-
deo. Jako stosunkowo nowe medium, majace zaledwie kilka dekad, gry wideo do-
piero niedawno staty si¢ przedmiotem kompleksowych badah naukowych. Chociaz
szybki rozwoj gier mozna byto zaobserwowac juz w latach 90. XX w., to dopiero
w XXI w. religijny wymiar zjawiska gier wideo zyskal wigksza uwage badaczy.
W ostatnich latach w dyskursie angloj¢zycznym napisano przelomowe prace na ten
temat, to w Polsce nadal brakuje badan na ten temat. W tym artykule postanowitem
przeanalizowa¢ wybrany zbior badan anglojezycznych i skupi¢ si¢ na teologicznym
potencjale gier wideo, ich wptywie na graczy, a przede wszystkim statusie gier jako
potencjalnych loci theologici.

Gry wideo sa obecne w naszej kulturze od kilkudziesigciu lat. Przez ten czas
mogliSmy obserwowac ich rozwdj, uwarunkowany szybkim postgpem technologicz-
nym. Zaczynajac od gier bardzo prostych, jak Pong!, po gry dzisiejsze o bardzo roz-
budowanej narracji i mechanice gry, jak cho¢by niedawno wydane Cyberpunk 2077
1 Baldur's Gate 3. Mowiac o grach wideo, odnosimy si¢ do zjawiska kulturowego,
ktore jest niezwykle szerokie i w zakres ktérego wchodzi w tym momencie juz mi-
liony tytutow o bardzo réznej formie. Stad tez badania nad grami wideo sa podejmo-
wane z roznych perspektyw i wyksztalcity si¢ liczne szkoly badajace ten fenomen,
w zaleznos$ci od dyscypliny. Chcac zatem zwroci¢ si¢ ku grom wideo od strony nauk
teologicznych, trzeba najpierw ustali¢, czym w zasadzie sg gry wideo, ktore chcemy

! Jedna z pierwszych gier wideo, symulujaca gr¢ w tenisa, wydana w 1972 r. na Atari.
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poddac teologicznej interpretacji. Wymagana jest zatem na poczatku ich definicja.
Nastepnie, gdy juz opisany zostanie odpowiednio przedmiot naszych badan, przy-
blize, w jaki sposob jest on juz analizowany z perspektywy nauk $wieckich, ktore
moga wzbogaci¢ teologiczng narracje. Zgodnie z zapowiedzig w tytule, postuluje
traktowa¢ gry wideo jako loci theologici obok innych tekstow kultury. Chociaz teo-
retycznie prawie wszystkie wytwory kultury moga stanowi¢ jakie$ loci theologici,
bedg chcial uzasadnié, dlaczego warto si¢ pochyli¢ nad grami wideo i dlaczego nie
powinny by¢ one traktowane w teologii gorzej od literatury czy filmu. Jednym z mo-
ich glownych postulatow jest wrecz to, ze mogg by¢ one bardziej warto§ciowe niz
tradycyjne formy kulturowe, ze wzgledu na ich interakcyjny i immersyjny charakter.
Przyblizg dotychczasowy status gier w teologii i badania nad nimi oraz dalsze per-
spektywy, szczegdlnie do badan w Polsce. Celem bedzie wykazanie wartosciowosci
fenomenu gier wideo w refleksji teologiczne;.

2. FENOMEN GIER WIDEO

Katarzyna Prajzner we Wstepie do pracy Wprowadzenie do groznawstwa za-
uwaza, ze do niedawna gry wideo nie byly traktowane jako powazny przedmiot
badan, ze wzgledu na ich pozornie niepowazny i ,,dzieciecy” charakter’. Bylo to
jednak czesto zwigzane z ich niedojrzatg forma, ograniczong przez stan technologii
jak i to, ze odbiorcami gier wideo sa czesto osoby miodsze. Taki ich obraz jest fat-
szywy o tyle, ze badania wskazuja, ze wigkszo$¢ graczy stanowia osoby doroste’.
Piotr Kubinski zauwazyt juz w 2016 1., ze ,,gry wideo znajdujg si¢ nie na peryferiach,
ale w centrum wspodtczesnej kultury™. Gry komputerowe nie tylko tworza wlasne
dyskursy, ale tez czerpig z ,,istniejagcych form i1 gatunkéw kulturowych” i wplywaja
na nie®. Nie zaskakuje, ze w grach znajdujemy liczne odwotania do historii i kultury,
czy nawet biezacych wydarzen. Rozgrywka cyfrowa sama stata si¢ juz na tyle obec-
na we wspotczesnej kulturze, ze staje si¢ fenomenem kulturowym na tyle znanym,
ze odniesienia do niej sg zrozumiate przez osoby, ktore nawet nie sg graczami. Tak
jest bardzo czgsto w przypadku gier, ktore zawierajg znane motywy muzyczne, ktore
doczekaty si¢ adaptacji filmowych, czy ktére sg na tyle znane, ze ich popularnos¢
zostata skapitalizowana poprzez wypuszczanie produktéw nawiazujacych do §wiata
gry (np. odziez, ksigzki, zabawki i liczne inne gadzety, ktoére moga zainteresowac

2 K. Prajzner, Wstegp, w: Wprowadzenie do groznawstwa, red. K. Prajzner, £6dz 2019, 7.

3 W raporcie Entertainment Software Association (ESA) z 2022 r. wykazano, ze spo$rod 66%
obywateli USA, ktorzy graja w wideo, az % stanowig osoby w wieku powyzej 18 roku zycia, a gracze
maja $rednio 33 lata. Kolejnym mitem, ktory obalal raport jest to, ze graczami sa gtéwnie mezczyzni.
Roznica jest tu znacznie mniejsza — 52% graczy stanowia mezczyzni, a 48% kobiety. Por. ,,Essential
facts about the video game industry”, on-line: https://www.theesa.com/2023-essential-facts/ (dost¢p
17.04.2024). Poréwnujac to do raportu z 2015 r., mozemy zauwazy¢, ze liczba graczy si¢ zwickszylta
z wezesniejszych 48% obywateli USA przyznajacych si¢ do grania w gry wideo. Widzimy zatem, ze
gry wideo staja si¢ coraz popularniejsze wsrod populacji.

4 P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakow 2016, 21.

5 Por. tamze.



[3] GRY WIDEO JAKO LOCI THEOLOGICI 99

konsumentow). W niektorych przypadkach dochodzi do przecigcia fenomenu gier cy-
frowych z kulturg wysoka, np. gdy organizowane sg koncerty muzyki z gier wideo,
powstajg prace artystyczne inspirowane grami, a nawet sztuki teatralne®.

Chociaz w duzej mierze nadal gry pelnig funkcje rozrywki, z ktorej gracze
w réznym wieku, réznej pici i o réznym statusie spotecznym czerpig rozrywke, to
mitem jest, ze sa one plytkie i stanowia jaka$ naiwna forme rozrywki. Do niedaw-
na byla to bardzo niedoceniana forma ekspresji — zar6wno tworcow, jak i graczy.
Dzisiaj jednak mato kto watpi w to, ze gry moga by¢ ambitne — by¢ dramatami psy-
chologicznymi i historycznymi, wzbudza¢ w ludziach refleksje nad ich wyborami
1 porusza¢ powazne egzystencjalne problemy (tutaj warto wymieni¢ cho¢by Disco
Elysium, Mass Effect czy Papers, Please). Od strony narrotologicznej gry nie odbie-
gaja daleko od literatury — ona réwniez moze by¢ i ambitna, i infantylna.

W groznawstwie nie ma jednego prawidlowego podejscia do badan nad grami
wideo. Tak jak w przypadku innych fenomendéw kulturowych, tak tutaj istnieje wiele
pespektyw, w zalezno$ci od przedmiotu i punktu wyjscia badan. Jednakze jednym
z podstawowych pytan, ktore si¢ tu pojawiajg jest to, czy powinno si¢ traktowaé
gry jako zabawe (od /udus — gry, zabawy) czy narracj¢. Ten podstawowy konflikt
pomigdzy ludologami i narratologami zostat w pewnym stopniu zazegnany’. W za-
leznos$ci od konkretnych gier aspekty ludyczne jak i narracyjne sg obecne w roznym
stopniu — jeden moze czasem dominowa¢ nad drugim, ale oba sg konstytutywne dla
gry. Groznawstwo poczatkowo bylo zwigzane gldwnie ze studiami ludologiczny-
mi, ktore postrzegaly je wlasnie przede wszystkim w kategorii rozrywki 1 zabawy.
Rozwoj technologiczny w branzy gier wideo sprawil, ze element narracyjny zaczat
by¢ coraz bardziej obecny. Gdy podchodzimy do gier jako narracji, skupiamy si¢
na historii, ktora jest opowiadana, ale tez w ktdrej uczestniczymy jako gracze i ja
wspottworzymy. Zmiana tej perspektywy sprawila, ze na grach wideo skupito uwagg
samo literaturoznawstwo, traktujac gry jako kolejne teksty kultury. Wirtualne $wia-
ty, ktore sg nam ukazywane w grach, oferuja nowe alternatywne konteksty (czesto
takie, z ktorymi nie spotkamy si¢ w §wiecie realnym), pozwalajace rozwazy¢ kwe-
stie naszego czlowieczenstwa. A wiec moga zachgci¢ nas do przemyslenia kwestii
transcendentalnych, poczucia przynaleznosci i sensu wlasnej egzystencji®.

¢ Tutaj mozna wymieni¢ jako przyktady Game Music Concert, ktory jest organizowany od 2023 .
w Filharmonii Slaskiej, z udziatem Chéru i Orkiestry Symfonicznej Filharmonii Slaskiej. Zwiazki sztuki
z grami s3 bardzo zlozone, zwlaszcza ze jest juz obecne w artworldzie pokolenie artystow, ktorzy
wychowali si¢ na grach wideo i inspiruja si¢ nimi. Same gry wideo wprowadzajg rozwigzania designerskie
i motywy, ktore przedzieraja si¢ do kultury popularnej i wspolczesnej (chocby charakterystyczny styl
retro gier serii Mario Bros). W 1995 r. w Tokio powstala sztuka baletowa na podstawie popularnej
w Japonii gry Dragon Quest. W 2019 r. sztuka ta byta zagrana pierwszy raz we Francji. Zob. ,,The Ballet
Dragon Quest for the first time in France!”, on-line: https://www.japan-expo-paris.com/en/actualites/the-
ballet-dragon-quest-for-the-first-time-in-france_106779.htm (dostep: 20.04.2024).

" Wigcej na ten temat zobacz: R. Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni
humanistycznej. Analizy, interpretacje i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii, dydaktyki i literatury,
Poznan 2014, s. 17-23; P. Kubinski, dz.cyt., 2016, 7-26; F.G. Bosman, Gaming and the Divine. A New
Systematic Theology of Video Games, Oxon 2019, 38-39.

8 Por. F. Schniz, L. Marcato, Introduction, w: Fictional Practices of Spirituality I: Interactive
Media, red. L. Marcato, F. Schniz, Bielefeld 2023, 10.
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By odda¢ jednoczesnie narracyjny i ludyczny charakter gier, postanowitem sig
w tej pracy postuzy¢ definicja Franka Bosmana, sformutowang przez niego konkret-
nie pod teologiczne badania gier wideo, ktora uwzglednia bogactwo tego zjawiska:
,Gry wideo sg cyfrowymi, interaktywnymi, grywalnymi, tekstami narracyjnymi’.
Pierwsze dwa elementy z definicji (cyfrowos¢ i interakcyjnos$¢) odpowiadajg tech-
nicznej charakterystyce, trzeci element odpowiada ludycznemu, a czwarty narracyj-
nemu charakterowi, o ktorych byta mowa wcze$niej. Tekstualno$¢ odpowiada temu,
w jaki sposob zachodzi komunikacja. Najprosciej rzecz ujmujac, gry mozna okresli¢
jako grywalne teksty!°.

Bosman zauwaza, ze badania nad grami moga by¢ prowadzone na dwa gtowne
sposoby. Mozna przyja¢ podejscie, gdzie gracz jest w centrum badania (tu mogg by¢
pomocne liczne nauki spoteczne), albo podejscie immanentne do gry (game-imma-
nent approach)''. W tym drugim podejsciu badacz powinien zglebi¢ tres¢ gry, naj-
lepiej grajac w nia, i to na rézne sposoby, jesli zachodzi taka konieczno$¢ (np. jesli
sg rozne $ciezki dla bohatera i rozne otwarte zakonczenia)'?. Dzisiaj niektore gry sg
na tyle zlozone, Ze nie da si¢ ich cato§ciowo ukonczy¢, gdyz zawierajg niezliczone
mozliwosci wariacji Sciezki bohatera i wiele zakonczen. W zwigzku z tym mozna si¢
postugiwa¢ dodatkowo innymi materiatami, jak wiedza zgromadzona przez innych
graczy czy tworcow, obecng na forach internetowych, zrzeszajacych spotecznosci
graczy, w publikacjach czy w formacie wideo, jak np. w podcastach. Samo jed-
nak granie w gre powinno by¢ punktem wyjscie do dalszego badania. W swej czte-
rostopniowej metodzie Bosman nazywa to ,,wewnetrznym czytaniem lub graniem
w gre”. Kolejny punkt stanowi ,,wewnetrzne badanie”, czyli zbieranie materialow
z gry (ktore pozyskujemy w procesie grania). Nastepnie dopiero jest zewngtrzne
odczytanie, jakim jest mapowanie intermedialnych zwiazkow miedzy gra wideo
a $wiatem realnym. Ostatni punkt stanowi zewnetrzne badanie, to znaczy, zbieranie
pozostatych, zewnetrznych materiatlow na temat gry (czyli publikacje, fora, badania
ilo$ciowe i jakosciowe wsrod graczy i tworcow etc.)'. Dzieki temu procesowi pozy-
skujemy punkt wyjscia do refleksji teologiczne;.

3. OBECNOSC RELIGII W CYBERPRZESTRZENI

Ze wzgledu na bardzo duza r6znorodnos¢ gier wideo, tak jak w przypadku in-
nych wytworow kultury, nie wszystkie si¢ nadaja, by byly przedmiotem refleks;ji
teologicznej. Moze by¢ tak, ze gry maja bezposrednie, explicite odniesienia do
chrzescijanstwa czy innych religii. Odniesienia te moga by¢ tez mniej oczywiste,
zaposredniczone z pomocg jakiej$ fikcyjnej religii na potrzeby fabuly, a nawet ze
wzgledu na to, ze urozmaica to rozgrywke albo jest zabiegiem czysto estetycznym.

° F.G. Bosman, dz.cyt., 40.

10 Tamze, 43.

1'F.G. Bosman, dz.cyt., 43.

12Zob. takze: F. Schniz, I Believe in Videogames..., 220.
13 Por. tamze, 44.
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W koncu moze by¢ nawet tak, ze gra nie odnosi si¢ bezposrednio do specyficzne-
go wierzenia i nie zadaje wprost pytan natury religijnej, ale porusza takie kwestie,
ktore moga wywotaé u gracza refleksje teologiczng. To ostatnie zostato choéby za-
obserwowane w badaniach przeprowadzonych przez Larsa Wildta i opisane w jego
ksigzce The Pop Theology of Videogames. Producing and Playing with Religion'.
Wildt zauwaza, ze gry wideo sa przede wszystkim medium §wieckim. Same
z siebie nie majg one raczej religijnego charakteru i rzadko tworcy majg w zamysle
wywotanie u graczy jakich$ religijnych przemyslen czy duchowych doswiadczen.
,»Czemu zatem — pyta Wild — jedne z najbardziej zaawansowanych technologicznie
produkcji na §wiecie sprzedaje magiczne §wiaty pelne bostw i religijnych organizacji
milionom ze$wiecczonych graczy?”". Przede wszystkim, tresci religijne, ktore po-
jawiaja si¢ w grach maja czesto charakter czysto estetyczny czy dekoracyjny. Moga
wplywaé na rozgrywke, ale rzadko maja jakie$ glebsze znaczenie. Przeprowadzajac
rozmowy z tworcami popularnych gier wideo, jak np. serii Assassin’s Creed, gdzie
$wiat jest przepelniony treSciami i elementami religijnymi, Wildt odnotowat, ze sami
tworcy prawie nigdy nie zastanawiali si¢ nad glebszg refleksjg religijng. Co cieckawe,
ta refleksja, jak wykazal Wildt, na podstawie badania foréw i rozméw z graczami,
pojawiala sie wlasnie na poziomie grania przez konkretne osoby — i doswiadczenie
to miato nierzadko realny wplyw na osobiste rozumienie i przezycia religijne, ktore
skutkowato realizacja wtasnej $ciezki duchowej (lub prowadzito do odwrdcenia si¢
od religii). Autor stwierdzit, ze ,,religia zaj¢ta tak centralne miejsce w grach wideo
od czasu ich powstania, jej obecno$¢ stata si¢ tak malo zaskakujaca, ze ledwo ja
zauwazajg ludzie, ktorzy tworzg te gry i w nie graja”'¢. Religia w grach czegsto ma
charakter po prostu simulacrum. Na poziomie tworcy nie ma ona charakteru sym-
bolu czy znaku, ktory do czegos$ odnosi, ale jest pusta w swej tresci. Moga to by¢
elementy estetyczne, ktore wzbogacajg gre, jak np. budowle, przedmioty, postaci,
teksty. Ale w zamysle twércow nie maja one mie¢ jakiego$ glebszego znaczenia.
Rozwigzania takie widaé np. w grach serii Civilization, w ktorych religie petnig je-
dynie element wzbogacenia rozrywki. Zjawisko to zaobserwowalem réwniez w du-
zej mierze w grach typu j-RPG (czyli gier RPG pochodzenia japonskiego'”), ktore to
czesto wykorzystuja chrzescijanskie znaki, tresci i symbolike. W grach z serii Zelda,
Final Fantasy, Octopath Traveler 1 Chained Echoes, obecne sa budynki kosciotow,
katedry, kaptani (clerics) i ksi¢za (priests), mnisi, inkwizytorzy, paladyni, biskupi
i Papieze/Ojcowie Swigci, biblia, rytualy przypominajace chrzescijanskie sakra-
menty. Czesto doktryna powierzchownie nawigzuje do nauki chrzescijanskiej (np.
kult Swietej Matki, Holy Mother w Chained Echoes). Mimo to wciaz nie mamy do
czynienia w tych grach z chrzescijanstwem. Sg to wlasnie owe symulakry pozostale
z chrzescijanskiej symboliki. Koscioly stajg si¢ elementami pejzazu, kaptani i inni

“L. de Wildt, The Pop Theology of Videogames. Producing and Playing with Religion,
Amsterdam 2021.

15> Tamze, 34.

16 Tamze, 12.

17 Chociaz zaliczam tutaj takze do nich gry wyprodukowane na Zachodzie, ale utrzymane
w stylistyce klasycznych gier j-RPG.
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czlonkowie organizacji religijnej moga by¢ postaciami NPC (non-playable charac-
ters — bohaterowie niezalezni).

W grach RPG, w ktorych bohaterowie majg klasy postaci, gracz prawie zawsze
ma do wyboru klasy odnoszace si¢ do rzeczywistosci religijnej: kaptani, ksi¢za,
paladyni, szamani, mnisi, inkwizytorzy itd. Gdy méwimy o rozbudowanych grach
RPG, klasy te rzeczywiscie moga wprowadzac¢ jaka$ dodatkowa warstwe narracyj-
ng, ktora poglebia rozumienie §wiata. Tutaj mozna podac jako przyktad np. Octopath
Traveler 11, gdzie jeden z bohateréw gracza, bedacy paladynem, ma wtasna historie,
w ktorej musi odkry¢ spisek w organizacji koscielnej, do ktorej nalezy. Jest to jeden
z watkow fabularnych, ktory si¢ przenika z historig innych bohaterow, ktérymi gracz
steruje w Octopath Traveler II. Ale juz np. w takich grach jak seria Diablo, klasa
mnicha czy inkwizytora ma gtéwnie funkcje urozmaicajaca rozrywke przez specjal-
ne umiejetnosci i zdolnosci bohatera.

Tutaj mozna postawic tezg, ktora trudno bedzie kontestowac, ze religia, jak stwier-
dzit Wildta, jest powszechnie obecna w grach wideo: ,,[R]religie wszelkich rodzajow
sg istotne w grach wideo. Stuzyly jako inspiracje i tlo gier przez dekady, na ré6znych
platformach i w r6znych gatunkach — religia si¢ sprzedaje”'®. Nie znaczy to jednak, ze
w zamierzeniu musi ona petic jaka$ istotng funkcje, poza np. funkcja czysto estetycz-
ng czy urozmaicajaca rozgrywke. Przede wszystkim jej obecno$¢ w mediach cyfro-
wych mozna wytlumaczy¢ postsekularng naturg mediow §wieckich jak gry cyfrowe'.
Oznacza to, ze wbrew XX-wiecznym zapowiedziom zwolennikoéw teorii sekularyza-
cji przestrzeni publicznej, religia wcale nie zanika. Jest stalym punktem odniesienia
i elementem wyobrazenia §wiata, ze nawet trudno jest wyobrazi¢ sobie jakis fikcyjny
$wiat bez jakiej$ namiastki religii czy duchowosci. Nawet gdy tworcy gier wideo sa
niereligijni, jak wykazat Wildt w swojej pracy, nawigzywanie do religii, do sztuki reli-
gijnej, architektury, jakich$ elementéw wierzen religijnych przychodzi im naturalnie.
Nie traktujg tego w sposodb powazny, nie starajg si¢ zakomunikowaé swoich wierzen
graczom. Po prostu odniesienia religijne sg dla nich oczywiste. Osobiste religijne prze-
konania twércow gier wideo, Wild poréwnuje do istniejacej w amerykanskim wojsku
zasady don t ask, don t tell (nie pytaj, nie moéw). Osobiste wierzenia religijne w dzisiej-
szych korporacjach sa tematem tabu — nie mowi si¢ o nich i nie wypada o nich mowic.
Tym bardziej nie powinno si¢ ich narzuca¢ w produktach, ktore majg mie¢ charakter
komercyjny na mi¢dzynarodowym rynku.

Nawet jesli elementy religijne w grze wystepujg jako symulakr, wcigz moga
uzyskac glebsze znaczenie dzigki interpretacji graczy, ktory ma odpowiednie reli-
gijne przygotowanie. Przemierzajac cyberswiat gry nasycony tresciami religijnymi,
pozwala odbiorcy na teologiczne odczytanie i odniesienie go do wiasnej wiedzy
i doswiadczenia. Jesli cztowiek jest homo religiosus, jak twierdzit Mircea Eliade,
1 istnieje w nim inherentnie jaka§ potrzeba religijna, to medium gry jest w stanie
wypetic te pustke. Jak zauwazyt Robert M. Geraci w Virtually Sacred:

8 L. de Wildt, dz. cyt., 13.
19 ,W spoteczenstwie postsekularnym, religia Zyje i ma si¢ dobrze w mediach i komunikacji.
Media takie jak gry wywotuja dyskusje na tematy religijne poza kosciotami”, tamze, 99.
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Mieszkancy wirtualnych §wiatdw poruszaja si¢ w przestrzeni i czasie, co moze by¢ przeksztalco-
ne w religijne uczestnictwo online. W §wiatach wirtualnych otrzymujemy poczucie uciele$nienia,
ktore jest kluczowe dla religijnego uczestnictwa. Chociaz nie ma watpliwo$ci, ze mozemy kwe-
stionowa¢ w jakim stopniu takie ucielesnienia realizuje potencjal ludzkiego zycia, to nie moze-
my udawacé Ze nie ma nic nowego lub interesujagcego w awatarach przemierzajacych swiatynie,
koécioty, a nawet fantastyczne krajobrazy. Zycie w wirtualnym $wiecie ma wewnetrzng jako$¢
pomagajaca zapewnic pytania o sens, cel i wartoéci, ktore sg kluczowe dla zycia religijnego®.

4. TEOLOGIE GIER WIDEO

Gdy mamy juz zdefiniowany przedmiot badania, mozemy dalej si¢ zastanowi¢
nad sensem refleks;ji teologicznej. Gry wideo obejmuja liczne gatunki, ktore prze-
ktadajg si¢ na sposob komunikacji i interakcji z graczem. By utatwi¢ te rozwazania,
skupig si¢ tutaj przede wszystkim na grach typu RPG (Role Playing Game) jako tych,
ktére maja wyjatkowo bogata narracje i wymagaja duze zaangazowania od gracza.

,»W sztuce duchowos$¢ wytania si¢ z wzajemnego oddzialywania poczucia samot-
nosci i wszech$wiata, najwyzszych wzlotow i najnizszych upadkow, zazwyczaj w spo-
sob przytlaczajacy zmystowo lub emocjonalnie™!. Aspekt transcendentny w sztuce
zostaje zaszczepiony przez tworcg, a nastepnie jest odczytywany przez odbiorce.
W przypadku gier wideo, jak zauwaza F. Schniz, gracz zostaje zaproszony ,,do ak-
tywnego poszukiwania w jaki$§ sposob i gdzie mogg si¢ [gry] odwotaé do ich [graczy]
duchowych zmystow”?. Aspekt ten moze wykracza¢ poza zamierzenia samego twor-
cy. ,,Gry wideo oferuja unikalne podejscie medialne i artystyczne do tego co duchowe,
gdzie zamiast konfrontowa¢ graczy z przyttaczajaca wielko$cig tego wymiaru, gracze
moga sami go poszukiwac, czy nawet natkng¢ sie na niego przez przypadek™.

Badania nad do$§wiadczeniem religijnym i grami wideo pojawily si¢ stosunkowo
niedawno, tzn. na poczatku XXI w. Z tej grupy badaczy nalezaloby wydzieli¢ tych,
ktorzy postanowili pochyli¢ si¢ nad ta kwestig z perspektywy teologicznej — a kon-
kretnie z perspektywy teologii chrzescijanskiej. W tym zakresie badania te sg jeszcze
mtodsze. Jak zauwazyt Frank Bosman w 2019 r. we wstepie do swojej ksiazki Gaming
and the Divine, pierwszej monografii oferujacej systematyczng teologi¢ gier wideo,
»prawie nie ma teologow, ktorzy by poswiecili swa pracg akademicka teologicznym
studiom nad grami cyfrowymi”*. W jezyku polskim taka probg¢ zaproponowatem
w 2016 r. na konferencji groznawczej (publikacja zwigzana z tym tematem ukazata
si¢ w 2019 r.?%). Od tego czasu zarejestrowatem tylko jeden artykut teologiczny

20 R.M. Geraci, Virtually Sacred. Myth and Meaning in World of Warcraft and Second Life, Oxford
2014, 6.

2I'F. Schniz, I Believe in Videogames..., dz.cyt., 215.

2 Tamze.

2 Tamze.

2 F.G. Bosman, dz.cyt., 4.

2 P. Popiotek, Prolegomena do teologii gier wideo. Ku teologicznej refleksji nad fenomenem gier
cyfrowych, w: Dyskursy gier wideo, red. M. Klosinski, K.M. Maj, Wroctaw 2019, 237-266. W artykule
zaprezentowany jest stan badan nad teologia gier wideo do 2019 r., ale jeszcze nieuwzgledniajacy
pracy Bosmana. W 2024 r. opublikowalem na ten temat artykut Pan Bog schowany w popularnych
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poswiecony grom wideo®®. Warto jednak odnotowaé, ze studenci teologii w Polsce
coraz cze$ciej probuja podejmowac ten temat w swoich pracach dyplomowych.

Jako jedng z przyczyn tak matej liczby prac teologicznych na temat gier wideo,
Bosman upatruje w braku teologoéw, ktorzy byliby rowniez doswiadczonymi gracza-
mi. Moze by¢ to dla starszego pokolenia teologéw trudne do pogodzenia, wciaz bo-
wiem oni postrzegaja gry cyfrowe w charakterze infantylnej rozrywki i nie dostrzegaja
potencjatu tego cyfrowego medium. Jest ono odbierane wciaz zbyt czesto jako jako-
sciowo gorsze i mniej powazne od tradycyjnych dziet kultury?’. Kosciot katolicki jak
i inne wspdlnoty chrzescijanskie przez dziesigciolecia miaty bardzo sceptyczne podej-
scie do wytwordw kultury popularnej. Wystarczy wspomnie¢ zjawisko satanic panic
w USA, kiedy to liczne media i organizacje koscielne atakowaly popularne wsrod
mitodziezy gry fabularne (RPG), gtéwnie Dungeons & Dragons®. Warto zauwazyc,
ze w Polsce prace teologiczne poswiecone sztuce i literaturze w zasadzie nigdy nie
odwolujg si¢ do gier wideo — ale juz np. uwzgledniajg filmy czy seriale albo muzyke
popularng®. Mtodsze pokolenie teologow (tak swieckich, jak i duchownych) dorastato
juz w $wiecie, w ktorym gry cyfrowe byly powszechne. Daje to szans¢ temu, Ze coraz
wiecej uwagi bedzie sie poswigcac tej przestrzeni kultury. Teolog, podejmujacy taki
temat, musi zapuscic si¢ w cyber§wiat gry wideo — tak jak w realnym §wiecie, musi go
odkrywac, bada¢ i wchodzi¢ z nim w interakcj¢. Niekiedy musi nawigzywac kontakt
z innymi graczami, jak jest w przypadku gier MMORPG (massive multiplayer online
RPG), takich jak: World of Warcraft, League of Legends czy The Elder Scrolls Online.
Mozna powiedziec, ze jest to praca przypominajaca etnologie.

Wyzej zostato ukazane jak powszechna jest obecnos¢ religii w grach wi-
deo. Teraz warto zapytac, kiedy taka gra moze stanowi¢ punkt wyjscia do reflek-
sji teologicznej. Jak zauwazyt Wildt, obecnos¢ tresci religijnych nie zawsze musi
pociagac za sobg glgbsze znaczenie religijne, mimo ze takie czesto jest nadawane

grach wideo, https://klubjagiellonski.pl/2024/07/08/pan-bog-schowany-w-popularnych-grach-video/
(dostep: 9.07.2024).

26 Zob. P. Drzewiecki, E-sport w perspektywie teologii mediéw i komunikacji, Studia Theologica
Varsaviensia, 2022 (59), 1, 8-41.

¥ Por. H.A. Campbell, G.P. Grieve, What Playing with Religion Offers Digital Game Studies, w:
Playing with religion in digital games, red. H. A. Campbell, G. P. Grieve, Bloomington 2014, 3

8 Zob. D.G. Bromley, The Satanic Cult Scare, Society 1991 (28), 55-66. Jak zauwaza autor,
zjawiska takie jak: medialna panika przed satanizmem, kultami czy innym niebezpiecznym ,,nieznanym”
wystepuje czesto w momencie mi¢dzy wspotczesnymi i tradycyjnymi wzorcami spotecznymi. Strach przed
satanizmem (satanism scare) ma swe zrodla w , kryzysie instytucji: konflikcie miedzy rodzing i ekonomia,
ktéra konfrontuje jednostki ze sprzecznymi behawioralnymi imperatywami”, tamze, 55. Niezrozumienie
zachowan i kultury mtodego pokolenia, ktore wykracza poza tradycyjne normy, prowadzi do identyfikacji
tychze ze ,,ztem” 1 w konsekwencji jest taczone z satanizmem. Taka panik¢ mozna bylo zaobserwowac, nie
tylko gdy popularne stawaty si¢ gry RPG, ale tez niektore filmy (np. Matrix, Pokemon), muzyka wspolczesna,
manga i anime, czy wlasnie gry komputerowe. W Polsce takie publikacje pojawiaja si¢ czgsto na famach
pism i portali katolickich o tematyce duchowosci. Zob. M. Gajewski SJ, Wygra¢ za wszelkq cene. Okultyzm
i satanizm w grach komputerowych (21.04.2015), Zywa wiara. Portal ludzi wierzacych i poszukujacych, on-
line: http://www.zywawiara.pl/artykuly/art-940.html (dostgp: 21.04.2024).

» Tu szczegoblnie systematyczne opracowanie Tadeusza Dzidka, Funkcje sztuki w teologii, prace
Andrzeja Draguty czy Michala Golgbiowskiego.
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wtornie przez samych graczy. Tutaj wskazatbym na dwa gtowne warunki, ktére mu-
sza by¢ spelnione, by moc uprawiac teologie gier wideo.

Pierwszym warunkiem jest rozpoznanie gry jako locus theologicus. Za Bosma-
nem, musi by¢ ona zrédtem samoobjawienia Boga jako Stworzyciela (Ojca), Zba-
wiciela (Syna) i Tego, ktory dopetnia (Ducha). Upraszczajac — musi odkrywac przed
odbiorcg (graczem) Objawienie. Drugim warunkiem musi by¢ teologiczne przygoto-
wanie gracza (badacza), ktory musi zdoby¢ odpowiednig wiedzg, zeby mogt dokony-
wac hermeneutyki tekstu kultury w kluczu teologicznym. Jak zauwazyt Wildt, gracze
wychowani w konkretnych tradycjach religijnych i tacy, ktdrzy zaczeli doksztatcaé sig
z wiedzy religijnej na skutek spotkania z religiami w grach wideo, w wigkszym stop-
niu zauwazali, ze gry wplynety na ich dojrzatos¢ czy swiatopoglad religijny.

Gra cyfrowa musi zawiera¢ potencjal do refleksji teologicznej. Nawet jesli spo-
sob, w jaki si¢ odnosi do tresci religijnych, jest negatywny, otwiera to ja na interpre-
tacj¢ teologiczng®. Pozwolg sobie rozwina¢ znaczenie locus theologicus w odniesie-
niu do gier cyfrowych. Gra moze odnosic¢ si¢ bezposrednio do tresci chrzescijanskich
— przez odniesienie si¢ zarowno do elementow doktryny, jak i organizacji Kosciota.
W Assassin’s Creed fikcyjna fabuta opiera si¢ na dzialalno$ci sekretnych organizacji
religijnych, w tym Templariuszy. W wielu grach organizacje religijne (nie tylko Ko-
$ciot) sa przedstawiane w do$¢ negatywny sposob — jako manipulatorskie, zwigza-
ne z przemoca, ksenofobiczne, rzadne wladzy. Tutaj przyktadem moze by¢ BioShock
Infinite, w ktorym cate spoteczenstwo jest trzymane w ryzach dzigki religii odwotujace;j
si¢ do chrzescijanstwa i majacej za bezwzglgednego przywddcee religijnego i politycz-
nego Proroka. Jednak gry wideo bardzo czesto wprowadzaja wlasne, fikcyjne systemy
religijne na potrzeby narracji, ktore jednak posrednio moga odnosic si¢ do chrzescijan-
stwa, lub postugiwac si¢ znanymi w chrzescijanstwie motywami i toposami.

Jako szczegdlnie inspirujace uznaje tutaj gry, ktére wprowadzaja do swojego
fikcyjnego $§wiata wilasne systemy religijne, ktore maja na tyle rozbudowang dok-
tryne, ze wywoltuja u gracza refleksje na jej temat. Wprowadzaja w cyberswiat jakis
dodatkowy sens, porzadkuja $wiat nadprzyrodzony, wraz z kultem i organizacjami
religijnymi, ktore dbaja o jego ortodoksyjnos¢. Tak jest np. w grach serii The Elder
Scrolls, ktore podobnie jak literackie $wiaty fantasy, majg cala ztozona mitologig,
wraz ze zorganizowang religig i instytucjami religijnymi, do ktoérych nalezg NPC.
Gracz, podrézujac po tym fikcyjnym $wiecie, moze poprzez dialog z bohaterami nie-
zaleznymi, czytanie ksigzek, napotykanie miejsc kultu, starych ruin, a wrecz rozmo-
wy z bostwami poglebia¢ swa wiedze na temat religii, ktéra ma liczne odniesienia do
religii rzeczywistych. Jednym z gléwnych watkow trzeciej odstony serii The Elder
Scrolls, o nazwie Morrowind, jest to, ze gracz jest przepowiedziang reinkarnacja
Nerevara — Nerevarejczykiem. Jest to posta¢ prorocka i mesjanska, przepowiadana
od stuleci, ktora ma za zadanie obali¢ fatszywych bogoéw, ktérzy zdradzili samego
Nerevara oraz bogini¢ Azure. Petni on wigc funkcje religijno-zbawcza w narracji.

Funkcje mesjanskie sa wyjatkowo czesto wystepujace w grach typu RPG, gdzie
glownym zadaniem bohatera jest uratowanie §wiata lub jakiejs$ jego czesci (np. grupy

30 Jak jest np. w przypadku gier, ktore sg odbierane jako obrazoburcze czy bluzniercze, np. Bible
Fight. Zob. P. Popiotek, dz.cyt., 244-246.
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ludzi, krdlestwa, planety itp.). Jak jednak trafnie zauwaza Bosman, jesli kazdy bo-
hater mitologiczny jest Christus incognitus, to tak naprawd¢ zaden z nich nim nie
jest. Dlatego wprowadza on rozréznienie na trzy rézne figury mesjanskie w grach?':

1) figurg bohatera, ktory dokonuje,

2) figure $wieckiego mesjasza,

3) figurg chrystoforyczna.

Bosman twierdzi, ze kluczowy jest tu wewngtrzny kontekst narracyjny gry, by
okresli¢, z ktorym typem figury mesjasza mamy do czynienia. Figura chrystoforyczna
nie jest tym samym co figura Chrystusa. Etymologicznie pojecie to pochodzi od Chri-
stos-pherein — niosacy Chrystusa i nawiazuje do hagiografii §w. Krzysztofa (Christo-
phorus). Oznacza to, ze niektorzy bohaterowie moga by¢ interpretowani jako ,,niosacy
Chrystusa”, tzn. reprezentujacy Jezusa Chrystusa w wirtualnym $wiecie gry*?. Bos-
man podat przyktad bohatera gry Fallout 3 jako figurg chrystoforyczng, z racji tego,
ze ostatecznie musi ofiarowaé swoje zycie, by ocali¢ ludzi. Ja bym widzial wlasnie
posta¢ Nerevaryjczyka jako posta¢ chrystoforyczng ze wzgledu na kontekst mesjan-
ski jego misji, jak i niebezposrednie odniesienia do roli Chrystusa. Nerevaryjczyk byt
wyczekiwany przez radykalnie ortodoksyjne odtamy Dunmeréw (mrocznych elfow)
zwanych Ashlanders, ktorzy prowadzili koczowniczy tryb zycia na pustyni. Przed jego
przyj$ciem byli inni fatszywi mesjasze-Nerevaryjczycy. Gdy przyszedt ten prawdziwy
(postac bohatera gracza) nie byt on rozpoznany przez grupe Ashlanderow z racji tego,
ze byt obcy (pochodzit spoza Morrowindu). Morrowind, czyli rodzima kraina Dun-
mer6w w czasach przyjs$cia mesjasza, jest rowniez pod czesciowa okupacja Imperium
ludzi, a rozne frakcje Dunmerdéw daza do wyzwolenia tej krainy. Podobne polityczne
oczekiwania sg kierowane w stosunku do Neravaryjczyka. Widzimy tu zatem zblizone
motywy wyczekiwania mesjasza i jego odrzucenia w momencie, gdy si¢ faktycznie
pojawia. Trudno tu nie odnie$¢ wrazenia, ze zaszlo tu jakie§ nawigzanie (cho¢by intu-
icyjne) do tego, jak Jezus byt odbierany przez Zydow?:.

Na podanym wyzej przykladzie widzimy, w jaki sposob tres¢ gry moze stano-
wi¢ punkt wyjsciowy i locus theologicus refleksji teologicznej. Wildt w swoich ba-
daniach wsrdd graczy i tworcow zauwazyl, ze gry moga stanowi¢ wazne migjsce we
wspoélczesnej postsekularnej kulturze, dzigki ktorej gracze znajduja jaki$ punkt od-
niesienia do wlasnego zycia wewnetrznego. Bosman z kolei stwierdza, ze ,,gry, pod-
dane konkretnej interpretacji, wzmacniajg wiar¢ w tym sensie, ze oferujg informacje
i stymulujg refleksje nad chrzescijanska tradycja i wiara. Zwiaszcza bohater me-
sjanski i odpowiadajaca mu (samo)identyfikacja gracza jako figury chrystoforycznej
przypomina teologowi-graczowi o obietnicy Boga, ze nigdy nas nie opusci™*.

Mesjanizm jest tylko jednym z mozliwych kluczy interpretacyjnych gier
wideo. Moze by¢ ich oczywiscie wigcej, w zaleznosci od tego, do jakich prawd

3F.G. Bosman, dz.cyt., 84.

32 Por. tamze, 79.

33 Swiat The Elder Scrolls whasnie ze wzgledu na rozbudowang narracje na temat religii stat sie
przedmiotem pracy teologicznej: J. Wise, Past the Sky's Rim: The Elder Scrolls and Theology, Los
Angeles 2014.

3 F.G. Bosman, dz.cyt., 255.
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Objawienia czy doswiadczenia chrzescijanskiego si¢ odnosza. Moga poruszac kwe-
sti¢ pytania o istnienie zta (teodycea), motywy kreacjonistyczne, eschatologiczne
itp. Cze$¢ z nich zostata opisana przez Franka Bosmana i Daniela White’a Hodge’a®.
W artykule Prolegomena do teologii gier wideo przedstawilem natomiast propozy-
cje, by zaczerpna¢ z gier wideo instrumentarium teologii, na podobnej zasadzie jak
Hans Urs von Balthasar wykorzystal jezyk dramatu.

Tutaj nalezy rozr6zni¢ miedzy teologia gier wideo uprawiang w sposob akade-
micki i nieakademicki. Wyzej przedstawiono warunki metodologiczne, jakie naleza-
loby speic, by mozna prowadzi¢ badania teologiczne nad grami wideo. Wildt jed-
nak na podstawie swoich obserwacji definiuje pop-teologie gier wideo. Uzasadnione
byloby w zasadzie stwierdzenie, ze jest to wspotczesna wersja ,.teologii ludowe;j”,
budowanej na podstawie popkultury. Tak jak inni badacze, zauwaza on, ze obecnos¢
religii we wspotczesnej popkulturze jest tak bardzo powszechna, ze wptywa ona
bezposrednio na religijnos¢ 1 wierzenia odbiorcow, zwlaszcza mtodych ludzi. Treéci
gry, nawet fikcyjne wierzenia sg czgsto inkorporowane przez odbiorcow?*®. Do tego
stopnia, jak zauwaza Wildt, ze gracze modyfikujg swoje osobiste wierzenia wzgle-
dem religii, w ktorej zostali wychowani, pod wpltywem mediow?’. Jak zaobserwowat
na podstawie wywiadow, ktore przeprowadzit, niektorzy gracze, ktorzy byli wycho-
wani w rodzinach ateistycznych, pod wptywem gier wyrazali pragnienie wiary i po-
trzebe obecnosci jakichs bogdw, ktorzy by nad nimi czuwali®®. Geraci w Virtually
Sacred stwierdza natomiast, ze ,,[d]zigki §wiatom wirtualnym, wiele osob prakty-
kujacych religie przeobraza swoje tradycje i w sposob tworczy odnawia ich »auten-
tyczna« $wigtos¢ lub zastepuje religijne instytucje wirtualnymi wspolnotami, ktore
nadaja znaczenia i sensu ludzkiemu zyciu™.

5. ZAKONCZENIE

Gry wideo dzisiaj przekazujg informacje na temat religii 1 wierzen w wigkszym
stopniu niz wiele innych mediow. Na podstawie obserwacji, zwlaszcza rynku gier
RPG, mozna z duzym przekonaniem stwierdzi¢, ze jest to jedno z najbardziej post-
sekularnych mediéw, ktore nie odrzuca i nie ignoruje religii (np. w kontrascie do
wspolczesnej muzyki czy filmow). Odwotujac si¢ do badan innych teologdéw gro-
znawcow, pokazatem, ze maja one realny wplyw na wyobrazenia religijne i wie-
rzenia graczy. Stad tak istotne jest, by gracze mieli rowniez odpowiedni warsztat

35 Zob. F.G. Bosman, dz.cyt., D.W. Hodge, Role Playing. Toward a Theology for Gamers, w:
Halos and Avatars. Playing Video Games with God, red. C. Detweiler, Louisville 2012, 163—-175.

3¢ Chyba najbardziej znanym przyktadem w historii XX w. byto utworzenie religii Jedi, inspi-
rowanej Gwiezdnymi wojnami, ktéra w realnym §wiecie ma odniesienia do buddyzmu, mindfulness i New
Age’u. Zob. C.M. Cusack, Invented Religions. Imagination, Fiction and Faith, Sydney 2010, 113—-140.

37 Prowadzi to réwniez do tego, ze niektorzy gracze, ktorzy widza zbyt duzy konflikt migdzy
swoimi przekonaniami religijnymi a tresciami obecnymi w grze, odmawiaja grania w nie. Zob.
L. de Wildt, dz.cyt., 88-91.0

38 Zob. tamze, 111.

¥ R.M. Geraci, dz.cyt., 12.
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1 wiedzg teologiczng, ktéra pomagataby im odnajdywac si¢ w tym kolazu religijnych
symboli, znakow i symulakréw. Jak zauwazyt juz Marshall McLuhan, ,,medium jest
przekazem” — oznacza to, ze tre$¢, ktora jest przekazywana, jest rowniez zalezna
od $rodka komunikacji. Gry sg specyficznym medium cyfrowym, ktére nie jest za-
mknigtym utworem jak utwor muzyczny, film, czy powies¢, ale wymaga dziatania
i interakcji od gracza, dokonywania osobistych wyborow, ktoére maja bardzo rézne
konsekwencje. Stad blizej, moim zdaniem, jest grom wideo to sztuki teatralnej i gry
aktorskiej niz czytania ksigzki czy ogladania filmu. W przypadku gier cyfrowych
w XXI w. mamy do czynienia z zupelnie nowym medium, ktore potrzebuje rowniez
nowego podejscia ze strony teologdw i nie moze by¢ juz ignorowane.

Wymaga to jednak, jak juz pokazatem, by teologowie, bioracy sobie za cel inter-
pretacje gier cyfrowych, byli jednoczes$nie graczami, gdyz tylko takie doswiadcze-
nie pozwala na doglebne zanurzenie si¢ (immersj¢) w swiat gry. Rozmowy z innymi
graczami, czytanie opisow czy ogladanie gameplayu (nagranej rozgrywki przez in-
nego gracza) nie daje tak pelnego obrazu i moze stanowi¢ materiat uzupetiajacy do
samodzielnie dokonanego badania (w procesie grania).

Gry, jak staralem si¢ ukaza¢, moga by¢ autentycznymi loci theologici, w takim
samym stopniu jak inne $wieckie wytwory kultury. Co wigcej, w §wiecie postchrze-
$cijanskim sg one przesigknicte tresciami religijnymi. Gry wideo jako ponowocze-
sne intermedium nie poddaja kultury sekularyzacji i odczarowaniu, lecz wrecz prze-
ciwnie — cyber§wiaty gier na nowo probuja zaczarowac $wiat. Stad mozna mowic,
ze sg one de facto postsekularne, gdyz nie idg one droga sekularyzacji. Gry, bedace
produkcjami przygotowanymi na rynki miedzynarodowe, ktore maja dotrze¢ do jak
najwigkszej liczby ludzi o réznym statusie, réznej narodowosci itd., dostarczajg in-
formacji o tradycjach religijnych, ktére w inny sposob mogtyby nie dotrze¢ do tych
ludzi. Zaobserwowatl to wtasnie Wildt w swych rozmowach z graczami.

Dzieki wspotczesnym grom mozna opowiadaé stare historie na nowe sposoby
i wciela¢ sie w role i przemierza¢ §wiaty, ktorych nigdy wczesniej nie mogliSmy do-
$wiadczy¢. Otwiera to niemalze nieskonczone mozliwosci, ale tez ukazuje cztowie-
kowi nowe interpretacje i zachowania. Jak zauwaza Wagner, choc¢ ,,wiele ludzi moze
czu¢ si¢ zagrozonych przez rosnaca popularnos¢ interaktywnej opowiesci, to inni beda
si¢ radowa¢ z tego, ze moga odnalez¢ pradawne reguly $wietych opowiesci, odro-
dzone w nowym wirtualnym konteks$cie, z ludzmi, ktorzy coraz bardziej sami uczest-
niczg w tworzeniu znaczenia”®, Gry zapraszajg nas wlasnie do tego, by wchodzac
w ich $§wiat i przyjmujac role bohatera, wspoitworzyli go. W grach RPG wchodzimy
w interakcje ze $wiatem i bohaterami, podejmujemy wybory, wcielajac si¢ i utozsa-
miajgc z postacia, ktora odgrywamy, czesto biorgc w nawias $wiat zewngtrzny i na-
sze zewnetrzne motywy. Wlasnie w tych cyberswiatach przepetionych religijnymi
tre$ciami gramy w sposob religijny, pielgrzymujemy w tym $wiecie, jak np. w grach
The Elder Scrolls, gdzie odwiedzanie kapliczek i miejsc swietych odkrywa przed gra-
czami dodatkowe elementy fabularne oraz wzbogaca rozgrywke. ,,W dwudziestym
pierwszym wieku, badacze zaobserwowali, w jaki sposob ludzie uzywaja mediow
cyfrowych by odtwarza¢ religijne praktyki: odwiedzajg kapliczki online, wyruszajg

40 R. Wagner, Godwired. Religion, Ritual and Virtual Reality, Oxon 2012, 53.
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na wirtualne pielgrzymki i wykorzystuja social media i Internet w swych duchowych
nawykach™'. Za lekka przesade uznaje stwierdzenie Bosmana, ze gry wideo maja cha-
rakter semi-sakramentalny czy sakramentaliow*, ale jako loci theologici mogg stano-
wic dzisiaj bardzo wazne zrodto do teologicznej refleks;i.
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VIDEO GAMES AS LOCI THEOLOGICI

Summary

The article aims to show new perspectives on theology that video games offer. As a relatively new
medium, only a few decades old, video games have only recently become the subject of comprehensive
scientific study. Although rapid development of games could be observed already in the 1990s, it was only
in the 21st century that the religious dimension of the video game phenomenon received more scholarly
attention. Although groundbreaking works on this topic have been written in the English-language dis-
course in recent years, there is still a lack of research on this subject in Poland. In this work, I decided to
examine a selected collection of English-language studies and focus on the theological potential of video
games, their impact on players and, above all, the status of games as potential loci theologici.

Key words: theology, videogames, game studies, fundamental theology, locus theologicus, theology
of culture, religion
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