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1. WPROWADZENIE

Gry wideo stanowig bardzo ciekawy i relatywnie §wiezy obszar badan nad re-
ligia 1 religijnoscig. Przedstawiam wybrane przyktady instytucji religijnych w nar-
racjach gier wraz z komentarzem co do ich funkcjonalno$ci w zakresie fabularnym
i kontekstowym (tj. opowiesci). Nie jest to oczywiscie w zadnym wypadku praca
wyczerpujaca temat, a jedynie wskazanie na interesujace przedstawienia zinstytu-
cjonalizowanej religii w interaktywnych mediach audiowizualnych. Gry wideo to
najszybciej rozwijajaca si¢ plaszczyzna narracyjna, stad tworzone przez nig przed-
stawienia pozostaja najbardziej czytelne i wptywowe dla wspodtczesnego odbiorcy.

2. RELIGIA JAKO PRZYKLAD

Watki i motywy religijne w opowiesciach gier wydaja si¢ szczegoblnie wdzigcz-
nym przykladem do analizowania w zakresie narracyjnosci. Wynika to w mojej oce-
nie z subiektywnie postrzeganego silnego nacechowania emocjonalnego tej tematy-
ki — w ktorej dodatkowo wybija si¢ zagadnienie instytucji religijnych, rozumianych
tu jako przedstawienia religii zorganizowanej, zinstytucjonalizowanej. Ukazania po-
staci i struktur zwigzanych z organizacjami religijnymi czesto stuzy autorom tekstow
kultury do podkreslenia kruchosci systeméw moralnych, ktérych obowigzywanie
jest niejako w nich zatozone — obraz ich tamania czgsto zbliza si¢ do przedstawienia
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inkongruentnego, co wida¢ dos¢ dobrze np. w mandze Berserk, autorstwa Kentaro
Miury!, czy Imieniu Rozy*> Umberto Eco (dobdr tych przyktadéw podyktowany jest
raczej ich rozpoznawalnoscig niz konkretnymi szczegdtami zawartosci). Nie powi-
nien zatem dziwi¢ wybor tych wilasnie tresci jako przyktadu narracji growej — wszak
w tym medium s3 one nie tylko obecne, ale takze bardzo che¢tnie wykorzystywane.
Nim jednak przystapie do przedstawiania konkretnych przyktadow, pozwole sobie na
krotki oglad samej natury poszukiwanych tresci. W tym miejscu chciatbym réwniez
zaznaczy¢ cel niniejszego rozpoznania, ktére ma charakter dostownie zwiadowczy,
kalejdoskopowy — polega on na dookresleniu konkretnego typu tresci i sprawdzenia
jak i w jakim celu wystepuje ona w wybranym medium, jakim sg gry wideo.

Izraelski badacz Yuval Noah Harari wskazuje na fundamentalng role opowie-
$ci w cementowaniu spoteczno$ci. Przekazywane, dzigki wcigz rozwijajacym si¢
zdolnos$ciom jezykowym, historie maja, jego zdaniem, wigza¢ ludzi w rozmaitej
wielkoS$ci grupy intereséw 1 wspolnych przekonan. Wskazuje on tez jako najlepszy
przyktad tak funkcjonujacych opowiesci wlasnie archaiczne motywy religijne, jak
historie o duchach i demonach?. Autor rozciaga t¢ koncepcje na niemal wszystkie
aspekty ludzkiej dziatalnosci, wskazujac na specyficzng ,,liturgie” powotywania do
zycia fikcyjnych bytow, np. 0sob prawnych®.

Warto w tym migjscu dookreslic obszar mojego zainteresowania przez dodanie
pytania — jakiego typu motywy religijne gry wykorzystuja szczegdlnie chetnie? Co
przede wszystkim nalezy podkresli¢, to to, ze opowies¢ jest kulturowym konstruktem
stuzacym do tworzenia rzeczywistosci wyobrazonej® — wspotczesne opowiesci sg co-
raz bardziej dominowane przez aspekt Swiatotworczy, a takie motywy religijne, jak
kosmologia i kosmogonia, okazuja si¢ fundamentalne w kreacji fikcyjnych uniwersow.

3. ELEMENTY RELIGIJNE W NARRACJI

Istnieja w kulturach ludzkich elementy pozornie niewygasajgce, wystepujac
w interwatach na tyle rozlegtych, iz ich wyrdznianie nie jest celowe przy badaniu
medium istniejacego ledwie kilka dekad. Przyktadem takiego elementu, istniejgcego
chyba od zarania dziejow, moze by¢ potrzeba walki z opresjg czy obrony stabszych®.
W kulturze postmodernistycznej wymieni¢ mozemy takze niechg¢¢ do zinstytucjona-
lizowanej religii oraz fascynacje duchowos$cig’, obie objawiajace si¢ we wszystkich
dziedzinach zycia spotecznego na najrozmaitsze sposoby.

' K. Miura, Berserk. Deluxe Edition 6, Milwaukie 2020.

2U. Eco, Imig¢ Ro6zy, przekt. A. Szymanowski, S. Kasprzysiak, Warszawa 2020.

3Y.N. Harari, Sapiens. Od zwierzqt do bogow, przet. J. Hunia, Warszawa 2019, 39.

4 Tamze, 43.

> Tamze, 44.

¢ W obu przypadkach prawdziwos¢ tych potrzeb wobec konieczno$ci przetrwania zostata ciekawie
podwazona przez tworcow gry This War of Mine z 2014 r.; This War of Mine, 11 bit studios 2014.

" Do ktorej odwolywali si¢ w pelni $wiadomie takze klasycy fantastyki, jak Tolkien, ktory relacje
czlowieka z sacrum uznawal za jedng z podstaw czlowieczenstwa, zob. A. Szyjewski, Od Valinoru do
Mordoru, Krakow 2004, 13.
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Oba te aspekty maja prawdopodobnie wspolne podioze, ktorego objasnienie
wymagatoby odniesienia si¢ do starego problemu socjologii, jakim jest potaczenie
rosngcych dazen ku indywidualnosci jednostek, pragnacych wyzwoli¢ si¢ od zo-
biektywizowanych systemow znaczen (lub chroni¢ swe wcigz subiektywne kryteria)
z rozwojem spoteczenstw masowych i popkultury. Proces ten nie tylko znajduje swe
odzwierciedlenie na polu religii, ale moze wtasnie w niej lezy jego rozwiazanie.
Wedhug klasycznej juz pracy Thomasa Luckmanna, Niewidzialna religia, to wlasnie
religijnos¢ subiektywna, uciekajaca od instytucjonalnej, koscielnej formy, narzuca-
jacej zobiektywizowane systemy znakow, jest kluczem do zrozumienia najwazniej-
szych procesow spotecznych w spoteczenstwie industrialnym i postindustrialnym?.

Nie jest oczywiscie w najmniejszym stopniu rolg niniejszego artykutu szukac
rozstrzygnie¢ na powyzszym polu — jest nig jednak zauwazenie, ze problem ten znaj-
duje bardzo czgsto swe odzwierciedlenie w narracjach gier. Pytaniem, ktore wydaje
si¢ tu szczegoblnie interesujace, czy w tym przypadku mamy do czynienia z tworze-
niem dziet zorientowanych pod publiczno$¢’, czy tez problematyka ta jest juz wprost
wdrukowana w nasze myslenie o religijno$ci i nie istnieje mozliwo$¢ przedstawiania
jej w inny sposob!®? Kathrin Trattner w swojej pracy poswieconej dzielgcej roli re-
ligii w $wiatach gier, za Janem Wysockim i Markusem Wiemkerem, przyjmuje tezg,
iz religia w grach wystegpuje w trzech postaciach — w celu budowania atmosfery jako
element konstrukcji narracji oraz jako tres¢ majaca realnie oddzialywaé na odbior-
ce!! — postaram si¢ odnosi¢ wylacznie do drugiego typu.

Przejscie od religii powszechnej do instytucjonalnej wigze si¢ z uformowa-
niem $wietego kosmosu, czyli w uproszczeniu spotecznej sfery wyspecjalizowanej
w znajomos$ci kwestii religijnych, majacej monopol na korygowanie zobiektywi-
zowanych uprzednio systeméw znaczeniowych, warunkujacych odczytywanie re-
lacji religijnych, takze tych indywidualnych'?. To wtasnie stopniowe oddalanie si¢
tej sfery od ogbtu spoteczenstwa sprawia¢ ma, iz instytucje religijne tracg na po-
pularno$ci w pewnym momencie rozwoju spotecznego. Nie musi to jednak ozna-
cza¢ zaniku religijno$ci czy zapotrzebowania na nig'®, jak zdawaly sie sugerowaé

8 T. Luckmann, Niewidzialna religia, Krakéw 2006, 53-62.

® Watki religijne w mediach sg zwykle przekazywane ,,jezykiem fantastyki” w celu ich uatrak-
cyjnienia, zob. K. Otdakowski, Media pod lupg, Krakow 2010, 9. Nie oznacza to jednak, ze stosunek
tworcow lub odbiorcow do religii jest w jakikolwiek sposob odgornie zaktadany.

12 Sama obecnos¢ motywow mitycznych i religijnych jest w narracjach fantastycznych potrzebna
i pozadana, gdyz nie tylko wzbogaca opowies¢, ale odwoluje si¢ do wewngtrznych ludzkich potrzeb
ponownego ich odkrywania, zob. J. Laba, Idee religijne w literaturze fantasy, Gdansk 2010, 39.
J. Waardenburg twierdzil, iz zapotrzebowanie spoteczne na mistyke (cho¢ uwazal, iz niekoniecznie
musi ona mie¢ forme religijna) wzrastato lub spadalo w réznych okresach historii, jednak pozostaje
zauwazalnym trendem, zob. J. Waardenburg, Religie i religia, ttum. A. Bronk, Warszawa 1991, 167.

' K. Trattner, Religion, Games and Othering: And Intersectional Approach, Gamevironments 04
(2016), 32.

12'T. Luckmann, dz.cyt., 20-22.

13 Wrecz przeciwnie, czlowiek jest przez swa nature raz za razem zawracany w stron¢ sacrum, zob.
J.Laba, dz.cyt., 17. Wielki powrdt sacrum do zycia spotecznego byt nawet przedstawiany jako jedna z przyczyn
obserwowanego w czasach najnowszych procesu deprywatyzacji religii, zob. J. Casanova, Deprywatyzacja
religii, w: Socjologia religii. Antologia tekstow, pod red. W. Piwowarskiego, Krakéw 1998, 413.
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klasyczne badania ,,parafialnej” socjologii religii, wieszczacej koniec religii przez
analiz¢ badania udziatu spotecznego w publicznych rytuatach'. Religijno$¢ subiek-
tywna, charakteryzujaca si¢ takim samym zapotrzebowaniem na mniejsze i wigksze
transcendencje, jak i poszukiwaniem sensu, przenosi si¢ w opozycji do religii in-
stytucjonalnej, na obrzeza procesow spotecznych, koncentrujac si¢ na duchowosci
1 poszukiwaniu znaczen'’.

Pragne juz na wstepie zaznaczy¢ i podkresli¢, ze badania te obejmowac beda
przede wszystkim obserwowanie refiguracji zdegradowanych struktur religijnych
i mitycznych'é, nie za$ rozwazania natury teologicznej odnoszacej si¢ do religijno-
$ci personalistycznej. Wynika to zardbwno z samej tresci omawianego materiatu, jak
i checi unikniecia sptycania lub niepotrzebnego doszukiwania si¢ tresci zawartych
lub nie, implicite w opowiesci gry'’. Fantastyka, a w jej obrebie takze gry osadzo-
ne w uniwersach fantasy, przynalezy do kultury popularnej i nie powinna, moim
zdaniem, by¢ odczytywana jako traktat filozoficzny, ale jako no$nik pewnych tre-
sci, ktorych obecnos¢ i popularnos¢ moze z kolei §wiadczy¢ o tgsknocie do tresci
religijnych, wpisujacej si¢ w teori¢ homo religiosus Mircea Eliade'®. Danuta Smo-
lucha, w swej pracy o religijnej cyberkulturze twierdzi, ze media i duchowos¢ ida
wspotczesnie w parze, potrzebujac siebie nawzajem', co moim zdaniem potwierdza
potrzebe zbadania konstrukcji religijnych w obrebie najpopularniejszego obecnie
cyfrowego medium. Tematyka religijna, nawet ograniczona do plaszczyzny jedne-
go medium, jest olbrzymim polem badawczym, a jej wieloaspektowos$¢ zwykle nie
pozwala na przeprowadzenie refleksji wychodzacej poza tworzenie typologii i wyli-
czanie jej poszczegolnych przejawdw. Z tego powodu postanowitem zajac sie jedy-
nie konstrukcjami religijnymi w opowiesciach gier fantasy.

4 Rowniez ten trend badawczy znajduje swoich krytykow, ktorzy zwiastuja rychty powrdt do
publicznej i spotecznej roli religii, czego objawy moglismy oglada¢ zar6wno w XX, jak 1 XXI w.;
K. Armstrong, Pola Krwi. Religia i przemoc, przet. R. Zajaczkowski, Warszawa 2017, 421.

15 Choc¢takaindywidualizacjametafizykimoze by¢ szokujaca, zwlaszcza w kontek$cie absolutnosci,
do ktorej sila rzeczy daza systemy religijne — kulturowy wyraz takiego szoku dat Aleksander Wat
w opowiadaniu O bezrobotnym Lucyferze. Analizg tekstu pod katem postmodernistycznego podejscia
do metafizyki zob. S. Wystouch, Narracje mate i duze, Poznan 2015, 23.

1o Mit w narracji rozumiem tu jako substytut mitu Zywego, wspotczesne ,,mys$lenie mitem”, jezeli
w ogoéle wystepuje, jest rodzajem wrazliwo$ci na obecno$é tych tresci, nie $lepym odczytywaniem
narzuconych znaczen — zob. W. Zagoérska, M. Topor, Intuicyjny styl myslenia a quasi-mityczne
zaangazowanie w narracyjne medium kulturowe, w: Narracja. Teoria i Praktyka, pod red. B. Janusz,
K. Gdowskiej, B. de Barbaro, Krakéw 2008, 330.

17 Tredci o charakterze mitycznym lub quasi-mitycznym moga by¢ postrzegane w kulturze jako
,.gra kontekstow”, co narzuca skojarzenie z treécia intertekstualng. O odczytywaniu takich tresci zob.
M. Budzynska, Proces mityzacji literatury i mediow w XX i XXIw., w: Studia mitoznawcze. Wspotczesna
obecnos¢ mitu, pod red. 1. Blocian, E. Kwiatkowskiej, Torun 2012, 57.

18 Pisze o niej, w kontekscie fantastyki J. Laba, dz.cyt., 14—15. Sam termin — homo religiosus
stworzyt Mircea Eliade, tamze, 15-16.

¥ D. Smotucha, Kultura religijna w cyberprzestrzeni. Obecnos¢ kultu Matki Bozej z Guadalupe
w Internecie, Krakow 2016, 14.
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4. CHARAKTERYSTYKA MATERIALU ZRODLOWEGO
— OPOWIESCI GIER

Gry, szczegolnie za$ ich elektroniczne iteracje, sg wspotczesnie fenomenem
kulturowym z uwagi na ich olbrzymia wprost popularnos¢ i to, ze zastepujg starsze
plaszczyzny przekazywania tresci. Z uwagi na ich aspekt spoleczny — ich fani dzieki
oczywistej dla nowych mediéw aktywnos$ci w sieci, zrzeszaja si¢ w spoteczno$ci
niemal natychmiast, a proces ten jest juz dla wielu tworcow gier tak oczywisty, ze
angazujg go oni w tworzenie samego doswiadczenia. Czynig to, np. pozostawiajac
graczom zadanie przygotowania przewodnika Iub encyklopedii wiedzy $wiata gry,
a takze angazujac spoteczno$¢ moderskg?. Z tego powodu medium growe pozostaje
obszarem na tyle istotnym dla kultury popularnej, ze jego wyodrgbnione badanie,
moim zdaniem, begdzie relewantne dla refleksji nad spoteczno-religijnymi trendami.

Wspolczesnie dochodzi weigz do pojawiania si¢ ruchow religijnych jako form
odnowy istniejacych religii, ale tez jako bytow zupelnie nowych i odrgbnych. Czgsto
charakteryzuje je znaczny synkretyzm mysli i nurtéw, ktory pozwala na rozszerzenie
grona potencjalnych wiernych, jak i uatrakcyjnia rozpoznawalne dla danych ludzi
tresci, poprzez zestawienie ich z myslami zupetnie egzotycznymi?!. Rowniez w opo-
wiesciach gier, bedacych najszybciej obecnie rozwijajaca si¢ gatezia kultury po-
pularnej, bogactwo tresci pod wzgledem tworzonych, a takze refigurowanych kon-
strukcji 1 motywow mitycznych oraz religijnych, jest niemal nieprzebrane. Media
sg wielka i otwartg przestrzenia, na ktorej realizowane mogg by¢ rozmaite potrzeby
religijne?? — ksztattujg one bowiem, podobnie jak sama religia, kulture we wszyst-
kich niemal jej aspektach.

Chciatbym zaznaczy¢, ze opisy tre$ci narracyjnej, dotycza badan przeprowa-
dzonych przeze mnie osobiscie, w formie odczytan — rozgrywek. To z tego powodu
w tekscie postuguje si¢ forma megskoosobowa — gracz, majac na mysli konkretnie
siebie.

5.PRZYKLADY INSTYTUCJI RELIGIJNYCH W TEKSTACH GIER
I11ICH ROLA W NARRACJI TYCHZE

Instytucjonalizacja religii jest procesem obejmujacym przede wszystkim obiek-
tywizowanie kodoéw interpretujacych przezycia i fakty religijne. Oznacza to daze-
nie do zaniku réznorodnosci przezy¢ religijnych, ich systematyzacje i klaryfikacje.
W tym znaczeniu instytucjonalizacja religii jest procesem pozadanym i obecnym
niemal we wszystkich fikcyjnych konstrukcjach religijnych oraz $wiatach fantasy,
nie tylko growych, ale tez literackich i filmowych. Wynika to z trudnosci, jaka byloby

2 Mod jest skrotem od modyfikacji i stanowi opcjonalny dodatek do gry, ktérego pobranie
i instalacja moga alterowa¢ doswiadczenie rozgrywki na bardzo rézny sposob — zmieniaja jego
wizualia, a nawet strukturg catej opowiesci gry.

21 J. Waardenburg, dz.cyt., 78-80.

2 D. Smotucha, dz.cyt., 13.
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przekazanie stworzonej na potrzeby wymys$lonego $wiata religijnej konstrukcji, gdy-
by mieszkancy owego $wiata nie byli co do niej zgodni. Motywowane ciekawoscia
bohatera opisy nie powinny by¢ dla gracza mylace ani wzajemnie sprzeczne, przy-
najmniej niezbyt czesto, gdyz nie spetnig swojej funkcji — referencyjno-retoryczne;.
To wlasnie ekspozycja informacji o przemierzanych krainach, jak i uksztattowanie
pogladow gracza na konkretne kwestie, pozostaja najwazniejszym zadaniem wypo-
wiedzi bohaterow pobocznych, np. w grach fabularnych. Oczywiscie nie oznacza
to, Ze nie mogg istnie¢ swoiscie rozumiane herezje czy odmienne poglady religijne,
jednak ich liczba musi by¢ powaznie ograniczona z uwagi na percepcj¢ odbiorcy da-
nego tekstu kultury. Nie moze on otrzymywacé, np. od kazdej napotkanej w grze czy
powiesci postaci, odmiennej i zupetnie oryginalnej wizji zycia duchowego. Takie
uniwersum nie tylko bardzo utrudniatoby umieszczenie w nim koherentnej fabuty,
ale takze bytoby irytujaco niespojne, utrudniajac np. doktadne zapoznanie si¢ z nim.
Co wigcej, zgodnie z postulatem Henry’ego Jenkinsa, wspotczesne opowiesci petnig
tez funkcje zrodet cytatow i informacji, ktore powinny by¢ mozliwe do uporzadko-
wania w encyklopedycznej formie — np. jako internetowa baza wiedzy?. Stad np.
dane dotyczace konkretnego wyznania zwykle przedstawiane sg jako spojna kon-
strukcja. Uporzadkowany poglad, czy w ogole wiedza, na kwestie wiary lub religii
zwykle tacza si¢ za$ z jej instytucjonalizacja.

Nie oznacza to jednak, ze instytucjonalizacja religii jest ukazywana przez twor-
coOw gier jako proces pozytywny. Oprocz bowiem wspomnianej obiektywizacji,
ktorej sami dokonujg na potrzeby tworzonych przez siebie spotecznos$ci, instytu-
cjonalizacja, jak sama nazwa wskazuje, obejmuje rowniez powstanie instytucji re-
ligijnych, ktére moga by¢ ukazywane w dowolnym $wietle, niezaleznie od religii,
jaka reprezentuja. O ile zatem istnienie $wigtego kosmosu, przejrzystego i prostego
do wytlumaczenia, jest dla Swiatow fantasy nie tylko pozadane, ale wrecz oczywiste,
o tyle np. instytucje koscielne mogg funkcjonowaé niemal w calkowitym oderwaniu
od owych koncepcji, zajmujac si¢ wlasciwie wylgcznie przyziemnymi sprawami.

Podobnie jak w przypadku literatury fantasy, opowiesci gier wideo potrzebuja
wyrazistych 1 tatwych do oznaczenia antagonistow. W roli tej doskonale odnajduja
si¢ rozmaite instytucje religijne, bedac niemal klasycznym w fantastyce przykta-
dem instytucji ztych i skorumpowanych. Nie wigze si¢ to zwykle z oceng religii
czy duchowosci jako zjawisk negatywnych, instytucje religijne sa tu wrecz odziera-
ne z duchowosci, koncentrujac si¢ na kwestiach materialnych, co poprzez kontrast
pozwala pokazywaé antagonistow jako czyniacych rzeczy niezgodne z naturg czy

2 H. Jenkins wskazywal nie tylko na szerokie zastosowania jego teorii jako strategii interpreta-
cyjnych, ale pisat tez o wykorzystaniu synergii tekstow na wielu ptaszczyznach medialnych przez
autordw, co znaczaco zbliza sylwetki nadawcy i odbiorcy komunikatu. Co wigcej, autor wskazuje na
potrzebe rozszerzenia kategorii odbiorcy tekstu, zwracajac uwage na postepujaca komplikacje tresci.
Uznaje, ze do odczytywania takich ,,zaszyfrowanych” transmedialnie tekstow potrzeba inteligencji
zbiorowej. Warto podkresli¢, ze chodzi tu nie tylko o rozproszenie tekstu na kilku ptaszczyznach
medialnych, ktore autor nazywa wiasnie konwergencja mediow, ale takze o coraz popularniejsze
nawigzanie intertekstualne (cho¢ Jenkins unika tego sformutowania, podajac jednak wiele przyktadow,
ktore mogliby$my tak nazwac). H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow,
red. 1. Jaworska-Rog, Warszawa 2007, 95.
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przeznaczeniem. Nie oznacza to, ze nie mozemy spotkac religii ztych czy np. wy-
chwalajacych entropie, jednak te z kolei sg prezentowane bez wspomnianego kon-
trastu — kaptani, ktorych prawdy wiary nakazuja im czynienie zta, sa w grach najbar-
dziej oddanymi swym przekonaniom sposrdéd duchownych.

W wielu przypadkach mozemy zaobserwowac instytucje religijne jako agendy
polityczne i administracyjne, niemal oderwane od duchowosci, ktéra w danej opo-
wiesci reprezentujg mistycy lub np. protagonista. Co wazne, dla moich rozwazan,
wyrazistg oraz opiniotworczg narracje na ten temat mozemy znalez¢ w grach za-
réwno na poziomie $wiatoopowiesci, jak i fabuly, co postaram si¢ przedstawi¢ na
ponizszych przyktadach.

5.1. DIABLO*

Akcja pierwszej czesci tej serii rozgrywa si¢ wewnatrz poteznej katedry w wiosce
Tristram. Wiele szczegdtdow dotyczacych historii przedstawionej w pierwszej czesci
mozemy jednak pozna¢ dopiero w trzeciej grze, gdzie mamy mozliwo$¢ zwiedzenia
nie tylko wioski i katedry, ale ich najblizszej okolicy. Traktujac narracje wszystkich
tekstow kultury umieszczonych w tym uniwersum jako jedng, transmedialng opo-
wies¢, mozemy poznac histori¢ kosciota Zakarum — wyznawanej w tym §wiecie naj-
wigkszej religii, zwanej tez wiarg Swiatla, i jego poteznej katedry w Tristram.

W powiesciach z serii Wojna Grzechu®, Richard Knaak przedstawit idee insty-
tucji koscielnych jako z gruntu skorumpowang i obcg naturze cztowieka. Co wazne,
odniodst to twierdzenie nie tylko do konkretnych, zwalczanych przez bohaterow po-
wiesci kosciotow anielskich i demonicznych, ale takze do neutralnych religii przy-
rody 1 kultu przodkéw, do ktorych gtowny bohater — Uldyzjan — miat si¢ zwracac
bezskutecznie o pomoc, gdy zaraza zabierala jego najblizszych. O tym, ze uczynito
to z niego radykalnego wroga wszystkich religii, dowiadujemy si¢ juz na samym
poczatku opowiesci, a przez wszystkie trzy czesci serii wraz z towarzyszami zwal-
cza on anielskie i demoniczne wpltywy, ogniskujace si¢ w materialnym $wiecie pod
postacig kosciotow Swiatta i Trojcy.

Akcja gier wideo rozgrywa si¢ wiele lat po wydarzeniach ze wspomnianej po-
wiesci, przedstawiona w nich ludzko$¢ powrocita do oddawania czci $wiathu 1 anio-
tom (kult demonicznej trojcy odrodzit si¢ w postaci sekt i tajemnych kultow, jednak
bez zorganizowanej instytucji). Jednym z gorliwych wyznawcéw owej wiary byt
Leoryk, szalony krol, ktéry ustanowit Tristram stolica swego krolestwa. Historia ta
moze dziwi¢, gdy uswiadomimy sobie, iz Tristram to w istocie kilka drewnianych
chat poséréd pdl, jednak na pierwszy rzut oka mozemy zobaczy¢, jaki budynek do-
minuje architektonicznie w okolicy. Nad wioska majestatycznie wznosi si¢ potezna

2 Diablo, Blizzard Entertainment 1996. Dat¢ wydania podaj¢ za strong producenta, cho¢ jest ona
dos¢ czesto podwazana — w rzeczywisto$ci premiera prawie na pewno miata miejsce na poczatku 1997 r.
(w Internecie czgsto pada 3 stycznia). Ciekawy material na ten temat mozna znalez¢é na platformie
YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=aT90sBLS9GY (dostep: 10.03.2024).

2 R.A.Knaak, Prawo Krwi, ttum. D. Repeczko, Krakow 2014; tenze, Smocze Luski, ttum. D. Re-
peczko, Krakéw 2015; tenze, Falszywy Prorok, tham. D. Repeczko, Krakow 2016.
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katedra $wiatla, ktorg objat opiekg duchowy przewodnik krola, arcybiskup Lazarus.
W kolejnych czes$ciach gry dowiedzie¢ si¢ mozemy, ze to nie Leoryk zbudowat t¢
potezng $wigtynig, ale przeciwnie — wybrat jej okolice na centrum administracyjne
swego krélestwa wtasnie z jej powodu. Byta ona opuszczona i dopiero Lazarus miat
otworzy¢ jej zawarte od wiekow wrota.

W pierwszej grze z serii spotykamy Lazarusa jako ostatnie wyzwanie przed
zstgpieniem w najglebsze otchtanie piekiet — bezposrednio poprzedza on samego
Diablo w roli tzw. bossa®®. Oczywiscie program gry nie pozwala graczowi na wejsécie
z nim w inng interakcj¢ niz walka, jednak jego otoczenie stanowi Swietng ptaszczy-
zne narracyjng. Towarzysza mu hordy wyuzdanych sukubéw — zenskich demonow
o wyraznie kipigcej seksualnoscig powierzchownosci (cokolwiek wulgarnej), walke
za$ poprzedza zlowieszcza wypowiedz kaptana, iz wszystkie starania protagonisty
s jedynie marnotrawstwem sit i czasu, gdyz dzigki jego zmyslnosci jest juz za poz-
no by kogokolwiek uratowac¢. Walka z Lazarusem jest, zgodnie z zamystem tworcow
mechaniki gry, niezwykle trudna a on sam, jako ostatni $miertelnik na drodze do
piekiel, uosabia najglebsza otchtan, w jaka moze sie stoczy¢ czlowiek.

Dopiero narracja trzeciej czesci serii opowiada historie opgtania Lazarusa przez
czajace si¢ w katakumbach katedry zto. Nastepnie za jego podszeptem do podziemi
zszedt syn wladcy — Albrecht. Oszalaly z rozpaczy po jego zaginigciu Leoryk wyru-
szyt do katakumb wraz ze swymi rycerzami, gdzie zostat zgtadzony przez przebu-
dzone demony i dopiero sita orgza kierowanego przez gracza bohatera, protagonisty
pierwszej czesci serii, oczyscita katedre z plugawego zta. Te informacje otrzymu-
jemy zarowno w formie pozaludycznych animowanych scen i zwokalizowanych
pamig¢tnikow, ale takze jako grywalng sekwencje¢, w ktorej awatar gracza moze si¢
zmierzy¢ z samym Leorykiem. Przedstawiony jako olbrzymi szkielet, oszalaty z roz-
paczy nawet po $mierci, nawiedza sale katedry w Tristram zar6wno w pierwszej, jak
i trzeciej czesci gry. Walka ta, w odrdznieniu od pojedynku z Lazarusem, nie jest
szczegblnie wymagajaca — co wskazuje na brak demonicznych powigzan upadtego
wladcy, ktory jest jedynie pograzony w szalenstwie i bolu — nie zawart paktu z sitami
piekiet.

Co wazne — $wigte symbole oraz aura $wiatyni nie sg zadng przeszkoda dla
ztych sit — przeciwnie, demony zagniezdzaja si¢ wtasnie w samym sercu kosciota.
W grze nie mamy tez mozliwos$ci spotkania kaptanow Zakarum — koS$ciota $wiatta,
poza wlasnie Lazarusem przemienionym w potwora. Co do samego arcybiskupa
otrzymujemy co prawda informacje, iz zostal on zwiedziony przez demoniczne sity,
jednak jest on jedng z najmroczniejszych postaci tej opowiesci. Nie znajdziemy tez
w tre$ci gry odkupienia dla grzesznikow czy opetanych. Aby wygnaé zto z ciata
krolewskiego syna Albrechta, protagonista musi je u$mierci¢, co zostalo ludonar-
racyjnie przedstawione jako walka z wcieleniem samego Diablo — finatowa scena
pierwszej czesci serii.

Co znamienne, pozytywne postaci, ktore stuza podmiotowi jako wzmocnienia
w jego zadaniu — watku gtéwnym fabuly, to przede wszystkim postaci mistykow —

% Nazywa si¢ tak powszechnie najtrudniejszych przeciwnikow, ktorych pokonanie wyznacza
wyrazny postgp w rozgrywce.
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medrzec, cztonek tajemnego zakonu Horadriméw, Deckard Cain oraz czarownica
Adria. Obie te postaci, cho¢ Adria w trzeciej czgsci gry okazuje si¢ jednak przeciw-
niczka protagonisty, charakteryzuje gnostycki stosunek do spraw duchowosci, ktorg
badaja one jako wiedze — nauke o aniotach, ktore sg dla nich taka sama cze$cig Swia-
ta jak $miertelnicy. Dostep jednak do tej tajemnej wiedzy ograniczony jest do garst-
ki wybrancéw, godnych poznania tak wazkich informacji. W tym miejscu pragng
wyraznie zaznaczyc¢, ze jakkolwiek postaci te s3 bardzo wazne, tak dla $wiatoopo-
wiesci Sanktuarium, jak i fabularnych watkow wszystkich trzech gier, pozostaja one
pozaludyczne w zakresie narracji. Fabula gier z serii Diablo pozostaje liniowa, jak
nazwali by to pracownicy medidow z branzy gier, co oznacza wprost, ze jej bieg nie
zawiera zadnych decyzji do podjecia, nawet w postaci wezlow czy rozgatezien, ja-
kie spotykamy w bardzo wielu innych tytutach. Narracja ludyczna jest w tych grach
niemal wszechobecna, jednak zatrzymuje si¢ na poziomie opowiesci — bohaterowie
i ich relacje, jakkolwiek bardzo interesujace, pozostaja poza sferg kontroli, czy na-
wet subtelnego wptywu gracza.

Duchowos$¢ w uniwersum Diablo nie jest pod zadnym wzgledem negatywna,
funkcjonuje jednak w oddzieleniu od instytucji koscielnych do tego stopnia, ze
w zadnej czeg$ci serii nie mieliSmy mozliwosci gry postacia kaptana, ktory repre-
zentowaltby dobry, zatroskany o losy $wiata kosciot. Wyjatek stanowig tu jednak
instytucje zakonne — czgsto prezentowane w $wiatach fantasy jako krystalicznie do-
bre. W serii Diablo mamy mozliwo$¢ wcielenia si¢ w posta¢ zakonnego rycerza az
dwukrotnie — w cze¢sci drugiej, gdzie mozemy poprowadzi¢ do boju posta¢ paladyna,
oraz trzeciej, gdzie pokierowa¢ mozemy identyczng niemal postacig krzyzowca, re-
prezentanta blizniaczo podobnego zakonu. Obie te instytucje przedstawione sg jako
walczace w stusznej sprawie, pelne oddania idei dobra i sprawiedliwosci. W mecha-
nice gry obie postaci moga si¢ zwrdci¢ o pomoc do wyznawanej przez siebie $wia-
tlosci — niebios, ktérg zaraz tez otrzymujg w postaci np. stupa $wiatla niszczacego
kolejne fale przeciwnikéw. W odrdznieniu jednak od postaci kaptana, Swieci rycerze
skupieni sa na obronie wiary, nie za$ na jej krzewieniu, tym samym ukazywani sg
w wylacznie dobrym $wietle. Nie znajduje to tez zadnego odzwierciedlenia w bie-
gu watku fabularnego — postaci nekromanty czy barbarzyncy ratujg Sanktuarium
w identyczny sposob co paladyn. W swiatoopowiesci ci §wieci wojownicy wyste-
puja tez w oderwaniu od swych zakondéw — instytucji rzekomo stojacych za nimi.
Dobre instytucje sa zatem nieobecne nawet w ludycznej opowiesci, wystepujac je-
dynie w pozaludycznym, tekstualnym wprowadzeniu do gry, tym samym brak ich
W rozgrywce rozumianej jako proces interaktywny.

5.2. DISCIPLES

Bardzo podobnie wyglada przedstawienie instytucji religijnych w serii Disci-
ples. Funkcjonujacy w uniwersum tych gier kosciot Wszechojca, jest instytucija po-
tezng i nadmiernie rozro$nieta, a jego hierarchowie konkurujg z cesarzem o wiadze
polityczna. Zaréwno w drugiej, jak i trzeciej czgsci gry przeciwnikami ludzkiego?’

27W obu grach mozemy tez rozegra¢ kampanie, prowadzac bohateréw innych ras — np. krasnoluda
lub elfa.
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protagonisty sa wystannicy kosciota — inkwizytorzy i fowcy czarownic. Ich moty-
wacje sa wylacznie polityczne i niejasne, a pozytywne postaci, w tym nawet wy-
stanniczka samych niebios, sa przez nich przesladowane pod pretekstem herezji
1 czarownictwa. Jako opozycja wobec skorumpowanego kos$ciota, w grze wystepuja
dobrzy i rycerscy arystokraci — przedstawiciele ostabionej wtadzy swieckiej. Wyra-
zem tej stabosci jest nieobecnos¢ w ludonarracji i w ogole w sferze interaktywnej
rozgrywki, osoby cesarza — wladcy przemierzanych krain, ktérego pozaludyczne
wstawki tekstualne opisuja jako schorowanego starca, podatnego na manipulacje ze
strony agentow kosciota.

Seria Disciples™ to gry strategiczne — gracz obejmuje w nich kontrolg¢ nad wie-
loma jednostkami, co pozwala nam porownywaé takze ich wizualne i mechanicz-
ne narracje. Podobnie jak w poprzednim przyktadzie, takze w Disciples spotyka-
my dobrych i poboznych rycerzy zakonnych, paladynow i obroncow wiary, a takze
przedstawicielki zakondéw zenskich. Ich rola jest uzdrawianie rannych jednostek
oraz udzielanie im blogostawienstw, co wzmacnia np. site ich ataku. Od strony wi-
zualnej — opisu postaci uzdrowicielek oraz zakonnego rycerstwa, przedstawione sg
one jako niezwykle pigkne, jasniejace blaskiem (rycerz w toku rozwoju moze nawet
przemieni¢ si¢ w aniota). Lowcy czarownic i inkwizytorzy sg za$ ukazani w mrocz-
nych barwach — ubrani w ciemne, szkartatne ptaszcze, a ich twarze wykrzywia gry-
mas niezadowolenia. Ta réznica podkres§lona jest takze w animacji i udzwigkowie-
niu — atakom rycerzy czy blogostawienstwom zakonnych siéstr towarzyszy blask
oraz nierzeczywisty dzwigk przypominajgcy gre koscielnych organow. Inkwizytor
zardbwno w drugiej, jak i trzeciej czgsci gry uzbrojony jest w maczuge, ktorej cio-
sowi nie towarzyszy zaden ,,nadnaturalny” ozdobnik, poza gluchym i nieprzyjem-
nym tupnigciem, ktore nie moze budzi¢ pozytywnych skojarzen. Taki opis znajduje
wyrazne umotywowanie retoryczne — ma da¢ wyraz negatywnej roli, jaka shudzy
kos$ciota odgrywaja w opowiesci.

Wobec takich przedstawien zarowno w sferze fabularnej, jak i w narracji wi-
zualnej, dzwigkowej i mechanicznej, trudno uciec od stwierdzenia, iz taki sposob
przedstawienia instytucji koscielnych byt zabiegiem celowym i przemys$lanym, co
dodatkowo podkresla niemal idealne powtorzenie wszystkich wspomnianych wat-
kow w drugiej i trzeciej czesci gry. Rowniez w sferze fabularnej, jakkolwiek znowu
niemal wylgcznie pozaludycznej — pozbawionej wplywu dokonywanych przez gra-
cza wybordow, instytucje religijne i ich przedstawiciele okazuja si¢ kierowa¢ mrocz-
nymi pobudkami, a nawet wystgpowac¢ dostownie w imieniu wladcow piekiet.

5.3. PATHFINDER: KINGMAKER”

Ta stworzona, oparta na papierowych RPG Pathfinder®® gra wideo, stanowi
bardzo interesujaca propozycj¢ dla badaczy narracji ludycznych. Powstata dzigki
zbidrce na platformie Kickstarter, stanowi projekt nie tylko wyraznie odmienny od

B Disciples: Sacred Lands, Strategy First 1999.
¥ Pathfinder: Kingmaker, Owlcat Games 2018.
30 J. Bulhman, Pathfinder. Roleplaying Game, Redmond 2009.
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klasykow gatunku, ale tez bardzo ambitny. Ludonarracja rozgrywki zawiera nie tyl-
ko elementy swiatoopowiesci, ale tez wielowatkowg fabutle, ktora nie zostata przed-
stawiona jako wyraziste wezly — rozgalgzienia, w ktorych gracz ma mozliwos$¢ do-
konania wyboru. W calym procesie rozgrywki niemal na kazdym kroku gracz ma
mozliwo$¢ decydowania o rzeczach, ktore chwilowo ubogacaja tre§¢ opowiesci, by
ostatecznie mie¢ udzial w kreowaniu sprawczosci®' i immersji w fabularnym aspek-
cie gry. Wszystkie dzialania protagonisty moga mie¢ wptyw na rozwoj wypadkow
i relacje waznych aktoroéw, a przynajmniej takie wrazenie buduje gra. Podejmowane
decyzje — np. o okazaniu komus taski lub udzieleniu pomocy w opresji, odbijaja
si¢ zard6wno na reputacji protagonisty, tym jak odbieraja go mieszkancy okolicy,
okreslaja dostepne opcje w przysztych konfliktach (dostepnos¢ konkretnych roz-
wigzan jest warunkowana przez charakter protagonisty), a wreszcie takze relacje
pomiedzy nim a jego towarzyszami — zakreslajg mozliwe interakcje, do jakich moze
dojs¢ w przysztosci. Na pierwszy rzut oka gra przypomina, takie serie jak Baldur’s
Gate lub Pillars of Eternity, lecz szybko watek fabularny protagonisty prowadzi
do utworzenia baronii, ktorg ma on zarzadza¢. Tym sposobem oprocz zwiedzania
$wiata diegetycznego, walki i dialogéw, zarzadzania relacjami cztonkow druzyny,
gracz otrzymuje pokazny zestaw mechanik pozwalajacych na tworzenie opowie-
$ci — dziejow catego panstwa. Warto przy okazji wspomnie¢, ze wszystkie wymie-
nione powyzej aspekty ludonarracyjnej rozgrywki oddziatuja na siebie nawzajem,
tworzac za kazdym razem niepowtarzalng strukture fabularng. Wszyscy napotkani
towarzysze majg wlasne watki fabularne, w ktérych protagonista moze wystapié¢
jako wzmocnienie, a watek glowny jest oddany do bardzo swobodnej manipula-
cji graczom. Wreszcie warto zauwazy¢, ze cato$¢ narracji gry przeprowadzona jest
w formie retrospekcji — kroniki, pisanej niemal na biezaco przez jedng z bohaterek gry.

W tym migjscu pragng wspomnie¢ jedynie o watku pobocznym jednej z towa-
rzyszek protagonisty — Valerie. Gracz ma szans¢ pozna¢ ja niemal na samym poczat-
ku rozgrywki i towarzyszy ona protagoniscie przez wigkszos¢ gry (jezeli gracz na to
pozwoli — ma bowiem mozliwo$¢ wyboru pomiedzy licznymi postaciami, ktore chca
naleze¢ do druzyny protagonisty). W ludonarracyjnych dialogach®?, ktére prowoku-
ja konkretne wydarzenia w $wiecie gry, gracz moze pozna¢ histori¢ zycia Valerie.
Co wazne, to czy w ogole uzyskamy dostgp do tych opcji dialogowych, zalezy wy-
Tacznie od postawy protagonisty i wybordw, podjetych przez gracza w wielu konflik-
towych sytuacjach. Relacj¢ z towarzyszka nalezy w tej grze stworzy¢, a nie jedynie
odczyta¢ — jej dobry i praworzadny charakter musi zosta¢ wzmocniony podobnie
umotywowanymi decyzjami, dopiero wtedy Valerie opowie protagoni§cie swoja
histori¢. Gracz dowie si¢ z niej, ze losy kobiety od zawsze byly determinowane
przez niezwykle pigkno, jakim ma by¢ obdarzona (jest to kategoria ocenna, jednak
portret postaci, ktory moga ogladac gracze, ukazuje kobiete bez jakichkolwiek skaz
na urodzie). Dzigki niej, a raczej z jej powodu, zostala przyjeta do zakonu rycerzy —

31 Ten termin stosuj¢ tu jako dostowne tlumaczenie agency, zdefiniowanego jako pozytywna
korelacja afordancji formalnych i materialnych w procesie rozgrywki. Zob. H. Wei, Analyzing the game
narrative: Structure and Technique, Burnaby 2011, 15.

32 To jest takich, w ktorych decyzje gracza maja wpltyw na przebieg tychze.
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czcicieli Shelyn, bogini pigkna. Nie zgadzajac si¢ z ich pogladami oraz wsciekla
z powodu ignorowania jej wlasnych pragnien, Valerie uciekta z tej instytucji, porzu-
cajac tez wiarg w bogow. Na tym wlasnie etapie jej zycia spotyka ja protagonista,
jednak wraz z uptywem czasu, przeszio$¢ kobiety ja dogania w postaci jej dawne-
go mentora. Relacja pomiedzy nimi, do tego momentu pozaludyczna — zawarta we
wlaczonych retrospekcjach tekstualnych, staje si¢ obecna tak w ludonarracji, jak
i w watku fabularnym Valerie. Gracz ma mozliwo$¢ zdecydowania o tym, jak poto-
czy si¢ spotkanie towarzyszki z rycerzem — kazda podjeta decyzja znajdzie odzwier-
ciedlenie w przysztych wydarzeniach i przyniesie zauwazalne skutki. Szczegdlnie
mozliwos$¢ rozwigzania sporu przez pojedynek, ktdrego losy sg z kolei catkowicie
uzaleznione od stopnia rozwoju postaci Valerie. Jezeli zmierzymy si¢ z przeciwni-
kiem w poéznej fazie gry, by¢ moze zdobedzie ona wystarczajaco wiele doswiad-
czenia, by pokona¢ go w walce. Jest jednak wielce prawdopodobne, ze rycerz bo-
gini pigkna pokona towarzyszke glownego bohatera, a starcie pozostawi na twarzy
Valerie wyrazng i szpecaca szramg. Jest to cickawy zabieg, umieszczajacy skutki
wydarzen fabularnych w opisie, tworzacym narracj¢ §wiatoopowiesci, negatywng
za$ role, jaka kosciot Shelyn odegrat w losach Valerie, gracz moze od tej pory zoba-
czy¢ za kazdym razem, gdy spojrzy na jej portret.

6. PODSUMOWANIE

Instytucje religijne sa zwykle przedstawiane w grach dwojako, zaleznie od roli,
jaka spetlnia¢ maja w konstrukcji $wiata gry. W przypadku pomniejszych, opie-
kunczych bostw, tworzacych wspolne i obszerne panteony, sg to zwykle instytucje
bardzo skromne oraz przywigzane do zasad konkretnej wiary. Wigkszos¢ jednak
podobnych organizacji spelnia konkretna funkcje w spolecznosci, ogniskujac nie
tyle wiare, ile okre$long dziedzing Zycia w np. danej miejscowosci. Niemal iden-
tycznie wyglada sytuacja z instytucjami zakonnymi, ktore, co prawda sg przypisane
do znacznie mniej skonkretyzowanych i wieloptaszczyznowych bostw, majg jednak
okreslong rolg do odegrania jako obroncy wiary (rycerze zakonni) lub uzdrowiciele
(siostry zakonne). Dopiero postaci wpisujace si¢ w petna spoteczng role kaplana
bostwa monoteistycznego lub przynajmniej henoteistycznego®, ukazane sg zwykle
w negatywnym $wietle jako przesigknieci zepsuciem, podatni na podszepty mrocz-
nych sit oblakancy, bedacy czesto praprzyczyna problemow, ktorych rozwigzywanie
jest osia fabularng catej gry.

3 Co ciekawe, tendencja ta rozciaga si¢ rOwniez na religie i mitologie zapozyczone ze $wiata
realnego — wida¢ to dobrze np. w grze Godsworn, ktéra w momencie powstawania tego tekstu
znajduje si¢ jeszcze w tzw. wezesnym dostepie (co oznacza, ze jej nieukonczona wersja dostgpna jest
przedpremierowo) — Godsworn, Thunderoak Interactive 2024 (wczesny dostep). Gracze moga w tej
produkcji pokierowa¢ bdstwami mitologii politeistycznych oraz przedstawicielem chrzescijanstwa
— Archaniotem Michatem. Zgodnie ze stowami komentarza Uzytkownika vianenhive na platformie
YouTube — ci pierwsi przypominaja anioty o wiele bardziej niz Michal, ktéry wyglada jak wampir:
https://www.youtube.com/watch?v=LALp1dX4pt0&t=994s (doste¢p: 28.03.2024).
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To rozréznienie dobrze wida¢ rowniez na poziomie narracji — pozostajace w tle,
jako element opowiesci, instytucje religijne maja do spetnienia konkretng funkcje —
czesto wystepujac jako np. mechanika uzdrowien w grze. Gdy jednak w fabule gry
znajdzie si¢ konkretna postaé, reprezentujgca interesy takiej instytucji, moze tatwo
zosta¢ nacechowana negatywnie, jako wypaczajaca ideaty teoretycznie stojace za
zorganizowang religia. Warto w tym miejscu zauwazy¢, ze te warto$ci pojawiajg si¢
w internalizacji tresci przez skojarzenia ze Swiatem realnym — rzadko opisy czy bo-
haterowie gry wyliczajg je eksplicytnie. Zakorzenienie swoiscie rozumianego ,,za-
wodu” nieszczerg postawa przedstawicieli instytucji religijnych, wydaje si¢ bardzo
mocne we wspotczesnej kulturze popularnej — do tego stopnia, ze tworcy gier moga
oczekiwa¢ konkretnego odczytania tworzonych opowiesci. W tak przedstawione;,
krotkiej charakterystyce nie sposob uciec od refleks;ji, iz przedstawiane w negatyw-
ny sposob instytucje religijne wzorowane sg wyraznie na instytucjonalnym Koscie-
le Katolickim, a konkretnie jego $wieckim kaptanstwie, a przedstawienia neutralne
1 pozytywne wskazujg za$ na inne formy instytucjonalizacji religii, jak np. zycie
zakonne (nawet rycerskie). Przedstawione przeze mnie rozpoznanie w zaden sposob
nie wyczerpuje tematu ani nie powinno by¢ traktowane jako definitywne — stano-
wi jedynie wstepna, niemal zwiadowczg w charakterze probe zakreslenia narracji
gier wideo jako interesujgcego obszaru badawczego w zakresie tresci religijnych,
zwlaszcza w kontekscie jej unikatowego charakteru.
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RELIGIOUS INSTITUTIONS
IN CHOSEN VIDEO GAME NARRATIVES

Summary

Video games are an interesting field of study when it comes to religion. In this paper I tried to
select and present few examples of religious institutions shown in this medium with short analysis
of their role in the games narrative. This study is of course in no way a complete research regarding
such presentations, but in an interesting way it shows us how the view on organised religion is created
and maintained in interactive, audiovisual media. As the quickest developing narrative medium, video
games are therefore furthest reaching one, when it comes to creating the cultural picture easily readable
for contemporary viewers.

Key words: narrative, religion, video games, institution
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